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Resumo

Os jogos, desde os tempos mais remotos, fazem parte da vida humana, favorecendo o desenvolvimento
da criatividade, da capacidade de resolugao de desafios e da motivacdo. Durante a infancia, essas praticas
ludicas assumem um papel ainda mais significativo na formacao cognitiva e social dos sujeitos. Com o
avanco tecnologico, os jogos digitais tornaram-se elementos constantes no cotidiano de criangas e
adolescentes, o que demanda da escola e dos professores uma reflexdo sobre sua incorporagdo como
recurso didatico. Nesse contexto, a Educagdo Matematica pode beneficiar-se da utilizagcdo de jogos
digitais como ferramentas de apoio ao processo de ensino ¢ aprendizagem, tornando as aulas mais
dindmicas, atrativas e contextualizadas com a realidade dos estudantes. Para o desenvolvimento deste
estudo, adotou-se uma abordagem qualitativa, de carater exploratdrio, por meio de pesquisa
bibliografica. O objetivo central foi analisar de que maneira o uso de jogos digitais em sala de aula
contribui para o ensino e a aprendizagem da Matematica, tendo o jogo Minecraft como foco da
investigacdo. Os resultados apontam que o Minecraft apresenta potencial pedagogico relevante,
especialmente para o trabalho com contetidos de Geometria Espacial, por permitir a construgao de
representacdes tridimensionais e favorecer a compreensao de conceitos geométricos a partir de situagdes
concretas. Constatou-se, ainda, que o uso do jogo contribui para a motivacdo dos estudantes,
promovendo uma aprendizagem mais equitativa e interativa.
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Since ancient times, they have been part of human life, fostering the development of creativity, problem-
solving skills, and motivation. During childhood, these playful practices assume an even more
significant role in the cognitive and social development of individuals. With technological
advancements, digital games have become constant elements in the daily lives of children and
adolescents, demanding that schools and teachers reflect on their incorporation as a teaching resource.
In this context, Mathematics Education can benefit from the use of digital games as tools to support the
teaching and learning process, making classes more dynamic, attractive, and contextualized with the
students' reality. For the development of this study, a qualitative, exploratory approach was adopted
through bibliographic research. The central objective was to analyze how the use of digital games in the
classroom contributes to the teaching and learning of Mathematics, focusing on the game Minecraft.
The results indicate that Minecraft presents significant pedagogical potential, especially for working
with Spatial Geometry content, as it allows the construction of three-dimensional representations and
promotes the understanding of geometric concepts from concrete situations. It was also found that the
use of the game contributes to student motivation, promoting more equitable and interactive learning,.

Keywords: mathematics education; digital games; Minecraft; teaching and learning.

INTRODUCAO

O ensino da Matematica tem se configurado como um dos principais desafios
enfrentados pelos docentes, uma vez que essa disciplina ainda € percebida por muitos estudantes
como complexa e inacessivel. Tal percepcdo pode estar relacionada, em grande medida, as
metodologias tradicionalmente empregadas no processo de ensino, as quais privilegiam
abordagens abstratas, centradas na exposicao teédrica dos contetidos. Nesse modelo, o professor
assume o papel de transmissor do conhecimento, utilizando o quadro ou o livro didatico como
principais instrumentos pedagdgicos, enquanto os alunos se limitam a receptores passivos das
informagdes. Essa dinamica contribui para o desinteresse e o distanciamento dos estudantes,
que frequentemente ndo reconhecem a aplicabilidade dos contetidos matematicos em seu
cotidiano.

Em contrapartida, a adogdo de metodologias que privilegiem o ensino concreto,
contextualizado e participativo pode favorecer a compreensdo e o engajamento discente,
permitindo que os alunos desenvolvam competéncias para resolver problemas reais de maneira
criativa e significativa. Nesse contexto, o uso de recursos ludicos — especialmente os jogos
educativos — apresenta-se como uma estratégia didatica relevante, capaz de tornar o
aprendizado da Matematica mais atrativo, dindmico e prazeroso. Por meio do ludico, os
estudantes sdo estimulados a construir o conhecimento de forma ativa, interagindo, explorando
e atribuindo sentido aos conceitos matematicos de modo mais préximo a sua realidade.

Os jogos, quando integrados ao processo de ensino e aprendizagem, configuram-se

como importantes ferramentas pedagogicas, pois promovem a autonomia, incentivam o
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protagonismo estudantil e ampliam as possibilidades de desenvolvimento cognitivo, permitindo
que os alunos mobilizem e apliquem suas habilidades mateméticas de maneiras inovadoras. O
presente estudo teve como objetivo central analisar de que forma a utilizacao de jogos digitais
em sala de aula pode contribuir para o aprimoramento do ensino e da aprendizagem da
Matematica. Para esse proposito, foi selecionado o jogo Minecraft como instrumento de apoio
pedagogico, a fim de investigar seu potencial educativo nesse contexto.

A motivagdo para esta investigacdo emergiu durante o estagio supervisionado, realizado
em uma escola do municipio de Amapa, onde foi possivel observar que os estudantes
apresentavam significativas dificuldades na aprendizagem matematica. Com o retorno das aulas
presenciais apds o periodo de ensino remoto decorrente da pandemia, constatou-se uma
expressiva defasagem nos conhecimentos matematicos dos alunos, bem como desafios
relacionados a readaptacdo ao ambiente escolar presencial. Acostumados ao uso intensivo de
recursos digitais no ensino a distancia, muitos alunos demonstraram resisténcia as praticas
tradicionais, revelando maior engajamento em atividades mediadas por tecnologias digitais.

Diante desse cendrio, surgiu o interesse em desenvolver uma proposta pedagdgica
baseada no uso do jogo Minecraft nas aulas de Matematica, como ferramenta de apoio e recurso
facilitador do processo de aprendizagem. O objetivo central foi estimular o raciocinio, o didlogo
e o engajamento dos estudantes, promovendo aulas mais dinamicas e contextualizadas, nas
quais o aspecto ludico favorece a motivacdo e o envolvimento ativo dos alunos na construgao
do proprio conhecimento.

A estrutura deste trabalho esta organizada em cinco secdes: a primeira discute o ladico
como proposta de ensino e aprendizagem; a segunda aborda a tecnologia digital na educagdo e
suas implicagoes; a terceira apresenta os usos dos jogos digitais no ambiente escolar; a quarta
descreve o percurso metodologico da pesquisa; e a quinta secdo expde os resultados obtidos e
suas analises. Por fim, apresentam-se as consideracdes finais, nas quais sdo sintetizadas as

contribuigdes e reflexdes advindas do estudo.

ABORDAGEM TEORICA

O ludico como proposta de ensino e aprendizagem

No contexto educacional contemporaneo, o ambiente escolar deve ser compreendido
como um espago de significacdo e de experiéncias, no qual o estudante se sinta motivado,
acolhido e participante ativo do proprio processo de aprendizagem. Quando o ensino se

estrutura apenas em praticas repetitivas e transmissivas, centradas no professor, tende a ser
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percebido pelos alunos como um fardo, caracterizado pela monotonia e pela auséncia de
sentido. Essa critica dialoga com a concepgdo freireana de educagdo “bancéria”, na qual o
professor assume o papel de detentor do saber e o estudante ¢ visto como mero receptor de
conteudos (Freire, 2017, 2018).

Superar essa ldgica requer a adogdo de metodologias mais dindmicas, participativas e
significativas, que valorizem a interagdo, a autonomia e o protagonismo discente. Cabral (2010)
jé destacava que o processo de ensino e aprendizagem ¢ complexo e ndo linear, sendo necessaria
uma diversificacdo metodoldgica que se adeque as especificidades de cada contexto educativo.
Piaget (1975) também enfatiza que, embora os contetidos possam ser atualizados, as formas
tradicionais de apresentd-los muitas vezes permanecem arcaicas, baseadas na simples
transmissdo de conhecimento, sem considerar os modos proprios de raciocinio dos estudantes.

Nessa perspectiva, o ludico surge como uma proposta inovadora e integradora no
ensino, capaz de promover a participacdo ativa do aluno e favorecer o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social. De acordo com Kishimoto (2011), o jogo e a ludicidade nao
devem ser entendidos apenas como instrumentos de recreacdo, mas como meios pedagogicos
que contribuem para a construgdo de saberes e para o desenvolvimento de competéncias
diversas. O brincar, quando planejado intencionalmente, possibilita a expressdo, a andlise, a
critica e a transformagao da realidade pelos sujeitos (Brougere, 2010).

Bitencourt et al (2022) ressaltam que a Iludicidade, quando bem aplicada e
compreendida, pode contribuir para a melhoria da qualidade do ensino e para a formagao critica
e reflexiva dos educandos, promovendo também a construcao de valores e o fortalecimento das
relagdes interpessoais. Essa compreensdo ¢ corroborada por Custddio, Foster e Graga (2024),
que vém o jogo como um fendmeno cultural e civilizatorio, essencial a formag¢ao humana, e por
Rosa Vidal et al. (2023), que argumenta que o ludico, ao ser incorporado a pratica pedagogica,
amplia as possibilidades de mediagdo e de engajamento no processo educativo.

Lorenzato (2012) também enfatiza que os materiais didaticos (MD) — entre eles jogos,
objetos manipuléveis, filmes e recursos tecnoldgicos — constituem instrumentos valiosos para
o ensino, desde que sua utilizacdo esteja alinhada a objetivos pedagogicos claros. O autor
reforga que cabe ao professor refletir sobre as finalidades desses recursos: se serdo utilizados
para introduzir novos conceitos, motivar os estudantes, favorecer a memorizagao ou promover
a redescoberta dos saberes. Assim, o uso do lidico no ensino se justifica ndo apenas por sua
capacidade de atrair a aten¢do dos alunos, mas por contribuir efetivamente para a construgao

significativa do conhecimento.
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Ludicidade no ensino de Matematica

A Matematica, desde suas origens, emerge das necessidades humanas de resolver
problemas praticos, como a contagem, a medigao, a agricultura e a constru¢do. Segundo Brasil
(1998), sua historia evidencia uma estreita relacdo com o cotidiano e com as praticas sociais,
demonstrando que o conhecimento matematico se desenvolveu como resposta a demandas
concretas de diferentes contextos culturais e historicos.

Entretanto, no ambiente escolar, a Matematica ainda ¢ frequentemente apresentada de
modo abstrato e desvinculado da realidade dos alunos, o que contribui para a percepcao de que
se trata de uma disciplina dificil e inacessivel. Lorenzato (2006) observa que a falta de
significado e contextualizacdo dos contetidos matematicos gera desinteresse e impede que os
estudantes compreendam a aplicabilidade dos conceitos em suas vidas cotidianas.

Nesse sentido, a ludicidade representa uma possibilidade de transformagao do ensino de
Matematica, ao promover um aprendizado mais concreto, prazeroso e significativo. O uso de
jogos, desafios, materiais manipulaveis e tecnologias digitais permite que o aluno interaja com
o conhecimento, explore diferentes estratégias e construa relagdes entre o conteudo escolar e as
situacdes do mundo real (Borba; Penteado, 2016; Rosa Vidal ef al., 2023).

O construtivismo de Piaget (1975) fornece importante suporte tedrico a essa perspectiva,
ao compreender o conhecimento como resultado da interagdo entre sujeito e objeto, mediada
pela agdo. O aprendizado, portanto, ndo se limita a recepcao de informagdes, mas se concretiza
na experiéncia, na experimentacdo e na reconstrucdo continua dos saberes. Custodio, Foster e
Graga (2024) ampliam essa discussdo ao afirmar que o aprendizado, em qualquer area, se
consolida por meio da pratica cotidiana, dos erros e acertos, ¢ da aplicagdo concreta do
conhecimento, sendo o ensino de Matemdtica um campo particularmente favorecido por essa
abordagem.

A pratica pedagogica ludica, portanto, atua como mediadora do processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, tornando o aluno protagonista de sua formagdo e aproximando
os conceitos abstratos de sua vivéncia cotidiana. Como apontam Borin (2007) e Bitencourt et
al. (2022), o ludico favorece a aprendizagem significativa, a0 mesmo tempo em que estimula a
curiosidade, o raciocinio 16gico, a criatividade e o prazer em aprender.

Assim, o ensino de Matemdatica mediado pelo ludico ndo apenas contribui para a

assimila¢do de conteudos, mas também para o desenvolvimento integral do estudante, ao
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proporcionar experiéncias de aprendizagem mais humanas, interativas e contextualizadas, em

consonancia com as demandas da educagdo contemporanea.

Tecnologia digital na educacio: algumas consideracoes

Quando se fala em tecnologia logo pode-se perceber ela presente por toda parte, em
nossas casas, nos lugares em que se habita ou em que se frequentam, portanto pode-se dizer que
as tecnologias fazem parte da vida humana. Mas, as pessoas sabem realmente lidar com as

tecnologias digitais? Sabe-se utilizar dessa ferramenta de uma maneira correta?

O reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica deve ser
acompanhada da conscientizacdo de necessidade de incluir nos curriculos escolares
as habilidades e competéncias para lidar com as novas tecnologias. No contexto de
uma sociedade do conhecimento, a educago exige uma abordagem diferente em que
o componente tecnoldgico nao pode ser ignorado (Mercado, 2002, p.11).

Segundo o autor, como os avangos tecnoldgicos estdo a cada vez mais presentes em
nossas vidas, surge a necessidade de conscientizagdo, o que leva a importancia da inclusdo de
habilidades e competéncias para lidar com esses avangos tecnologicos por meio da educagao
dentro da sala de aula.

A tecnologia digital faz parte dia a dia dos estudantes, gerando a importancia da inclusio
da tecnologia como aliado para o ensino dos educandos, o que gera estimulos dos alunos para
buscar e compreender este ensino de forma mais eficaz. Para Moura (2009, p.3), “[...] com o
avanco das tecnologias de informagdes e comunicagdes na sociedade, no ambiente escolar
muito se discute sobre as diferentes formas da utilizagdo no processo de ensino e de
aprendizagem”.

De acordo com Moran (2015), embora seja importante o anseio da sociedade em
dialogar com a tecnologia digital na educagdo, o que predomina sdo educadores que ainda se
utilizam de metodologias de ensino abstrato onde o educador é portador dos conhecimentos e

¢ visto como o centro de tais conhecimentos. O autor ainda enfatiza dizendo que o que a

tecnologia digital traz ¢

[...] integragdo de todos os espagos e tempos. O ensinar e aprender acontece numa
interligagdo simbodlica, profunda, constante entre o que chamamos de mundo fisico e
mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um espago estendido, uma sala
de aula ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso a educagio é cada
vez mais bleded, misturada, hibrida porque nido acontece s6 no espaco fisico da sala
de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor
precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente,
com as tecnologias moveis, equilibrando a interagdo com todos e cada um (Moran,
2015 p. 26).
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Portanto se as tecnologias digitais estdo presentes na vida dos estudantes, ha a
necessidade de o professor buscar um método de ensino e estratégias voltada para a utiliza¢ao

dessas tecnologias digitais como ferramentas aliadas no processo de ensino e de aprendizagem.

Usos de jogos na sala de aula

Os jogos constituem uma pratica intrinseca a vida humana, manifestando-se em
diferentes fases do desenvolvimento — infancia, adolescéncia e vida adulta — como forma de
lazer, descontracdo e socializagdo. Contudo, para além do entretenimento, o ato de jogar
envolve dimensdes cognitivas, afetivas e sociais que contribuem significativamente para o
aprendizado. Por meio do jogo, o individuo interage, busca solugdes, desenvolve estratégias e
participa de processos de socializagdo, tudo isso de maneira prazerosa, leve e estimulante.

No contexto educacional, a utilizagdo de jogos em sala de aula tem se mostrado uma
ferramenta pedagogica eficaz, favorecendo o engajamento e o desempenho dos estudantes no
processo de aprendizagem. Quando o jogo € incorporado a pratica docente, o papel do professor
se transforma: ele deixa de ser um mero transmissor de conhecimentos para atuar como
mediador, observador, organizador, consultor e incentivador da construcdo do saber pelos
alunos. Essa mudanga de postura possibilita que o ensino se torne mais dindmico, interativo e
centrado no protagonismo discente.

De acordo com Campos (2011, p. 10), o jogo, em suas multiplas formas, auxilia o
processo de ensino-aprendizagem tanto no desenvolvimento psicomotor — envolvendo
coordenacdo motora fina e ampla — quanto na ampliagdo das habilidades cognitivas, como
imaginacao, interpretacao, criatividade, raciocinio l6gico-matematico, formulagdo de hipoteses
e resolugdo de problemas. Essas competéncias emergem durante as interagdes ludicas, nas quais
o estudante aprende a lidar com regras, conflitos e situagdes competitivas que estimulam a
reflexdo e a tomada de decisao.

O ensino da Matematica mediado por jogos, portanto, constitui um recurso didatico
capaz de transformar o aluno em agente ativo de sua aprendizagem. Nesse sentido, Sa (2010,
p. 2) defende que o aprender Matematica ndo deve ser entendido como um ato mecanico de
decorar e aplicar formulas, mas como um processo de compreensao da presenca da Matematica
na vida cotidiana, anterior ¢ independente de sua formaliza¢do escolar. Assim, os estudantes
sdo incentivados a propor, explorar e investigar problemas matematicos, sejam eles oriundos
de contextos reais — por meio da modelagem matemdatica — ou de situacdes ludicas, como
jogos e curiosidades matematicas (D’ Ambrdsio, 1993, p. 137).
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Nessa perspectiva, Brougere (1995, p. 4) destaca que a brincadeira pode ser
compreendida como uma forma de interpretacdo simbdlica elaborada pela crianca sobre o
brinquedo, o qual oferece um suporte para a imaginacao e pode adquirir diversos significados
conforme o desenrolar da atividade ludica. A brincadeira, portanto, reflete elementos do mundo
real e dos valores sociais, mas também integra aspectos do imaginario ¢ da subjetividade
infantil.

Dessa forma, reafirma-se o papel insubstituivel do professor no processo de ensino e
aprendizagem. Cabe ao educador planejar e orientar o uso pedagdgico dos jogos, definindo
objetivos claros e estratégias que promovam a constru¢do significativa do conhecimento. O
simples uso de jogos com finalidade recreativa nao garante o aprendizado; € imprescindivel que
o professor direcione a atividade de modo a integré-la aos contetidos curriculares e as metas
educacionais estabelecidas.

Como alerta Menezes (2003, p. 4), existe o risco de o aluno se concentrar
excessivamente na dimensao competitiva do jogo, sem perceber os conceitos que estdo sendo
trabalhados, o que pode levar a uma aprendizagem superficial e mecéanica. Diante disso, a
intervencdo docente torna-se essencial para conduzir o estudante a reflexdo critica sobre os
erros e acertos, auxiliando-o a compreender os principios conceituais envolvidos e a atribuir
sentido ao conhecimento construido.

Jogo Minecraft no ensino de Matematica

O jogo Minecraft, € um jogo digital onde apresenta um cendrio em que o mundo ¢
totalmente feito de blocos (como por exemplo, as arvores, as nuvens, o sol € os avatares), cujo
a intenc¢do ¢ simplesmente de extrair recursos para construir. Na figura 1 pode-se verificar uma

cena do jogo Minecraft.

Figura 1 - Jogo Minecraft

Fonte: Imagem captura do Youtube (2025).
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O jogo tem proposito de colher objetos, criar formas de se proteger de monstros
(chamados de mobs) que aparecem durante a noite, como aranhas, esqueletos e zumbis. No jogo
¢ possivel extrair blocos de areia, carvao, madeira, pedra, diamante, e outros recursos, € com
esses recursos ¢ possivel construir pequenas casas, castelos e cidades inteiras, dependendo da

criatividade do jogador.

O Minecraft, criado em 2009, ¢ um jogo do tipo sandbox em blocos que permitem o
jogador explorar livremente o ambiente virtual para construir e reconstruir o mundo.
O jogo se assemelha muito ao Lego por causa do seu formato quadrado. Os jogadores
exploram um ambiente formado por varios materiais e recursos naturais que precisam
ser utilizados da forma correta, pois sdo recursos esgotaveis. Devido ao seu sucesso
mundial, o Minecraft chamou a atengao pelo potencial uso na educagdo ambiental,
construgao civil etc. (Augusto, 2021, p.13).

De acordo com Savi e Ubright:

Como facilitador de aprendizado, os jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado de vérias areas do conhecimento. Ao serem utilizados como recurso e
representacdo de um determinado assunto, os jogos auxiliam no processo e
entendimento do que esta sendo ensinado, por isso a importincia dos professores
utilizarem jogos a sua pratica pedagdgica porque os jogos além de facilitarem a
aquisi¢do de contetido, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande
variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendizagem (Savi; Ulbright,
2008, p.3).

Segundo a Microsoft (2019), o jogo do Minecraft ¢ significativo para estimular os
alunos a aprenderem os principios matematicos, pois no jogo existem conceitos que podem ser
trabalhados dentro de sala de aula, como area e perimetro, volume, razdes, propor¢des e
coordenadas, além disso o jogo proporciona relacionar o mundo real com o virtual, pois apesar
de o mundo ser feito de blocos, o cenario € baseado no mundo real. Possibilitando uma vasta

possibilidade da utilizacdo o jogo como ferramenta de apoio para o ensino da Matematica.

METODOLOGIA

Para a realizacdo do presente estudo, adotou-se uma abordagem qualitativa, de carater
exploratdrio, desenvolvida por meio de uma pesquisa bibliografica (Gil, 2022). O levantamento
bibliografico foi realizado a partir da selecdo de trabalhos cientificos, artigos e dissertacdes que
abordam a tematica dos jogos digitais e suas contribui¢des na Educagdo, com foco especial na
utilizagdo do jogo Minecraft como ferramenta de apoio no processo de ensino e aprendizagem

da Matematica. Apds a selecdo inicial, foram examinados os resumos, resultados e conclusdes
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de cada documento, com o propdsito de compreender a eficacia do uso do jogo Minecraft no
ensino de Matematica e identificar a relevancia dos jogos digitais como instrumentos de apoio
pedagogico.

Observou-se um crescimento expressivo na adocdo de metodologias gamificadas,
impulsionado pela busca de praticas inovadoras que promovam maior engajamento dos
estudantes em disciplinas tradicionalmente consideradas complexas. Dentre os recursos
analisados, o Minecraft destacou-se como ferramenta pedagogica de alto potencial, devido a
sua natureza interativa, criativa e exploratdria, que favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, sociais ¢ matematicas. Buscando aprofundar essa andlise, foram
selecionados trabalhos publicados entre 2020 ¢ 2025 que contivessem, em seus titulos ou

resumos, os termos “ensino da Matematica” e “Minecraft”. O conjunto das publicagdes

analisadas ¢ apresentado no Quadro 1, a seguir.

Quadro 1 — Trabalhos selecionados sobre o uso do Minecraft no ensino de Matematica (2020-2025)

Titulo do . = Principais
Autor(es) Ano Trabalho Tipo de Producao Contribuicdes
Jogo Minecraft Demonstra como o
como aliado no Minecraft pode ser
BOITO. P.- processo de Artigo — Revista Brasileira utilizado para representar
SILV A’ I :F 2020 ensino e de Ensino de Ciéncia e formas geométricas
P aprendizagem da  Tecnologia espaciais, promovendo a
geometria visualizagdo e
espacial compreensdo conceitual.
O uso do
Minecraft Analisa a aplicagdo do
ANDRADE Education como Minecraft Education para
’ ferramenta de . ~ o ensino de conteudos de
T.P, 2022 ensino e Dissertagio (Mestrado) - eometria, destacando
VIEIRA, K. . UTFPR & ’ .
R.: etal aprendizagem de ganhos na aprendizagem
" ’ matematica: ativa e na motivagdo dos
areas, volumes e estudantes.
proporgdes
O uso de jogos D.ls.c u'te ° pap.el dos jogos
eletronicos no digitais, incluindo o
LIMa, A. C. rocesso de Artigo — Revista Docéncia Minecraft, como
0O.; NEGRAO, 2022 p . 'g ferramentas para o
ensino e e Cibercultura .
F.C. . desenvolvimento do
aprendizagem da .
. raciocinio 16gico e da
Matematica ~
resolucdo de problemas.
A utilizacdo de -
. L Apresenta uma revisao
jogos digitais no .
ensino de . . . sc.)b.r € ouso d‘? JO80s
MACEDO, R. 2022 matemética para Artigo — Revista Ciéncia digitais, enfatizando a
0. P em Evidéncia importancia da ludicidade

criangas do
Ensino
Fundamental

no ensino da matematica
bésica.
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Titulo do . ~ Principais

Autor(es) Ano Trabalho Tipo de Producio Contribuicdes

MOITA, F. M. O Minecraft e o . ' Explqra o uso integrado

G.S.C- Tangram no Artigo em Anais — do Minecraft e do

A desenvolvimento  Seminario de Jogos Tangram para

VIANA, L. 2023 S o ~ L,
do raciocinio Eletronicos, Educagio e desenvolver o raciocinio

H.; SANTOS, . L . .
logico- Comunicacdo (SJEC) logico e a capacidade de

Y. A ” ~
matematico abstragdo dos alunos.

DAMACENO Jogos digitais no z{i:taelllrzlgtie:zlssggre 0 uso

JUNIOR, G. £os dig Artigo em Anais — . L
ensino da .2 iy de jogos digitais na

B.; NERY [ Simpdsio Brasileiro de .

2023 matematica: uma ; matematica, destacando o

FILHO, J.; revisdo da Jogos ¢ Entretenimento Minecraft como recurso

PINHEIRO, . Digital (SBGames) .
literatura de maior impacto nas

M. T.R. . .

praticas pedagogicas.
Jogos digltals na Investiga a aplicabilidade
Educagio: o uso .
. . do Minecraft em turmas
do jogo Minecraft .
Monografia do ensino fundamental,
MELO, T. C. enquanto . . . .
2023 (Licenciatura/Pedagogia) —  enfatizando o
V. ferramenta .
.. UFPE engajamento € a
pedagogica no .
. aprendizagem
ensino significativa
fundamental & '
BALBINO, Analisa as .
M. R.: potencialidades do jogo
P . no ensino da geometria

GALANTE, A geometria por L . ., :

E.: 2020 trés do Minecraft Artigo — Revista Hipotese pii?soev Z;;()la;mal,

BONZANINI, promos .

aprendizagem visual e

T.K. [

pratica.
O uso de jogos
educacionais Reune evidéncias sobre
digitais na os efeitos dos jogos

OLIVEIRA, aprendizagem Artigo — Cenas digitais na aprendizagem

2025 rr e .

M. S. matematica: uma  Educacionais matematica, apontando o
revisao Minecraft como exemplo
sistematica de de gamificacdo eficaz.
literatura
Eﬁﬂ::rgg}?m Sistematiza estudos sobre

ROLDAN §ao: . . 0 Minecraft na educagao,

. estudo Artigo — Revista
JUNIOR, J. C. e, A destacando suas
2025 bibliografico Multidisciplinar do . .

C.; ESTEVES, . aplicagdes em diferentes
sobre as Nordeste Mineiro . . \

E. M.; et al. e niveis de ensino e areas
possibilidades nheci
didaticas do conhecimento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025), com base na pesquisa bibliogréafica realizada.

A andlise dos estudos apresentados no Quadro 1 evidencia a ampla aceitagdo do

Minecraft como ferramenta pedagogica na area da Educacdo Matematica. Observa-se que os
autores convergem quanto ao potencial do jogo para promover a aprendizagem ativa,
despertando o interesse dos alunos e possibilitando a constru¢do de saberes matematicos por

meio da experimentagdo e da resolucdo de problemas.
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Os trabalhos alguns autores, por exemplo, destacam as possibilidades de visualizacao
geométrica e manipulacdo de grandezas no ambiente tridimensional do jogo, favorecendo a
compreensdo de conceitos abstratos. Ja de outros, enfatizam o aspecto colaborativo e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais em conjuntos com os jogos digitais,
elementos essenciais para uma aprendizagem significativa.

Constata-se também que a gamificacdo aplicada ao ensino da Matematica,
especialmente por meio do Minecraft, contribui para o engajamento dos alunos e a
contextualizagdo dos contetidos matematicos, tornando-os mais proximos da realidade e do
cotidiano dos estudantes. Assim, o uso de jogos digitais, aliado a uma mediagdo pedagogica
planejada, revela-se uma estratégia eficaz para superar as dificuldades tradicionais de

aprendizagem e fomentar uma relagdo mais positiva com a Matematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a analise dos documentos selecionados, constatou-se que o jogo Minecraft
apresenta elevado potencial pedagdgico para o desenvolvimento do ensino da Matematica no
contexto escolar. Sua utilizagdo favorece a construcdo de conhecimentos significativos nas
diversas areas da disciplina, sobretudo na aquisicdo de habilidades de visualizagdo espacial,
pensamento logico e resolugdo de problemas.

O ambiente tridimensional do Minecraft ¢ constituido inteiramente por blocos
geométricos, o que evidencia a presenca explicita de elementos da geometria espacial. Essa
caracteristica permite que os estudantes explorem conceitos matematicos de forma concreta e
interativa, aplicando principios de forma, propor¢do, area e volume de maneira intuitiva e
colaborativa. Ao planejar e construir estruturas, os alunos sdo incentivados a refletir sobre
dimensoes, simetrias e relagdes métricas, o que potencializa a aprendizagem ativa e
contextualizada (Boito; Silva, 2020).

Nos estudos analisados, o Minecraft foi empregado em diversas abordagens didaticas
voltadas ao ensino da Matematica. Em uma das experiéncias descritas, o jogo foi utilizado como
recurso para o ensino de planificacdoes de solidos geométricos, especialmente o cubo. Os
estudantes foram organizados em grupos e convidados a reproduzir, por meio de blocos fisicos
e de estruturas digitais no ambiente do jogo, as multiplas possibilidades de planificacdo de um

cubo, explorando conceitos como area total, volume e equivaléncia de formas.
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A Figura 2 ilustra as diferentes planificagdes possiveis para o cubo, evidenciando o
potencial do Minecraft como ferramenta mediadora da aprendizagem matematica, ao

possibilitar a transposi¢ao de conceitos abstratos para experiéncias concretas € interativas.

Figura 2 - Planificagdo de cubo

Fonte: Autores, 2025.

Estudos recentes reforgam essa potencialidade. Andrade e Vieira (2024) apontam que o
uso do Minecraft Education favorece o desenvolvimento da autonomia dos estudantes e
estimula a constru¢do colaborativa do conhecimento, tornando o aprendizado mais
significativo. Silva (2024) complementa que o jogo permite explorar contetidos de
proporcionalidade e geometria de maneira envolvente, promovendo a integrag@o entre teoria e
pratica. Moita, Viana e Santos (2023) destacam que a gamificagdo, ao introduzir elementos de
jogos digitais na educagdo, contribui para a motivagao intrinseca e o engajamento cognitivo dos
alunos.

Nesse mesmo sentido, Lima e Negrao (2022) ressaltam que o uso pedagogico de jogos
digitais como o Minecraft amplia a capacidade de resolugdo de problemas e estimula o
pensamento critico, especialmente quando articulado com objetivos curriculares claros e
mediacao docente qualificada. Assim, a fung¢ao do professor deixa de ser a de mero transmissor
de conteudos, assumindo o papel de mediador e designer de experiéncias de aprendizagem
(Balbino; Galante; Bonzanini, 2020).

As evidéncias apontam que o Minecraft constitui uma ferramenta promissora para o
ensino da Matematica, sobretudo quando associado a metodologias ativas e estratégias ludicas
que promovem a aprendizagem significativa, a autonomia e o protagonismo discente. A partir
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das orientagdes fornecidas aos grupos, os estudantes foram capazes de identificar diversas
possibilidades de planificagdo de um cubo, sendo que apenas duas configuragdes nao foram
descobertas pelos participantes.

Na sequéncia da atividade, foi proposta a elaboragdo das planificacdes de um
paralelepipedo retangulo. Os alunos, entdo, compreenderam que a existéncia de multiplas
planificagdes do cubo esta relacionada ao fato de suas arestas possuirem medidas iguais. Dessa
forma, o uso do jogo — estruturado a partir de blocos ciibicos — contribuiu significativamente
para o aprendizado da geometria, uma vez que os educandos puderam compreender, de maneira
pratica e interativa, os diferentes modos de construgdo de solidos geométricos, desenvolvendo

habilidades de visualizagdo espacial e de manipulag¢do de formas geométricas tridimensionais.

A pratica pedagogica estava focada em construir o conhecimento, estimular o
raciocinio, a logica, a criatividade, o pensamento estratégico, habilidades de
matematica e sua aplicabilidade na engenharia, concentracao, trabalho em equipe,
compreensdo de conceitos matematicos relacionados as formas geométricas, a
diferenciagdo entre as formas planas (bidimensionais) e os sélidos (tridimensionais)
(Balbino, Galante; Bonzanini 2020, p.09).

O trabalho de Balbino, Galante ¢ Bonzanini (2020) destaca ainda o potencial do jogo
Minecraft como recurso pedagdgico para o ensino de conceitos geométricos, favorecendo a
interacdo entre alunos, professores e colegas, além de promover uma melhor compreensdo das
atividades propostas. Ademais, o uso do jogo contribui para o desenvolvimento da
autodeterminagdo e para o aumento da motivacao dos estudantes em relagdo ao aprendizado.

A andlise dos textos também permitiu constatar que o Minecraft pode ser empregado
como ferramenta de apoio ao ensino da geometria, especialmente no processo de compreensao
do plano cartesiano. Na pesquisa em questdo, os estudantes foram orientados a utilizar o jogo
para identificar sua localizagdo no cendrio virtual, ativando a fun¢do de coordenadas
disponibilizada pela plataforma, a qual representa a posi¢do de cada personagem. A partir dessa
funcionalidade, os alunos foram desafiados a localizar diamantes no subsolo do jogo, registrar
suas coordenadas e, posteriormente, utilizar esses dados para construir graficos em sala de aula,
relacionando a experiéncia ludica do ambiente virtual com o conteudo matematico de forma
concreta e significativa. Na figura 3, € possivel verificar as coordenadas da localizagdo do

jogador.
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Figura 3 - Coordenadas do jogo Minecraft
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Fonte: Capturada do Youtube pelos autores, 2025.

O jogo permite a nogdo de como ¢ o plano cartesiano na realidade quando o avatar se
locomove. Dessa forma, por meio dos resultados verificados, foi possivel identificar a
potencialidade da utilizagdo do Minecraft, no processo de ensino e de aprendizagem de planos
cartesianos, o jogo permite relacionar esses conhecimentos obtidos dentro de sala de aula com

o cotidiano desses educandos.

Os resultados obtidos com o projeto indicam que o jogo MineCraft utilizado de forma
dirigida e consciente torna-se uma ferramenta motivacional em que os alunos trocam
experiéncias, a aprendizagem € constante, motivadora e eficaz, que propicia um maior
desenvolvimento social, 16gico e criativo (Pedreira, 2018, p.29).

Ainda com Pedreira (2018);

O entendimento sobre o plano Cartesiano e suas informagdes tornou-se real em
contato com o jogo e definiu a possibilidade de aproximar os contetidos escolares da
realidade dos jovens, utilizando-se das tecnologias ao seu alcance para promover a
imaginagdo e a aquisicdo de competéncias e habilidades matematicas muitas vezes
vistas como dificeis e chatas (Pedreira, 2018, p.30).

Pedreira (2018) destaca em sua pesquisa que a utilizagdo do jogo digital Minecraft no
contexto educacional promove a motivacao dos estudantes, estimula a criatividade, desperta a
curiosidade e favorece a tomada de decisdes coletivas. Além disso, o autor ressalta que o uso

desse recurso contribui para o desenvolvimento social e 16gico dos discentes, aproximando os
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conteudos escolares de suas realidades cotidianas e proporcionando uma aprendizagem mais
significativa.

De modo complementar, Boito e Silva (2020) investigaram o potencial do Minecraft
para o desenvolvimento de conteudos geométricos em uma turma na qual a pesquisadora atuava
como professora regente. No primeiro momento da pesquisa, os alunos foram orientados a
identificar e capturar imagens de figuras geométricas presentes no ambiente escolar,
apresentando posteriormente o material coletado a docente para discussao e analise em sala de
aula.

Conforme Boito e Silva (2020, p.54), “na apresentagdo das imagens, explicaram que
existia uma diferenca entre objetos como a tela do computador, que ¢ s6 um plano, entre as
bolinhas de brinquedo, que tém profundidade por exemplo. Além disso, contaram que
praticamente tudo tem essa profundidade”.

No segundo momento da pesquisa, os alunos foram propostos a construir casas no jogo
do Minecraf. Feito isto os alunos foram instruidos a construir uma maquete com constru¢des
de casa simulando o jogo do Minecraft, na figura 4 ¢ possivel verificar a constru¢do de uma

maquete, que simula o jogo do Minecrafi.
Figura 4 - Simulacdo do jogo Minecraft
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Fonte: Boito e Silva (2020).

Para Boito e Silva (2020) os resultados de sua pesquisa apontaram que o jogo do

Minecraft se torna um recurso pedagodgico importante, pois permite que os discentes
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desenvolvam atividades que contribuem significativamente no desenvolvimento da no¢do da
geometria espacial; permite a tomada de decisdes em conjunto e promove motivagdo para
realizar as tarefas.

Quando utilizado de forma planejada e com objetivos pedagodgicos claramente
definidos, o uso de jogos digitais em sala de aula pode favorecer significativamente o
desempenho dos estudantes na realiza¢do das atividades propostas. Nessa perspectiva, o jogo
assume uma fun¢ao motivacional, promovendo uma aprendizagem mais dinamica, prazerosa e
menos complexa, o que contribui para a constru¢do de um ambiente educativo mais acolhedor
e distante dos moldes tradicionais de ensino.

Dessa forma, o Minecraft demonstra ser um recurso pedagogico relevante para o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, especialmente por possibilitar uma melhor
compreensdo de conceitos geométricos e pela capacidade de representar, por meio de
simulagdes no ambiente virtual, situagcdes que aproximam o contetido matematico da realidade

dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo central analisar de que forma a utilizagdo de jogos
digitais em sala de aula pode contribuir para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem
da Matematica. A partir da analise dos dados obtidos na pesquisa bibliografica, verificou-se
que o jogo Minecraft configura-se como um recurso pedagogico relevante, sobretudo para o
ensino da Geometria.

Os trabalhos examinados destacam que o carater ludico do Minecraft favorece o
desempenho dos estudantes, estimula a motivacao para a realizagao das atividades, promove a
criatividade, fortalece o trabalho colaborativo, potencializa o didlogo entre professor e aluno e
possibilita que o discente assuma uma postura ativa no seu proprio processo de aprendizagem.

A sintese dos dados coletados nas produgdes analisadas permitiu constatar que os jogos
digitais constituem ferramentas eficazes para o estimulo a aprendizagem de conteudos
matematicos, uma vez que apresentam elementos capazes de atribuir significado aos conceitos
abordados em sala de aula. Por meio das simulagdes presentes no ambiente virtual, os
estudantes conseguem relacionar os contetdos com situagdes do cotidiano, desenvolvendo
habilidades cognitivas e fortalecendo o pensamento geométrico. Ao utilizar o jogo, os alunos
sdo capazes de compreender conceitos e formular conclusdes proprias, a partir de experiéncias

interativas que se conectam a sua realidade.
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As andlises realizadas ao longo desta investigacdo indicam que a implementa¢do do
Minecraft como ferramenta de apoio ao ensino e a aprendizagem proporciona multiplos
beneficios educacionais, podendo ser adaptada a diferentes areas do conhecimento. No contexto
especifico da Matemadtica, a gamificacdo viabiliza o estudo de temas como plano cartesiano,
geometria bésica, as quatro operagdes fundamentais (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo), conversdo de unidades de medida, entre outros, de acordo com a criatividade e o
planejamento pedagdgico do docente.

Assim, evidencia-se que o uso do Minecraft contribui para uma aprendizagem mais
equitativa, interativa e prazerosa. Quando empregado com intencionalidade pedagdgica, o jogo
digital apresenta elevado potencial como recurso estratégico no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, possibilitando aos estudantes desenvolver nocdes espaciais
bidimensionais e tridimensionais, compreender figuras geométricas e aplicar conceitos de plano

cartesiano de maneira concreta e contextualizada.
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