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1. INTRODUCAO

O Pampa é um Bioma de vegetag&o arbustiva e campestre, caracterizado por
condigdes climaticas e geoldgicas singulares, que abrange uma mescla de
ecossistemas. Sendo presente em parte da Argentina, todo o Uruguai e ocupando
63% do territorio do Rio Grande do Sul (Pillar, 2007).

Apesar de sua relevancia para os processos naturais, e para o contexto
histérico e cultural gaucho, e tradicionais, que habitam nos territérios sobre o Pampa
(Barcellos, 2022), Overbeck et al (2007), constataram que este bioma, que também
abriga uma rica biodiversidade, e apresenta uma grande variedade de fisionomias,
na contram&o das expectativas, € extremamente negligenciado. Neste sentido,
tendo a possibilidade de conscientizar através de meios virtuais, € também possivel
0 uso de jogos eletrbnicos para tais fins.

Segundo a Mojang Studios, desenvolvedora do sandbox Minecraft, o jogo
estimula a imaginagao, a partir da exploragao de paisagens impressionantes e 0 uso
de blocos para a modificacdo do espaco gerado pela seed. E possivel, portanto, a
criacao de estruturas como: edificagcdes, fazendas, monumentos e modificagdes da
paisagem no geral, onde em um mundo n&o virtual, assumimos como antropizagéo.

Para além destas transfiguragbes da paisagem pelo jogador, ou jogadores em
grupo, a geragao de mundo a partir das seeds, constroi um mundo virtual que possui
caracteristicas geolodgicas e geograficas que podem, e por vezes sao, exploradas no
ensino aprendizado. Segundo Rader et al. (2021), devido ao alto grau de
personalizagdo de varios elementos do jogo, como: tipo e textura de rochas,
orientagcdo de bussolas e caracteristicas da paisagem que podem ser visualizadas
em mapas topograficos e geoldgicos.

Araujo et al. (2023), revelam que Minecraft oferece uma maneira acessivel de
apresentar conhecimentos de diversas areas da Geografia, como geologia,
geomorfologia, climatologia, biogeografia e cartografia. Contudo, pode-se também
realizar analises humanisticas da paisagem, do espago geografico e do lugar,
considerando que essas abordagens podem facilitar a constru¢cdo de um
conhecimento fundamentado nas experiéncias dos alunos e professores.

2. METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado utilizando material bibliografico, oriundo de revistas
cientificas e repositérios institucionais, bem como material informativo encontrado
por meio de acesso a internet.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
O jogo Minecraft, assim como inUmeros outros jogos, também animes, filmes,

séries, etc., possui um sistema de gestdo de conteudo que utiliza software Wiki. Um
software que dispde paginas na internet que podem ser modificadas ou receber
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contribuigdes dos usuarios (Dennis, 2024). Na pagina Wiki de minecraft, podemos
encontrar informagdes sobre o jogo, como: estruturas geradas “espontaneamente”
através da seed, comércio com personagens ndo jogaveis, arqueologia, blocos,
criaturas, biomas, etc.

No mundo de Minecraft, sdo geradas também estruturas “antrépicas” que
permitem maiores interagdes com o ambiente, como: minas abandonadas, fortalezas
subterraneas, templos de deserto, templos de selva, ruinas, cabanas, vilas, vilas
abandonadas, etc. Estas estruturas possuem caracteristicas que podem incitar a
curiosidade quanto ao passado neste mundo virtual. Pois estas estruturas sao
geradas conforme a seed determina. E no caso das vilas e vilas abandonadas, estas
possuem caracteristicas proprias para cada bioma (Figura 1).

Figura 1: Vila de Taiga. Fonte: Minecraft wiki

Nas vilas encontram-se seres antropomorficos que interagem com os
jogadores e possuem rotinas diarias pré-programas, os aldedes (Figura 2). Estes
seres virtuais podem ser identificados pelo bioma de origem, por meio das
caracteristicas de vestimenta.

Figura 2: Aldedes no Minecraft, segundo bioma de origem. Esquerda para direita:
Deserto, Selva, Planicie, Savana, Nevado, Pantano e Taiga. Fonte: Minecraftwiki

AN

E possivel também identificar a profissdo do aldedo pelos uniformes de
Armadureiro, Agougueiro, Cartografo, Clérigo, Agricultor, Pescador, Flecheiro,
Coureiro, Bibliotecario, Pedreiro, Pastor, Ferreiro e Armeiro. As bancadas de
profissdes, blocos interativos que possibilitam a atribuicdo de profissées aos
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aldedes, permitem que aldedes desempregados, adquiram um emprego e passem a
realizar trocas com os jogadores, através de um sistema de comércio.

Os aldebes com profissbes possuem diferentes niveis de comércio, que
liberam novas possibilidades de trocas e exigem do jogador novas buscas por
recursos para negociagdo. A mecanica de comércio que é realizada através de
trocas, possui esmeraldas como moeda mundial, estas podem ser encontradas por
meio da mineragéo, encontradas em baus, e também, claro, através das trocas.

Os biomas no jogo Minecraft possuem caracteristicas da paisagem que os
diferenciam visualmente. Segundo a pagina do MinecraftWiki, os biomas no jogo sédo
regides com diferentes caracteristicas geograficas, de flora, relevo, temperaturas,
humidade, céus, folhagens e cores. Desta forma, diferentes formagdes do planeta
Terra, inspiram as 67 subclasses, dentre os biomas gerais do jogo: Biomas Gélidos
(ex de subclasses: Tundra nevada e Taiga nevada), Biomas Frios (Montanhas e
Taiga com pinheiros gigantes), Biomas Temperados e Exuberantes (Rios e Selva)
Biomas Secos e Quentes (Desertos e Savanas) e Biomas Neutros (Oceano
profundo e Colinas). E por possuirem pontos de spawn (geragdo) em biomas
especificos, algumas espécies de fauna e flora do jogo podem ser consideradas
endémicas. A exemplo: o Camelo sé é encontrado em desertos; a Jaguatirica,
somente nas selvas; e o Tatu, é encontrado nas savanas.

Segundo Quixabeira (2022), Minecraft possui caracteristicas intrinsecas do
Espaco Geografico, que permitem abordar aspectos fisicos, naturais, humanos e
sociais da Geografia de forma holistica. De forma que, o jogo tem um potencial
significativo como ferramenta inovadora para o ensino de Geografia, pois as suas
caracteristicas geograficas seguem a logica da realidade, tornando-o eficaz em
diferentes niveis de ensino sem necessidade de modificagdes do jogo base. No
entanto, é crucial que os professores orientem os alunos a entender os elementos
geograficos como parte de um sistema inter-relacionado, enfatizando a visao
abrangente do espago e suas interagdes, o0 que pode despertar o interesse pelo
estudo da Geografia.

Neste sentido, segundo Rader et al. (2021), o Minecraft possui simulagdes
visuais detalhadas que podem despertar o interesse em geologia e geografia entre
estudantes do ensino fundamental. Visto que, a geracdo de mundo inclui formagdes
geoldgicas e geomorfoldgicas com caracteristicas potenciais para ajudar a ensinar,
uma variedade de conceitos cientificos e académicos, os quais podem exigir a
manipulagdo de um conjunto de dados espaciais.

O jogo também possui a possibilidade de criagcdo de mods, que para Santos
(2017), sao modificagbes que também adicionam itens que ndo s&o disponibilizados
no jogo base. Bem como, a criacdo de novos biomas, estruturas, criaturas, etc.
Desta forma, se faz necessaria uma selecao de elementos, utilizando critérios que
representem o Pampa, através de seus aspectos abidticos, bidticos e antropicos
para a criagdo de mods com intuito de conscientizagao do bioma.

4. CONCLUSOES

Minecraft se demonstra como um jogo que possibilita o ensino da Geografia,
sobretudo, da geologia, geomorfologia e biogeografia, por meio da observagao e
analise das caracteristicas geradas pelo jogo base.

A criagcdo de mods permite uma gama de novas interagdes que podem ser
voltadas para objetivos especificos que se associam com problematicas do mundo
real. Como por exemplo, o uso do jogo para a conscientizagdao do bioma Pampa. Por
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meio dos mods, a insercdo de referéncias ao bioma Pampa, em seus aspectos
culturais e biogeograficos, € possivel através da aplicagao da vestimenta gaucha em
aldedes ou seres similares ao personagem jogavel, como também, e principalmente,
por meio da representacao de fauna e flora encontradas no bioma Pampa.
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