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A arqueologia é uma ciéncia com carater multidisciplinar com potencial de explorar varias
tematicas no ensino. Partindo das questfes envolvendo sitios arqueoldgicos até a descoberta de
vestigios e escavacgdo de objetos, se torna viavel a sua utilizagdo em praticas e didaticas por
meio de materiais elaborados seguindo o modelo STEAM. O objetivo deste trabalho foi
elaborar e adaptar um material didatico baseado no jogo virtual Minecraft®, que contém temas
e mecanicas sobre arqueologia para seus jogadores explorarem, trazendo visibilidade para esta
ciéncia. A producdo deste material possibilitou a adaptacdo da jogabilidade e contetdo
presentes no Minecraft no desenvolvimento de praticas de arqueologia em um clube de ciéncias
como ferramenta lGdica de ensino para alunos e professores durante as visitas monitoradas,
abordando o tema de forma acessivel e prética, contribuindo com a aprendizagem dos visitantes.

Archaeology is a multidisciplinary science with the potential to explore various themes in
teaching. From archaeological sites to the discovery of remains and the excavation of objects,
it is feasible to use it in practical and didactic activities through materials developed following
the STEAM model. The aim of this work was to develop and adapt a teaching material based
on the virtual game Minecraft®, which contains themes and mechanics about archaeology for
its players to explore, bringing visibility to this science. The production of this material made
it possible to adapt the gameplay and content present in Minecraft in the development of
archaeology practices in a science club as a playful teaching tool for students and teachers
during monitored visits, approaching the subject in an accessible and practical way,
contributing to visitors' learning.

I. INTRODUCAO

De acordo com Chevallard (1991), as dinamicas de transposi¢do do conhecimento sdo complexas e muitas vezes,
desafiadoras, pois visam redimensionar um conhecimento cientifico em saber ensinavel, transportando este contetdo
para objetos didaticos, para que assim, possa ser compreendido pelo aluno por meio destas acdes, 0 que torna esse
contetdo interessante e de facil aprendizado.

Metodologias ativas de ensino e diversos modelos podem ser aplicados nesse contexto. Um destes é o modelo
STEAM, que destaca a aplicacdo da ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica como um conjunto de praticas
correlatas. Segundo Pereira (2020), “por meio da metodologia, estudantes sdao habilitados a construir seus proprios
universos de estudo por meio da pesquisa e ludicidade”, contribuindo assim para sua formacéo académica durante o que
chamamaos de processo de aprendizado.

Segundo Campos (2011), “a arqueologia, enquanto disciplina que usa os vestigios materiais como fonte
documental, possibilita, no meio escolar, o desenvolvimento de atividades voltadas para a sensibilizagéo de alunos e
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professores sobre a importancia do conhecimento do mundo material e do mundo das imagens como parte fundamental
do processo educativo.”

Tais pontos podem ser associados a conhecimentos especificos, jogos e ferramentas ludicas, proporcionando
praticas que auxiliam no profissional de educacdo. No caso da ciéncia da arqueologia, ela apresenta oportunidades de
exploracdo de uma gama de conteudos, que podem ser aproveitados dentro de salas de aula e espagos de conhecimento.

Porém, esse processo de aprendizagem pode ser associado a uma gama de possibilidades, sendo uma delas o
foco no uso e aplicacdo de jogos virtuais, principalmente pela sua atuagdo em agucar o publico, infantil ou ndo, de
compreender um novo universo apresentado nestes, utilizando conhecimentos anteriores. Este processo se da
principalmente no inicio da formacao cognitiva, onde se torna dificil a separagéo clara entre o sujeito e 0 objeto de ensino,
ja que conhecimento néo é pré-definido, mas se da como o aluno interage com o meio, baseado nas proprias interacées,
processos estes discutidos por Menin (2001), séo atrelados a caracteristicas estruturais, bioldgicas do individuo (inato),
e como essas estruturas sdo trabalhadas, que delimitam meios que as fagcam atuar ativamente, bem como assimilar estes
processos fisicos e estimulantes visuais, com base na sua exploracdo individual, tendo como base ndo seguir a risca
apenas o apresentado, como também em permitir novas possibilidades de percepgao.

Apesar disso, ainda é possivel encontrar barreiras que muitas vezes sao transpostas justamente pela exploragdo
de jogos ja bem estabelecidos no mercado, que se constroem utilizando da unido de informages técnicas e cientificas,
somada a modelos digitais em diferentes contextos, como o0 jogo Minecraft®, onde o jogador se vé presente em um
mundo aberto de exploracdo, que exige a obtencdo de recursos e construcdo de ferramentas para a sobrevivéncia, sendo
possivel jogar individualmente ou com mais jogadores.

No caso do Minecraft®, este inseriu recentemente atualizagdes que abordam as tematicas de arqueologia,
ceramica e objetos arqueoldgicos (Dankis, 2023) bem como outros associados e essa ciéncia, buscando trazer ao jogador
uma experiéncia prévia do que se estuda nessa area, de forma adaptada as mecanicas do jogo, mas também apresentando
o profissional que pode atuar com isso, valorizando as questdes historicas que envolvem a evolucdo do ser humano.

Ainda dentro das atualizagdes do jogo relacionadas com o estudo da arqueologia e de um animal pré-histérico
(Geere, 2023) também é demonstrada a importancia do conhecimento das relacGes entre 0 homem pretérito e a fauna
ancestral. Barbosa (2017) afirma que: “Os estudos dos restos faunisticos, no ambito da zooarqueologia, auxiliam no
conhecimento sobre o comportamento humano no que se refere tanto as escolhas de espécies para alimentacdo quanto
para compor rituais funerarios.”.

Porém, de nada adianta o conhecimento ficar contido apenas a uma tela, sendo necessaria sua transposi¢ao para
a vida real, onde tais contetdos podem auxiliar em desafios na contextualizacdo e pesquisa, principalmente quando
baseados em aprofundar a tematica, objetivo esse que pode beneficiar a aprendizagem, oferecendo um modo mais
atrativo, fora deste universo de blocos do jogo.

Estas préaticas podem ganhar destaque e relevancia se inseridas em contextos apropriados, como o de espacos de
ensino ndo formal. No caso, Museu e Centro de Ciéncias, Educagdo e Artes “Luiz de Queiroz”, sediado na Esalg/USP,
em Piracicaba-SP apresenta em um de seus projetos vinculados, um Clube de Ciéncias, cuja proposta é a disseminagdo
da ciéncia de forma acessivel e prética, visando a formacédo de alunos e professores das redes publica e privada da cidade
e da regido do entorno.

Assim, o objetivo deste projeto foi demonstrar a adaptacdo dos contetidos do jogo Minecraft® de maneira fisica
e palpavel, atrelado ao auxilio no ensino, visando fomentar um aprendizado ativo em um espaco de ensino ndo formal
sobre a arqueologia, ceramica e demais processos envolvendo essa ciéncia.

Il. MATERIAIS E METODOS

Para tal, foram realizadas buscas por informacGes referentes a arqueologia, zooarqueologia e ceramica, bem
como praticas atreladas a tais areas, focando principalmente em bases de dados e pesquisas, abrangendo pontos como
artefatos culturais ao redor do mundo, origem de populages, vestigios (ferramentas, utensilios, vasos, etc.), correlagdo
com a fauna, dentre outros fatores. As principais referéncias para estudo de arqueologia e elaboracao do roteiro foram
Bezerra (s, d.), Bylaardt et al (2022), Fumdham (s, d), Museu Nacional (s, d.) e Saladino (2016).

Em seguida, se deu a formulacdo de propostas que visavam contribuir no processo de aprendizagem destes temas
a serem trabalhados, associados a uma abordagem mais acessivel ao publico, unindo o ludico a critérios técnicos e
cientificos. Esses fatores foram considerados desde a confec¢do do material fisico, cujo papel era, além de auxiliar na
visualizacdo do conhecimento explanado, destacar a utilizacdo de materiais de baixo custo e de reutilizagéo, apresentando
um viés sustentavel ao projeto, até a metodologia que seria apresentada ao publico e sua interagdo com 0 mesmo.
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Pensando nisso, foram elencados elementos presentes no jogo virtual Minecraft®, sendo este composto por um
mundo constituido de blocos 3D e sandbox, um estilo conjunto de mecénicas focadas em explorar a imaginac&o, atrelado
a proposta de desbravar o ambiente virtual e construco.

Tal escolha se deu mediante o impacto e relevancia que o Minecraft® alcanga com o publico. Desse modo, as
praticas envolvendo a arqueologia foram um dos principais fatores para o estudo e entendimento do jogo, visto a
atualizacdo do sistema que inseriu esse tema em sua versdao 1.20 (2023), denominada “The Trails & Tales Update”,
Dankis (2023), onde parte das propostas se deu para disponibilizar a opcao de exploracdo das praticas e processos que
abrangem essa ciéncia, envolvendo as adaptacdes, mecanicas, a¢oes, objetos, locais e demais agdes vinculadas a ela. H&
exemplos disso como o pincel de escavacdo, item adicionado com o prop6sito de auxiliar na escavagdo de artefatos, a
“areia suspeita”, que delimita uma area especifica para fazer as buscas arqueoldgicas, fragmentos de cerdmica e ruinas,
foram correlacionadas as metodologias de escavagdo em sitios arqueoldgicos e preservacdo destes locais historicos,
tracando linhas de correlacdo entre um e outro na narrativa.

Dentre os itens presentes na atualizacdo, o que se destaca é 0 “vaso de ceramica”, conforme apresentado na
Figura 1. Baseado em uma representacdo de objetos confeccionados por populagdes (antigas ou ndo), a proposta visa
destacar e valorizar a manufatura da argila como um marco na histéria da humanidade, que no caso do jogo, demonstra
que houve naquele local, atividade humana. Para as questdes do estudo de civilizagGes antigas ao redor do mundo,
também foi ressaltada a explica¢do da formacéo da argila, por meio de falas sobre os processos geoldgicos, elencando a
origem desta matéria prima. Assim, foram adaptados, por meio de modificacBes fisicas das texturas, impressdes no
interior de cada gaveta que simulam a “areia suspeita” e outros aspectos apresentados no jogo.

FIGURA 1. Vaso de cerdmica e pincel de escavacdo dentro do jogo Minecraft®.
Fonte: ARCHEOLOGY COMING TO MINECRAFT 1.20. Minecraft.net. Acesso: 18 dez 2023.

Avaliando as possibilidades, foram confeccionadas impress6es utilizando as texturas do préprio jogo, sendo elas:
areia suspeita, fragmentos de vasos de ceramica, tijolo de argila, enxada de pedra, esmeralda polida, ovo do Sniffer, o
Sniffer, sementes antigas, plantas ancestrais, blocos de solo e musgo. Em seguida, todo o material de papel foi entdo
plastificado, a fim de aumentar o tempo de vida do material.

Entdo, foi realizado um estudo assiduo envolvendo a matematica por tras do redimensionamento das texturas
presentes no jogo, ja que ao serem transportadas para 0 modelo real, precisaram ser retrabalhadas quanto a escala com
base no objetivo proposto, ou seja, 0 porte e quantidade de objetos tridimensionais construidos para a dindmica aplicada
ao experimento.

Desse modo, foram moldados, tendo como base materiais de facil acesso, modelos 3D e adaptacdes de itens ja
existentes, visando um viés sustentavel ao projeto. Assim, para 0 vaso de ceramica, uma caixa de madeira com as
dimensGes de 37 cm de altura e 21 cm de comprimento, em formato retangular e com tampa removivel para acesso a um
gaveteiro foi restaurada, sendo envernizada e trocado 0s pregos que a sustentam.
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O exterior entdo foi revestido por colagens de papel plastificado com as texturas do vaso de cerdmica, visando
uma caracterizacao do estilo original do item. Para parte da dinamica, foi inserida na face frontal desta caixa uma placa
acrilica transparente, enguanto no topo foram fixados dois blocos de plasticos, simulando o gargalo do vaso. J& para as
gavetas, estas receberam revestimento de papéis plastificados em seu interior, e entdo, alocados mais material gréafico
impresso para a dindmica.

Para as questdes gue abrangem as escolhas dos contetdos destas gavetas, foram estudados itens do Minecraft®
que podem ser encontrados nos processos de escavagao, e entdo, triados e organizados em topicos que fossem abordados
na arqueologia, como crencas, ferramentas, agricultura, manufatura, dentre outros.

Outro fator que chamou a atencdo nesta atualizacdo foi a apresentacdo da criatura pré-histérica chamada
“Sniffer” (Figura 2). Sua origem dentro do jogo se d& a partir da dindmica de encontrar seu ovo por meio de processos
de escavagao e sendo necessario um processo de incubagdo que permite a criatura iniciar seu ciclo de vida. Seu nome se
da diante de um trocadilho com a palavra “Sniff”, que significa “farejar/cheirar”, sendo essa sua respectiva funcao, visto
que a criatura localiza por meio do olfato, itens chamados “sementes ancestrais”, sendo possivel semea-las e dar origem
a duas plantas distintas: a “planta tocha” e a “planta jarro”, onde a origem de ambos os nomes se dao pela assimilagao
de suas caracteristicas morfoldgicas, respectivamente, se assemelhando de fato a uma tocha e a um jarro, bem como
ocorre em certas ocasifes na taxonomia (estudo de classificacdo e identificagdo com base em aspectos morfoldgicos)
presente na vida real.

No jogo, é possivel escavar e encontrar um ovo deste ser pré-histérico, que ao ser chocado, da origem ao animal.
E interessante destacar que a criatura pode farejar as “sementes antigas”, cujo espécies de plantas sdo oriundas de seu
periodo de existéncia.

FIGURA 2. Modelo virtual da criatura “Sniffer”. Fonte: Sniffer | Minecraft - Minecraft.net. Acesso: 18 dez 2023.

No que tange as questdes em torno do Sniffer, foram construidos modelos em 3D para blocos de solo e musgo,
para 0 ovo da criatura e para o préprio ser, todos utilizando de material plastico que seria descartado apds as praticas.
Ainda, houve também adaptacdes para as sementes e plantas.

I11. RESULTADOS

O roteiro didatico foi atrelado a dindmica do experimento durante visitas monitoradas ao Clube de Ciéncias. O
vaso tem em seu interior 04 gavetas que simulam campos do jogo correspondente a uma area que pode ser explorada,
contendo um dos artefatos/objetos arqueoldgicos. Eles sdo:

1 - Gaveta pequena - esmeralda lapidada;

2 - Gaveta pequena - tijolo;

3 - Gaveta média - enxada de pedra;

4 - Gaveta grande - fragmentos de ceramica.
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Dando assim uma profundidade & dindmica. O publico entdo pode observar o objeto ali presente, e conforme o
vaso é explorado, sdo transpostas informagdes de cada item encontrado, fomentando a narrativa acerca de sua
funcionalidade, papel dentro do estudo arqueoldgico, discutindo os motivos que expliquem a sua existéncia, como posses
particulares, ceriménias religiosas, esconderijos, dentre outros fatores culturais e sociais.

Por fim, nas questdes sobre o0 uso da argila e a ceramica, foram destacadas as origens, funcionamento e confeccéao
de utensilios e objetos, bem como o estudo dos vestigios ao longo do tempo. Assim, foram unidas as praticas
arqueoldgicas presentes no Minecraft® com metodologias desenvolvidas por colaboradores do Clube de Ciéncias, que

resultaram na funcionalidade que permite mesclar o fragmento de cerdmica que estiver na gaveta ao vaso, conforme
Figura 3 a seguir.

FIGURA 3. Vaso de ceramica e demais contetidos com base no jogo Minecraft®. Fonte: acervo do projeto. 2023.

Para tal, basta o visitante escolher o fragmento e entregar ao monitor. Assim, este seleciona a imagem
correspondente, em uma folha plastificada do tamanho da face posterior, e a insere no espaco entre a placa de acrilico e
a caixa de madeira, fazendo com que a figura fique visivel, simulando a decoragdo do vaso. Essa interacdo propds
aprimorar a experiéncia em termos de funcionalidade, facilitando o entendimento por parte do pablico.

Junto ao material, o animal “Sniffer” (Figura 4) também foi adicionado para introduzir a questdo de demais
achados durante processos de escavacdo e como podem ser trabalhados (Figura 5). Neste caso, no mundo de blocos, o
Sniffer representa um animal que foi reintroduzido ap6s milhares de anos de sua existéncia, mostrando a capacidade da
dimensdo de conhecimento e investigacdo histérica da arqueologia, além de também ilustrar conceitos de espécies que
coexistiram com o ser humano em outros momentos histéricos.

XTI

FIGURA 4. Modelo fisico da criatura Sniffer. Fonte: acervo do projeto. 2023.
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FIGURA 5. Materiais confeccionados, apds adaptacdo de texturas, feitos com impressao, plastificacdo e colagem.
Fonte: acervo do projeto. 2023.

As préticas realizadas com o publico eram monitoradas por colaboradores do Clube de Ciéncias (Figura 6), cujo
papel era a transposicao do roteiro, bem como serem guias das praticas, orientando o pablico sobre a mecénica de cada
didatica.

Figura 6. Colaboradores nas estagGes experimentais com o material.

Os contetdos foram abordados em atividades monitoradas, como demonstrado na Figura 7 e Figura 8, para
escolas e demais instituicdes de ensino, com um total de 4205 alunos, de diversos niveis de escolaridade, bem como 115
professores.
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VaE

Figura 7. Apresentacdo dos materiais para interagdo com o pudblico. Fonte: acervo do projeto. 2023.

Figura 8. Visitante explorando as gavetas e descobrindo os objetos ali escondidos. Fonte: acervo do projeto. 2023.

Dentro das atividades desenvolvidas, os materiais baseados nos contetdos de arqueologia participaram de trés
eventos com a comunidade em geral, no decorrer dos meses de setembro a dezembro de 2023. Quando somado aos
impactos do programa de visitas monitoradas ao Clube de Ciéncias, o total de publico alcangado ultrapassa o valor de
4500 pessoas, destacando o sucesso da adaptacdo e a boa recepgao do publico.

IV. CONCLUSAO

A arqueologia é uma ciéncia ampla e complexa, que nos fornece uma gama de possibilidades de exploracao de
contetidos didaticos. Porém, por ser composta por conceitos e praticas que muitas vezes apresentam graus de dificuldade
de execucdo e exemplificacdo, se faz necessario metodologias de transposicdo deste tema, visando apresentar 0s
conceitos e popularizar essa profisséo.

O uso de jogos como o Minecraft® e a metodologia possibilita uma melhor absorcao do conhecimento, quando
atrelado a narrativas baseadas em quesitos técnicos e cientificos. Assim, possibilitando apresentar melhor tematicas que
muitas vezes podem parecer desafiadoras para o publico, proporcionando uma interacéo e entendimento.
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Ainda, as préticas que envolvem espagos de ensino ndo formal apresentam potencial como ambiente de apoio ao
aluno e professor, por contarem com ferramentas, por meio de materiais didaticos e pesquisas, que amparam 0s tépicos
abordados dentro de sala de aula, colaborando assim na formacéo do visitante.
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