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RESUMO:

Objetivo — O presente artigo tem o intuito de investigar as potencialidades do jogo digital Minecraft,
em sua versao Minecraft: Education Edition, como ferramenta pedagdgica no ensino-aprendizagem em
cursos de Turismo.

Desenho/metodologia/abordagem — Com base em uma pesquisa qualitativa, exploratéria e descritiva,
foram analisados artigos académicos, videos educativos e planos de aula oficiais da plataforma, bus-
cando mapear mundos-licdo relacionados as disciplinas do curriculo de Turismo e as competéncias
requeridas a formagao profissional.

Resultados - Os resultados indicam que o Minecraft Education Edition pode favorecer a construgao
de experiéncias imersivas e contextualizadas, aproximando teoria e pratica e contribuindo para a ino-
vacdo metodoldgica no ensino do Turismo.

Implicagdes praticas — A andlise permitiu identificar possibilidades de articulagdo do jogo com com-
ponentes curriculares, como Cartografia e Geoprocessamento, Planejamento Urbano, Desenvolvimen-
to e Sustentabilidade, Ecoturismo, Histéria e Cultura, bem como com o desenvolvimento de habilida-
des socioemocionais, pensamento critico e aprendizagem ativa.

Originalidade/valor - Este artigo contribui para uma area ainda incipiente de estudos ao investigar o
uso do Minecraft Education Edition no contexto do ensino de Turismo, articulando seus recursos peda-
gbgicos com as competéncias curriculares da area. Trata-se de uma das primeiras andlises sistema-
ticas em lingua portuguesa a mapear mundos-licdo da plataforma com foco na formacgao profissional
em Turismo, oferecendo subsidios tedricos e praticos para educadores, pesquisadores e desenvolve-
dores de materiais didaticos gamificados.

Limitagdes da pesquisa — Este trabalho se concentrou em uma andlise qualitativa de licdes oficiais e
relatos de uso, mas carece de dados empiricos quantitativos sobre o impacto do Minecraft no desem-
penho académico em Turismo.
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Minecraft Education Edition e o Ensino do Turismo: analise exploratéria de mundos-ligdo e aplicagdes curriculares

ABSTRACT:

Purpose - This article investigates the potential of the digital game Minecraft, in its Minecraft: Education Edition version, as a pedagogical
tool for teaching and learning in Tourism courses.

Design/methodology/approach — Drawing on qualitative, exploratory, and descriptive research, this study analyzes articles, educational
videos and official lesson plans from the platform to map lesson worlds related to the disciplines of the Tourism curriculum and the com-
petencies required for professional training.

Findings — The results indicate that Minecraft: Education Edition can support the development of immersive and contextualized learning
experiences, bridging theory and practice and contributing to methodological innovation in Tourism education.

Practical implications — The analysis identified possibilities for integrating the game with curricular components such as Cartography
and Geoprocessing, Urban Planning, Development and Sustainability, Ecotourism, History and Culture, as well as with the development of
socio-emotional skills, critical thinking, and active learning.

Originality/value — This article advances an emerging field of study by examining the use of Minecraft: Education Edition within Tourism
education and aligning its pedagogical features with curriculum competencies. It stands as one of the first systematic analyses in Por-
tuguese to map lesson worlds from the platform oriented toward professional training in Tourism, providing theoretical and practical
insights for educators, researchers, and developers of gamified educational materials.

Research limitations — This study is based on a qualitative analysis of official lessons and reported uses and does not include quantitative
empirical data on the impact of Minecraft on academic performance in Tourism.

Keywords: Tourism Education; digital games; Minecraft; pedagogy.

RESUMEN:

Propésito: El presente articulo tiene como objetivo investigar las potencialidades del juego digital Minecraft, en su versiéon Minecraft:
Education Edition, como herramienta pedagdgica en la ensefianza-aprendizaje en los cursos de Turismo.

Disefio/metodologia/enfoque — A partir de una investigacién cualitativa, exploratoria y descriptiva, se analizaron articulos académicos,
videos educativos y planes de lecciones oficiales de la plataforma, con el fin de mapear mundos-leccién relacionados con las asignaturas
del curriculo de Turismo y las competencias requeridas para la formacién profesional.

Hallazgos: Los resultados indican que Minecraft: Education Edition puede favorecer la construccion de experiencias inmersivas y contex-
tualizadas, acercando teoria y practica, y contribuyendo a la innovacion metodolégica en la ensefianza del Turismo.

Implicaciones practicas: El analisis permitié identificar posibilidades de articulacion del juego con componentes curriculares como Car-
tografia y Geoprocesamiento, Planificacién Urbana, Desarrollo y Sostenibilidad, Ecoturismo, Historia y Cultura, asi como con el desarrollo
de habilidades socioemocionales, pensamiento critico y aprendizaje activo.

Originalidad/valor: Este articulo contribuye a un campo de estudio aln incipiente al investigar el uso de Minecraft: Education Edition en
el contexto de la ensefianza del Turismo, articulando sus recursos pedagdgicos con las competencias curriculares del area. Se trata de
uno de los primeros analisis sistematicos en lengua portuguesa que mapea mundos-leccion de la plataforma enfocados en la formacién
profesional en Turismo, ofreciendo aportes tedricos y practicos a educadores, investigadores y desarrolladores de materiales didacticos
gamificados.

Limitaciones de la investigacion: Este trabajo se centr6 en un andlisis cualitativo de lecciones oficiales y relatos de uso, pero carece de
datos empiricos cuantitativos sobre el impacto del Minecraft en el rendimiento académico en Turismo.

Palabras Clave: Ensefianza del Turismo; juegos digitales; Minecraft; educacion.

INTRODUGAO

0 ensino do Turismo, enquanto campo multidisciplinar que dialoga com aspectos culturais, histéricos, geograficos e so-
ciais, demanda metodologias capazes de estimular a participagdo ativa e critica dos estudantes. A aprendizagem ativa,
pautada na interagdo, experimentagéo e constru¢do de conhecimentos de forma colaborativa, revela-se relevante nesse
contexto, buscando a compreenséo teorica correlacionada a pratica e a vivéncia dos territorios e das dinamicas turisticas.

0 desafio do Turismo em consolidar conteldos tedricos ao mesmo tempo em que busca metodologias que estimulem a
reflexdo critica e a projegdo para o futuro é recorrente, permanecendo, contudo, fortemente vinculado ao modelo tradicio-
nal de educacgéo formal (Reis & Brusadin, 2014). Praticas pedagdgicas centradas em exposigdes e repasse de conteldos,
frequentemente distantes da linguagem digital dos estudantes, ainda dificultam a promogéo de uma formacgéo mais inte-
rativa e engajada, necessaria a preparagédo dos novos profissionais do setor (Tedesco, 2004).
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A pandemia de covid-19, iniciada em 2020, provocou uma reestruturagao abrupta e profunda nos sistemas educacionais
em todo o mundo (Nakano, Rosa, & Oliveira, 2021), questdo essa que criou necessidades, seja em manter o distanciamen-
to fisico, seja na reinvengéo e estratégias como o ensino remoto, evidenciando ndo apenas a desigualdade no acesso as
tecnologias digitais, mas também a fragilidade dos métodos tradicionais de ensino diante de situa¢des de crise.

A partir desse cendrio transformador para a educagéo, torna-se uma necessidade, o uso de ferramentas interativas e
recursos inovadores que favorecem a aprendizagem auténoma, colaborativa e significativa, como Moesch (2000) propde
no saber turistico, ampliando a perspectiva apenas econdmica, pragmatica e consumista.

A experiéncia pandémica revelou, assim, a importancia de metodologias mais flexiveis, engajadoras e centradas no estu-
dante, capazes de dialogar com os repertorios culturais e tecnoldgicos da nova geracgédo de aprendizes (Lee & Hammer,
2011). Entre essas metodologias, destaca-se a gamificagdo — conceito que envolve a aplicagdo de elementos tipicos dos
jogos em contextos educacionais com o objetivo de aumentar o engajamento e a motivagdo dos estudantes.

Essa proposta de gamificagdo representa uma mudanga de paradigma, reconhecendo o valor do jogo como linguagem e
estratégia didatica no desempenho individual e social dos estudantes, salientando-se a parte cognitiva e construtiva de
acdes. Assim, ressalta-se que se faz impar criar ambientagdes mais ludicas e interativas, conforme apontam Lee e Ham-
mer (2011, p. 2): “ndo se pretende ensinar com jogos ou através de jogos, mas usar elementos de jogos como forma de
promover a motivagao e o envolvimento dos alunos”.

Outro aspecto do uso de jogos digitais é o seu fortalecimento na criagdo, modelagem e multiplicagdo de agdes, €, ao
contrario de jogos meramente recreativos, os chamados serious games ou jogos educativos vem formatar novas ex-
periéncias de aprendizagem por meio da interatividade, da resolugédo de problemas e da simulagdo de situagoes reais
(Palha, 2022). Assim, frontalmente favorecem o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de tomada de deciséo,
consideradas habilidades essenciais para 0 mundo contemporaneo, em especial para a formagao superior, como misséo
institucional e ensino superior (Palha, 2022).

Dentre as diversas ferramentas digitais disponiveis, o jogo Minecraft se apresenta como uma alternativa para a educagao
no Turismo, por permitir a criagdo de mundos virtuais que estimulam a criatividade, o pensamento critico e a resolugao
de problemas. A partir de sua proposta de construgéo livre e colaborativa, oferece possibilidades concretas de simulagao
de ambientes turisticos, planejamento de cidades, gestdo de espagos e reflexdo sobre praticas sustentaveis, dialogando
diretamente com as competéncias exigidas para a formag&o em Turismo (Lee & Hammer,2011).

Cabe destacar que, ao interagir no Minecraft, os proprios jogadores desenvolvem estratégias de ensino e aprendizagem,
transformando o jogo em uma ferramenta educativa nao formal por meio da criagdo de mapas, desafios colaborativos e
simulacdes histéricas, entre muitas outras possiveis solugdes para problemas atuais, questao essa também impar nas
formagdes, reforgando a ideia de Papert (1980) de que “a melhor aprendizagem ocorre quando o aluno constréi um pro-
duto significativo para ele ou para outros”, demonstrando como o ambiente virtual favorece um aprendizado auténtico e
criativo, além das técnicas e estratégias convencionais de sala de aula.

Diante desse cenario, emerge uma questéo central: em que medida o Minecraft, especialmente em sua versao Minecraft:
Education Edition, pode ser mobilizado de forma sistematica no ensino superior em Turismo, para além de usos pontuais
ou intuitivos? Embora a literatura internacional apresente diversas experiéncias com jogos digitais em educacgao, ainda
sdo escassos os estudos que investigam, de maneira estruturada, como mundos-ligédo e planos de aula dessa plataforma
dialogam com componentes especificos do curriculo de Turismo. Assim, este estudo tem como objetivo central investi-
gar as potencialidades do jogo digital Minecraft, em sua versao educacional, como ferramenta pedagdgica no ensino do
Turismo, buscando mapear ligdes existentes, identificar conteldos e habilidades desenvolvidas e discutir limites e possi-
bilidades de sua aplicagdo em disciplinas do curso.

REVISAO TEORICA
Gamificagao e Jogos Digitais na Educagao

A gamificagao, sendo a aplicagdo deliberada de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, consolidou-se como uma
das abordagens pedagdgicas mais investigadas na ultima década. Pesquisas meta-analiticas apontam incremento con-
sistente no engajamento e no desempenho discente quando sdo introduzidos sistemas de pontos, niveis, missdes e
feedback imediato (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Ressalta-se que gamificar ndo significa “transformar tudo em jogo”,
mas selecionar, com intencionalidade didatica, mecanicas capazes de incentivar comportamentos desejaveis, como
persisténcia, colaboragdo e autonomia académica.
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A partir de abordagens motivacionais contemporéaneas, como a Teoria da Autodeterminagdo (Ryan & Deci, 2000), com-
preende-se que a aprendizagem é favorecida quando o ambiente educacional atende a trés necessidades psicoldgicas
basicas: autonomia, competéncia e relacionamento. Essa teoria propde que a motivagado intrinseca se fortalece quando
o aluno pode fazer escolhas significativas, perceber sua prépria progressdo em desafios graduais e estabelecer vinculos
sociais que reforcem o sentimento de pertencimento. Nesse sentido, ambientes gamificados como o Minecraft Education
Edition alinham-se diretamente a essas dimensdes, pois permitem ao estudante tomar decisdes dentro do mundo virtual,
enfrentar tarefas que evoluem em complexidade e interagir colaborativamente com colegas, promovendo uma experién-
cia de aprendizagem mais engajada, auténoma e conectada socialmente.

No campo educacional, autores como Kapp (2012) e Prensky (2001) defendem que os atributos centrais dos bons jogos —
metas claras, dificuldade ajustavel, narrativa envolvente e feedback constante — correspondem diretamente as condigoes
para a aprendizagem significativa.

Gee (20009, p. 23) reforga a ideia ao afirmar que “aprendemos a experimentar o mundo de modo mais ativo [..] e ganhamos
recursos para futuras aprendizagens” quando interagimos em ambientes desafiadores. Essas experiéncias sdo ainda
mais potentes quando se utilizam serious games (jogos que incorporam diretamente contetido educacional), desenvolvi-
dos para fins educacionais explicitos, como mostram Kaczmarczyk et al. (2021) em cursos de gest&o turistica.

A literatura recente sobre o ensino superior de Turismo confirma esses achados. Minohara e Costa (2023) revelam ganhos
de motivagédo e retengdo conceitual ao gamificar a terminologia técnica da drea; além de autores como Buhalis e Sigala
(2023) que trazem em seus trabalhos andlises sobre narrativas interativas que podem melhorar a capacidade de planejar
destinos sustentaveis. Ademais, autores como Baki e Yaman (2021) defendem a ideia de que a ambientagdo do game
favorece competéncias socioemocionais expressas nas diretrizes internacionais da Organizagdo Mundial do Turismo
(UNWTO / ONU Turismo).

Ao integrar jogos digitais, como Minecraft: Education Edition, GeoGuessr ou serious game Planéte Tourisme, a forma de
educacao que inclui docentes e as estratégias de ensino-aprendizagem pode transformar a sala de aula em um labora-
torio virtual, no qual os discentes simulam roteiros turisticos, reconstroem patriménios histéricos, gerenciam recursos
escassos e desenvolvem estratégias para mitigar impactos ambientais.

A partir dessa forma lidica da experiéncia construtiva do game, autores como James Paul Gee (2009, p. 36), compreen-
dem que podem ser “ativamente engajantes e altamente significativas”, favorecendo aprendizagens duradouras e facil-
mente transferiveis para contextos profissionais reais, em business plan; situagdes problema em empresas e mesmo em
novos empreendimentos, cercando as escolhas e possibilidades profissionais do Turismo.

Seguindo essa dinamica de engajamento, um dos elementos formativos legais da area, a partir dos préprios Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) dos cursos, é impulsionar tanto elementos formativos na compreensao das interagdes en-
tre sociedade e suas dinamicas, quanto promover subsidios para o entendimento sobre como se deve desenvolver critica
e posicionalmente os destinos. Da gestao de recursos locais, usos de tecnologias que envolvem intervengdo humana no
ambiente, as estratégias de agéo, o ensino de Turismo pode subsidiar o julgamento de questdes polémicas relacionadas
ao desenvolvimento sustentavel, ao aproveitamento de recursos naturais e a inovagao tecnologica, sempre considerando
a preservagao dos ecossistemas, a justica social e o bem-estar das comunidades receptoras.

Autores como Kaczmarczyk et al. (2021) demonstram que um serious game focado em competéncias de gestao turistica
pode melhorar a tomada de decisé@o e o pensamento estratégico dos graduandos, garantindo a motivagao e participagao
efetiva.

Um dos exemplos dessa demonstragao pode ser pensado a partir de motores como o jogo Planéte Tourisme, desenvolvi-
do pela Excelia, ao colocar o aluno no papel de gestor responsavel por equilibrar rentabilidade e conservagao em destinos
reais, promovendo debates sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, questdo tdo atual e necessaria no desem-
penho da sustentabilidade.

Outro aspecto no ambito da cultura, exemplificando o cruzamento entre os campos do Turismo e do Patrimonio Cultural,
é a utilizacdo de serious games como ferramentas eficazes para a compreensdo aprofundada dos valores histéricos e
culturais presentes nos sitios turisticos, pois, a partir de experiéncias imersivas, os participantes vivenciam contextos
histéricos e culturais de maneira interativa e dindmica, promovendo maior conscientizagao e sensibilizagdo sobre a im-
portancia do patriménio cultural, questdo impar na educagéo patrimonial, por exemplo.
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Autores como Buhalis e Sigala (2023) compreendem na gamificagéo, quando adequadamente integrada aos curriculos de
turismo, hospitalidade e lazer, uma maneira de éxito na aprendizagem experiencial, seja pela possibilidade de se ter um
feedback imediato, a partir de objetivos claramente definidos seja pelo intento de se reforgar o engajamento e a compreen-
sdo pratica dos conteldos alicergados no processo criativo.

Em sintese, o uso de jogos digitais integra, de maneira efetiva, teoria e pratica no ensino, a partir da criagao de laboratérios
virtuais de experimentagao; exercicio criativo e responsavel por tragar aos usuarios/alunos a possibilidade de compreen-
der como os impactos espaciais e sociais de suas decisdes vado afetar o cendrio projetado e, especialmente pode forta-
lecer as competéncias como pensamento critico, resolugao de problemas e responsabilidade sustentavel de recursos e
servigos.

0 jogo digital Minecraft e a plataforma Minecraft Education Edition

0 Minecraft € uma das plataformas digitais mais populares e influentes no universo dos jogos eletronicos, sendo o se-
gundo jogo mais vendido da histoéria, ultrapassando 238 milhées de cdpias comercializadas (UOL, 2024), com versdes
disponiveis tanto de forma gratuita quanto paga, o que contribuiu para sua ampla disseminagao em diferentes contextos.

Foi desenvolvido inicialmente na Suécia por Markus “Notch” Persson, sua primeira versao alfa foi langada em 2009, e o
langamento oficial ocorreu em 2011. Em 2014, a Mojang, empresa responsavel pela criagdo do jogo, foi adquirida pela Mi-
crosoft, fato que marcou uma nova fase de expanséo e consolidagéo da franquia. A partir dessa aquisi¢éo, o jogo passou
a contar com maior suporte técnico, atualizagdes frequentes e uma crescente insergdo no campo educacional, culminan-
do no desenvolvimento do Minecraft Education Edition — uma versdo adaptada com foco pedagdgico, voltada para o uso
em salas de aula e ambientes de aprendizagem interativos.

Segundo Souza e Caniello (2015), o Minecraft é um jogo eletronico baseado na criagéo livre e colaborativa de mundos
virtuais a partir de blocos cubicos, justificando seu nome, que combina as palavras inglesas “mine” (minerar) e “craft”
(construir). Conforme destacado por Nebel, Schneider e Rey (2016), a mecénica do jogo é simples e intuitiva, incentivando
diretamente a criatividade, o raciocinio légico e a resolugéo de problemas.

0 jogo oferece trés modos principais: 0 modo criativo, no qual todos os itens estédo disponiveis no inventario, permitindo
construcdes livres e ilimitadas; o modo sobrevivéncia, em que é necessdrio coletar recursos, fabricar itens e enfrentar
ameagas para sobreviver; e 0 modo aventura, que exige o uso restrito de ferramentas, de acordo com regras pré-definidas
(Mojang Studios, 2021).

0 processo de construgado faz do jogo um veiculo de projecao, construgao e dinamizagéo das agdes, favorecendo a forma
de se lidar com problema se criar possiveis solugdes.

Figura 1 — Modo Criativo do jogo Minecraft: inventario de reserva de itens para utilizagao

Fonte: Minecraft, Inventory.

A partir da primeira imagem (Figura 1), é possivel perceber que o universo do Minecraft é constituido por blocos que
reproduzem elementos naturais e artificiais, como pedra, agua, lava, minérios, argila, troncos, vegetagao, fogo e outros,
permitindo ao jogador recriar, em escala virtual, objetos e paisagens do mundo real. A partir dessa base, a imaginagao do
usuario amplia o repertério, possibilitando a concepgao de edifica¢des, infraestruturas e cenarios totalmente originais. Ao
deslocar-se pelo territério gerado processualmente, o jogador executa um ciclo continuo de coleta e reposicionamento
dos blocos: extrai recursos (“minera”), cataloga materiais e, em seguida, organiza-os em novas configuragdes, transfor-
mando o ambiente conforme suas decisdes de design e objetivos de construgao.

0 Minecraft tornou-se um fendmeno mundial, por conquistar diferentes faixas etérias e permitir a interagdo em diversas
plataformas digitais, como Android, iOS, Xbox, PlayStation e Windows. Seu formato baseado em blocos permite aos joga-
dores construirem, reconstruirem e modificarem livremente o ambiente virtual, com mecéanicas semelhantes ao famoso
jogo de montar Lego. O mundo do jogo é composto por blocos cubicos que representam diferentes materiais e elementos,
e podem ser combinados de multiplas formas, promovendo a criatividade (Mojang Studios, 2021).
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Figura 2 — Representacao da cidade ficticia Atheria, criado pela comunidade de jogadores

Fonte: Minecraft, Planet. Atheria.

A proposta de modificar o espago virtual e projetar cendrios educativos permite ndo apenas o desenvolvimento de habili-
dades cognitivas, mas também a simulagdo de problemas sociais e ambientais, oferecendo uma forma de aprendizagem
ativa. Conforme projetado na imagem acima, é possivel compreender a cidade ja sendo construida entre a mobilidade
e a projegao de elementos que devam compor o cendrio. O Minecraft permite representar situagdes reais, contribuindo
para o processo de ensino-aprendizagem, construir espagos naturais, monumentos e até mesmo cidades inteiras, como a
cidade ficticia Atheria ilustrado na segunda imagem (Figura 2), onde um jogador iniciou o projeto em 2020 e, desde enté&o,
preenche o mundo exponencialmente com cada vez mais detalhes.

No Minecraft, o jogador assume o papel de um avatar — Steve ou Alex —, ambos com possibilidade de personalizagdo. A
dinamica do jogo permite simular a¢des cotidianas, como colher alimentos, construir abrigos, cultivar plantas e interagir
com o ambiente, que é regido por ciclos de dia e noite. Os mundos do jogo sao gerados de forma aleatéria e procedural,
possibilitando a criagdo de ambientes praticamente infinitos, compostos por diferentes biomas, animais e paisagens (Mo-
jang Studios, 2023). Essa caracteristica oferece ao jogador ampla liberdade para moldar e transformar o espago virtual,
conforme seus objetivos. Além disso, os recursos disponiveis sdo limitados, o que exige planejamento e gestao adequada,
promovendo nogdes importantes como sustentabilidade, organizagao e uso consciente do meio.

O Minecraft Education Edition é uma versdo educacional desenvolvida pela Microsoft com o objetivo de integrar a
ludicidade digital ao contexto escolar de forma planejada e intencional. Segundo a prépria Microsoft, milhares de edu-
cadores em todo o mundo ja recorrem ao recurso para tornar contetidos abstratos mais tangiveis em aulas presenciais,
hibridas ou remotas, apoiando-se em centenas de ligdes alinhadas a curriculos STEM (Science, Technology, Engineering
and Mathematics) e a outras areas do conhecimento (Minecraft Education Edition, 2021).

A empresa descreve a edigdo educacional nestes termos:

Esta versao do Minecraft destina-se a estimular a aprendizagem, promover criatividade e colaboragéo, aplicando a tecnologia a novas
formas de interagdo por meio da exploragdo e da simulagdo. O objetivo é incentivar os alunos a aprenderem resolvendo, em tempo
real, os problemas que surgem ao longo do jogo, exigindo pensamento critico, trabalho em equipe e inovagdo (Microsoft News Center,
2016).
Lancado oficialmente em 2016, o Minecraft Education Edition incorpora ferramentas especificas para o uso em sala de
aula, como a possibilidade de criagdo de mundos guiados por planos de aula, a inser¢do de personagens ndo jogaveis
(NPCs) para mediar as atividades, blocos de comando que permitem a programagéo de comportamentos no jogo, além
de funcionalidades voltadas para a avaliagdo e acompanhamento da aprendizagem, como o “Portfélio de Camera” e o
“Quadro de Lousa” (Microsoft Blog, 2016). A plataforma também oferece integragdo com ferramentas como o Microsoft
Teams e o OneNote, permitindo que os educadores compartilhem atividades, organizem turmas e acompanhem o pro-
gresso dos estudantes em tempo real (Microsoft Blog, 2016).

Além disso, o Minecraft Education Edition possui uma biblioteca global com centenas de licdes prontas e alinhadas a
curriculos nacionais e internacionais, cobrindo areas como Ciéncias da Natureza, Matematica, Histéria, Geografia, Lingua-
gens, Programacéo e Educagédo Socioemocional. Um dos grandes diferenciais da plataforma é o estimulo a aprendizagem
baseada em projetos (PBL — Project Based Learning), nos quais os estudantes aprendem ao construir solugdes praticas
dentro do jogo, enfrentando desafios, que simulam problemas do mundo real (McCoy, 2024).
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Figura 3 — Biblioteca de aulas disponiveis no site oficial do Minecraft Education Edition
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O Minecraft Education oferece aulas alinhadas aos padrées educacionais e roteiro de
aprendizagem em diversas areas do curriculo. Explore conteddos imersivos nas
disciplinas essenciais para estudantes de todas as idades.
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Fonte: Minecraft Education.

As disciplinas, dreas e informagdes dessa biblioteca favorecem fortemente o trabalho por competéncias, em sintonia com
documentos normativos como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs)
para o curso de Turismo, ao propor atividades que articulam conhecimentos conceituais, procedimentais e atitudinais.
No caso especifico deste estudo, observou-se que muitos mundos-licdo permitem ao estudante aprender “fazendo” e
refletindo sobre o préprio fazer, por meio de situagdes que aproximam o curriculo da realidade dos territérios turisticos e
da interacgdo entre diferentes disciplinas percorridas durante o curso.

METODOLOGIA

Esta investigagao caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de carater exploratério e descritivo. O procedimento téc-
nico-metodoldgico foi organizado em trés etapas complementares: (a) levantamento bibliografico; (b) anélise documental
de videos educativos; e (c) levantamento e analise de planos de aula na plataforma Minecraft Education Edition.

Na primeira etapa, realizou-se um levantamento bibliografico no Google Académico, entre outubro de 2024 e maio de
2025, utilizando combinagdes de termos, como “Minecraft” e “turismo/tourism/tourism education”. Foram identificados
4.130 registros relacionados ao uso educacional do Minecraft. Apds aplicagé@o dos critérios de elegibilidade: disponibilida-
de do texto completo, relagé@o direta com praticas didaticas, pertinéncia ao campo do Turismo ou dreas correlatas, 3.146
registros foram excluidos por apresentarem apenas mengdes superficiais ao jogo, auséncia de aplicagdo pedagdgica,
duplicidade ou desconexd@o com a proposta de ensino. Permaneceram apenas os estudos que descreviam experiéncias
praticas, propostas de uso, fundamentos tedricos ou andlises relevantes para o didlogo entre Minecraft e o ensino do
Turismo.

A segunda etapa envolveu andlise documental de videos educativos no YouTube. No canal oficial do Minecraft Education
Edition, foram localizados 420 videos, dos quais 80 foram selecionados para andlise. Os critérios de sele¢&o incluiram: (a)
demonstragdo explicita de praticas pedagdgicas; (b) pertinéncia com contetdos relacionados ao Turismo e suas areas;
(c) explicagdo de objetivos educacionais; (d) duragdo minima suficiente para observar a atividade (superior a trés minu-
tos); (e) relevancia geral, excluindo videos estritamente promocionais da plataforma. Cada video foi examinado quanto ao
tipo de atividade proposta, competéncias estimuladas, interagdes possiveis e relagdo com conteudos curriculares.

Na terceira etapa, procedeu-se ao mapeamento sistemdtico da biblioteca oficial do Minecraft Education Edition. A busca
interna retornou 150 mundos-ligdo relacionados, direta ou indiretamente, a conteidos constantes na matriz curricular
do curso de Turismo. Desses, 15 mundos-licdo foram selecionados para analise detalhada, com base na aderéncia as
disciplinas do curso e na clareza pedagdgica das atividades. Entre as dreas contempladas estdo: Cartografia e Geopro-
cessamento, Planejamento Urbano, Turismo em Areas Rurais (Agroturismo), Turismo e Meio Ambiente, Desenvolvimento
e Sustentabilidade, Marketing Turistico e Linguas Estrangeiras.
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Para cada licdo, foram registradas as seguintes categorias: Area, Contetidos, Habilidades, Objetivo, Respostas esperadas
e Fonte oficial. Essas categorias permitiram estabelecer comparagdes consistentes entre diferentes materiais e identifi-
car de que forma cada mundo-ligao contribui para o desenvolvimento de competéncias exigidas na formagao em Turismo.

A etapa analitica, portanto, integrou dados provenientes das trés fontes (artigos, videos e mundos-ligdo), permitindo uma
interpretacdo ampla das potencialidades do Minecraft para o ensino do Turismo. Essa triangulagdo metodolégica pos-
sibilitou compreender convergéncias, identificar lacunas, reconhecer aplicagdes praticas e delinear as fronteiras entre
possibilidades reais e limitagdes da plataforma no contexto educacional.

Além dos aspectos epistemologicos ja mencionados, torna-se necessario considerar abordagens metodoldgicas con-
temporaneas para o ensino superior em Turismo. Estudos como o de Sousa e Bispo (2023), em uma revisdo sistematica
publicada na Revista Turismo em Anélise, destacam a importancia de diversificar os métodos de ensino-aprendizagem,
incorporando instrumentos como pesquisa bibliografica, documentais, estudos de caso e observagao participante. Da
mesma forma, a produgdo académica entre 2000 e 2009 na area, analisada por Lima e Rejowski (2012) na RBTUR, revela
um movimento para a adogdo de métodos hibridos — do bibliogréfico ao experimental — visando a compreender a forma-
¢do profissional turistica de forma mais ampla. Politicas curriculares recentes, discutidas por Aranha e Rocha (2014), ja
indicam uma tendéncia de integrar tecnologias digitais ao ensino, privilegiando praticas que envolvam tecnologias como
ferramentas pedagdgicas nos cursos superiores de Turismo. Dessa forma, a Educagdo em Turismo se configura como
uma construgdo dindmica e interdisciplinar, buscando integrar recursos tecnoldgicos as préticas pedagdgicas para for-
mar profissionais aptos a atuar em contextos culturais, ambientais e tecnoldgicos contemporaneos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Da utilizagao do jogo Minecraft na oferta de disciplinas interativas

Os resultados obtidos indicam que o jogo Minecraft e os planos de aulas oferecidos pela versdo educacional favore-
cem uma abordagem pedagdgica construtivista, alinhada com as teorias defendidas por Seymour Papert (1980). A partir
dessa premissa, o aluno pode construir ativamente seu conhecimento a partir de experiéncias, questdo essa expandida
por Seymour Papert, discipulo de Piaget, que enfatizou ser a aprendizagem mais eficaz quando o aluno “constréi algo
significativo” para a sociedade. Ou seja, ele defende que “aprender fazendo” amplia o ato de desenvolver conhecimento
enquanto se cria e manipula objetos tangiveis (ou objetos virtuais, no caso do Minecraft), e que, assim, a aprendizagem
pode ser mais ativa e profunda.

No contexto do Minecraft, o ambiente aberto do jogo permite exatamente esse tipo de aprendizagem ativa, pois, a partir
da experiéncia e do ato de experimentar, errar, corrigir e reconstruir, o seu alicerce e entendimento se constroem no mundo
virtual. Por ser um desafio o uso do Minecraft, interligam-se agdes a partir da confluéncia de atitudes como aplicagao e
conceitos no testar da pratica, a partir do que aprendeu teoricamente, ajustando sua construgao até funcionar.

Um exemplo relevante no ato construtivo foi estudado pelos autores Leite e Montoito (2025, p. 1-22), no artigo “Estudo
sobre a apropriagado pedagdgica do jogo Minecraft no Curso Técnico de Edificagdes”, publicado em Olhares & Trilhas.,
Os autores investigam como integrar o Minecraft ao curriculo de um curso técnico de Edificagdes (construgéo civil), no
qual a partir de uma abordagem qualitativa, analisaram o projeto pedagdgico e a grade curricular do curso, cotejando
os contelidos formais com elementos e mecanicas do jogo, no qual se relacionam todas as disciplinas do curso (como
desenho técnico, matemaética aplicada, materiais de construgéo, etc.) com atividades dentro do Minecraft. Esse exemplo
traca detalhes relevantes no uso de atividades pedagdgicas a partir do jogo, demonstrando o alinhamento entre desafios
do mundo virtual e conteddos do curso de forma dinamica e atrativa.

Souza e Cruz (2022), no Trabalho de Conclus&o de Curso “Potencialidade do jogo Minecraft no ensino de Biologia”, realiza-
ram relato de experiéncia e revisdo exploratoria para investigar o uso do Minecraft no ensino basico de Biologia, utilizando-
-se dos planos de aula da plataforma Minecraft Education Edition, videos tutoriais do YouTube e artigos académicos para
identificarem propostas didaticas abrangendo areas como Boténica, Citologia, Zoologia, Genética e Ecologia, confirmando
o Minecraft enquanto ferramenta alinhada a aprendizagem ativa no contexto das Ciéncias Naturais, aproximando teoria
e pratica de maneira ludica. Nesse sentido, o Turismo e suas multidimensionalidades tém uma maior possibilidade de
apropriagao dos jogos na formagao do alunado.
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Ferreira (2024), na reportagem “O professor que da aulas de reforgo dentro do Minecraft”, publicada na segdo Estudo do
Guia do Estudante, descreve o projeto “Universidade Craftsapiens”, criado para ministrar aulas de reforgo escolar dentro
do Minecraft. Revela o ambiente virtual, configurado como uma escola e outros cendrios (até mesmo réplicas de cons-
trugdes histdricas) para tornar as aulas imersivas e interativas, no qual diversas disciplinas foram contempladas num
proficuo engajamento dos alunos. O professor implementou elementos de gamificagdo — por exemplo, quizzes ao final de
cada aula, nos quais os alunos que acertam perguntas ganham moedas virtuais para usar no préprio servidor Minecraft
(comprando itens como casas e veiculos). Essa mecéanica de recompensa vinculada ao desempenho académico aumen-
tou a motivacado dos estudantes para aprender, tendo o aluno no centro do processo.

Esses exemplos, em cursos distintos, evidenciam como o uso do Minecraft é aplicavel em um ambiente multidisciplinar
e como o ambiente ltudico promove uma participacgao ativa do estudante. Durante esse processo, o aluno é protagonista:
formula hipdteses, experimenta solugdes e observa resultados, alinhado ao que Papert (1980) descreve como uma apren-
dizagem significativa baseada na construg@o do conhecimento pelo proprio discente. Essa abordagem coloca em pratica
o conceito de Papert (1980) de “matética”, ou seja, a ciéncia de aprender em oposigdo a ciéncia de ensinar, chegando a
afirmar que se sabe que é possivel aprender sem ser ensinado e, muitas vezes, aprende-se melhor quando se é menos
ensinado, enfatizando a importancia da autonomia do aprendente — um principio claramente presente quando alunos
exploram e aprendem por conta prépria dentro do Minecraft.

Ribeiro (2011) demonstra que conhecer o que a populagéo sabe, pensa, sente e faz, em relagdo a ecologia e a poluicéo,
é condigao indispensavel para promover mudangas comportamentais efetivas no combate aos problemas ambientais.
Nesse sentido, as ligdes do Minecraft voltadas a Educagdo Ambiental — como “Cidade da Energia Verde”, “Futuros Clima-
ticos” e “Construgdo Verde” — permitem aos estudantes ndo apenas absorver conceitos tedricos de sustentabilidade, mas
experimentar em primeira mao a implementagao de tecnologias limpas e suas consequéncias no ambiente virtual. Ao
projetar usinas solares, calcular a pegada ecoldgica de materiais de construgao ou simular cendrios de mudanca climati-
ca, o aluno constréi conhecimento integrado: ele “sabe” (aprende o conceito), “pensa” (planeja solugdes), “sente” (observa

impactos visuais e auditivos no jogo) e “faz” (implementa e testa estratégias).

0 curso de Turismo (Bacharelado, Tecnélogo e Licenciatura), de modo geral, no Brasil, fundamentado nas Diretrizes Cur-
riculares Nacionais, apresenta uma matriz curricular bastante abrangente e diversificada, englobando disciplinas funda-
mentais, como Cartografia e Geoprocessamento, Planejamento Urbano, Tépicos de Histdria, Turismo e Meio Ambiente,
Desenvolvimento e Sustentabilidade, Ecoturismo, entre outras. Essa composigao curricular busca proporcionar uma for-
macao integral aos estudantes, integrando conhecimentos técnicos, sociais, ambientais e culturais, essenciais para o
exercicio critico e consciente da profissdo (Conselho Nacional da Educagéo, 2006).

Ao analisar os componentes curriculares do curso de Turismo, identificou-se o potencial de integragdo com recursos pe-
dagdgicos da plataforma Minecraft Education Edition, possibilitando simular contextos reais e promover aprendizagens
significativas e colaborativas. Partindo desse pressuposto, realizou-se um levantamento detalhado das disciplinas dispo-
niveis na biblioteca do Minecraft Education Edition que pudessem dialogar diretamente com os conteldos curriculares do
curso de Turismo, tais como Cartografia e Geoprocessamento, Planejamento Urbano, Topicos de Histéria, Turismo e Meio
Ambiente, Desenvolvimento e Sustentabilidade, Geografia, Inglés, Ecoturismo, Turismo em Areas Rurais, Planejamento e
Organizagao do Turismo e Marketing Turistico.

A pesquisa explorou como essas disciplinas sdo abordadas de forma interativa e pratica através dessa plataforma, per-
mitindo que os estudantes vivenciem situagOes reais e resolvam problemas concretos em um ambiente digital imersivo.
Além disso, realizou-se uma andlise comparativa entre o conteldo educacional disponibilizado pelo Minecraft Education
Edition e os materiais encontrados em plataformas como o Google Académico e videos publicados no YouTube. Essa
comparagdo buscou identificar tanto a quantidade quanto a especificidade dos contelidos educacionais relacionados
diretamente as disciplinas do curso de Turismo.

Os resultados demonstraram que a plataforma Minecraft Education Edition oferece uma maior variedade e adequagédo em
termos de planos de ensino existentes, especificamente alinhados as disciplinas curriculares do curso, em comparagao
as demais plataformas, como é possivel observar no quadro a seguir.
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Quadro 1 - Areas contempladas nas propostas para utilizagdo do jogo Minecraft na disciplina de Turismo em cada
plataforma pesquisada

Area Videos disponibilizados | Artigos cientl'flnco-s no | Planos de al..lla do !V!inecraft
no YouTube Google Académico Education Edition
Cartografia e Geoprocessamento X X
Planejamento Urbano X X X
Topicos de Histdria X X X
Turismo e Meio Ambiente

Desenvolvimento e Sustentabilidade X
Geografia X X X
Inglés X
Ecoturismo X
Marketing Turistico X
Turismo em Areas Rurais X

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Na plataforma Minecraft Education Edition, a disponibilidade de planos de aula &, consideravelmente, maior aos artigos
cientificos identificados no Google Académico correlacionados ao ensino das disciplinas de turismo que, por sua vez,
superam a quantidade de videos educativos encontrados em plataformas como o YouTube. A disciplina Turismo e Meio
Ambiente acabou sendo a Unica a ndo possuir conteddo diretamente relacionado nas plataformas pesquisadas; entretan-
to, foram encontrados diversos planos de ensino abordando temas ambientais em geral, mas que ndo necessariamente
se encontravam relacionado ao Turismo.

0 Minecraft Education Edition conta com uma extensa biblioteca de mundos-ligdes educacionais desenvolvidos por edu-
cadores da drea, alinhados a curriculos internacionais. Dessa forma, é possivel fortalecer a conexao entre os conceitos
tedricos aprendidos em sala e sua aplicagdo pratica, proporcionando aos estudantes desafios realistas que refletem as
diversas complexidades encontradas no setor turistico. O quadro a seguir apresenta, de forma organizada, as respectivas
areas curriculares abordadas, o nome das licoes e as habilidades desenvolvidas em cada uma delas segundo a prépria
plataforma.

Quadro 2 - Descrigao das habilidades desenvolvidas nos mundos-licoes em matérias especificas do curso de Turismo

Area Mundo-Ligao Habilidades Objetivos da ligao Resposta esperada no jogo

Criatividade na Entender os conceitos

) ‘ : ~ fundamentais do Planejamento colaborativo
Turismo em Areas - integracdo de - -
. Agroturismo - . agroturismo e sua das atividades e estruturas
Rurais atividades agricolas . A . o
o importancia econémica da fazenda turistica.
e turisticas. :
e social.
Conhecimento sobre
. . energias renovaveis Explorar solugdes de Desenvolver uma cidade virtual
Desenvolvimento e Cidade da - o . ; - )
I . e sustentabilidade e energia limpa e avaliar seu | sustentavel utilizando energias
sustentabilidade Energia Verde . . ) .
Planejamento Urbano impacto ambiental. renovaveis.
Sustentavel.
Criagao, interpretacdo . . . .
Explorando ¢ pretag Construir e analisar mapas Criar modelos topograficos

Cartografia e de mapas topograficos

Mapas de > de contorno para entender precisos e aplicar conceitos
Geoprocessamento e compreensdo da .
Contorno a topografia. geograficos.
topografia e relevos.
Organizacgéao de infor- . .
Centro de ~ . Projetar um centro de Construir um centro
. -~ ~ magdes turisticas e . ~ o . o
Marketing Turistico Informagdes L informacgdes turisticas informativo, incluindo mapas
- comunicacdo interpes- . . .
Turisticas soal eficaz e funcional e areas de atendimento.
L Praticar o uso do inglés em
Comunicagao oral S .
. RSN contextos significativos e )
Aventuras em e escrita em inglés, Interagir com personagens
. . ~ desenvolver confianga na -
Inglés Inglés com a expansao de vocabu- L AR (NPCs) e resolver enigmas
. P ~ comunicagdo em inglés L N
Cambridge lario e compreensao linguisticos em inglés

através de atividades

auditiva. .y
ludicas.

Fonte: dados da pesquisa (2025).
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Embora o conteldo das ligdes no site Minecraft Education Edition seja inicialmente disponibilizado em inglés, é possivel
realizar rapidamente traducdes das pdaginas e dos materiais por meio de ferramentas digitais auxiliares. Além das ligoes
mencionadas no quadro, a plataforma conta com diversos outros mundos educativos enriquecedores, tais como “A Ci-
dade Redonda de Bagda”. Essa licdo permite aos alunos explorarem, em escala 1:2, a antiga capital do Império Abassida
do século VI, possibilitando experiéncias praticas com roteiros turisticos guiados, analises urbanisticas detalhadas e
reflexdes sobre a gestdo do patrimonio histérico e cultural, contribuindo significativamente para a compreenséo critica
dos conteldos relacionados aos Topicos de Historia e Patrimonio Cultural.

0 fazer das disciplinas e sua aderéncia ao modelo construtivo de agdes do jogo criam formas de interagéo e praticas
orientadas, que seguem a ideia proposta pelos contelidos mais a agédo dos alunos que interagem e podem criar os es-
pagos e mesmo os processos e debates dentro do jogo. Adicionalmente, destaca-se o “Pacote Futuros Climaticos”, que
é composto por trés mundos criados em colaboragdo com o Programa das Nagdes Unidas, que explora profundamente
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), destacando temas fundamentais como Ecoturismo e Planejamento
de Destinos Resilientes, ajudando os alunos a entenderem a relevancia global dos desafios ambientais atuais e futuros.

Por fim, o mundo-licdo “Aventuras em Inglés com Cambridge”, elaborado por especialistas da organizacao filiada a Uni-
versidade de Cambridge, promove o desenvolvimento pratico das habilidades linguisticas dos estudantes, incentivando-
-os a utilizarem o inglés em contextos auténticos e significativos. Por meio de atividades ludicas e imersivas, os alunos
tém a oportunidade de fortalecer sua confianga e capacidade comunicativa em lingua inglesa. Dessas agdes do préprio
processo criativo estdo também em destaque as formas de desempenho de cada discente no processo dialégico de
desempenho do jogo e da criagdo de proposi¢des dentro das disciplinas e mesmo do curso. Indiferente da proposta de
matriz curricular, o desempenho se articula na formacao holistica a partir, principalmente, de resolugédo e problemas e no
processo criativo.

As diversas formas de interagdo podem utilizar-se de metodologias que busquem nas praticas pedagdgicas aplicadas
nos contextos atuais, e o0 uso de games/gamificagdo vem ao encontro do que é o propdsito das estratégias e ferramentas
de gamificagdo, promovendo o que Schlemmer (2018) entende como processo de cooperagdo. Percebe-se que a criagdo
passa pelo sentido do que se quer do alunado na pratica, especialmente a partir das habilidades: Criatividade na inte-
gragdo de atividades agricolas e turisticas; Conhecimento sobre energias renovaveis e sustentabilidade e Planejamento
Urbano Sustentavel; Criacdo, interpretacdo de mapas topograficos e compreenséo da topografia e relevos; Organizagao
de informagdes turisticas e comunicagao interpessoal; Comunicacao oral e escrita em inglés, expanséo de vocabulario e
compreensao auditiva.

Charlie

Hait! Before wou go.

Haybe you can help me.

[ whats ue? [ Oh come ont

> ’l“\‘ T AR @ gas

Fonte: Minecraft Education Edition. English Adventures with Cambridge and Minecraft Lesson Jam [video].

Além dos planos de estudo oferecidos pela plataforma, o Minecraft destaca-se como um recurso eficaz para a aprendiza-
gem de linguas estrangeiras, especialmente o inglés, devido as interagdes no modo multiplayer e ao conteudo textual do
proprio jogo. Embora o vocabulério do jogo seja simples, essa caracteristica favorece a comunicagdo espontanea entre
jogadores, que precisam ler, escrever e falar em inglés para avancar nas atividades e interagir em servidores globais.
Como destaca Dodgson (2019), a auséncia de textos longos incentiva os jogadores a criarem suas proprias trocas comu-
nicativas, proporcionando um contexto auténtico para o uso do idioma.

1 1 Tur.,Visédo e Agdo. Balnedrio Camborid, SC, v28, €21270, jan./dez.2026. | https://dxdoi.org/10.14210/tva.v28.21270
BY



Minecraft Education Edition e o Ensino do Turismo: andlise exploratéria de mundos-ligdo e aplicagdes curriculares

Em ambientes online, o inglés frequentemente se torna a lingua principal para colaboragéo, troca de informagées e reso-
lucdo de problemas. Experiéncias relatadas por professores, na propria plataforma, ou em fontes desse debate, mostram
que, ao participar de projetos no Minecraft, estudantes estrangeiros produzem uma grande quantidade de comunicagéao
real em inglés, seja compartilhando dicas, acessando tutoriais, explicando processos de construgao ou resolvendo desa-
flos do jogo. O desejo de jogar melhor e interagir com colegas motiva os alunos a aprenderem vocabuldrio e estruturas
do idioma quase de forma incidental, superando as limitagdes do ensino tradicional de linguas e promovendo uma apren-
dizagem mais natural e significativa.

No contexto de Turismo em dreas rurais, 0 Minecraft fornece a ligdo “Agroturismo”, na qual os estudantes sédo convidados
a planejar e construir uma fazenda turistica funcional. Esse cenario transcende a simples memorizagdo de conceitos: ao
definir dreas de plantio, criagdo de animais e atragdes para visitantes, o aluno vivencia a dimenséo econémica e social do
agroturismo. Ribeiro (2011) enfatiza que a responsabilidade ecoldgica e a consciéncia de valores pessoais dependem da
pratica e da construgdo de habilidades. Assim, ao lidar com seguranga agricola, fluxos de turistas e manejo de recursos
naturais dentro do jogo, o estudante desenvolve competéncias de gestéo, planejamento e tomada de decisdo que refletem
diretamente na compreensao da importancia do agroturismo para o desenvolvimento local sustentavel.

Na licdo “Centro de Informagdes Turisticas”, os estudantes assumem o papel de equipe responsavel por projetar um cen-
tro de informagdes turisticas. Eles devem organizar conteudos, elaborar mapas, criar folhetos e simular atendimentos a
visitantes virtuais. Esse exercicio fortalece habilidades de comunicag&o interpessoal e servigo ao cliente, essenciais ao
marketing turistico, além de evidenciar a importancia de um planejamento bem-estruturado para atender as expectativas
do turista. A tarefa de traduzir as necessidades do publico em ambientes virtuais — escolhendo cores, sinalizagdes e flu-
xos de circulagdo — aproxima o aluno do imaginario do turista real, mostrando como cada escolha de design e informagéo
impacta na experiéncia do visitante.

Durante a pesquisa, observou-se também que os jogadores frequentemente desenvolvem métodos proprios de apren-
dizado ao resolverem desafios praticos apresentados no ambiente do jogo. A flexibilidade da plataforma permite uma
aprendizagem ativa e autbnoma, em que os jogadores aplicam criatividade e raciocinio légico para explorar conceitos
complexos em diversas areas do conhecimento.

A adogao de jogos didaticos digitais afasta a aprendizagem puramente mecanica e memoristica, oferecendo um formato
pedagdgico inovador, apoiado por referenciais teéricos que enfatizam a construgao de conhecimento ao longo do proces-
so de jogo (Barbosa; Vinhouli-Junior, 2020). Contudo, é importante reconhecer que tais beneficios ndo sdo automaticos:
a auséncia de planejamento pedagdgico, a desigualdade de acesso as tecnologias ou o uso meramente instrumental do
jogo podem limitar seus efeitos formativos, reforgando a necessidade de mediagdo docente qualificada e de avaliagdo
critica das experiéncias desenvolvidas com o Minecraft em contextos reais de ensino.

Conforme Leme (2018, p. 25), quando o docente utiliza o jogo de forma planejada, os contetidos sdo assimilados de
modo mais rapido e eficaz, favorecendo ndo apenas a fixagdo, mas também a capacidade de concentragéo e a tomada de
decisdo nos alunos. Nesse sentido, o Minecraft apresenta-se como uma plataforma educacional particularmente versatil
para o ensino do Turismo. Sua estrutura aberta permite ao professor idealizar e implementar cendrios que harmonizam
os componentes curriculares tradicionais com a modernidade das tecnologias digitais. Assim, propicia-se um ambiente
de aprendizagem ativo e contextualizado, em que o estudante reinventa e aplica em desafios praticos, concretos e sig-
nificativos para sua formagé&o no setor turistico, acordando elementos de formagéo em Turismo (Lee & Hammer, 2011).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados indicam que temas como interagéo e colaboragdo mediadas por jogos destacam-se como um dos grandes
desafios e, a0 mesmo tempo, oportunidades da educagdo no século XXI. A criacdo de ambientes escolares mais coo-
perativos, dinamicos e atraentes para os estudantes depende de ferramentas que favoregam a construgdo conjunta de
conhecimento e a expansdo de conteldos digitais. Dessa forma, vislumbra-se um caminho vidvel para atualizar os mo-
delos curriculares ainda baseados em abordagens tradicionais de ensino-aprendizagem, promovendo experiéncias mais
engajadoras, participativas e alinhadas as demandas contemporaneas.

Este estudo demonstrou que o Minecraft Education Edition firma-se como um recurso pedagdgico de alto impacto no
ensino do Turismo, ao articular a aprendizagem ativa e o construcionismo digital. As ligbes “Construgao Verde” e “Pacote
Futuros Climaticos” ndo apenas transmitiram conceitos de sustentabilidade de forma concreta, mas também permitiram
aos estudantes experimentarem efeitos de decisdes ambientais, consolidando competéncias como pensamento critico e
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responsabilidade socioambiental. Esses médulos exemplificam como a ludicidade, aliada ao design instrucional cuidado-
so, favorece a interiorizagdo de contelidos complexos em um contexto de turismo responsavel.

A imersdo em mundos virtuais como “Explorando Mapas de Contorno” e “Agroturismo” reforgou a importancia da visua-
lizagdo espacial e do planejamento territorial na formagéao turistica. Outro aspecto relevante foi a integragéo curricular
proporcionada pela propria interface do Minecraft. Ferramentas como blocos de comando, NPCs e portfélios de camera
permitem ao docente conceber cenarios educativos sob medida, alinhando-os a disciplinas de Cartografia, Planejamento
Urbano, Marketing Turistico e até o ensino de idiomas. Essa flexibilidade favorece tanto o ensino formal, no contexto de
aulas planejadas, quanto a aprendizagem informal, quando alunos exploram além do previsto.

0 langamento do filme Minecraft, em 2025, reforgou a centralidade cultural do universo do jogo, atraindo novos publicos
e consolidando o interesse de jovens e adultos por essa linguagem ludica. A repercussado cinematografica ampliou o
espectro de potenciais usudrios educacionais, pois muitos estudantes se sentiram motivados a conhecer o jogo apds
assistirem a adaptagéo para a tela grande. Esse fendmeno evidencia como o Minecraft transcende o ambiente digital dos
games, convertendo-se em uma plataforma multimidia com potencial de mobilizagéo social e educacional.

Além disso, observa-se que a plataforma YouTube desempenha papel complementar relevante: videos tutoriais e de-
monstragdes praticas auxiliam na aplicagdo dos planos de aula oficiais do Minecraft Education Edition ou na criagéo de
novas atividades pelos docentes. Contudo, o nimero reduzido de artigos cientificos em portugués sobre o uso do jogo em
disciplinas como Turismo evidencia a necessidade de estudos empiricos no contexto brasileiro, que avaliem resultados
e melhores praticas.

Dessa forma, é imprescindivel estimular pesquisas envolvendo diversos grupos de estudantes e realidades escolares,
para realizar avaliagOes criticas e construtivas das metodologias baseadas em Minecraft. A combinacgédo de dados quan-
titativos e qualitativos permitira identificar vantagens, limitagdes e ajustes pedagdgicos necessarios, consolidando a efi-
cdacia desse recurso no processo de ensino e aprendizagem.

E importante, porém, reconhecer limitagdes e abrir caminhos para pesquisas futuras. Este trabalho se concentrou em
uma analise qualitativa de ligdes oficiais e relatos de uso, mas carece de dados empiricos quantitativos sobre o impacto
do Minecraft no desempenho académico em Turismo. Estudos posteriores poderiam implementar experimentos contro-
lados, mensurando varidveis, como retengao de conteudo, autoestima e motivagao dos alunos. Além disso, seria valioso
investigar como diferentes perfis de estudantes (por exemplo, faixas etarias, estilos cognitivos) respondem a abordagem
gamificada.

Em ultima anadlise, a Potencialidade do jogo Minecraft no ensino do Turismo pode formar uma alianga entre a tradigcao
dos contelidos curriculares e as inovagdes tecnoldgicas do jogo, criando um ambiente educativo que é, ao mesmo tempo,
significativo, colaborativo e contextualizado. Os resultados até aqui indicam que o futuro da educagédo em Turismo podera
ndo apenas abracar a ludicidade como instrumento pedagdgico, mas também repensar o papel do professor — de trans-
missor de conteudo para facilitador de experiéncias. Assim, o Minecraft confirma seu valor como um elemento-chave na
construgdo de uma formagao turistica capaz de enfrentar os desafios sociais, culturais e ambientais do século XXI.

E finalmente, o engajamento necessario, segundo o préprio elemento transformador que Lee e Hammer (2011, p. 2) com-
preendem ser a partir do uso do jogo, ensinar pelos jogos como forma de promover a motivagdo e o envolvimento dos
alunos.
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