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RESUMO
 No âmbito escolar é importante e 

necessário que se reflita no processo educa-
cional sobre formação do sujeito ecológico, 
principalmente diante da atual crise socioam-
biental e esta pesquisa investigou as poten-
cialidades do jogo Minecraft como ferramen-
ta pedagógica para a formação do sujeito 
ecológico, pois é preciso usar a escola como 
ferramenta para melhoria de uma socieda-
de justa e igualitária e para isso a proposta 
educativa deve ser marcada pela formação 
de um indivíduo apto para compreender seu 
ambiente, interpretar as relações, os confli-
tos e os problemas presentes. Estas descri-
ções foram relacionadas com a proposta pe-
dagógica de Vygotsky. Este estudo teve início 
a partir de uma breve revisão da literatura 
sobre as potencialidades do jogo no ensino, 
seguido da exploração dos espaços virtuais 
presentes no Minecraft com base na análise 
da existência dos quatro elementos, assistin-
do aos tutoriais disponíveis no Youtube e de-
mais comunidades virtuais sobre o assunto. 
A pesquisa descreve as oportunidades deste 
jogo para o Ensino de Educação Ambiental 
com ênfase na formação do sujeito ecológi-
co.

PALAVRAS-CHAVE: Educação Ambien-
tal; Sustentabilidade; Minecraft; Sujeito eco-
lógico

1 INTRODUÇÃO
A proposta deste trabalho foi realizar 

um estudo de como o jogo Minecraft poderia 
ser utilizado para tratar de espaços sustentá-
veis de forma lúdica e prazerosa. Nesse con-
texto foram analisados os elementos: água, 
fogo, ar e terra na proposta do jogo. Vale 
lembrar, a importância dos recursos tecnoló-
gicos na vida atual, em especial de adolescen-
tes e desta forma o aprendizado pode se tor-
nar mais dinâmico e interativo. Para Moran 
(2007, p.22), o aprendizado deve “encantar, 
entusiasmar, seduzir, apontar possibilidades 
e realizar novos conhecimentos e práticas”. 
Neste processo, é essencial a interação entre 
alunos e professores no uso das tecnologias.

O emprego dos recursos tecnológicos 
deverá estar embasado em uma proposta 
pedagógica, que amplie a capacidade do alu-
no em adquirir competências digitais e que 
tenha conteúdos contextualizados e signifi-
cativos. A incorporação de recursos tecnoló-
gicos na educação modifica não só a forma 
de aprender, mas também como o professor 
planeja as aulas e as atividades que serão re-
alizadas pelos alunos. É um processo dinâmi-
co, criativo e de pesquisa. O professor tam-

bém aprende nesse processo. O emprego de 
“serious game” ou jogo sério, envolve conte-
údos do currículo escolar, não se limitando 
apenas ao entretenimento.

De acordo com Mattar, Nesteriuk 
(2016, p. 95),

...os games são capazes de estimular 
atitudes, competências e habilidades cogni-
tivas diversas, capacitando o jogador a lidar 
com problemas e situações dos mais varia-
dos tipos e complexidades. Acabam, assim, 
valorizando a experiência desse sujeito joga-
dor e favorecendo sua independência no ca-
minho de uma construção do conhecimento 
livre e autônoma.

Através do jogo, o aluno é estimulado a 
aprender, adquire iniciativa, autoconfiança e 
vivencia de situações reais. Para a elaboração 
deste trabalho, a cursista pesquisou os recur-
sos do jogo Minecraft como usuário. Assistiu 
a vídeos tutoriais sobre o jogo no Youtube e 
teve orientação de seu filho, de 12 anos so-
bre os recursos disponíveis. O ambiente Mi-
necraft possui biomas distintos, de tal forma 
que o usuário pode avaliar a sobrevivência 
e cuidados com a vida. É possível fazer um 
trabalho interdisciplinar (geografia, matemá-
tica, história, língua portuguesa e ciências) 
com a aplicação do jogo. O contato entre os 
usuários pode ocorrer através do chat, e re-
des sociais. Além disso, é possível solucionar 
dúvidas sobre os recursos do Minecraft atra-
vés de vídeos disponibilizados na internet. O 
trabalho teve como base pedagógica a teo-
ria construtivista de Vygotsky. Para Vigotsky 
(1998) existem dois níveis de desenvolvimen-
to: o real e o potencial. O nível de desenvol-
vimento real é a capacidade das pessoas so-
lucionarem os problemas sozinhos, ou seja, 
define as funções que amadureceram. O ní-
vel potencial é quando é possível solucionar 
os problemas com a orientação do professor 
ou grupo de colegas. Esse processo é possí-
vel porque no processo de desenvolvimento 
e aprendizagem existe a Zona de Desenvolvi-
mento Proximal (ZDP) que é:

... a distância entre o nível de desen-
volvimento real, que se costuma determinar 
através da solução independente de proble-
mas e o nível de desenvolvimento potencial 
determinado através da solução de proble-
mas sob a orientação de um adulto ou em 
colaboração com acompanhantes mais capa-
zes (VIGOTSKY, 1998, p.112).

Através do contato do aluno com o 
jogo, a interação e orientação do professor 
e o acesso à rede social, é possível ampliar o 
conhecimento sobre a importância de espa-
ços sustentáveis, conscientizando e estimu-
lando os alunos para a mudança de compor-
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tamento em relação ao meio ambiente. Esta 
proposta tem grandes possibilidades de ser 
implementada, mas é necessário investimen-
to em recursos tecnológicos e capacitação 
dos profissionais da educação. Este trabalho 
demonstra a importância dos cursos de Es-
pecialização como fonte de discussão, pes-
quisa e conhecimento para a elaboração de 
propostas interdisciplinares, que agreguem 
o uso das tecnologias como recursos educa-
cionais, enfocando as práticas sustentáveis, 
elemento essencial para a busca pela cultura 
da sustentabilidade na Sociedade. Para isso 
os profissionais da educação precisam estar 
capacitados para integrar as tecnologias com 
o objetivo de tornar o aprendizado dinâmico, 
contextualizado, colaborando para uma mu-
dança de atitude frente à Educação Ambien-
tal.

2. DESENVOLVIMENTO
Utilizamos o videogame Xbox One da 

Microsoft para executar o jogo Minecraft 
Xbox One Edition e a versão 1.9 do Minecraft 
para computador. Para auxiliar no entendi-
mento das funcionalidades do jogo acompa-
nharemos os tutoriais do Youtube e demais 
comunidades virtuais sobre o Minecraft, 
atentando-se em relatar os recursos dispo-
níveis para construção de espaços virtuais 
sustentáveis, verificamos a capacidade de 
estimular a reflexão crítica das ações do ho-
mem no ambiente e formação do sujeito eco-
lógico. Descreveremos as potencialidades, 
relacionando com a proposta pedagógica de 
Vygotsky (1994), verificando a capacidade de:

●	 interação	 entre	 os jogado-
res para o apoio intelectual no aprendizado 
de

Educação Ambiental – ZDP;
●	 cognitiva no desenvolvimento 

da criança sobre as questões socioambien-
tais;

●	 reproduzir situações reais para 
aquisição de um controle elementar do pen-
samento abstrato, o desenvolvimento da lin-
guagem, do pensamento e da concentração;

●	 contribuir para reflexões e dis-
cussões sobre a interação humana no am-
biente.

Utilizaremos os referenciais teóricos 
sobre as definições de espaços sustentáveis 
que foram ilustrados no livreto “Vamos cui-
dar do Brasil com escolas sustentáveis: edu-
cando-nos para pensar e agir em tempos de 
mudanças

socioambientais globais” (Brasil, 2012) 
para verificar a presença dos quatro elemen-
tos da natureza. A escolha desta perspectiva 
inicial para analisar o jogo se justifica, segun-
do Brasil (2012), pois a escola também está 
integrada à teia da vida planetária, a partir 

da interação entre os quatro elementos na-
turais (FOGO, TERRA, AR e ÁGUA) e por esta 
abordagem é possível desenvolver um traba-
lho na escola de forma integrada em diversas 
disciplinas e desta forma contribuir para for-
mação de um espaço educador sustentável. 
Para analisar o Minecraft, com base nos qua-
tro elementos e levando em consideração a 
forma como o jogo pode contribuir positiva-
mente para produzir na escola saberes con-
textualizados, verificar o potencial na forma-
ção do sujeito ecológico e investigar o poder 
reflexivo na perspectiva da relação homem e

ambiente, adaptamos 30 questões, re-
ferenciadas em Brasil (2012):

1-	 Elemento Fogo: 1. Quais são as 
fontes de energia disponíveis?

2-	 Como as construções são ilumi-
nadas? 3. As fontes de energia disponíveis 
produzem impactos ambientais? 4. As fontes 
de energia do jogo são finitas? 5. Que ação 
pode ser feita para melhorar a eficiência ener-
gética? 6. Quais as possibilidades de constru-
ção para aproveitamento da energia do sol 
ou do vento? 7. Existem meios de transporte 
no jogo? 8. Os personagens sofrem com as 
temperaturas extremas? 2Elemento Terra: 9. 
Como é o terreno do jogo e as paisagens que 
a compõe? É

possível verificar a diversidade dos 
ecossistemas? 10. Quais são os tipos de ma-
teriais que existem no jogo. 11. Qual a diver-
sidade de criaturas vivas no jogo? 12. Nos 
ecossistemas do jogo existem áreas de risco 
e vulnerabilidade ambiental? 13. O jogador 
precisa alimentar seu personagem? Qual a 
relação do alimento com a vida do perso-
nagem? 14. Que tipo de vegetação existe 
no jogo? As plantas são utilizadas para em-
belezar jardins, ruas e praças? 15. É possível 
desenvolver técnicas de agricultura? 16. Que 
riscos correm os personagens? 17. Existe 
criação animal? É possível domesticar os ani-
mais? 18. Existe interação entre os persona-
gens do jogo?

3-	 Elemento AR: 19. É possível per-
ceber a presença do ar? 20. Existem fontes de 
poluição do ar? Onde se situam? 21. É possí-
vel plantar árvores? 22. Quais são as condi-
ções de temperatura no ambiente virtual? 23. 
Nota-se a presença do vento? 24. Quais são 
as fontes de ruído existentes? 25. O ambiente 
virtual está em área com risco de vendavais e 
outros eventos climáticos extremos?

4-	 Elemento Água: 26. É possível 
verificar a existência do ciclo da água? 27. 
Existem cursos de água no ambiente virtual? 
28. Observa-se ecossistemas marinhos? 29. 
Existe a possibilidade de criar um sistema hi-
dráulico nas construções do Minecraft?

30. Existe equilíbrio entre área cons-
truída e área verde (ou não construída)?

As questões propostas nortearam o 
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foco da observação do jogo e desta forma, 
seria possível verificar as potencialidades 
educativas do Minecraft como uma nova 
proposta pedagógica para ser utilizada pelos 
professores, de diversas áreas do conheci-
mento, no ensino fundamental.

Analisando as respostas obtidas com a 
observação e a exploração do jogo observa-se 
claramente a presença dos quatro elementos 
(FOGO, TERRA, AR e ÁGUA) no Minecraft sen-
do possível, dentro desta perspectiva, pensar 
no ambiente virtual do Minecraft em constru-
ções sustentáveis que explorem:

Fogo: Origem da energia que abastece 
o jogo (energias limpas e renováveis,

eletricidade,	calor);	Eficiência	 no	
uso	 de	 energia;	 Iluminação;

Aquecimento/refrigeração; Mobilida-
de e meios de transporte;

Terra: Terreno do jogo e paisagem 
que a compõe (biomas e ecossistemas); Bio-
diversidade; Representações de patrimônio 
cultural e artístico; Uso de materiais de cons-
trução sustentáveis; Adequações para aces-
sibilidade; Áreas verdes, de lazer e recreação; 
Alimentação;

Ar: Conforto acústico; Ventilação e 
qualidade do ar;

Água: Ciclo da água; Rios e oceanos; 
Utilização da água; Reutilização da água.

Por se tratar de um mapa aberto, o Mi-
necraft permite liberdade para explorar,

experimentar, viver situações, errar, 
se aventurar e tomar decisões.

Estimula a criatividade diante da pos-
sibilidade de realizar diversas construções. É 
lúdico e atrativo pelo poder fantasioso com 
magias (poções), submundos e monstros. 
Permite a colaboração de terceiros (outros 
jogadores). Existe a interação entre os com-
ponentes vivos do jogo e com o ambiente fí-
sico. Se lida com situações de sobrevivência e 
com o cuidado com vida, pois o personagem 
tem predadores (mobs hostis). Relaciona-se 
com a natureza num aspecto extrativista (ga-
rimpo, desmatamento, agricultura), aspecto 
violento (luta com os inimigos; possibilidade 
de matar animais, destruição da natureza) 
e aspecto sustentável (ações conscientes e 
planejadas). Observam-se biomas distintos 
no jogo; Diante da necessidade de manejar 
matéria prima para produção de objetos o 
jogador adquire alguns conceitos, sobretudo 
da necessidade da natureza para o desen-
volvimento humano. Estimula a orientação 
espacial, a memória visual e a habilidade de 
localização espacial/tridimensional através 
da manipulação dos blocos para efetuar as 
construções e pelo deslocamento do perso-
nagem do jogo pelos espaços virtuais. Clara-
mente se observa conteúdos específicos das 
disciplinas da base nacional comum:

Ciências: biodiversidade, fauna e flora, 
relações ecológicas, biomas, meio ambiente, 
tipos de rochas, cadeia alimentar, ciclo da 
água, energia solar, energia térmica, reações 
físico-química, fermentação;

História: origem da agricultura e cria-
ção de animais, primeiras civilizações,

expansão territorial;
	 Geografia:	  plano cartesiano - 

localização e orientação espacial - biomas,
campos e cidades;
Matemática: gerenciamento de es-

paço, altura dos elementos, noção de área, 
teoremas matemáticos. Geometria espacial 
(cubos - sólidos geométricos), geometria 
analítica – estudo analítico dos pontos (plano 
cartesiano) e estudo analítico da reta (posi-
ções relativas entre retas, ângulo entre retas, 
paralelismo, perpendicularidade, distância 
entre ponto e reta).

Língua Portuguesa: Discurso oral, 
competência leitora e escritora, compreen-
são

oral e escrita.
Desta forma, existe no jogo a possibi-

lidade de desenvolver na escola um trabalho 
interdisciplinar, capacidade de interação en-
tre os jogadores para o apoio intelectual no 
aprendizado de Educação Ambiental (ZDP).

Quanto às potencialidades, relacio-
nando com a proposta pedagógica de Vy-
gotsky (1994), para verificar a capacidade de 
interação entre os jogadores para o apoio 
intelectual no aprendizado de Educação Am-
biental (ZDP), através do estudo do programa 
foi observado mecanismos que permitem a 
comunicação entre os jogadores através de 
“Chat” (bate-papo). É possível interagir no 
mundo de outros jogadores, contribuindo 
para transformação do ambiente de forma 
coletiva, permitindo a aprendizagem pela 
troca de experiências que também ocorrem 
nas inúmeras narrativas disponíveis no “You-
tube” (site de compartilhamento de vídeos 
enviados pelos usuários através da internet), 
em fóruns, nas redes sociais e comunidades 
sobre o Minecraft. Pode-se considerar como 
parte de diversão deste jogo a exequibilidade 
de partilhar suas experiências com os demais 
jogadores.

Também foi observado em ambos os 
mundos (criativo e sobrevivência) é que pos-
sível interagir com os “mobs passivos” (al-
deões e animais) onde é permitido realizar 
escambos, plantar, colher, domesticar, ali-
mentar e reproduzir animais e desta forma 
a realidade é retratada no ambiente virtual.

O poder inventivo do jogo é evidencia-
do, principalmente no mundo criativo pela 
falta de objetivos fixos, seu caráter não line-
ar, sem histórias, sendo assim um espaço de 
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ampliação da criatividade contribuindo para 
formação de um jovem mais autônomo.

A interação homem e ambiente é vi-
venciada no jogo. O personagem pode

utilizar técnicas de agricultura, plantar 
e colher. Poções (medicamentos) podem ser 
produzidos a partir de vegetações específicas 
ou parte de animais que permitem curas e 
superpoderes.

Os personagens cuidam dos animais e 
até podem domesticá-los. A relação com os 
animais pode ser pacífica ou agressiva. O ser 
humano representado na figura do perso-
nagem possui predadores, que no caso são 
os inimigos (mobs hostis – zumbi, esqueleto, 
creeper, enderman, endermite, etc.). Existe 
a possibilidade de reproduzir alguns perso-
nagens animais e a versão humanoide cha-
mada de Aldeão e para isto basta confiná-los 
com estímulo de oferta de alimento ou, no 
caso do Aldeão, realizar algum escambo.

É possível degradar o ambiente atra-
vés de queimadas e desmatamento. Modifi-
cam-se paisagens para possibilitar as cons-
truções. Os volumes hídricos dos cursos de 
água podem ser alterados e inclusive elimi-
nados. O que possibilita ao professor cons-
truir inúmeras questões e desafios no jogo.

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Adotar uma ferramenta como o Mine-

craft na escola pode significar oportunidades 
de aulas mais contextualizadas, para aquisi-
ção do conhecimento, ampliando a capaci-
dade cognitiva para o desenvolvimento da 
criança e inclusive sobre as questões socio-
ambientais. O jogo oferece apoio intelectual 
na ZDP pelo poder de interação evidenciado 
pelos jogadores. Os jovens exercem o coman-
do e se relacionam com os quatro elementos 
da natureza presentes, sendo um potente 
veículo para o desenvolvimento de ambien-
tes virtuais ecologicamente mais corretos e 
um poderoso instrumento que possibilita a 
reflexão na perspectiva da interação homem 
e ambiente.

No jogo é possível vivenciar situações 
reais, interagir, permite o erro, oferecem de-
safios que fomentam a capacidade de so-
lucionar problemas, estimulam a enfrentar 
conflitos semelhantes aos da vida real e as-
sim, talvez, contribuir para serem capazes de 
enfrentar os conflitos sociais, éticos e estéti-
cos da vida e estarem preparados para um 
projeto real de sustentabilidade comunitária 
e social.

O sujeito ecológico, neste sentido, 
também pode ser estimulado diante de uma 
conduta individual que contagia grupos e 
pessoas, nas suas conexões e na conexão 
do sujeito com a natureza, numa postura de 
proteção do meio e das pessoas que nele ha-
bitam. Formar um sujeito ecológico significa 

contribuir para formação de uma escola sus-
tentável. O Minecraft pode ser um coadjuvan-
te no processo educativo de reflexão e ação e 
auxiliar no currículo, porém é imprescindível 
a mediação do professor. Neste caso, o do-
cente pode abordar em sala de aula, dentro 
de um processo educativo dialógico e pro-
blematizador, momentos de reflexão sobre 
as interações do homem com o ambiente, 
estimulando uma ação consciente que pro-
mova a transformação social e neste ângulo 
também contribuir com a transformação da 
escola em espaço educador sustentável, a 
partir do apoio oferecido pelo jogo para for-
mação do sujeito ecológico.

Este trabalho é apenas um ponto de 
partida para efetivação das ações em Educa-
ção Ambiental. Como está situado apenas no 
campo teórico existe a necessidade de aden-
trar no ambiente escolar para serem analisa-
das outras variáveis, porém projetos de su-
cesso como Block by block (2016), e o projeto 
“Mina

Kavter” - Mojang (2011), já são rea-
lidades no campo de Ensino da Educação 
Ambiental e em escolas aqui no Brasil como 
relata Sawada (2016), ratificando as possibili-
dades deste jogo. É de conhecimento público 
a falta de recursos tecnológicos e de acesso à 
internet em nossas escolas, sobretudo no en-
sino público o que dificultaria a concretização 
desta proposta, porém diante dos resultados 
apresentados nesta pesquisa e da atual situ-
ação do ensino em nosso país, é necessário 
gerar mudanças para alterar este cenário crí-
tico e talvez o recurso pedagógico aqui apre-
sentado fosse contribuir para o ensino da 
Educação Ambiental.
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