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RESUMO

ROLDAN JUNIOR, José Carlos Cecopierre. M. Minecraft na educacio matematica: uma ferramenta digital para
o ensino da geometria plana e espacial. 2025. 128f. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto Federal do Piaui — Campus
Floriano, Floriano, 2026.

Esta dissertagdo investiga o uso da tecnologia digital, inserindo o jogo Minecraft como ferramenta pedagogica no
ensino da Geometria Plana e Espacial, com foco no desenvolvimento da visualizacao tridimensional e do raciocinio
espacial dos discentes. A proposta focou em analisar contribui¢des do jogo Minecraft como recurso didatico para
o ensino da geometria plana e espacial na construcdo de uma visdo tridimensional, aumentando o interesse dos
discentes pela Matematica. A pesquisa fundamenta-se em referenciais tedricos que abordam a aprendizagem
significativa, a mediacdo social e o uso de tecnologias digitais na educacgdo, destacando contribuigdes de autores
como Piaget (1965), Vygotsky (1998), Papert (1980) ¢ Bertoline (1998). Metodologicamente, trata-se de uma
pesquisa de natureza qualitativa, desenvolvida por meio da aplicagdo de um projeto didatico em uma turma do 6°
ano da educagio basica, no qual foram elaboradas e executadas aulas utilizando o ambiente tridimensional do jogo
Minecraft. As atividades contemplaram contetdos de geometria plana e espacial, como poligonos, simetria,
perimetro, area, solidos geométricos, visdao espacial, planificagdo e volume. Para a coleta de dados, utilizaram-se
registros das atividades desenvolvidas no jogo, cadernos de bordo dos discentes e a aplicagdo de um questionario
ao final do projeto. sses dados sdo organizados e apresentados ao longo do texto na forma de quadros e graficos,
possibilitando uma analise sistematica dos resultados. Os relatos dos discentes foram analisados qualitativamente
e discutidos, evidenciando percepcdes, aprendizagens e dificuldades vivenciadas durante o projeto. Os resultados
indicaram que o uso do Minecraft contribuiu para a visualizagao e compreensdo de conceitos de Geometria Plana
e Espacial, promovendo maior engajamento, participagdo e contextualizagdo da aprendizagem matematica, quando
associado a um planejamento pedagdgico adequado.

Palavras-chave: Geometria Plana e Espacial; Tecnologia Digital; jogo Minecraft; visao tridimensional.



ABSTRACT

ROLDAN JUNIOR, José Carlos Cecopierre. Minecraft in mathematics education: a digital tool for teaching
plane and spatial geometry. 2025. 128f. Dissertation (Master degree) — Federal Institute of Piaui — Floriano
Campus, Floriano, 2026.

This dissertation investigates the use of digital technology, incorporating the Minecraft game as a pedagogical tool
in the teaching of Plane and Spatial Geometry, focusing on the development of three-dimensional visualization
and spatial reasoning in students. The proposal focused on analyzing the contributions of the Minecraft game as a
didactic resource for teaching plane and spatial geometry in the construction of a three-dimensional vision,
increasing students' interest in Mathematics. The research is based on theoretical frameworks that address
meaningful learning, social mediation, and the use of digital technologies in education, highlighting contributions
from authors such as Piaget (1965), Vygotsky (1998), Papert (1980), and Bertoline (1998). Methodologically, it is
qualitative research, developed through the application of a didactic project in a 6th-grade class of basic education,
in which lessons were designed and implemented using the three-dimensional environment of the Minecraft game.
The activities covered concepts of plane and spatial geometry, such as polygons, symmetry, perimeter, area,
geometric solids, spatial vision, planification, and volume. Data collection utilized records of the activities
developed in the game, student logbooks, and a questionnaire administered at the end of the project. This data is
organized and presented throughout the text in the form of tables and graphs, allowing for a systematic analysis of
the results. The students' accounts were qualitatively analyzed and discussed, highlighting perceptions, learning,
and difficulties experienced during the project. The results indicated that the use of Minecraft contributed to the
visualization and understanding of concepts of Plane and Spatial Geometry, promoting greater engagement,
participation, and contextualization of mathematical learning when associated with appropriate pedagogical
planning.

Keywords: Plane and Spatial Geometry; Digital Technology; Minecraft game; three-dimensional vision.
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1 INTRODUCAO

A procura por metodologias inovadoras que tornam o ensino mais dindmico e eficaz
tem se intensificado nas ultimas décadas, especialmente, diante dos desafios enfrentados no
processo de aprendizagem da Matematica. Assim, atualmente ¢ comum que desde pequeno os
jovens cres¢am cercados por recursos digitais e meios de conexao com a internet, estabelecendo
vinculos com ferramentas interativas desde os primeiros anos de vida, o que modifica tanto seu
convivio cotidiano quanto o ambiente educacional (Santana; Fortes; Porto. 2016).

Diante desse cenario, a integracdo das tecnologias digitais no ambiente escolar surge
como uma estratégia promissora para tornar o ensino mais atrativo, dindmico e significativo.
Essa mudanga em relagdo ao préprio cenario da escola discorre muito do que Naspolini (1996,
p. 189) diz, “0 homem ¢ um ser social e historico. Transforma o meio e € por ele transformado.
Estabelece relagdes com o mundo servindo-se de mediagdes presentes nele e no seu grupo
sociocultural. Constroi sua individualidade a partir da interagdo com o outro”. Assim a
implementagdo de ferramentas como softwares educativos, aplicativos interativos, jogos
digitais e recursos de realidade aumentada possibilitam que os discentes explorem conceitos
matematicos de forma visual, pratica e contextualizada, em um ambiente em que sua relagao
esta bem mais estabelecida.

Sousa, Moita e Carvalho (2011) destacam que a relagio estabelecida entre os games' e
seus usudarios nao se limita a uma faixa etaria especifica, uma vez que esses ambientes digitais
fazem parte do cotidiano de criancas e jovens e vém sendo, de forma crescente, apropriados
também pelo publico adulto. Sob essa perspectiva, os jogos digitais, em razdo de suas
caracteristicas interativas e dos espagos virtuais que possibilitam explorar, podem ser
compreendidos como ambientes com potencial educativo, integrando praticas e experiéncias.

Entre esses potenciais educativos, destaca-se a possibilidade de utilizacdo dos jogos
digitais no ensino da Matematica, especialmente em conteudos que demandam visualizagao,
manipulagdo e representagdo espacial. Nisso entra a Geometria, uma das principais areas da
Matematica, e seu proprio nome ajuda-nos a compreender sua fun¢do, tendo origem grega, onde
“geo” significa Terra e “metria” vem de medida. E um dos ramos da Matematica que estuda as
formas, tamanhos, medidas, posicao e todas suas propriedades a partir das figuras geométricas
e conceitos do espago. Segundo Settimy e Bairral (2020, p.178) “por meio da geometria ¢
possivel interpretar, entender e intervir no espago em que vivemos, inclusive visualizar a

representar objetos assim como manipular essas representagdes e criar novos objetos”. Dito

! Termo de lingua inglesa que se refere a jogos, atividades interativas que envolvem regras e desafios, podendo
ser fisicos ou digitais.



16

isso, podemos concluir que a Geometria ¢ um recurso fundamental para a compreensao do
mundo ao nosso redor.

Contudo, por conta de sua propria formagdo inicial, muitos docentes acabam
reproduzindo abordagens tedricas, sem utilizar recursos visuais, manipulativos ou tecnoldgicos
que poderiam facilitar a compreensdo dos conceitos espaciais. Como Fonseca (2011, p.14)
confirma, “¢ frequente ouvir dos professores [...] que, por diversos motivos, mas principalmente
por ndo saberem o que fazer (nem como e nem por qué), elas acabam ndo trabalhando nada de
Geometria em suas aulas de Matematica”. Soma-se a isso a carga horaria frequentemente
reduzida destinada a geometria no curriculo escolar, a qual, em muitos contextos, acaba
recebendo menor énfase em relacdo a outros conteudos priorizados em avaliagdes externas.
Esse cenario, conforme aponta Lorenzato (1995), pode contribuir para dificuldades no
desenvolvimento da visualizacdo e do raciocinio espacial, bem como na compreensdo das
aplicagdes desses conhecimentos em situagdes do cotidiano.

Nesse cenario, o uso de tecnologias digitais e jogos eletronicos surge como uma
alternativa promissora para tornar o aprendizado mais acessivel, significativo e motivador.
Como diz Carvalho (1992), desde os primeiros estdgios do desenvolvimento, a ludicidade
exerce papel essencial na infancia, uma vez que, ao interagir com o ambiente ao seu redor, a
crianca utiliza tanto o corpo quanto o pensamento para descobrir € compreender o0 mundo.

Dentre a vasta gama de jogos existentes, para o ensino da Matematica destaca-se o jogo
Minecraft. Amplamente conhecido por seu potencial criativo e interativo, esse jogo tem sido
explorado por educadores como ferramenta pedagogica em diversas areas do conhecimento.
Conforme destacam Souza e Cruz (2013), no campo matematico, o ensino da Geometria pode
ser abordado de multiplas formas, especialmente ao utilizar ambientes digitais que favorega a
interagdo e a construcao de modelos. Nesse sentido, o universo do jogo Minecraft torna-se uma
ferramenta de grande potencial para o ensino da Geometria, uma vez que ¢ composta por blocos
tridimensionais. Essa caracteristica pode permitir que os discentes visualizem, manipulem e
construam formas geométricas de maneira concreta, desenvolvendo nog¢des de espago,
proporcao, volume, area e outras propriedades geométricas de forma ludica e significativa.

Todas as constru¢des do jogo se baseiam em formatos geométricos, assim oferecendo
oportunidades tnicas para a visualizagdo e manipulacao de formas geométricas, possibilitando
aos discentes a construcao de conceitos de maneira concreta e intuitiva. Ao permitir que os
discentes construam, explorem e resolvam problemas dentro de um ambiente virtual, o jogo
pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio espacial, da criatividade e da aplicacao

pratica dos contetidos matematicos.
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Com esses fatores potencializadores sobre o uso do jogo no ensino de Matematica,
levantou-se ao seguinte problema da pesquisa: como o uso do jogo Minecraft pode contribuir
com o processo de ensino e aprendizagem da Geometria Plana e espacial auxiliando no
desenvolvimento de uma visdo tridimensional, tornando esses conceitos matematicos mais
acessiveis e envolventes para os discentes?

Considerando esse potencial, a presente pesquisa tem como objetivo geral: Identificar e
analisar as contribui¢des do jogo Minecraft como recurso didatico para o ensino de topicos de
Geometria Plana e espacial para construcdo de uma visdo tridimensional de uma turma do
Ensino Fundamental. Para tanto, foram estabelecidos quatro objetivos especificos: Identificar
os impactos do uso do jogo Minecraft no desempenho e no engajamento dos discentes para o
ensino da Geometria plana e espacial; Compreender as possibilidades do uso do jogo Minecraft
para o ensino da Geometria plana e espacial; Analisar os impactos na aprendizagem dos
discentes do Ensino Fundamental nas atividades didaticas utilizando o jogo Minecraft. Avaliar
como o uso do jogo Minecraft pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio espacial e
tornar os conceitos matematicos mais acessiveis e envolventes para os discentes, estimulando
a criatividade e o raciocinio logico dos discentes.

Para o desenvolvimento da pesquisa, partiu-se da hipotese de que o uso do Minecraft no
contexto escolar pode favorecer significativamente a compreensao dos contetdos geométricos,
ao oferecer uma experiéncia visual e interativa que aproxima o estudante da matematica por
meio de situagdes contextualizadas e digitalmente familiares. Acredita-se que, ao integrar
tecnologia, ludicidade e contetidos curriculares, ¢ possivel promover uma aprendizagem mais
significativa, criativa e alinhada as demandas da educacdo contemporanea.

Logo, a pesquisa através de uma investigacdo quali-quantitativa buscou utilizar o jogo
Minecraft como ferramenta pedagdgica para contribuir no ensino e aprendizagem da Geometria
Plana e Espacial numa turma do 6° ano de uma escola publica de Balsas - MA. A pesquisa foi
desenvolvida com os participantes realizaram atividades dentro do jogo, envolvendo a
construgdo e manipulacao de blocos virtuais para a exploracdo de conceitos como formas
geométricas, area, volume, simetria entre outros. A andlise dos dados ocorreu a partir da
observagao das atividades desenvolvidas, dos registros produzidos pelos discentes e de suas
percepgdes sobre a metodologia adotada.

A presente dissertacdo esta estruturada em cinco capitulos. No primeiro capitulo,
apresenta-se a introducdo, na qual sdo expostos o contexto da pesquisa, a problematica que

orienta o estudo, bem como os objetivos e a justificativa.
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No segundo capitulo ¢ apresentado o referencial tedrico que fundamenta a pesquisa.
Nesse capitulo sdo discutidos os aportes pedagdgicos relacionados ao uso de jogos digitais no
contexto educacional, bem como o papel das tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem e os principios da gamificacdao aplicados ao ambiente escolar. Além disso, ¢
apresentada uma discussao especifica sobre o jogo Minecraft, abordando aspectos relacionados
a sua origem, evolucdo, influéncia no cendario dos jogos digitais e suas potencialidades
pedagogicas, especialmente no que se refere as possibilidades de utilizagdo como recurso
didatico no ensino de matematica.

No terceiro capitulo € apresentada a metodologia da pesquisa, na qual sdo descritos os
procedimentos adotados para o desenvolvimento do estudo. Nesse capitulo sdo abordados a
caracterizacdo da pesquisa, o contexto em que o projeto foi aplicado e os participantes
envolvidos. Além disso, sdo detalhados os procedimentos relacionados a organizagdo e
realizacdo das aulas, incluindo a descri¢do das atividades e dindmicas desenvolvidas ao longo
da aplicacao do projeto. Também sdo apresentados os instrumentos e procedimentos utilizados
para a coleta e andlise dos dados, evidenciando o processo adotado para a investigacdo das
percepgoes dos discentes e dos resultados obtidos durante a realizagao das atividades propostas.

O quarto capitulo apresenta os resultados e as discussoes da pesquisa, contemplando o
desenvolvimento das aulas realizadas com o uso do jogo Minecraft, bem como as atividades
aplicadas aos discentes ao longo da execucao do projeto. Nesse capitulo também sdo analisados
os registros produzidos pelos alunos em seus cadernos de bordo, as respostas as questdes
norteadoras propostas durante as aulas e as informagdes obtidas por meio do questionario final
do projeto. A partir desses elementos, busca-se discutir as percepgdes dos discentes acerca das
atividades desenvolvidas e compreender as contribui¢des do uso do jogo no processo de ensino
e aprendizagem dos contetidos abordados.

Por fim, no quinto capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais, nas quais sdo
discutidas as principais contribuicdes da pesquisa, bem como suas limitacdes e possiveis
perspectivas para futuras investigagdes relacionadas ao uso de jogos digitais no ensino da
Matematica. Nesse momento também ¢ realizada uma reflexdo acerca da aplicacdo do jogo
Minecraft no contexto educacional, analisando suas potencialidades didaticas como recurso
pedagogico para o ensino de conteudos matematicos, a0 mesmo tempo em que se discutem os

desafios e limitacdes de sua utilizacdo no ambiente escolar.



19

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta o referencial tedrico que fundamenta a pesquisa, abordando
conceitos e discussdes essenciais para a compreensao do objeto de estudo. Inicialmente, sao
discutidos aspectos educacionais relacionados ao uso de jogos digitais, tecnologias digitais e
estratégias de gamificagcdo no contexto escolar, destacando suas contribui¢des para o processo
de ensino-aprendizagem. Em seguida, o capitulo volta-se para o jogo Minecraft, explorando sua
histéria, caracteristicas, relacdo com os jovens e possibilidades didaticas, especialmente no
ensino da Matematica. Por fim, sdo apresentadas as potencialidades do Minecraft Education

como ferramenta pedagbgica, evidenciando sua relevancia para a proposta desenvolvida.

2.1 ASPECTOS EDUCACIONAIS

Esta secdo discute fundamentos teoéricos relacionados ao uso de jogos digitais no
contexto educacional, considerando suas contribui¢des para o processo de ensino e
aprendizagem a partir de autores que dao suporte para a pesquisa. Inicialmente, sdo
apresentados os fundamentos pedagdgicos que justificam a utilizagdo dos jogos digitais como
recursos educativos. Em seguida, aborda-se a insercdo das tecnologias digitais na educagao e
sua influéncia nas praticas pedagdgicas contemporaneas. Por fim, discute-se a gamifica¢do no
ambiente escolar, destacando seus principios, caracteristicas e potencialidades para promover

maior engajamento e participagdo dos discentes nas atividades de aprendizagem.

2.1.1 Os Fundamentos Pedagogicos do Uso dos Jogos Digitais

O uso de jogos digitais na educagdo, como o Minecraft, pode ser compreendido de forma
mais profunda a partir das principais teorias da aprendizagem, pois “a aprendizagem
significativa s6 € possivel quando o aluno constrdi o seu proprio conhecimento e para tal precisa
estar mentalmente ativo”. (Mota, 2018, p.262). Com essa linha de raciocinio, autores como Jean

Piaget?, Lev Vygotsky® Seymour Papert* e Bertoline® oferecem suporte para compreender os

2 Jean William Fritz Piaget (1896 - 1980), nascido em Neuchatel - Suiga. Formado nas éreas de psicologia e
biologia, foi um grande pensador do século XX, onde contribuiu com um dos seus principais trabalhos
denominados de “Método Piaget”.

3 Lev Semionovitch Vigotski (1896 - 1934), nascido em Orsha - Bielorrussia. Formado na area de psicélogo, sendo
um destaque de sua época, contribuindo com diversos trabalhos, sendo sua principal a “Teoria Sociocultural do
Desenvolvimento Cognitivo”.

4 Seymour Papert (1928 - 2016), nascido em Pretoria - Africa do Sul. Formado na 4rea de Matematica, com
grandes trabalhos na utilizacdo de computadores na area da educagdo e sendo o pioneiro nos estudos sobre
inteligéncia artificial.

5 Gary Robert Bertoline (1952 -) nascido nos Estados Unidos. Formado em tecnologia € educagdo em engenharia,
contribuii com estudos e obras fundamentais sobre visualizacdo espacial, desenho técnico e comunicacao grafica,
destacando-se especialmente pelo desenvolvimento do conceito de “Ciéncia Visual”.


https://www.google.com/search?sca_esv=db9c56f3b10e342d&biw=1528&bih=738&sxsrf=AE3TifPQ8W8DmL3DNRjbRXbC_SuyWa4Mxg:1751392798983&q=Neuch%C3%A2tel&si=AMgyJEveiRpRWbYSNPkEPxCUbItHSvun4xkRgDDPLmrOjDx35JJ2bKWtPuczRvjPr4HUHdaJCW4blpZY1Gwii9M2jeEuBQvFK5WRImF2U1YBfq5v6tsRLctBHSxTXAnbaGy5iAINdVyxb2YVa2ZfPILyYqB2zXs0qDDzEwL2_Usjnt5ZdFnfcDT3g2wf8al32fQRHOU1o1s2&sa=X&ved=2ahUKEwjo3ZTNnpyOAxVxH7kGHRWLBx0QmxN6BAghEAI
https://www.google.com/search?sca_esv=db9c56f3b10e342d&biw=1528&bih=738&sxsrf=AE3TifN3l-5chUC-w2bueeYspxBNHYW3uQ:1751393221461&q=Orsha&si=AMgyJEveiRpRWbYSNPkEPxCUbItHSvun4xkRgDDPLmrOjDx35N5vojLTGbrWUuyzgUtgKnm6P-FsQMhUo0mYYsxOCqAej2jKYOZG9j6kB3xk0gCs94Y8S8W4GG2hONoHhIO_dIkbPcBdeqjVeZJreEtLcjAIjFThoggBjc64g7jAkY6YBmOS8AEVXnXMrKZn8G8-1BEF-Avz&sa=X&ved=2ahUKEwj04M6WoJyOAxXDIbkGHeatODwQmxN6BAgnEAI
https://www.google.com/search?sca_esv=db9c56f3b10e342d&biw=1528&bih=738&sxsrf=AE3TifNNd0G3zfLSWQ5Q9F60jed376U4sg:1751393452408&q=pret%C3%B3ria&si=AMgyJEvmed8FkyEkpEJ8jfGhZkakcy5kQho_c4G-QJRdklshMv6vNgLMbQ6KzF1eITTBj3A7nGJm_sxVT43b7Iy5kR5Xy886DAbBjYmIHn3lG_RhoH4Qede2uwcGrDzqu5I_SG68RwYNwrRma6j_NWurNa2w11uF3xQBSJU4bPtzGfLAuA1vv69t5ukDPC_mzGUCFexzwl3o&sa=X&ved=2ahUKEwjq3d6EoZyOAxXPF7kGHcIgHjsQmxN6BAglEAI

20

processos cognitivos que ocorrem quando criancas e adolescentes interagem com ambientes
virtuais de construgdo e exploragao.

Para inicio de estudos, Piaget (1965, p.43) define que:

[...] os métodos ativos, que recorrem ao trabalho ao mesmo tempo espontineo e
orientado por perguntas planejadas, ao trabalho em que o aluno redescobre ou
reconstroi as verdades em lugar de recebé-las ja feitas, sdo igualmente necessarios
tanto para o adulto quanto para a crianga.

Todo processo de desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interagao ativa do
sujeito com o meio, utilizando esquemas mentais que sdo constantemente adaptados por
assimila¢do e acomodac¢do. Em um ambiente tridimensional como no jogo Minecraft, o discente
¢ estimulado a explorar, testar hipoteses e reorganizar suas ideias por meio da experimentagao,
o que favorece a aprendizagem significativa, com grandes possibilidades a serem trabalhados
dentro da 4rea da Matematica.

Essa dindmica proposta por Piaget, encontra no jogo Minecraft um ambiente de grandes
possibilidades para o desenvolvimento dos conceitos geométricos, pois o ambiente do jogo
oferece liberdade em poder manipular todos os elementos virtuais do jogo. Como exemplos,
quando o discente constréi uma ponte, uma casa ou uma plantagao, ele precisa lidar com com
conceitos matematicos como proporgdes, simetria, volume, area e medidas. Esses conceitos
deixam de ser abstratos e passam a ter significado concreto, possibilidades construir estruturas
e solucionar desafios que favorega o fortalecimento da visdo espacial, da abstracdo e do
raciocinio matematico.

Assim, o jogo digital ndo se reduz a um simples recurso ludico, mas torna-se uma
ferramenta pedagdgica eficaz para estimular o pensamento, o raciocinio ldgico, a criatividade
e a autonomia intelectual de cada discente, respeitando o ritmo e as estruturas cognitivas de
cada um.

Seguindo esse contexto, segundo Vygotsky (1998, p. 203), aborda que:

Ao aplicarmos o principio da cooperagio para estabelecer a zona de desenvolvimento
proximo, obtemos a possibilidade de investigar diretamente o fator mais determinante
da maturacdo mental que deve ser realizada no proximo e subsequentes periodos de
seu estagio de desenvolvimento.

Vygotsky enfatiza a importancia da interagao social para o desenvolvimento cognitivo,
conceito central em sua teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). No jogo
Minecraft, os discentes muitas vezes trabalham em grupos, colaboram, discutem estratégias e
constroem projetos coletivos. Essa pratica reforca o papel do outro como mediador do
aprendizado, ampliando as possibilidades de avango cognitivo por meio da cooperacdo e da

troca de conhecimentos, utilizando-se como elo para conectar essas relagdes ao jogo, pois
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segundo Peixoto e Carvalho (2011, p.37), a “tecnologia enquanto instrumento simbolico revela
a necessidade de sua utilizagdo no contexto escolar, devido ao tempo historico contemporaneo,
no qual as relagdes sociais sao permeadas pelo uso dessas tecnologias™.

Assim, a ZDP representa o espago entre o que o discente ja sabe fazer sozinho e, o que
ele consegue fazer com ajuda, seja essa de colegas, docentes, ou ferramentas como o jogo
Minecraft. Associando isso ao contexto matemadtico, através do jogo o discente podera
compreender as formas geométricas através de suas construgdes e observando as construgcdes
dos colegas. Pode entender a aplicagdo de propor¢do e escala ao colaborar para reproduzir uma
estrutura em tamanho diferente, bem como possibilitar o desenvolvimento do raciocinio logico
e da resolucao de problemas ao discutir estratégias para otimizar recursos ou coordenar tarefas.

Dessa forma, o uso do Jogo Minecraft no contexto educacional ndo apenas promove a
aprendizagem colaborativa, mas também materializa, na pratica, os principios da teoria
vygotskyana, ao integrar ferramentas tecnologicas significativas ao processo de ensino. Ao
atuar como mediador simbolico, o jogo favorece a constru¢do conjunta de conhecimentos,
potencializando a Zona de Desenvolvimento Proximal dos discentes e proporcionando um
ambiente de interacdo social. Logo, o jogo transforma a Matematica em uma experiéncia social
e significativa, mediada pela linguagem, pela cooperagdo e pela tecnologia.

Prosseguindo com essa linha de pensamento, Papert (1980, p. 135) temos com seus

estudos e reflexdes que:

[...] as criangas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas o conhecimento
especifico de que precisam; a educacdo organizada ou informal podera ajudar mais se
certificar-se de que elas estario sendo apoiadas moral, psicoldgica, material e
intelectualmente em seus esforgos. O tipo de conhecimento que as criangas mais
precisam e o que as ajudara a obter mais conhecimento

Complementando essa visdo, Papert introduz a ideia do construcionismo, que defende
que os aprendizes constroem conhecimento de maneira mais eficaz quando estdo engajados
ativamente na constru¢do de objetos significativos. Além disso, “[...] Papert reconheceu que os
computadores podem ser usados ndo apenas para fornecer informagdes e instrugdes, mas
também para capacitar as criancas a experimentarem, explorar e se expressar” (MIT, online,
2016). O computador pode ser uma poderosa ferramenta para o ensino € que jogos como o
Minecraft oferecem ambientes ricos onde os discentes ndo apenas aprendem conteudos
curriculares, mas também desenvolvem habilidades cognitivas.

Essa abordagem favorece a “[...] experiéncia educativa, pois, essa experiéncia

inteligente, em que participa o pensamento, através do qual se vém perceber relacdes e
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continuidades antes ndo percebidas” (Teixeira, 2010, p.37), colocando o discente como
protagonista do processo educativo.

Papert, que foi discente e colaborador de Piaget, avancou em relagdo as ideias
construtivistas ao defender que o conhecimento nao ¢ construido apenas internamente, mas
também materializado por meio da criagdo de artefatos concretos e significativos, perspectiva
que ele denomina “construir para aprender” (Papert, 1980).

Na Matematica, isso significa que o discente aprende de forma mais profunda quando
usa conceitos matematicos para criar, testar e aperfeicoar algo. Dentro do jogo, isso € percebido
quando o discente utiliza as ferramentas disponiveis no jogo para dimensionar espagos e
construir estruturas, no planejamento de propor¢do e simetrias nas construgdes, como também
para o raciocinio sobre quantidades e combinagdes de blocos e recursos, ou até em criar
mecanismos utilizando a Redstone®.

Neste contexto de desenvolvimento de competéncia através do uso da educagdo

tecnologica, Bertoline (1998, p.184) traz a denominagao da area “Ciéncia Visual”:

A ciéncia visual ¢ definida como o estudo dos processos que produzem imagens na
mente. A ciéncia visual tem pelo menos trés categorias principais: geometria,
cognigdo espacial e imagem. Essas trés categorias formam a base para qualquer campo
de estudo relacionado as ciéncias visuais. Por exemplo, uma disciplina de design
grafico no curso de engenharia deve ter elementos de todas as trés categorias.

Para Bertoline, grande parte do pensamento humano, especialmente nas 4areas
cientificas, ocorre por meio da visualiza¢do. Em sua teoria da “Ciéncia Visual”, o aprender nao
depende apenas de palavras e nimeros, mas também da capacidade de interpretar, criar e
manipular representagdes espaciais. Assim, compreender formas, rotacionar objetos
mentalmente, identificar padrdes e transformar ideias em construcdes graficas sao habilidades
fundamentais para o desenvolvimento cognitivo. Esse conjunto de competéncias, segundo o
proprio autor, € essencial para a Matematica, como a propria area da geometria que depende da
analise de estruturas, relagdes e representagdes visuais.

Quando aplicamos essa perspectiva ao uso do jogo Minecraft na educagado, percebe-se
uma forte conexao entre o jogo e os principios expostos pelo autor. Lavicza, Abar e Tejera
(2023), discorre que a capacidade de construir e manipular mentalmente objetos em 3D é um
processo cognitivo fundamental na aprendizagem da geometria e contribui diretamente para a

formagao de habilidades matematicas avangadas.

6 “Redstone” diz respeito, principalmente, a um mineral e recurso presente no jogo Minecraft, utilizado para
elaborar circuitos e mecanismos elétricos, funcionando como uma espécie de fio condutor de energia, capaz de
acionar lampadas, pistdes, portas e outros dispositivos interativos dentro do ambiente virtual.
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O ambiente tridimensional do jogo Minecraft funciona como um “laboratoério visual”,
onde o discente constroi, explora e analisa estruturas formadas por blocos. Cada constru¢ao no
jogo envolve a compreensdo de formas espaciais, simetrias, medidas, escalas, propor¢des e
coordenadas, todos esses elementos diretamente relacionados a Matematica. Assim, o jogo
coloca o discente em contato com situagdes que exigem raciocinio 16gico e uma visdo espacial,
reforcando exatamente os processos que Bertoline considera centrais para o aprendizado do
discente.

Assim, a medida que o discente planeja e constroi estruturas, ele precisa fazer
estimativas, contar blocos, prever quantidades, analisar simetrias e aplicar conceitos
geométricos, tudo isso de maneira concreta e visual. Isso liga diretamente com a visdo de
Bertoline de que a aprendizagem se fortalece quando o discente ¢ capaz de ver, manipular e
representar ideias matematicas.

Dessa forma, o uso de jogos digitais como ferramenta pedagogica transcende o
entretenimento, podendo se configurar como um recurso educativo. Ele potencializa a
autonomia do discente, estimula a criatividade, promove o engajamento ativo e contribui para
a construcdo do conhecimento por meio da experiéncia concreta e da mediagao social. O jogo
Minecraft, por seu carater exploratorio e ludico, torna-se um exemplo concreto da aplicagao

desses principios pedagdgicos no contexto contemporaneo da sala de aula.
2.1.2 A Tecnologia na Educagao

A presenca de recursos tecnologias digitais de Comunicagdo e informagdo — TDCls, na
educagdo tem se tornado cada vez mais comum diante das transformagdes sociais e culturais
que caracterizam o século XXI. No contexto escolar, sua incorporagdo nao deve ocorrer de
maneira meramente instrumental, mas como parte integrante de propostas pedagdgicas que
considerem o estudante como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento. Segundo Cantini et

al., (2006, p. 881) discorre que:

O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que os novos meios de
comunicagdo e linguagem presentes na sociedade devem fazer parte da sala de aula,
nao como dispositivos tecnoldgicos que imprimem certa modernizagao ao ensino, mas
sim conhecer a potencialidade e a contribui¢ao que as TDICs podem trazer ao ensino
como percurso € apoio pedagogico as aulas presenciais e ambientes de aprendizagem
no ensino a distancia.

A tecnologia “no contexto da sala de aula ¢ importante e abre um universo de
possibilidades que o professor ndo pode negligenciar” (Vieira, 2022, p. 32). Amplia o acesso a
informacao, estimula a autonomia e favorece metodologias que vao além da exposi¢ao oral e

da memorizacao, promovendo aprendizagens mais significativas e contextualizadas.
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No contexto especifico do ensino da Matemadtica, as tecnologias digitais apresentam
inumeras possibilidades pedagogicas que contribuem para tornar os conteudos mais acessiveis,
dinamicos e significativos para os discentes. Recursos como softwares educativos, jogos
digitais, aplicativos, simuladores, videos interativos e plataformas online permitem a
exploragdo de conceitos matematicos de maneira visual e pratica, favorecendo a compreensao
de conteudos que, muitas vezes, sao considerados abstratos pelos discentes.

Segundo Borba e Penteado (2010), as tecnologias ndo devem ser vistas apenas como
ferramentas auxiliares, mas como elementos capazes de transformar a forma como a
Matematica ¢ ensinada e aprendida, promovendo novas possibilidades de investigacao,
experimentacao e constru¢ao do conhecimento.

A propria Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018, p. 9), trata sobre a cultura
digital em sala de aula, sendo essa feita na 5* competéncia geral, onde reconhece que a
tecnologia faz parte da vida cotidiana e deve ser incorporada de maneira critica, ética e criativa

no processo educativo:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

Ou seja, a BNCC nao quer apenas que o discente saiba usar tecnologia, mas que a utilize
de modo consciente e produtivo, desenvolvendo autonomia, criatividade e pensamento critico.
Dessa forma, a integracdo entre Matematica e tecnologia ndo deve ocorrer apenas de maneira
complementar, mas como parte de praticas pedagogicas inovadoras que favorecam a
aprendizagem significativa e aproximem os contetdos da realidade vivenciada pelos discentes.

O autor Moran (2006, p. 45) aponta que:

A internet, as redes, o celular, a multimidia estdo revolucionando nossa vida no
cotidiano. Cada vez resolvemos mais problemas conectados, a distancia. Na educacao,
porém, sempre colocamos dificuldades para a mudanca, sempre achamos
justificativas para a inércia ou vamos mudando mais os equipamentos do que os
procedimentos. A educagdo de milhdes de pessoas ndo pode ser mantida na prisdo, na
asfixia e na monotonia em que se encontra. Estd muito engessada, previsivel,
cansativa.

No entanto, deve-se buscar nas Plataformas digitais, nos recursos audiovisuais, nos
ambientes virtuais de aprendizagem, nos aplicativos educativos, nos jogos digitais e entre varios
exemplos de ferramentas que, se bem articuladas seu uso em sala de aula, transforma as
experiéncias escolares, tornando-as mais proximas da realidade dos estudantes, potencializa sua
utilidade e “[...] elas nos permitem realizar atividades de aprendizagem de formas diferentes as

de antes” (Moran, 2006, p. 42).
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Nesse contexto, o docente assume um novo papel, pois com “o novo modelo
educacional, os professores tém de ser agentes ativos do seu proprio desenvolvimento e do
funcionamento das escolas” (Galeno Junior, 2021, p. 09). Essa mudanga exige uma postura
mais autonoma, critica e colaborativa por parte dos docentes, que passam a ser um elo
fundamental no processo de transformagdo da pratica pedagogica e na construgdo de um
conhecimento mais dindmica e significativa para os discentes.

Isso exige formagdo continua, tanto técnica quanto pedagogica, para que o docente seja
capaz de selecionar criticamente os recursos digitais, adaptar contetidos, propor atividades
inovadoras e acompanhar os discetnes em seus percursos formativos. Nesse sentido Galeno

Junior (2021, p. 09) reforga:

A formacdo do docente em relagdo as novas tecnologias também podem refletir
diretamente no rendimento do discente pois potencializa as expectativas quanto ao
interesse e percepgdo dos assuntos abordados pelo professor, com isso os docentes
podem até mesmo avaliar melhor o aluno seja de forma presencial ou a distancia. 09

Isso estd em conformidade com algumas metas e estratégias do Plano Nacional de
Educacdo — PNE (2014, online), definidas para serem aplicadas até 2024. As metas 5, 7 ¢ 16 e,

suas respectivas estratégias, 5.4, 7.12 e 16.4 contemplam:

Meta 5, estratégia 5.4: fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a alfabetizacdo e favorecam a
melhoria do fluxo escolar ¢ a aprendizagem dos (as) alunos (as), consideradas as
diversas abordagens metodologicas e sua efetividade;

Meta 7, estratégia 7.12: incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar
tecnologias educacionais para a educagao infantil, o ensino fundamental e o ensino
médio e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagdgicas, com preferéncia para softwares livres e recursos educacionais abertos,
bem como o acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino em que forem
aplicadas;

Meta 16, estratégia 16.4: ampliar e consolidar portal eletronico para subsidiar a
atuacdo dos professores e das professoras da educagdo basica, disponibilizando
gratuitamente materiais didaticos e pedagodgicos suplementares, inclusive aqueles
com formato acessivel;

Diante do contexto contemporaneo marcado por avangos tecnologicos digitais, o PNE
reforga que o uso pedagogico das tecnologias ¢ essencial para melhorar a qualidade da educagao
e formar professores preparados para o mundo digital. O sucesso da integracao tecnologica
depende, em grande parte, do planejamento pedagdgico e da habilidade do docente em
promover experiéncias que realmente favoregam a aprendizagem ativa e significativa, assim
tornando-se essencial que o docente invista em obter conhecimentos compativel com as
exigéncias atuais, possibilitando o desenvolvimento de um percurso académico sélido, voltado

arenovacao de praticas pedagdgicas por meio de ferramentas inovadoras. (Galeno Junio, 2021).



26

Contudo, ¢ necessario reconhecer que o uso das tecnologias digitais no ambito
educacional também enfrenta desafios estruturais, pois “[...] temos que considerar o fato de
vivermos em um pais de muita desigualdade social, que tem um numero elevado da populagao
sem acesso a computadores € muito menos a internet” (Sousa, Moita e Carvalho; 2011, p.213).
A desigualdade de acesso a dispositivos digitais, a internet de qualidade e a formacao
tecnologica ¢ uma realidade ainda presente em muitas regides, especialmente em comunidades
mais vulneraveis.

A inclusdo digital, portanto, deve ser compreendida como um direito educacional,
fundamental para garantir equidade no processo de ensino-aprendizagem, assim, havendo “[...]
acesso suficiente a recursos tecnoldgicos e se houver formacdo e apoio suficientes para os
professores, a tecnologia digital pode ter um resultado satisfatorio em todas as prioridades
educacionais em questdo.” (Scotland, 2016, p. 11, tradu¢cdo do autor). Todavia, sem esse
cuidado, corre-se o risco de aprofundar ainda mais as disparidades sociais ja existentes no
sistema educacional.

Nesse cenario, destaca-se ainda o potencial dos jogos digitais no ensino da Matematica,
especialmente por possibilitarem a aprendizagem por meio de desafios, estratégias e resolu¢ao
de problemas. Os jogos podem estimular o interesse, a motivagdo € o engajamento dos
discentes, favorecendo a constru¢ao do conhecimento matematico de forma ladica e interativa.
Quando utilizados com intencionalidade pedagdgica, esses recursos contribuem para o
desenvolvimento de competéncias matematicas e socioemocionais, tornando as aulas mais
atrativas e participativas.

Entretanto, essa transformac¢do ndo depende apenas da presenca de equipamentos ou
softwares, mas da construcao de uma cultura digital critica e inclusiva nas escolas, que valorize
o papel do docente, respeite a diversidade dos discentes e esteja comprometida com a formacgao

de sujeitos autdnomos, criativos e preparados para os desafios do mundo contemporaneo.
2.1.3 Gamifica¢cdo no Ambiente Escolar

No ensino da Matematica, a utilizagdo de metodologias inovadoras tem se mostrado
cada vez mais necessaria diante das dificuldades apresentadas pelos discentes na compreensao
de conteudos abstratos e na manutencdo do interesse durante as aulas. Nesse contexto, a
gamificacdo surge como uma estratégia pedagogica capaz de aproximar os discentes dos
conteudos matematicos por meio de dindmicas inspiradas nos jogos digitais, tornando o

processo de aprendizagem mais interativo, motivador e significativo. Ao incorporar elementos
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como desafios, missdes, recompensas, niveis e feedbacks’ imediatos, a gamificagdo favorece a
participagdo ativa dos discentes e estimula o desenvolvimento do raciocinio logico e da
resolucao de problemas, competéncias fundamentais para a aprendizagem matematica.

Os jogos digitais fazem parte do cotidiano de maneira tdo natural que, em muitos
momentos, participamos de dindmicas semelhantes a jogos sem sequer perceber, sendo ao
automatico ou que em grandes vezes ndo consegue ver essa associacao. Essa caracteristica torna
os jogos digitais especialmente relevantes no contexto educacional, em particular no ensino da
Matematica, uma vez que possibilitam a criagdo de ambientes que favorecem o
desenvolvimento do raciocinio logico, da resolucdo de problemas ¢ da tomada de decisdes,
competéncias centrais dessa area do conhecimento.

Dentre varias possibilidades das tecnologias digitais que possam ser abordadas no
ambiente escolar, a introducdo dos jogos digitais ganha-se um destaque como recurso
metodoldgico, segundo Pimentel (p. 21, 2021):

A teoria da aprendizagem, baseada em jogos digitais, compreende que
0s jogos exigem que os jogadores exercam uma habilidade cognitiva
direcionada repetidamente em uma variedade de contextos € em niveis
cada vez mais desafiadores. A interagdo com os jogos pode criar um
processamento diferente no cérebro, envolvendo o aluno em um
processamento cognitivo

Essa caracteristica dos jogos digitais os evidéncia como um grande potencial
educacional para ajudar o discente a imergir nos estudos. Guedes (2024, p.14) evidencia que
essa “[...] incorporagdo de caracteristicas tipicas de jogos em contextos que normalmente nao
seriam considerados jogéaveis, com o objetivo de tornar esses ambientes mais agradaveis e
estimulantes para os usuarios reais”. Assim, o intuito estd em conectar os elementos dos jogos
envolvido em questdes e atividades pedagogicas.

Plataformas digitais ajudam os docentes a desenvolverem experiéncias gamificadas de
maneira pratica e acessivel, com feedbacks rapidos, podendo acompanhar o desempenho
individual e coletivo, personalizando as atividades. Para tanto, como dito anteriormente, a
escolha do jogo e a estratégia de uso deve ser muito bem planejada. Segundo Raguze e Silva
(2016, p.08), alguns pontos sdo essenciais para o desenvolvimento dos mecanismos dos jogos

em sala:

A meta do jogo é o motivo para realizar a atividade. E o propésito que o jogador busca
constantemente, orientando para a atividade e ndo para um fim especifico. A meta
normalmente transcende a conclusdo de tarefas, ao contrario do objetivo. As regras
do jogo determinam o comportamento do jogador para realizar os desafios do

7 Termo da lingua inglesa que se refere a um certo retorno, resposta ou comentério fornecido a alguém com o
objetivo de informar como determinada agdo, comportamento, desempenho ou trabalho foi percebido.
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ambiente. As regras favorecem a criatividade e o pensa mento estratégico, buscando
ajustar o nivel de complexidade do individuo junto as tarefas que devem ser
realizadas; Feedbacks sdo as informagdes que o jogo reporta ao jogador para orientar
sobre sua posicdo atual referente aos elementos do jogo que regulam a interag@o.
Participagdo voluntaria determina que somente existe uma interagdo real entre o
individuo e o jogo, no momento em que o sujeito aceita e¢ esta disposto ao
relacionamento com os elementos do jogo. Para tanto, o sujeito deve concordar com
a meta, regas ¢ os feedbacks propostos.

Assim, para o ambiente da sala de aula, pode-se efetuar uma transformag¢do na maneira
de se ensinar os conteudos, por aplicar a forma de estudar sem utilizar apenas os livros e
cadernos, apoiando-se em missdes a ser cumprida, propor desafios em equipe, criar trilhas de
aprendizagem com recompensas simbdlicas ou promover sistemas de progressao inspirados em
niveis de jogos.

Essa metodologia contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, como cooperacao, resiliéncia, tomada de decisdo, planejamento estratégico e
pensamento critico. Dessa forma, nota-se que aplicar estratégias gamificadas pode trazer
diversos beneficios ao desenvolvimento educacional dos discentes, independentemente da
idade ou do estagio em que se encontram, ja que essas abordagens sdo adaptadas conforme as
caracteristicas do grupo envolvido. No ensino da Matemadtica, essa dindmica favorece a
compreensdo de conceitos abstratos, ao permitir que o discente interaja com situacoes-
problema, teste estratégias e reflita sobre seus erros e acertos, promovendo uma aprendizagem
mais ativa e significativa (Prazeres, 2019).

Nos ambientes digitais, diversas plataformas tém se destacado como ferramentas
eficazes para a aplicagdo da gamificacdo em sala de aula. Recursos como o Kahoot, por
exemplo, promovem a aprendizagem por meio de quizzes interativos e em tempo real,
estimulando a competitividade saudavel e a participagdo ativa dos estudantes. Ja o Classcraft
transforma o ambiente escolar em uma experiéncia semelhante a um jogo de RPG, incentivando
comportamentos positivos e o trabalho em equipe. O Duolingo, por sua vez, ¢ um exemplo
notavel na area de ensino de idiomas, utilizando recompensas, niveis e desafios diarios para
manter os usudrios engajados no processo de aprendizagem.

Além dessas, muitas outras plataformas vém sendo utilizadas por docentes para tornar
as aulas mais dinamicas como o Minecraft e o Minecraft Education, foco deste estudo, por
possibilitarem a exploracao de conceitos matematicos, especialmente da Geometria, por meio
da construgdo, visualizacdo ¢ manipulacdo de objetos em ambientes virtuais, favorecendo a
compreensdo de contetidos abstratos de forma concreta e significativa.

Para o ensino de um determinado conteido e a escolha de uso de um pretenso jogo

digital, Barreto (2022, p. 27) enfatiza que “Faz-se necessario que o educador tenha clareza dos
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seus reais objetivos que ele pretende alcancar com as praticas gamificadas em suas aulas,
buscando entender seus processos e tendo uma visdo na inovacdo das metodologias por ele
adotadas em suas praticas cotidianas”. Assim, ¢ importante destacar que a gamificacdo, para
ser eficaz, precisa ser planejada e alinhada aos objetivos pedagogicos, juntamente com a logica
e os elementos dos jogos como forma de facilitar a aprendizagem, tornando o ambiente escolar
mais significativo, desafiador e compativel com as praticas sociais dos discentes envolvidos no

processo de ensino-aprendizagem dos contetidos a serem trabalhados.
2.2 0 JOGO MINECRAFT

Esta secdo ¢ dedicada ao estudo do jogo Minecraft, recurso central desta pesquisa.
Inicialmente, apresenta-se um breve histérico do jogo, abordando sua origem e evolugdo ao
longo dos anos. Posteriormente, sdo discutidas suas principais mecanicas e formas de interagao,
permitindo compreender como ocorre a experiéncia dos jogadores dentro do ambiente virtual.
Em seguida, analisa-se a relagdo dos jovens com o jogo Minecraft e suas implicagdes para o
contexto educacional. Por fim, s3o exploradas as possibilidades didaticas do jogo no ensino da
Matematica, com destaque para o Minecraft Education, versao desenvolvida especificamente

para fins educacionais e que amplia as potencialidades do jogo como ferramenta de ensino.
2.2.1 Historia do Jogo Minecraft

O jogo Minecraft é um jogo no estilo Sandbox®, onde seu universo ¢ baseado na
utilizacdo de blocos para sua criagdo, onde todos os conceitos dentro nele, desde mapas,
construgdes, personagens, animais, criaturas, jogabilidade e tudo que estd presente no jogo
segue esses conceitos geométricos a partir de um mundo tridimensional (Minecraft, 2025). A

Figura 1 apresenta o emblema do jogo Minecraft.

8 Refere-se a um género de jogos digitais que proporciona ao jogador ampla liberdade para construir, explorar e
interagir com o ambiente em mundo livre, sem depender de roteiros pré-definidos.



30

Figura 1 — Emblema do jogo Minecrafi.

MIHELRRAR\

Fonte: Fabrik Brands (2025)°.
O blog portugués Worten (2025, online, tradugdo nossa) aborda sobre sua jogabilidade

e explica sobre os elementos presentes no jogo:

Os blocos que vocé encontra durante seu jogo representam diversos materiais que
serdo Uteis em suas aventuras — seja para construir estruturas, ferramentas ou
armaduras. De pedra e outros minérios, a troncos de arvores, dgua, lava, e materiais
Unicos como diamante, netherita ou conchas de nautilos, vocé pode usar todos e cada
um desses objetos ao seu gosto enquanto explora e navega.

Ao todo, o mundo do Minecraft é dividido em diferentes biomas com fauna, flora e
perigos distintos. Alguns sdo semelhantes aos que vocé encontra em nosso mundo —
como desertos, selvas, tundras, planicies, montanhas ou mesmo oceanos — outros, sdo
Gnicos desse jogo e muito mais perigosos.

O jogo foi desenvolvido e langado no dia 17 de maio de 2009, em inicialmente langcado
na sua versao alpha, essa uma versao mais simples do jogo, com os comandos basicos, sem
todos os comandos presentes atualmente, focando apenas em teste internos para melhorar sua
jogabilidade, realizado forma independendo pelo desenvolvedor Markus Alexej Persson!®,
conhecido como “Notch” na comunidade (Veja Figura 2). Inspirados em jogos como Dwarf
Fortress e RollerCoaster Tycoon, Notch se dedicou a criar um jogo que usaria como base blocos
para sua dinamica, onde os jogadores ndo teriam limites para sua criatividade, podendo

explorar, construir € modificar o mapa dentro do seu mundo tridimensional com total liberdade.

® PEATE, Stephen. Minecraft logo history: Evolution of the Minecraft symbol. FABRIK BRANDS. Disponivel
em: https://fabrikbrands.com/branding-matters/logofile/minecraft-logo-history-evolution-of-the-minecraft-
symbol/. Acesso em: 25 maio 2025.

10 Markus Alexej Persson (1979 - ) nascido em Estocolmo, Suécia. E um programador e designer de jogos
eletronicos. Como programador seu principal foi trabalho foi a criagdo do jogo Minecraft, sendo esse o mais
vendido do mundo inteiro.



https://fabrikbrands.com/branding-matters/author/stephen/
https://fabrikbrands.com/branding-matters/logofile/minecraft-logo-history-evolution-of-the-minecraft-symbol/
https://fabrikbrands.com/branding-matters/logofile/minecraft-logo-history-evolution-of-the-minecraft-symbol/
https://www.google.com/search?sca_esv=b82d7f5630f7ead9&sxsrf=ANbL-n6tYklQ4Omvd96R9iqDDGSHH5djcA:1768855594681&q=Estocolmo&si=AL3DRZHmwLjWhgnaPB3UTu10R6S5qNLXiQiKMeezfKyB1FMsRnkna_4BQPYqwDa1hvjlku9moHnT1L8PVob3WE-LHjMxZ4hM1kmWa-LbCuzeWjIdJAqsUcYqSvbGrNSiL-koijTuwddRZP91UNd6igGJXboP6MRsFW6dpvfEsUz2A2u_LOK-bR7lSOahm7BbmXek6nYFTL3G&sa=X&ved=2ahUKEwiy24TLvJiSAxXemZUCHbEsHEkQmxN6BAgNEAI
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Figura 2 — Markus Alexej Persson, criador do jogo Minecraft.

Fonte: Outer Space (2019)'.

A partir desses conceitos o jogo Minecraft se tornou um fendmeno mundial, fazendo
com que o seu criador fundasse a empresa “Mojang Studios”, que desde 2010 vem
desenvolvendo e atualizando o jogo, fornecendo novos blocos, mobs'?, mapas e muito mais
para melhor a dindmica e jogabilidade.

Com esse crescimento e popularizagdo o jogo foi langado oficialmente, em sua versao
chamada beta, no dia 18 de novembro de 2011, na MineCon, evento dedicado para fas do jogo
Minecraft, realizados na cidade de Las Vegas, nos Estados Unidos. A Figura 3 apresenta a
imagem do logo do primeiro evento na MineCon.

Figura 3 — Logo do primeiro evento MineCon.

Fonte: Mojang (2018)"3.

A partir desse ponto, o jogo Minecraft consolidou sua forca na industria, destacando-se
em numeros de venda e popularidade. Com um crescimento exponencial, o titulo tornou-se

disponivel em diversas plataformas, de computadores e consoles a dispositivos moveis,

'l THIS, Share. Por posigdo politica, criador de Minecraft ndo é convidado para evento de 10 anos do jogo.
OUTER SPACE. Disponivel em: https://www.outerspace.com.br/por-posicao-politica-criador-de-minecraft-nao-
e-convidado-para-evento-de-10-anos-do-jogo/#google vignette. Acesso em: 25 maio 2025.

12 Mobs é um termo utilizado no jogo para se referir as criaturas que tem dentro do jogo, como zumbis, esqueletos,
aranhas, bruxas e entre outros.

13 AMINO APPS. Minecon: o mine-evento. 2018. Disponivel em: https://aminoapps.com/c/minecraft-
brasil/page/blog/minecon-o-mine-evento/d3d0_eJMHbumWovbVQzKmw0wjqlQg48qEgn. Acesso em: 25 Mai.
2025.



https://www.outerspace.com.br/por-posicao-politica-criador-de-minecraft-nao-e-convidado-para-evento-de-10-anos-do-jogo/#google_vignette
https://www.outerspace.com.br/por-posicao-politica-criador-de-minecraft-nao-e-convidado-para-evento-de-10-anos-do-jogo/#google_vignette
https://aminoapps.com/c/minecraft-brasil/page/blog/minecon-o-mine-evento/d3d0_eJMHbumWovbVQzKmw0wjq1Qq48qEgn
https://aminoapps.com/c/minecraft-brasil/page/blog/minecon-o-mine-evento/d3d0_eJMHbumWovbVQzKmw0wjq1Qq48qEgn
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tornando-se rapidamente um fendmeno global. Sua dindmica simples e de facil compreensao
atraiu nao apenas o publico jovem, mas também pessoas mais velhas, que passaram a integrar
a comunidade. Atualmente, o jogo conta com cerca de 140 milhdes de jogadores ativos
mensalmente.

Esse potencial chamou atengdo de investidores externos e, em 2014 a empresa de
tecnologia Microsoft comprou a Mojang Studio e todos os direitos do jogo Minecraft por US$
2,5 bilhdes de dodlares, passando assim a ser a nova proprietaria e administradora do jogo.

Figura 4 — Integracdo do jogo Minecraft ao sistema da Microsoft.

MIMELRRF\

\

OUT NOW! JOIN IN!

MicrosoftStudios  XBOX LIVE r 1
- arcade — J
MOJANG “u sTudios

split-screen fi vision is required,

Fonte: TecMundo (2014)'4

Através da nova gestdo, o jogo continuou crescendo e trazendo novas atualizagdes,
expandindo para novas plataformas, como a criagdo do Minecraft Educacion, uma versdo com
a mesma mobilidade do jogo, mas focado para a educagdo, onde o professor pode usar o jogo
como ferramenta pedagogica, podendo ensinar diversos conteudos, como Matematica,
Programacgdo, Ciéncias, Historia, Raciocinio Logico e até desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como colaboragdo, criatividade e pensamento critico. Viera (2022, p.22)

destaca o grande potencial do jogo Minecraft Education na educagao:

O Minecraft Education vem sendo utilizado por educadores em mais de 150 paises ao
redor do mundo. Através de uma plataforma, a Microsoft permite que todos os
educadores que utilizam o Minecraft Education no mundo compartilhem suas
experiéncias. Além da possibilidade de interagdo, essa plataforma acaba sendo uma
fonte de recurso valiosa, onde educadores podem encontrar propostas de atividades
que englobam os mais diversos curriculos.

Atualmente, o Minecraft figura entre os titulos mais populares do mundo, detendo o
recorde de jogo mais vendido da historia, com mais de 300 milhdes de copias comercializadas

em diversas plataformas. Esse sucesso ¢ impulsionado por uma comunidade engajada, que

14 TecMundo. Bomba: Microsoft esta oficialmente comprando a Mojang por US$ 2,5 bilhdes
Bomba: Microsoft estd oficialmente comprando a Mojang por US$ 2.5 bilhoes | Minha Série.
Acesso em: 27 Mai. 2025.



https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/63051-bomba-microsoft-oficialmente-comprando-mojang-us-2-5-bilhoes.htm
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contribui ativamente para a constante popularizagdo da obra (Gill, 2025). Definido por
mecanicas de exploragdo, construgdo e sobrevivéncia, o jogo oferece multiplas possibilidades

de experiéncia, variando conforme o modo escolhido pelo usuario.
2.2.2 Como se Joga Minecraft?

Apos a instalagcdo do jogo, que pode ser adquirido no site oficial, na Microsoft Store ou
em outras paginas que ofereca o servigo de instalacdo de aplicativos, o usudrio deve inicia-lo
na pagina inicial, como apresentada na Figura 5.

Figura 5 — Pagina inicial do jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Nessa interface, o jogador dispde de diversas opgdes: no canto inferior esquerdo, acessa-
se operfil, que permite visualizar amigos conectados, consultar conquistas ou alterar
dados cadastrais. O icone de sino, por sua vez, refere-se a caixa de entrada, local destinado ao
recebimento de notificagdes sobre atualizagdes, convites e avisos gerais. Acima desses itens,
encontra-se a opc¢ao jogar, por meio da qual € possivel acessar mapas preexistentes, com
histérias, dinamicas e personagens personalizados e/ou seguir tutoriais para explorar esses
mundos. A Figura 6 apresenta algumas informagdes no link do perfil, da caixa de entrada e do

modo jogar.
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Figura 6 — paginas do “perfil”, “caixa de entrada” e “jogar”.

SEN PERFIL

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Ainda na Figura 4, observa-se, no canto inferior direito, o acesso ao "vestiario", interface
que permite a personalizacao do avatar pelo usuario. Inicialmente, o software disponibiliza dois
personagens predefinidos, denominados Steve e Alex, conforme apresentados na Figura 7.
Contudo, ha a possibilidade de modificar os atributos estéticos do personagem, adequando-o as

preferéncias individuais de cada jogador.

Figura 7 — Avatares Steve e Alex.

Fonte: VGBR (2020)'3.

As possibilidades de personalizagao incluem a modificagdo de vestudrio, tragos faciais,

pigmentacao cutanea e acessorios diversos, conforme apresentados na Figura 8. No entanto, ¢

5 VGBR. Steve e Alex chegardo ao Super Smash Bros. Ultimate no dia 13 de outubro. 2020. Disponivel em:
https://vgbr.com/steve-e-alex-chegarao-ao-super-smash-bros-ultimate-no-dia-13-de-outubro/. Acesso em: 1 nov.
2025.



https://vgbr.com/steve-e-alex-chegarao-ao-super-smash-bros-ultimate-no-dia-13-de-outubro/
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importante notar que o acesso a certas variagdes estéticas (skin'®) é condicionado a compra, ndo
estando todas disponiveis de forma gratuita.

Figura 8 — Pagina do “vestiario” no jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Ainda na pagina principal, apresentada na Figura 4, na parte centrar, clicando no botdo
“jogar” serd redirecionado a péagina para criar seu mundo e, assim, poderd explorar o jogo
clicando em “criar novo mundo”, conforme mostrado na Figura 9.

Figura 9 — Tela para criacao do mapa.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme ilustrado na Figura 10, o usuério deve selecionar o modo de jogo, optando
entre sobrevivéncia ou criativo. Adicionalmente, ¢ possivel definir o nivel de dificuldade, cujas

categorias compreendem as op¢des pacifico, facil, normal ou dificil.

16 "Skin" termo inglés que significa “pele” que no contexto dos jogos refere-se a itens estéticos que mudam a
aparéncia de personagens, armas ou outros elementos visuais, sem alterar a jogabilidade.
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Figura 10 — Pagina para criagdo de um mapa no jogo.

< CRIAR NOVD MUNDD

' Nome do Mundo

Modo de Jogo

e
Sobrevivéncia Criativo

Explor
LRInN Dificuldade

Criar en Realns Facifico

! Geral

z fvancado

W nuttijogador

Yo
+ & Cheats

I FPacotes de recursos

Facotes de conportanento

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

No modo sobrevivéncia, o usuario deve coletar recursos e gerenciar indicadores
limitados de saude ¢ nutri¢do, sendo a subsisténcia condicionada a obtencao de alimentos ¢ a
fabricacdo de ferramentas para enfrentar as adversidades do ambiente virtual. Nesse cenario, o
progresso ¢ fundamentado no esfor¢o exploratério e na atividade de mineragao, culminando no
objetivo final de derrotar o Ender Dragon'’. As variacdes entre os niveis de dificuldade
concentram-se, primordialmente, na resisténcia dos oponentes € na dinamica comportamental
do sistema, conforme detalhado no Quadro 1:

Quadro 1 — Classificagdo dos niveis de dificuldade.

Nivel de dificuldade Caracteristicas

v Nenhum monstro aparece.

Pacifico v' A barra de fome nio diminui.

v' A vida se regenera rapidamente.
v Ideal para iniciantes.

Facil v Monstros aparecem, mas causam menos dano.
v A fome reduz a vida até 5 coragdes, ndo mata.

v Dano e fome moderados.
Normal v’ Dano dos monstros normal
v" A fome pode reduzir a vida até meio coragio.
v' Nivel de dificuldade padrdo recomendada pelo jogo

v Monstros causam muito dano.
Dificil v' A fome pode matar completamente o jogador.

v’ Vilas podem ser destruidas com mais frequéncia por ataques
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Em contrapartida, o modo criativo prioriza a construgdo e o exercicio da imaginagao.
Nessa modalidade, o usuario estd isento de preocupacdes relativas a sobrevivéncia ou ao

enfrentamento de oponentes, uma vez que o avatar dispde de vitalidade e recursos ilimitados.

'7 0 Ender Dragon é o monstro final do jogo e ele ¢ um dos maiores monstros do jogo. E possivel encontrar ele
no mundo denominado “o Fim”, o ato de derrotar ele simbolicamente significa encerrar o objetivo final do jogo,
mesmo que depois disso o jogador podera continuar jogando e explorando o mundo pois o jogo Minecraft ndo
possui um fim ou limite em sua jogabilidade.
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As principais caracteristicas desse modo concentram-se nos seguintes aspectos: disponibilidade
integral de blocos e itens no inventario; auséncia de indicadores de dano ou fome; capacidade
de voo livre pelo cenario; e imunidade a danos por queda. Tais atributos tornam o modo criativo
ideal para o desenvolvimento de projetos arquitetonicos, automagdo com redstonee a
compreensdo das mecanicas fundamentais do sistema.

Do ponto de vista do uso educacional do jogo Minecraft, principalmente para usuarios
iniciantes, o0 modo criativo se torna a melhor opg¢ao, por oferecer todos os recursos necessarios
para o desenvolvimento das atividades planejadas.

Apos efetuar esse processo de nomear, escolher o modo e sua dificuldade, recurso esse
oferecido apenas caso escolha o modo sobrevivéncia, onde serd gerado o mapa e seu avatar ird
spawnar'® em algum lugar aleatério do mundo para o jogador poder iniciar sua exploracio e
aventuras dentro do jogo. Inicialmente o jogador ndo terd nenhum recurso consigo, sendo

necessario nos primeiros momentos do jogo a busca de recursos para sua sobrevivéncia.

Figura 11 — Momento inicial no jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Com a criagao do mapa basta agora guiar seu avatar dentro do mapa. Para efetuar os
comandos de seu avatar, ha uma funcao para cada tecla do computador deixando o jogo mais
dindmico, onde tanto no modo sobrevivéncia quando no criativo os comandos sao 0s mesmos.
Os principais comandos estdo apresentados no quadro a seguir:

Quadro 2 — Funcionabilidade das teclas.

Tecla Funcio
Tecla W Mover para frente
Tecla A Mover para a esquerda
Tecla S Mover para tras
Tecla D Mover para a direita

18 "Spawnar" é um termo utilizados nos jogos eletronicos que significa criar, gerar ou aparecer no mundo do jogo.
Assim utiliza-se esses termos quando ocorre o processo de um jogador, personagem, mob ou item ¢ colocado no
jogo, seja no inicio de uma rodada ou logo apds um evento especifico.



o Pular

Barra de Espaco ) No modo criativo com dois cliques
rapidos o avatar comeca a voar

Tecla Shift Agachar

Botao esquerdo do mouse

bater / minerar

Botdo direito do mouse

usar item / colocar bloco

Tecla E abrir o inventario

Teclasdo 1a09 Selecionar item na barra

Tecla T Abri o chat para conversas ou comandos
5 trocar a visdo (primeira ou terceira pessoa)
2 Tira uma captura de tela

3 Mostra as informacdes do jogo

f11 Ativa ou desativa 0 modo tela cheia

Tecla Q Jogar fora um item que esteja em sua mao

Roda do mouse

Mudar o item da barra rapidamente
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Tecla ESC Abre o0 menu do jogo/pausa/sair e salvas o mapa
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Caso o jogador deseje personalizar os comandos para facilitar sua jogabilidade, podera
fazé-lo no menu de configuracdes. Para isso, basta pressionar a tecla ESC e acessar o menu do
jogo. Ao clicar na seta indicada na Figura 12, o usudrio serd redirecionado as opgdes de
configura¢do, onde poderd remapear as teclas e agdes realizadas pelo seu avatar no topico
'"Teclado e Mouse', adaptando o esquema de controle as suas preferéncias.

Figura 12 — Pagina para alterar as configuracdes de jogabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Dentro do jogo e com os comandos bases de jogabilidade compreendido, o jogador
poderd explorar e aproveitar todos os recursos, desafios e conquistas que o jogo oferece.
Inicialmente destaca que as primeiras tomadas de decisdes sdo as mais importantes, sendo essas

a de recolher recursos, ja que como dito anteriormente, o jogador inicia sem nada.
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Um dos recursos basicos mais importantes ¢ a madeira, que serve como base para
construir objetos e ferramentas mais resistentes. Para recolher este e outros materiais, basta
golpear as arvores sucessivamente. Esse conceito de obtencdo de recursos dentro do jogo
funciona para todos os elementos, basta clicar com o mouse e bater no objeto para extrair o
item, contudo alguns elementos necessitam do uso de uma ferramenta para se obter eles, caso

contrario apenas ira quebrar e perder o mesmo.

Figura 13 — Visao de como fica os itens na hora de se obter eles.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para auxiliar os jogadores quando se obtém novos itens, o proprio jogo oferece dicas de
quais materiais pode-se ser feito com os recursos que tem e, qual a quantidade necessaria
daquela matéria para produzir os outros objetos, assim facilitando para os jogadores novos que
ainda ndo possui muita experiencia com os comandos de construgao.

Figura 14 — Visao do inventario do jogador.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Dentro do inventdrio poderd montar os primeiros objetos mais simples, os maiores
precisaram de um dos itens mais importantes do jogo para serem confeccionados, a bancada de
trabalho, conhecida no jogo como “crafting table” sendo a partir dela que conseguira criar
ferramentas como picareta, pa, espada, armadura e muito mais.

A partir dai a criatividade do jogador ira conduzir em sua jornada dentro do jogo, desde
construir seu abrigo para ter um lugar seguro durante a noite quando aparece as criaturas.
Podendo explorar as faunas, minas ¢ mundos como o Nether dentro do jogo. Saber conciliar a
diversdo e cuidar de seu personagem, pois terd que cacar para se alimentar e lutar para
sobreviver, pois o jogador podera morrer dentro do jogo e caso isso ocorra o seu avatar ira
reviver no local que ele iniciou o jogo quando criou o mapa, sendo que todos os itens que se
tinha no inventario serdo perdidos e reiniciara sem nada.

Figura 15 — Notificacdo que o jogo da apods seu avatar morrer no jogo.

Escanor9733 foi morto(a) por Zumbi

RENRSCER

Menu do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Ao seguir esses passos se dard facilitara o processo de aprender como jogar o Minecrafft,
com horas de jogabilidade ajudara a compreender melhor na pratica como funciona as
dindmicas abordadas. Com isso o jogador desenvolve habilidades de planejamento, resolugdo
de problemas e criatividade, descobrindo que cada a¢do, constru¢do e escolha faz parte de um
processo de aprendizado. O jogo Minecraft ¢ um mundo de possibilidades infinitas, onde cada
bloco pode se tornar o comego de uma nova aventura, € cada jogador € o criador da sua propria

historia
2.2.3 A Relagdo dos Jovens com o Jogo Minecraft

O jogo Minecraft tornou-se, ao longo dos anos, uma das plataformas digitais mais
populares entre o publico, principalmente entre os jovens de todo o mundo. O jogo ndo ¢ apenas

um passatempo, mas também um espaco de socializagdo e colaboracdo. Por meio dele, ocorre
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varias dindmicas, como interagdo com amigos, criacao projetos de constru¢do e muitas outras
possibilidades no mundo aberto do jogo.

Um dos principais pilares responsaveis pela longevidade e sucesso do jogo ¢ sua
comunica forte e presente diariamente. Desde seu lancamento, o jogo se destacou ndo apenas
pela sua proposta inovadora de mundo aberto e construgao livre, mas também pela capacidade
de reunir pessoas de diferentes idades, culturas e paises.

A forga dessa comunidade se manifesta de diversas formas. Milhdes de jogadores ao
redor do mundo se dedicam a criacdo de mapas personalizados, mods, servidores tematicos,
constru¢des monumentais e até conteudos educativos. Alves (online, 2024) comenta sobre a

importancia da comunidade para o jogo:

Outro aspecto importante do legado de Minecraft ¢ a sua comunidade ativa e engajada.
Os jogadores compartilham suas criagdes, criam mods (modifica¢des) e pacotes de
recursos personalizados, além de desenvolverem servidores comunitarios, o que torna
o0 jogo altamente colaborativo e social. Essa participagdo ativa da comunidade ajudou
a moldar e expandir constantemente o mundo de Minecraft, adicionando novas
possibilidades e experiéncias ao jogo.

Essa producdo colaborativa faz com que Minecraft va muito além do que foi
originalmente desenvolvido, tornando-se uma plataforma de expressdo criativa praticamente
imensuravel. Também para um melhor desenvolvimento da relagdo entre a comunidade e jogo,
a Mojang Studios desenvolveu um evento oficial para os fas do jogo Minecraft, chamado de
MineCon. Criado para celebrar o sucesso do jogo, o evento reune desenvolvedores, criadores
de conteudo, jogadores e fas de todo o mundo, promovendo uma grande interagdo entre a
comunidade e os responsaveis pela evolugdo do jogo.

As primeiras edi¢des do MineCon eram realizadas de forma presencial, com
conferéncias, painéis, concursos de fantasias, workshops e aniincios de novidades, atualizagdes
e futuros langamentos do jogo (Moser, 2015). Esses encontros fisicos foram fundamentais para
fortalecer a comunidade global do jogo Minecraft, proporcionando um espago de troca de
experiéncias, aprendizado e celebracdo do universo do jogo.

A partir de 2017, o evento passou a ser realizado de forma totalmente online, adotando
o nome MineCon Earth, e, posteriormente, Minecraft Live. O proprio site oficial do Minecraft

(online, 2025) fala sobre o evento que ocorre anualmente:

O Minecraft Live ¢ um evento virtual que ¢ assistido no mundo inteiro. Ele esté repleto
de noticias sobre nossos jogos, criadores de conteudo e muito mais. Vocé pode assistir
ao Minecraft Live em qualquer lugar com conex@o a Internet. Use seu celular, tablet,
computador ou console para assisti-lo no Minecraft.net/live, no YouTube ou na
Twitch.
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Esse formato virtual democratizou ainda mais o acesso, permitindo que fas de todo o
mundo acompanhassem os anuncios, votassem em atualizagdes, assistissem as novidades e
participassem interativamente do evento, sem as limitagdes de deslocamento fisico.

Porém, a for¢a do Minecraft vai além, tornando-se também um fendmeno nas
plataformas de video, especialmente no YouTube!®. Desde sua popularizagio, o jogo Minecraft
estd entre os jogos mais assistidos no mundo, consolidando-se como um dos principais
conteudos consumidos por criangas, adolescentes e jovens nessa rede social.

No YouTube, milhdes de videos estdo relacionados ao jogo, sendo produzidos
diariamente, englobando desde tutoriais, desafios, séries de aventuras, construcdo de mundos
e, até conteudos educativos. Como define a propria plataforma YouTube (online, 2025) “a
historia do Minecraft no YouTube € de criatividade infinita alimentada por mudangas no jogo,
mudancas no YouTube e os interesses em constante evolucdo dos criadores ¢ de seus
espectadores”. Criadores de conteudo, conhecidos como youtubers, tornaram-se figuras de
grande influéncia, atraindo milhdes de inscritos que acompanham nao s6 as dinamicas do jogo,
mas também a criatividade e a personalidade desses influenciadores.

O sucesso ¢ tanto que em 2021 a soma de todas as visualizac¢des dos videos relacionados
a0 jogo Minecraft ultrapassou um trilhdo de visualizagdes, se tornando um dos contetidos mais
consumidos na plataforma do YouTube. O proprio site oficial do YouTube (online, 2025) soltou
uma nota de comparagao fazendo duas analogias para traduzir a grandeza do nimero que foi

atingido pelas visualizagdes sobre o conteudo de Minecraft:

Se cada um desses um trilhdo de visualizagdes tivesse apenas um segundo de durag@o,
isso somaria mais de 30.000 anos. Se cada visualizag¢do fosse um bloco do Minecraft
de 12 polegadas quadradas, vocé poderia construir uma pilha que se estendesse da
Terra ao sol e vice-versa - com cerca de sete milhdes de milhas de sobra.

Esse consumo massivo do contetido do jogo Minecraft no YouTube reflete uma nova
forma de relagdo com os jogos digitais. Muitos jovens passam tanto tempo assistindo aos videos
quanto jogando efetivamente, encontrando nesses contetidos inspiragdo e aprendizado, para
aplicar essas ideias em seu proprio mapa, além de diversdo e socializagdo virtual entre a
comunidade.

Outra demonstragdo da for¢ca da comunidade, aliada a popularidade global do jogo, fez
com que ele ultrapassasse as barreiras das plataformas digitais e se transformasse em um

fenomeno cultural tdo grande que, naturalmente, chegou também as telas de cinema, se

9 Criado em 2005, a plataforma Youtube é a maior plataforma de streaming de video da atualidade, onde as
pessoas podem assistir, criar, compartilhar e comentar videos. Essa plataforma foi uma das responsaveis pelo
sucesso do jogo, gragas ao seu poder de alcance.
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tornando uma adaptagdo com o filme intitulado “Um filme Minecraft’ langado no dia 03/04 de
2025. Com um or¢amento de produgdo estimado em US$ 150 milhdes de dolares, a obra
superou as expectativas iniciais ao arrecadar mais de US$ 950 milhdes de dolares
mundialmente, tornando-se uma das maiores bilheterias do ano e reafirmando o sucesso das
adaptacdes de games no cinema.

Figura 16 — Poster da adaptacgao cinematografica “Um filme Minecraft”.
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Fonte: Ingresso.com (2025)%.

O filme realizado em parceria pela Mojang Studio juntamente com grandes estidios
cinematograficos, ¢ fruto direto do impacto que o jogo exerce hd mais de uma década. Assim
como no jogo, o enredo do filme busca valorizar a criatividade, a aventura e os desafios que os
jogadores vivenciam no mundo de blocos. Baraniuk (online, 2025) enfatiza sobre o jogo,
“Minecraft € o jogo de computador mais vendido no mundo e, recentemente, chegou as telas
dos cinemas com Um Filme Minecraft. Nao € a toa que as criangas nao se cansam de joga-lo”.
Mostrando a for¢a que o jogo ainda tem, mesmo ja possuindo mais de uma década de sua
criagao.

Esse movimento demonstra como jogo Minecraft se consolidou como muito mais que
um jogo; tornou-se uma marca, um simbolo da cultura digital contemporanea. A transicdo do
jogo para eventos, outras plataformas e até o cinema, ¢ um reflexo do quanto a comunidade ¢

engajada e de como a influéncia do jogo Minecraft transcende geracgdes, idades e até midias.

20 INGRESSO.COM. Um Filme Minecraft. 2025. Disponivel em: https:/www.ingresso.com/filme/um-filme-
minecraft. Acesso em: 25 Mai. 2025.
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2.2.4 Possibilidades Didaticas ao Jogo Minecratf na Matematica

No universo do Minecraft, a matematica esta intrinsecamente presente em diversas
acdes realizadas pelos jogadores, mesmo que de forma implicita. A construgdo de estruturas
exige no¢des de geometria, como a identificacdo e o manuseio de formas tridimensionais como
cubos, prismas e pirdmides. Além de outros conceitos, como a simetria entre elementos € o uso
de coordenadas cartesianas para localizar posi¢des no espaco, apresentada na Figura 17.

Figura 17 — Exemplo de construcao gerado pelo proprio jogo que se pode trabalhar o
conceito de simetria.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O proéprio sistema de movimentagao no jogo ¢ baseado em um plano tridimensional, no
qual os eixos X, Y e Z orientam deslocamentos e posicionamento de blocos, permitindo ao
jogador compreender, aplicar e internalizar conceitos espaciais com maior clareza. Além disso,
ao calcular quantidades de blocos para construcdes, estimar areas e volumes ou planejar padrdes
de repeticdo e propor¢do, o jogador vivéncia operagdes matematicas basicas e complexas de
maneira pratica e significativa. A Figura 18 ilustra uma constru¢do onde sdo apresentados

elementos de simetria e podem ser explorados para célculo de 4rea e perimetro.
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Figura 18 — Exemplos de construgdo gerado pelo proprio jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como discorre Santos, Lustoza e Batista (2024, p.05) sobre o jogo, “o Minecraft, em
particular, equilibra a liberdade criativa com as restricdes geométricas, permitindo que os
alunos explorem e experimentem de forma livre, enquanto aplicam regras matematicas”. O jogo
Minecraft, além de ser uma ferramenta de grande apelo entre os jovens, oferece um ambiente
virtual altamente propicio para o desenvolvimento de habilidades matematicas. Assim, o
discente podera construir, através do jogo Minecrafft, estruturas espaciais para lhe auxiliar nas
resolugdes de questdes que envolve figuras tridimensionais.

A base estrutural do Minecraft é composta por blocos ctbicos, o que permite ao discente
explorar diretamente conceitos de geometria espacial, podendo ser vistas na construgdo de
casas, pontes, torres ou outras estruturas, onde o discente aplica no¢des de forma, volume e area
de maneira pratica. Além disso, a visualizagdo tridimensional favorece o desenvolvimento da
percepcao espacial, uma habilidade essencial no estudo da geometria. A Figura 19 apresenta

uma estrutura tridimensional construida no préprio jogo.



46

Figura 19 — Exemplos de construgdo gerada pelo proprio jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Com o auxilio dessas construgdes, o discente podera compreender figuras geométricas
de varios angulos possiveis, analisando sua construgdo e abrangendo suas propriedades, pois
durante o planejamento de construgdes, os jogadores precisam calcular medidas com precisao,
utilizando proporcionalidade, escalas e estimativas. Ao definir o tamanho de uma parede, o
nimero de blocos para preencher um espago ou a distribuicdo simétrica de elementos, os
discentes estdo aplicando, de forma intuitiva, conceitos matematicos essenciais para a resolu¢ao
de problemas do cotidiano

Além que, o jogo Minecraft contribui significativamente para o desenvolvimento da
visdo espacial dos discentes, habilidade essencial para a aprendizagem da Matematica,
especialmente no estudo da geometria. Ao interagir em um ambiente tridimensional, os
jogadores sdo constantemente desafiados a imaginar, planejar e construir estruturas que exigem
a compreensao das relagdes entre formas, posicdes e dimensoes.

Os discentes frequentemente enfrentam obstdculos ao tentar converter uma forma de
representacdo de um elemento para outra, justamente por ndo dominarem o uso das
representacoes mentais. Nisso, Miranda (online, 2020) alega ser uma das principais

dificuldades dos discentes em compreender a construgdo das figuras.

A geometria espacial, area da matematica que estuda as formas e as dimensdes de
objetos tridimensionais, ¢ de enorme importdncia para varios campos do
conhecimento cientifico e mesmo das artes. Um desafio encontrado pelos estudantes
nos primeiros contatos com essa matéria ¢ a dificuldade de visualizagdo de objetos
geométricos.

No entanto, as habilidades de dominio de uma visao espacial e do raciocinio geométrico,

sdo amplamente exigidos em avaliacdes externas, como a Olimpiada Brasileira de Matematica
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das Escolas Publicas (OBMEP), que frequentemente apresenta questdes que envolvem

interpretacdo de formas, constru¢do mental de s6lidos e andlise de espagos tridimensionais.

Exemplos de questdes assim sao faceis de se encontrar, como a 20 questdao da prova da OBMEP

de 2024, apresentada na Figura 20, onde exigia do discente a habilidade de saber efetuar a

construcdo e ter uma visao espacial do sélido apresentado em perspectiva.

Figura 20 — 20* questao da prova OBEMP.

20. As figuras mostram as vistas de frente, de cima e
da esquerda de um sélido montado com cubos iguais.
Quantos cubos tem esse solido?

(A)
(B)
(€)
(D)
(E)

Frente

16
14
13
15
12

Cima Esquerda

Fonte: OBEMP (2025)?".

Como ilustragdo do potencial do jogo Minecraft no desenvolvimento da visdo espacial

dos discentes, a partir de visdes bidimensionais, como apresentada no problema acima, a Figura

21 abaixo apresenta a constru¢do da estrutura referenciada, utilizando o jogo Minecraft.

Percebe-se que a construgdo preserva as trés vistas apresentadas no problema e possibilita o

discente identificar a quantidade de blocos utilizados na construcao do sélido. A resolucao de

exercicios utilizando essa ferramenta facilita a abstracdo geométrica, possibilitando,

posteriormente, a resolu¢cdo de problemas correlatos de forma abstrata.

2l OBMEP — OLIMPiADA BRASILEIRA DE MATEMATICA DAS ESCOLAS PUBLICAS. Provas.
2025Disponivel em: http://www.obmep.org.br/provas.htm. Acesso em: 20 Mai 2025.
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Figura 21 — Resolugdo da 20" questao através do jogo Minecraft.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O exemplo ilustrativo demonstra o quanto o jogo Minecraft pode contribuir para o
ensino da geometria plana e espacial, pois com a manipulagdo de blocos em diferentes planos
e perspectivas, estimula a percepcdo de profundidade, altura e largura, favorecendo a
internalizacdo de conceitos espaciais que muitas vezes se apresentam simplesmente de forma
abstrata no ensino tradicional. Essa contribui¢do do jogo Minecraft também ¢ destacada por

Santos, Lustoza e Batista (2024, p.06):

Minecraft ¢ sua flexibilidade para adaptagdo as diferentes necessidades dos alunos.
Atividades mais simples podem envolver a constru¢do de formas geométricas basicas,
como cubos e retdngulos, enquanto tarefas mais complexas podem desafiar os alunos
a criar estruturas que demandam uma compreensdo mais profunda de angulos,
proporgdes e calculos de volume.

Assim, o discente passa a ter a possibilidade de explorar e analisar diferentes
perspectivas de uma mesma situagdo-problema, superando as limitagdes de representagdes
apresentadas apenas por imagens bidimensionais. Dessa forma, o ambiente tridimensional
favorece a compreensdo dos elementos envolvidos na atividade, contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento espacial. Conforme destacam Santos, Lustoza e Batista (2024,
p- 07), esse tipo de experiéncia “pode facilitar a compreensdo de temas complexos, como a
geometria 3D”.

Nesse contexto, o discente tem a oportunidade de compreender de forma mais concreta
conceitos como comprimento, largura e altura, além de desenvolver a capacidade de analisar e
representar mentalmente diferentes figuras geométricas. Em muitas situacdes, as representagoes

visuais limitam-se apenas ao que ¢ apresentado em uma superficie plana, entretanto, ao interagir
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com ambientes tridimensionais, o discente ¢ estimulado a imaginar e compreender também as
partes ndo imediatamente visiveis da estrutura.

Essa experiéncia contribui para a transi¢do entre representagdes bidimensionais e
tridimensionais, auxiliando na interpretacao de figuras geométricas, mapas e projecoes. Além
disso, a necessidade de antecipar mentalmente os resultados das construgdes favorece o
desenvolvimento da visualizacdo espacial e da rotacio mental de objetos, competéncias
fundamentais para a resolu¢do de problemas geométricos € para o avanco do pensamento
matematico.

Exemplos dessa natureza sdo recorrentes em avaliagdes matematicas, como na questao
15 da prova da OBMEP de 2023. Nela, exige-se que o discente seja capaz de interpretar a
construcdo da figura apresentada e desenvolver uma visdo espacial que permita compreender
elementos que ndo estdo explicitamente representados. Dessa forma, o estudante precisa
analisar as relagdes entre as partes da figura e inferir posi¢des internas ou estruturas que nao
sdo diretamente visiveis, mas que podem ser deduzidas a partir da organiza¢do geométrica
apresentada.

Figura 22 — 15 questdo da prova OBEMP.

15. José empilhou 14 cubos com faces brancas ou
azuis, conforme mostra a figura. Quantos desses
cubos podem ter todas as faces azuis?

(A)
(B)
(C)
(D)
(E)

B Wk =

Fonte: OBEMP (2025)2.

Utilizando como base a figura de referéncia apresentada na prova, foi possivel
reproduzir sua constru¢do no ambiente do jogo Minecraft. Essa transposicao para um ambiente

tridimensional permite que o discente visualize a estrutura geométrica a partir de diferentes

22 OBMEP — OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA DAS ESCOLAS PUBLICAS. Provas.
2025Disponivel em: http://www.obmep.org.br/provas.htm. Acesso em: 20 Mai 2025.
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pontos de vista, algo que ndo € possivel apenas por meio da representacdo estatica presente na
folha da prova.

Dessa forma, estudantes que apresentam dificuldades na interpretagdo de representagdes
tridimensionais podem encontrar obstaculos na resolugdo desse tipo de problema. Nesse
contexto, o uso do jogo pode contribuir para o desenvolvimento da visualizagdo espacial,
auxiliando o discente a compreender com maior clareza as situagdes-problema propostas em
questdes que exigem esse nivel de abstracdo geométrica. Segue a Figura 23 representado a
construc¢do da questdo com auxilio do jogo Minecrafft.

Figura 23 — Resolugdo da 15* questao através do jogo Minecraft.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Logo, uma das grandes utilidades, sendo uma das principais que o projeto irad utilizar
para sua realizacdo, estd em compreender e desenvolver essa visdo espacial no discente, “[...]
pois coloca os estudantes em contato com o objeto matematico estudado em sala de aula,
inserindo-os em um novo dominio semidtico, o que os faz repensar e reconstruir alguns
conceitos geométricos” (Vaz, 2023, p.23), assim ele possa analisar figuras e efetuar contagens
de figuras que visualmente se limita, mas que o discente consiga superar esses limites através
do raciocinio logico.

Portanto, o uso do jogo Minecraft na Matematica ndo se limita a tornar o ensino mais
atrativo, mas promove uma aprendizagem ativa, significativa e contextualizada. Ao permitir
que os discentes construam, calculem, planejem e resolvam problemas em um ambiente ludico
e dindmico, o jogo se revela uma poderosa ferramenta pedagogica para o desenvolvimento de

competéncias matematicas de forma inovadora e eficaz.
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2.2.5 Minecraft Educacion

O Minecraft Education ¢ uma versdo adaptada do jogo Minecraft, desenvolvida
especificamente para fins educacionais. Lancado oficialmente em 2016 através da parceria entre
a Mojang Studios e Microsoft, o Minecraft Education Edition surgiu com o objetivo de
transformar um ambiente originalmente voltado ao entretenimento em uma poderosa
ferramenta de ensino e aprendizagem. Segue a Figura 24 para mostrando a tela inicial para o
jogador.

Figura 24 — Tela inicial do jogo Minecraft Education.

28]

©Modang A6 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O site oficial do Minecraft (online, 2025) define que, “o Minecraft Education prepara
os discentes para o futuro, desenvolvendo habilidades prontas para o futuro, como criatividade,
resolucdo de problemas e pensamento sistémico, e nutrindo a paixdo pelo jogo”. Com uma
proposta baseada em metodologias ativas, o jogo permite que os estudantes aprendam de forma
colaborativa, criativa e significativa, explorando conteudos de diversas areas do conhecimento
dentro do mundo virtual do Minecraft. Ja o proprio portal Microsoft News Center (2016, online)

proprietaria dos direitos do jogo explica sobre a proposta do jogo:

Esta edi¢do do Minecraft para educacdo pretende estimular a aprendizagem e
desenvolver a criatividade e colaboragao, aplicando a tecnologia a novas formas de
interagdo através da exploracdo e simulacdo de jogos. O objetivo ¢ incentivar os
alunos a aprender através da resolug¢ao de problemas que surgem ao longo do jogo, e
que exigem o seu pensamento critico, colaboragao e criatividade, em tempo real.

O Minecraft Education disponibiliza recursos especificos para os professores, como
ferramentas de gestdo das turmas e autenticagdo segura. Além disso, a pagina da comunidade
oferece tutoriais, suporte técnico e acesso a uma variedade de planos de aula, roteiros e mundos
educativos criados e compartilhados por educadores de diferentes partes do mundo. (Gomes,

Souza, Santos; 2024).
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A versdo educativa mantém as principais caracteristicas do jogo original, desde as
construc¢des de blocos, exploragdo e resolu¢ao de problemas, todavia, inclui funcionalidades
voltadas ao ambiente escolar, como um modo de aula para o professor, NPC?*, elementos de
quimica, ferramentas de avaliacdo, coordenadas espaciais e integragao com o Microsoft Teams.
Além disso, como mostra a Figura 25, ela oferece planos de aula prontos e recursos didaticos
que ajudam os educadores a adaptarem o jogo aos objetivos curriculares.

Figura 25 — Menu de opg¢des de mapas no Minecraft Education.

COMO JOGAR STARTER WORLOS (Reeer TR TS

| MENSAIS

CIENCIA DA COMPUTACAD +: MATEMATICA

=

‘*‘ LANGURGE ‘ ﬂ ARTES & DESIGH SOCIAL STUDIES

i-'—’—

: |
£ CAREER EDUCATION ,k ESFORTS

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

No contexto educacional, o jogo Minecraft Education é utilizado para promover o
pensamento logico, o trabalho em equipe, a criatividade e o desenvolvimento de competéncias
dentro da escola, sem precisar sair do local, podendo contemplar varias 4reas de conhecimento,
como: Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Programacao, Esportes e muitas outras.
Nesse segmento, os autores Gomes, Souza e Santos (2024, p.06) contribui complementando

ainda mais:

Dessa forma, € possivel a partir de um planejamento adequado, utilizar o jogo
Minecraft como recurso educacional, pois 0 mesmo tem caracteristicas que encantam
as criangas além de ferramentas de gestdo que auxiliam o professor e traz inimeras
possibilidade de aplicacdo em sala de aula. Por ser um jogo de mundo aberto, exige
apenas um planejamento adequado por parte do professor.

Na Matematica, como mostrado na Figura 26, o jogo pode ser usado para ensinar
fragdes, area, volume, multiplicacdo e divisdo, alfabetizagdo financeira e muito mais sobre a

area das exatas, além claro, da geometria plana e espacial a partir da pratica e do visual jogo.

B NPC ¢ a sigla para o termo inglés “Non-Playable Character”, que traduzido seria "Personagem Nao Jogavel".
Trata-se de um personagem controlado pelo proprio jogo, e ndo por um jogador humano.
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Os discentes podem construir estruturas tridimensionais, realizar medi¢des e aplicam conceitos
matematicos de forma concreta dentro de um ambiente digital ludico.

Figura 26 — Menu de opg¢des de mapas no Minecraft Education para o ensino de Matematica.

Fesquizar na Giblioteca,.,

’ FINAMCIAL LITERACT ‘ ALL MATHEMATICS

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Além disso, a utilizacdo do Minecraft favorece a inclusdo dos discentes com diferentes
estilos de aprendizagem, especialmente os mais visuais, e contribui para o desenvolvimento da
autonomia, da visdo espacial e da capacidade de planejamento. Por se tratar de um ambiente
seguro, controlado e interativo, o jogo incentiva os discentes a experimentarem, errarem e
aprenderem com seus erros, caracteristicas essenciais para um processo de ensino mais
significativo.

Além disso, como aborda Souza (2022) as propostas de planos de aula com o jogo digital
Minecraft Educacion possibilitam que os docentes iniciem sua utilizagdo mesmo sem dominio
avangado da ferramenta, permitindo seu uso pedagdgico sem a necessidade de conhecimento
técnico aprofundado. Isso acontece porque a plataforma oferece tutoriais acessiveis, recursos
para organizagdo das turmas, acesso seguro, além de contar com uma comunidade internacional
de mentores e suporte técnico simplificado.

Para utilizar o Minecraft Education, ¢ necessario que a instituicdo de ensino ou o
educador tenha uma conta educacional vinculada a plataforma Microsoft 365. Essa versao do
jogo foi pensada especialmente para ambientes escolares e pode ser instalada em computadores
com Windows, macOS, Chromebooks, além de estar disponivel para tablets com iOS e Android.

Para a aquisicdo a instituigdo ou o docente deve verificar se possui uma conta
institucional da Microsoft. Algumas instituigdes ja possuem o Minecraft Education incluso em
suas licencas do Microsoft 365 para Educagdo. Caso nao tenham, ¢ possivel adquirir licengas
individuais ou em pacotes para escolas no proprio site do Minecraft Education. Apos a
aquisicao, o discente ou docente realiza o login com sua conta educacional Microsoft. A seguir

a Figura 27 mostra as formas de se conseguir o jogo.
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LICENCIAMENTO POR
VOLUME

Organizagdes educacionais
qualificadas podem comprar o
Minecraft Education por meio do
Licenciamento por Volume. Visite a
pagina de opgdes de
licenciamento por volume para

COMO FUNCIONA ~

COMPRA DIRETA

Os administradores escolares de
organizagdes educacionais
qualificadas podem comprar
assinaturas individuais para suas
escolas. Recomendamos verificar
com seu departamento de TI antes
de comprar. Se vocé tiver o Office

ENSINE COM MINECRAFT ~/

Figura 27 — Formas de se obter o licenciamento do jogo no site oficial.

a

COMPRA DIRETA

Licengas individuais podem ser
adquiridas para uso em
acampamentos, clubes e outras
organizagdes. Esta op¢do de
compra é perfeita para qualquer
pessoa que ndo se enquadre nos
critérios de uma organizagao
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entrar em contato com um 365, talvez ja tenha licencas Eddeasionaluaiiicaca.

parceiro de canal que pode ajuda- disponiveis.
lo a encontrar o contrato de

licenciamento mais adequado a
sua escola. USS$ 5,04 Usudrio/ano

$ 36 Usuario / ano

(compromisso anual)

Compre Agora

(compromisso anual)

Compre Agora

° Educadores: Verifique sua elegibilidade ou obtenha mais ajuda com o licenciamento

educacional
Fonte: Minecraft Education (2025)**.

A propria plataforma oferece tutoriais, planos de aula, cursos e projetos prontos, que
ajudam os educadores a comegarem a usar o jogo de forma pedagogica, mesmo sem experiéncia
prévia com jogos digitais. Também existe uma versao de avaliagdo gratuita por tempo limitado,
que permite explorar as funcionalidades basicas do Minecraft Education antes de adquirir a
licenga completa. O suporte oferecido pela Microsoft e pela comunidade de educadores ao redor
do mundo facilita a inser¢do da plataforma no cotidiano escolar, promovendo uma
aprendizagem interativa, atualizada e alinhada as novas praticas educacionais.

Portanto, o Minecraft Education representa uma inovacdo no campo das tecnologias
educacionais, unindo o potencial motivador dos jogos a construg¢do ativa do conhecimento,

alinhando-se as demandas da educacao nos tempos contemporaneos.

24 Minecraft Education Edition. Welcome to Minecraft Education. Minecraft Education. Disponivel em: Get
Minecraft for Your Classroom | Minecraft Education. Acesso em: 24 Jun. 2025.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi adotada uma abordagem quali-quantitativa, por
possibilitar a analise objetiva dos dados e, simultaneamente, a compreensao dos significados e
percepgoes dos sujeitos acerca do fendmeno investigado. Segundo Fiel (2017, p. 01), a pesquisa
quali-quantitativa: “é a pesquisa que envolve métodos quantitativos e qualitativos para a
obtencdo de uma analise mais profunda do assunto da pesquisa”.

Essa perspectiva dialoga com o entendimento de Gil (2002), ao afirmar que a articulagao
entre as abordagens qualitativa e quantitativa fortalece a investigacdo, uma vez que os dados
numéricos fornecem suporte empirico as analises, enquanto os dados qualitativos ampliam a
compreensdo dos resultados, conferindo maior consisténcia e profundidade ao estudo. Através
dessa abordagem, visou alcangar os objetivos propostos e identificar as possibilidades do ensino
da geometria com o uso do jogo Minecrafi.

Quanto a natureza, o método de pesquisa utilizado foi a pesquisa Aplicada, que tem
como objetivo principal a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos para melhorar a
pratica educacional, resolver problemas especificos encontrados no ambiente escolar e
promover melhorias na qualidade da educagdo oferecida. A pesquisa aplicada caracteriza-se
por seu interesse pratico, isto €, que os resultados sejam aplicados ou utilizados, imediatamente,
na solucao de problemas que ocorrem na realidade. (Marconi; Lakatos, 2017).

Quantos aos objetivos, a pesquisa € de natureza exploratoria e explicativa, pois ela
buscou, a principio, familiarizar os discentes com os atributos e 0 modo de utilizar o software
Minecraft para identificar as dificuldades e assegurar a familiarizagdo dos discentes com o
software. Também se justifica como explicativa, porque buscou fazer uma analise do impacto
real no aprendizado dos discentes utilizando a metodologia do uso de jogos para o ensino de
matematica.

Considerando que a pesquisa tem um abordagem quali-quantitativa, a obtengdo dos
dados qualitativos fora gerada por observagdes diretas dos discentes no desenvolvimento das
atividades em sala de aula utilizando o jogo Minecraft. A investigacdo também se configura
como uma pesquisa-acdo, uma vez que o pesquisador esteve diretamente envolvido no
planejamento, na aplicacdo e na analise das atividades desenvolvidas em sala de aula. Nesse
tipo de abordagem, busca-se compreender e refletir sobre a pratica pedagogica ao mesmo tempo
em que se intervém no contexto educativo, promovendo mudangas e avaliando seus resultados

no processo de ensino e aprendizagem.
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Em relacdo aos instrumentos de produc¢do de dados, foram utilizados questiondarios
aplicados aos discentes participantes do projeto, com o objetivo de identificar suas percepgdes
acerca das atividades desenvolvidas e do uso do jogo Minecraft como ferramenta de apoio ao
ensino de conceitos geométricos. Além disso, também foram considerados os registros das
atividades realizadas durante as aulas, bem como as observagdes feitas ao longo do
desenvolvimento do projeto. Esses instrumentos possibilitaram analisar de que forma a
utilizagdo do jogo contribuiu para a compreensao dos conteudos trabalhados e para o
desenvolvimento do pensamento espacial dos discentes.

Além destas bases de dados, os discentes tinham um caderno de anotagdes que
registravam, ao final de cada encontro, suas impressdes sobre as atividades desenvolvidas. O
caderno continha duas perguntas bésicas: a primeira buscou identificar se o(a) discente(a)
conseguiu associar o conteudo matematico estudado na aula e a utiliza¢do do jogo Minecraft; a
segunda queria saber se as construgdes e as dindmicas utilizadas na atividade conseguiram
ajudar o discente a compreender melhor os conceitos geométricos estudados. Neste ultimo caso,
pedia para o discente elencar o que mais tinha gostado na atividade desenvolvida. As perguntas
tinham como objetivo estimular a reflexdo sobre as atividades desenvolvidas, sobre os
conteudos abordados e sobre as aprendizagens construidas.

As respostas foram registradas individualmente no caderno de bordo de cada discente,
funcionando como um instrumento de acompanhamento do processo formativo. Esse material
foi uma importante fonte de dados para a analise dos resultados, permitindo compreender a
evolugdo dos discentes, suas percepgdes sobre o uso do Minecraft na aprendizagem da
geometria e os impactos pedagdgicos gerados pela proposta.

Além das informacdes registradas pelo professor pesquisador e as obtidas nos cadernos
de bordo dos discentes, foi solicitado dos discentes que fizessem registros, através da captura
da tela dos seus aparelhos, das constru¢des e etapas de problemas resolvidos durante a
manipulagdo do jogo Minecraft para subsidiar os resultados da pesquisa.

Na tltima etapa da pesquisa foi aplicado um questionario final com oito questdes, sendo
cinco questdes fechadas e duas abertas. A aplicacdo do questiondrio objetivou avaliar as
impressdes € os impactos sentidos pelos discentes no ensino da geometria plana e espacial
envolvendo o jogo Minecrafft.

A obtencao dos dados foi conduzida de maneira a integrar os aspectos qualitativos e
quantitativos da pesquisa, a fim de garantir uma compreensdo mais ampla e profunda dos
resultados obtidos com a realizacdo da pesquisa.

No que se refere aos dados quantitativos, que foram obtidos do questionario aplicado
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apods a aplicacdo do projeto, foram utilizados métodos de estatistica descritiva. As respostas
foram organizadas em tabelas e graficos, permitindo observar a opinido dos discentes que diz
respeito a compreensao dos conteudos de geometria plana e espacial. Essa abordagem visou
quantificar o impacto do uso do jogo Minecraft como ferramenta de apoio a aprendizagem.

Quanto aos procedimentos de andlise dos dados produzidos durante a pesquisa, optou-
se pela utilizacdo da Analise de Conteudo, conforme proposta por Bardin (2016). Esse método
consiste em um conjunto de técnicas sistematicas de analise das comunicagoes, que possibilitam
organizar, categorizar e interpretar dados qualitativos provenientes de diferentes registros,
como textos e relatos escritos, que para o projeto consistiram dos cadernos de bordo dos
discentes, das anotagdes do docente e do questionario final. De acordo com a autora, a analise
de conteudo busca ir além da leitura superficial dos materiais, permitindo a realiza¢ao de analise
sobre os textos produzidas e o contexto em que foram elaboradas.

Nesse sentido, os registros presentes nos cadernos de bordo dos discentes foram
submetidos a um processo de leitura e organizagdo, seguido da identificacdo de unidades de
registro e da categorizagdo das falas por semelhanca tematica.

As respostas obtidas por meio das perguntas orientadoras foram analisadas de forma
interpretativa, buscando identificar percepg¢des, dificuldades e contribui¢des apontadas pelos
discentes em relacdo as atividades desenvolvidas com o uso do jogo Minecraft. Além disso,
foram considerados os registros e observacgoes realizados durante a aplicacao das atividades,
permitindo compreender como os discentes interagiram com as propostas € de que maneira o
ambiente do jogo contribuiu para a compreensdo dos conceitos geométricos trabalhados.

A andlise desses dados buscou identificar padrdes, recorréncias e aspectos relevantes
que evidenciassem as contribuigdes da experiéncia pedagdgica para o processo de ensino e
aprendizagem.

A presente pesquisa contou com uma primeira etapa de revisao bibliografica sobre o uso
de jogos na educagdo e um estudo sobre a origem e os fundamentos do jogo Minecraft; € uma
etapa pratica, realizada em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental do ano de 2025, no
periodo matutino, na Escola Municipal Monsenhor Clovis Vidigal, localizado no municipio de
Balsas/MA.

Todas as exigéncias formais para o desenvolvimento da pesquisa foram devidamente
cumpridas, incluindo a obtencao do termo de oficio de solicitagdo para aplicacao da pesquisa®;

assinatura, pelos pais ou responsaveis dos discentes menores de idade, do termo de

25 O documento de solicitagdo de aplicagdo podera ser visto no Anexo A dessa dissertacio.
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autoriza¢do?® de participagdo na pesquisa; garantias de ndio ocorréncia de danos fisicos ou
psicolégicos no desenvolvimento da pesquisa considerando que as atividades ocorreram no
ambiente escolar e com ferramentas seguras.

A turma participante da pesquisa contou com um total de 30 discentes, sendo 19 do sexo
masculino e 11 do sexo feminino. A identidade dos discentes foi preservada em todas as etapas
da divulgacao dos resultados. Para tanto, os nomes dos alunos foram substituidos pela letra A;,
com o indice i variando de 1 até 30. Também foi solicitado assinatura do termo de uso de
imagem?’ que foi entregue a todos aqueles que tiverem interesse em participar da pesquisa.

A selecao da turma foi motivada pela relevancia do conteudo abordado, que integra o
cronograma da disciplina de Matematica do ano da turma selecionada, em consonancia com as
diretrizes da BNCC. Os encontros com os discentes pesquisados foram realizados meses de
agosto e setembro de 2025 e contaram com oito encontros. Cada encontro teve a duragdo de
duas aulas de cinquenta minutos, com excec¢do do ultimo encontro que teve a duragdo de trés
aulas, totalizando, ao todo, dezessete aulas de cinquenta minutos.

O ambiente escolar possuia os recursos tecnoldgicos basicos que foram fundamentais
para o desenvolvimento da pesquisa, sendo esses, data show, televisdo e acesso a internet para
os discentes, o que viabilizou a aplicacao e o desenvolvimento das praticas com a utilizagao do
jogo Minecraft em situacdes didaticas de ensino.

Utilizou-se na pesquisa a versao gratuita do Minecraft Education, conforme detalhado
na se¢do 2.2.2 do referencial tedrico. Para a execucdo das atividades, os discentes foram
organizados em duplas com o proposito de fomentar a colaboracdo, fortalecer o
companheirismo e incentivar a troca de ideias. Tal estratégia visou promover a coopera¢ao na
resolugdo dos desafios propostos, proporcionando um desenvolvimento mais significativo
durante o processo de aprendizagem.

A condugdo das aulas seguiu uma sequéncia estruturada, em estrita conformidade com
o cronograma de conteudos planejado. Os conteudos de Geometria, explorados na pesquisa,
ficaram distribuidos nos encontros de acordo com o Quadro 3:

Quadro 3 — Distribuicdo das atividades por encontros

1° encontro Apresentacdo do jogo Minecraft e defini¢do do conceito de
geometria

2° encontro Os Poligonos e suas propriedades

3° encontro Simetria e perimetro

4° encontro Area dos poligonos

26 O documento de termo de autoriza¢do podera ser visto no Anexo B dessa dissertagio.
270 documento de termo de imagem podera ser visto no Anexo C dessa dissertagdo
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5° encontro Soélidos geométricos e propriedades “Elementos: faces,
arestas, vértices”
6° itos de planificagd isd ial
encontro Conceitos de planificagdes e visdo espacia
7° encontro Conceito de volume
8° encontro Questionario de autoavaliagado ¢ exibi¢ao do filme.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O primeiro encontro foi realizado em 06/08/2025 ¢ foi a aula inaugural. Este foi o
momento que o professor pesquisador se apresentou formalmente a turma, esclarecendo seu
papel no desenvolvimento das atividades € no acompanhamento das etapas investigativas
durante o desenvolvimento da pesquisa. Neste primeiro momento da aula foi solicitado a
entrega dos termos de autorizagdo para que os discentes participassem do projeto. Esse termo
j& havia sido entregue no dia 04/08/2025 para que retornasse no primeiro dia de aula do
desenvolvimento do projeto. Todos os alunos confirmaram a participagdo na pesquisa com a
entrega dos termos de autorizagao.

Em seguida, foram apresentados aos discentes os objetivos, as justificativas e a
relevancia da pesquisa a ser desenvolvida. Essa contextualizacao inicial teve como propdsito
informar aos discentes o proposito educativo da pesquisa e a importancia de testar novas
metodologias para o ensino da Matematica, no caso especifico, ensino de Geometria.

Apos essas informagdes iniciais sobre o projeto de pesquisa, o professor pesquisador
apresentou aos discentes o jogo Minecraft, ferramenta que foi utilizada ao longo do projeto,
com énfase nas estruturas e potencialidades desse jogo para o ensino da Matematica,
especialmente na Geometria. Esta apresentagdo inicial visou familiarizar os discentes com a
ferramenta digital, pensando principalmente nos que ndo conheciam o jogo e como seria
utilizada ao longo do projeto. Nesse momento, explicou-se brevemente a histéria do jogo,
destacando seu surgimento, criador e sua popularidade em todo o mundo.

Na sequéncia, foram apresentados os elementos basicos da jogabilidade, incluindo os
comandos essenciais para que os discentes pudessem movimentar seu avatar, focando na loégica
de movimentag¢do no ambiente tridimensional, na intera¢do existente entre os blocos e objetos
presentes no jogo, bem como as possibilidades de construcao oferecidas pela plataforma. A

Figura 28 ilustra parte deste momento.
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Figura 28 — Momento de apresentagdo da estrutura do jogo.

\

MINECRRFY

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Essa apresentagdo inicial teve o objetivo de garantir que todos os discentes

compreendessem o funcionamento geral do ambiente virtual antes de avancar para as tarefas

que envolveriam diretamente a aplica¢do dos contetidos matematicos dentro do jogo.

Na sequéncia, foi criado, no jogo, um mapa para que o pesquisador, juntamente com a

turma, pudesse explorar e discutir as caracteristicas estruturais existentes dentro do jogo

Minecraft, especialmente, a maneira como elementos matematicos, estavam presentes em sua

logica e padrao de construcdo. A Figura 29 ilustra alguns cenarios presentes no jogo.

Figura 29 — Apresentag@o dos cendrios do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Em seguida, promoveu-se uma conversa acerca das formas geométricas identificaveis no
universo do jogo Minecraft, incentivando os discentes a relacionarem suas percepgdes visuais
identificadas no jogo com conceitos matematicos. Dentre as imagens apresentadas no jogo, os
discentes destacaram que identificaram quadrados, retdngulos, cubos, prismas e outras formas
geométricas. Um inicio promissor, mostrando que os discentes ja conseguiam ver a presenca
da Matematica na estrutura base do jogo. A Figura 30 apresenta algumas formas geométricas
identificadas pelos discentes.

Figura 30 - Geometria presente nos elementos do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Destaca-se, que durante discussdes sobre os entes matematicos identificados no jogo, o
Aluno A;9 fez um comentdrio interessante. Ele destacou que era possivel fazer uma
circunferéncia dentro do jogo, algo que inicialmente intrigou alguns dos seus colegas, pois o
que se observava até entdo, o mundo do jogo Minecraft ¢ constituido de blocos com a presenca
predominando de solidos geométricos. Porém, o discente explicou que ao se utilizar quatro
trilhos de trem para formar um quadrado, o jogo automaticamente faz um efeito de curva nele
e forma um circulo. Essa informa¢do evidenciou que j& tinhamos discentes com um bom
conhecimento do funcionamento do jogo Minecraft. Curiosamente, esse objeto ¢ uma das
poucas estruturas que tem dentro do jogo Minecraft que € possivel fazer curvas.

Aproveitando a situag@o apresentada, o docente pesquisador fez a construcao do circulo

utilizando os quatro trilhos de trem. A Figura 31 apresenta a imagem construida.
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Figura 31 — Forma de fazer uma circunferéncia no jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Essa discussdo inicial permitiu introduzir conceitos bésicos da geometria, que foram
mobilizadas e aprofundadas nas etapas praticas do trabalho, envolvendo melhor suas definigdes
e exemplos praticos com o jogo.

Na etapa final do primeiro encontro, os discentes foram organizados em duplas e,
utilizando os dispositivos tecnologicos disponiveis e o e-mail institucional disponibilizado pelo
pesquisador, realizaram o cadastro no Minecraft Education, garantindo que todos estivessem
aptos a acessar a plataforma e participar integralmente das proximas atividades do projeto que
foram todas desenvolvidas dentro do jogo a partir dos encontros seguintes.

O critério de formagdo das duplas se baseou na disponibilidade de aparelhos celulares
para a execugao das tarefas. Ficou acordo que cada discente que tivesse o seu dispositivo capaz
de rodar o Minecraft Education, ficaria em dupla com um que nao tivesse aparelho, garantindo,
assim, que todos pudessem participar plenamente das atividades. Dos 30 discentes da turma, 24
declararam possuir um celular que poderiam levar para as aulas, o que favoreceu a organizacao
do trabalho, pois permitiu a formacao de todas as duplas sem dificuldades ou necessidade de
adaptacgdes adicionais.

Além da defini¢do das duplas, estabeleceu-se que cada dupla utilizaria apenas um celular
durante as atividades. A decisdo acordada teve como objetivo evitar dispersdes, favorecer o
foco e incentivar o trabalho colaborativo. O uso compartilhado do dispositivo favoreceria que
ambos o0s integrantes participassem conjuntamente das acdes propostas, discutindo, planejando

e executando as tarefas dentro do jogo Minecraft de maneira cooperativa.
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No entanto, considerando a possibilidade de imprevistos, foi estabelecido um
procedimento alternativo para a situacao do discente responsavel por levar o aparelho oficial
da dupla estivesse ausente ou impossibilitado de participar da atividade. Antecipando a esta
situagdo, o outro integrante da dupla poderia levar seu proprio dispositivo, desde que o tivesse
disponivel. Além disso, o pesquisador deixou a disposi¢do dois computadores pessoais como
recurso de contingéncia para situagdes nas quais nenhum dos membros da dupla pudesse trazer
o celular. Apesar desse planejamento preventivo, tal situagao nao ocorreu em nenhum momento
do projeto, e, em todas as aulas, as duplas conseguiram participar das atividades utilizando seus
dispositivos conforme estabelecido inicialmente.

Também ficou acordado que o jogo instalado nos celulares s6 seria utilizado para o
desenvolvimento das atividades da pesquisa, garantindo organiza¢do, padronizagdo e
continuidade no acesso a plataforma.

Todas as aulas de Geometria Plana e Espacial seguiram um roteiro semelhante, com o
objetivo de favorecer o desenvolvimento gradual dos contetidos e a participagcdo ativa dos
discentes, evidenciando etapas didaticas bem definidas para a aplicacdo do projeto de forma
organizada, conforme apresentados nos Quadros 4 e 5.

O Quadro 4 apresenta as etapas relativas aos contetidos de Geometria Plana:

Quadro 4 - Dinamicas realizadas em cada aula de Geometria Plana.

Conteudos trabalhados em Dinamicas realizadas
cada encontro

Contextualiza¢ao do contetido
Busca de exemplos no mapa
Poligonos e suas propriedades Criacdo do mosaico
Construcao livre — poligonos
Registro no caderno de bordo
Contextualizagdao do conteudo
Busca de exemplos no mapa
Simetria ¢ Perimetro Introdugdo ao céalculo
Construcao de figuras a partir do valor perimetro
Construgao livre - figuras simétricas
Registro no caderno de bordo
Contextualiza¢do do contetido
Busca de exemplos no mapa
) Identificagdo de area e perimetro
Area Introducdo ao célculo
Exercicio de calculo de area no jogo
Construc¢ao de figuras a partir do valor da area

Registro no caderno de bordo
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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O Quadro 5 apresenta as etapas relativas aos conteudos de Geometria Espacial:

Quadro 5 - Dinamicas realizadas em cada aula de Geometria Espacial.

Contenados trabalhados em Dinamicas realizadas
cada encontro

Contextualizagdo do conteudo
Busca de exemplos no mapa
Solidos Geométricos Formas geométricas nos animais
Construcao livre — Poliedros
Registro no caderno de bordo
Contextualizagdo do conteudo
Busca de exemplos no mapa
Visao Espacial e Planificacao Desafio com constru¢des do mapa
Construcdo de um cubo e sua planificacio
Questoes da OBMEP
Desafio entre duplas — construgdo tridimensional
Registro no caderno de bordo
Contextualizacao do contetido
Busca de exemplos no mapa
Volume Construgdo de um cubo transparente
Construgao livre — Volume.
Registro no caderno de bordo
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As atividades de cada encontro iniciavam-se com etapa de contextualizagdo do conteudo
a ser trabalhado. Nela, o professor-pesquisador utilizava o jogo Minecraft para apresentar
previamente os conceitos matematicos, valendo-se de construcdes e exemplos do proprio
ambiente virtual para ilustrar a teoria. Durante essa exposi¢do, os discentes ainda ndo
interagiam com seus mundos particulares, mantendo o foco na orientagdo pedagdgica. Somente
apos essa introducao € que os alunos eram direcionados aos seus mapas individuais para aplicar,
de forma pratica, os conteudos discutidos.

Posteriormente, na etapa de Busca de exemplos no mapa, os discentes eram incentivados
a explorar seus proprios mapas dentro do jogo com o objetivo de identificar exemplos de
poligonos presentes nas construcdes e estruturas existentes no ambiente virtual. A atividade
buscava estimular a observagao e o reconhecimento das figuras geométricas no espacgo do jogo,
permitindo que os alunos relacionassem os conceitos discutidos na explicagdo inicial com
elementos visuais encontrados durante a exploracao do mapa.

No decorrer das aulas, desafios exibidos no mapa do docente eram propostos para que
as duplas os desenvolvessem individualmente. Incentivou-se a exploragdo de variadas
estratégias de solucdo, bem como de diferentes formatos de exposicao dos resultados.

No decorrer das atividades, era solicitado que todos os discentes registrassem, por meio

de capturas de tela, as constru¢des decorridas das acdes desenvolvidas no ambiente de seus
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mapas, enviando-as posteriormente ao docente. Esses registros tiveram como finalidade servir
de material de analise e ilustragdo, permitindo evidenciar como as duplas conseguiram aplicar
os conceitos trabalhados a partir de sua propria interpretagdo, criatividade e dos comandos
previamente estabelecidos.

Conforme apresentados no Quadro 4, os trés encontros dedicados ao estudo de topicos
da Geometria Plana, como poligonos e suas propriedades, simetria de figuras planas e calculo
de area e perimetro de figuras planas foram realizados em 13/08/2025, 20/08/2025 e
27/08/2025. A partir de figuras geométricas presentes no jogo, os discentes identificaram e
analisaram eixos de simetria, calcularam o contorno de diversas formas planas e aplicaram
formulas para determinar a area de poligonos.

No encontro sobre Poligonos, depois da apresentacdo do conteudo e das buscas de
exemplos nos mapas, foram apresentados dois desafios para as duplas. O primeiro foi a criagdo
do mosaico. Neste exemplo, os discentes utilizaram os “carpetes” disponiveis no jogo para
elaborarem composig¢des visuais que utilizassem exclusivamente poligonos em sua construgao.
A proposta teve como objetivo incentivar a identificagdo e o uso de diferentes figuras
geométricas planas, além de promover a criatividade das duplas ao identificarem padrdes e
formas dentro do ambiente virtual, refor¢ando a compreensao das caracteristicas dos poligonos
por meio da construgao.

O segundo desafio foi a Construgdo livre de poligono dentro do jogo e teve como
objetivo possibilitar a manifestagdo criativa dos discentes na realizacdo de uma construcao de
sua escolha a partir dos blocos disponiveis no ambiente virtual. Apos a finalizagdo da
construcdo, as duplas foram orientadas a identificar e reconhecer os diferentes poligonos
presentes na estrutura criada. Essa atividade buscou estimular a aplicagdo dos conceitos
trabalhados na aula e promover uma reflexao sobre a identifica¢do das figuras geométricas nas
diferentes constru¢des realizadas.

Ja para as aulas de Simetria e Perimetro, ocorreram trés atividades apds a dinamica de
exposicao do contetdo. Durante a exploracao do mapa e construgdo de exemplos, os discentes
buscaram exemplos que possibilitassem a compreensdo do conceito de perimetro. Nesta
dindmica, denominada de introdugdo ao cadlculo, foram apresentados os procedimentos para
determinar o perimetro de poligonos, com destaque para o calculo em poligonos regulares, além
de uma breve mencao ao calculo do comprimento da circunferéncia. O objetivo dessa etapa foi
sistematizar o conceito matematico de perimetro, relacionando a observagdo realizada no

ambiente do jogo com o procedimento formal de célculo.
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Na segunda atividade, denominada de Construcdo de figuras a partir do valor do
perimetro, entregou-se um valor numérico as duplas, o qual representava o perimetro da figura
a ser construida. Os discentes foram desafiados a construir, no Minecraft, uma figura que
apresentasse exatamente essa medida. Para facilitar a execucao e o calculo, estabeleceu-se que
cada face lateral de um bloco corresponderia a uma unidade de medida. Assim, as duplas
planejaram suas constru¢des somando os lados e aplicando, na préatica, o conceito de perimetro
discutido anteriormente.

Como atividade final deste encontro, os discentes foram desafiados a construirem uma
figura simétrica que apresentasse algum tipo de simetria. Ap6s a conclusdo das construgdes, as
duplas deveriam identificar e apontar os elementos de simetrias presentes nas estruturas
elaboradas. A proposta teve como objetivo estimular a percepcdo das relacdes de simetria nas
construgdes realizadas no ambiente virtual, favorecendo a compreensao desse conceito
geométrico por meio da exploragdo visual e da criagdo dentro do jogo.

No ultimo encontro de Geometria Plana foi apresentado o conceito de area de figuras
planas. Apds a exposicao do contetido e exploracao de exemplos de figura planas pelos mapas,
as duplas foram orientadas a realizar a constru¢do de um poligono e a identificarem os
elementos relacionados ao perimetro e a area da figura criada. A atividade teve como objetivo
retomar e aplicar os conceitos trabalhados, permitindo que as duplas diferenciassem as ideias
de contorno da figura, associado ao perimetro, e de superficie ocupada, relacionada a area, por
meio da observagao e analise das construgoes realizadas no ambiente virtual.

Na etapa seguinte, deste ultimo encontro, foi realizada a introducao aos procedimentos
de calculo de area das figuras geométricas planas. Na exposi¢ao teorica sobre calculo de area,
foi explorado como determinar a area de algumas figuras bésicas, com destaque para o
triangulo, o quadrado e o retdngulo. A explicacdo teve como objetivo sistematizar o conceito
de area, relacionando a ideia de superficie ocupada por uma figura com os procedimentos
matematicos necessarios para seu calculo. Essa etapa serviu como base conceitual para as
atividades posteriores desenvolvidas no ambiente do jogo, nas quais as duplas puderam aplicar
os conhecimentos apresentados por meio de construcdes e resolucdo de desafios.

Depois da introducdo ao célculo, foi desenvolvida a etapa pratica de Exercicio de
cdlculo de area no jogo. Foram apresentadas duas construgdes aos discentes, uma em formato
de quadrado e outra em formato de retdngulo. A cada uma dessas figuras foram atribuidas
medidas especificas para seus respectivos lados, e as duplas foram desafiadas a calcular a area

correspondente. A atividade teve como objetivo promover a aplicagdo direta dos procedimentos
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de célculo de area de figuras planas, utilizando as constru¢des do jogo como representagcdo
visual para facilitar a compreensao das dimensdes das figuras.

Na dinamica de Construgdo da figura a partir do valor da drea, duplas foram agrupadas
em quartetos para a execugao da tarefa. Inicialmente, apresentou-se um valor numérico de area
e os discentes de cada dupla foram desafiados a construir uma figura com essa medida exata,
calculando, em seguida, o seu perimetro. Para a realiza¢do da tarefa, estabeleceu-se que as
construgdes deveriam assumir formas quadrangulares ou retangulares, facilitando a aplicagao
direta das formulas estudadas.

Assim como nas atividades anteriores, cada bloco do jogo correspondeu a uma unidade
de medida, o que permitiu o planejamento das estruturas conforme a area proposta. Ao final, as
duplas trocaram suas produ¢des, de modo que cada grupo pudesse conferir e calcular os valores
da érea e perimetro da construcao realizada pela outra dupla. Com essa dinamica, encerraram-
se as aulas de Geometria Plana.

Dando continuidade ao projeto, os encontros realizados nos dias 03/09/2025,
10/09/2025 e 17/09/2025 foram utilizados para o estudo de topicos de Geometria Espacial,
conforme destacado no Quadro 5 apresentado anteriormente. Contudo, a abordagem
desenvolvida para este estudo nao foi focada em férmulas e calculos como nos encontros
envolvendo Geometria Plana. Neste caso, foi dado énfase na analise das estruturas
tridimensionais e no raciocinio logico espacial.

Nestes encontros, os discentes identificaram e analisaram sélidos geométricos e os
elementos que os compdem, relacionando-os com objetos do jogo. Elementos do jogo
Minecraft foram utilizados para desenvolver o conceito de planificacdo e representagao espacial
dos solidos estudados.

Para o primeiro encontro de Geometria Espacial, apds as dindmicas padroes de
contextualizagdo e busca de exemplos do mapa, iniciou-se a identificagdo das formas
geométricas espaciais identificadas nas construgdes de animais presentes no jogo. Nessa
dinamica, as duplas foram orientadas a observar os animais presentes no ambiente do jogo
Minecraft, cujas estruturas eram formadas por blocos que compdem diferentes formas
geométricas. A partir dessa observacao, foi solicitado que os discentes escolhessem um animal
e analisassem sua construcao, identificando e classificando os sélidos geométricos que
compunham as diferentes partes do corpo. A atividade teve como objetivo estimular a
percepcao das formas tridimensionais presentes no ambiente do jogo, possibilitando que os
alunos relacionassem os conceitos de solidos geométricos com elementos visuais presentes no

cenario virtual.
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J& para a outra dindmica programada, a construgdo livre — Poliedros, os discentes foram
orientados a realizar uma construgdo de sua escolha dentro do ambiente virtual utilizando os
blocos disponiveis. Apds a construgdo da estrutura, as duplas deveriam identificar os poliedros
utilizados em sua composicdo. A proposta buscou incentivar a aplicacdo dos conceitos
estudados durante a aula, promovendo a reflexdo sobre a presenca e a utilizagdo de sélidos
geométricos em diferentes constru¢des desenvolvidas no ambiente virtual.

Para o segundo encontro de Geometria Espacial, apos as dinamicas padrdes de estudo
tedrico e busca de exemplos no mapa, iniciou-se as atividades praticas. Na primeira atividade,
Desafio com constru¢oes do mapa, foram apresentadas aos discentes duas construgdes
localizadas no mapa do docente, uma delas formada pelo conjunto de blocos de feno sem padrao
e a outra formada por duas casas. As duplas foram desafiadas a estimar quantos blocos
compunham cada uma das estruturas. Para realizar essa estimativa, os discentes deveriam
mobilizar a imaginagdo e a percepcao espacial, analisando visualmente a composi¢ao
tridimensional das constru¢des. Considerando que no ambiente do jogo Minecraft muitos
blocos ndo possuem conceito de gravidade e podem flutuar no mapa, foi estabelecido como
orientagdo que cada bloco estaria apoiado sobre outro até alcangar a base da construgdo. A
atividade teve como objetivo estimular o desenvolvimento da visao espacial e a capacidade de
analisar estruturas tridimensionais presentes no ambiente virtual.

Continuando na aula, foi dado inicio a dinamica de Construcdo de um cubo e sua
planificagdo. Nesta etapa, os discentes foram desafiados a construir, no ambiente do jogo, um
cubo utilizando os blocos disponiveis. Apds a constru¢do do sélido, os alunos deveriam
representar sua planificagdo utilizando carpetes, organizando-os de modo a formar a disposi¢ao
das faces do cubo quando abertas em um plano. A proposta teve como objetivo favorecer a
compreensdo da relagdo entre figuras tridimensionais e suas representa¢des planas, permitindo
aos alunos visualizar como as faces de um sélido podem ser organizadas em uma planificagao.

Ainda neste segundo encontro de Geometria Espacial, na dindmica de Questoes da
OBMEP, foi utilizado o jogo Minecraft para explorar e apresentar a solu¢ao de duas questoes
da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), ambos referentes ao
ano de 2024, sendo uma a 5* questdo da segunda fase e a outra a 20" questdo da primeira fase.
Inicialmente, os discentes foram orientados a reproduzir, no ambiente do jogo, as figuras
apresentadas nos enunciados das questdes, utilizando blocos para representar as estruturas
descritas. Apos a construcdao das representagdes, as duplas deveriam analisar as figuras e
resolver os problemas propostos. A atividade buscou articular a resolucdo de problemas

matematicos com a visualizagdo e construgao tridimensional no ambiente virtual.
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A ultima atividade deste encontro foi a dinamica de Desafio entre duplas — construgdo
tridimensional. Nesta etapa foi proposto que as duplas realizassem uma construgdo
tridimensional e seguissem uma dindmica envolvendo uma outra dupla. Cada dupla foi
orientada a elaborar uma estrutura sem um padrao previamente definido, inspirando-se na
dindmica inicial de andlise das construgdes presentes no mapa. Apos as construgdes realizadas,
cada dupla entregou sua construgdo e recebeu a da outra dupla para identificar o numero de
blocos utilizados na constru¢do. A atividade teve como objetivo estimular o trabalho
colaborativo, bem como favorecer o desenvolvimento da percepgao espacial e da criatividade
dos discentes ao planejarem e executarem construgdes tridimensionais no ambiente do jogo.

Para o terceiro encontro de Geometria Espacial, apos as dindmicas padrdes de estudo
teorico e busca de exemplos no mapa, deu-se inicio as duas atividades planejadas. A primeira
foi a dinamica de Construgcdao de um cubo transparente. Nessa dinamica, os discentes foram
orientados a construir um cubo utilizando blocos de vidro no ambiente do jogo, de modo que
sua estrutura permanecesse transparente. Apds a construgao, o interior do cubo foi preenchido
com agua, permitindo que os alunos observassem visualmente o espago ocupado dentro da
estrutura. A atividade teve como objetivo favorecer a compreensao do conceito de volume por
meio da visualizagdo do preenchimento do espaco tridimensional, possibilitando que os alunos
relacionassem o conteido matematico com a representagdo presente no ambiente virtual.

Ja para a outra dinamica de Construgdo livre — volume, os discentes foram desafiados a
realizar duas construgdes tridimensionais com o mesmo formato e dimensdes. A primeira
deveria ser construida utilizando blocos de sua escolha, enquanto a segunda deveria ser
elaborada utilizando blocos de vidro, de modo a permitir a visualizagdo do interior da estrutura.
Posteriormente, as construgdes transparentes foram preenchidas com agua, possibilitando as
duplas observar o espago interno ocupado e relaciona-lo ao conceito de volume. A atividade
buscou reforgar a compreensdo da nogdo de volume por meio da comparacao entre as estruturas
construidas e da visualizagdo do preenchimento do espaco tridimensional.

Ao final de cada encontro, tanto na Geometria Plana e Espacial, foi reservado um
momento para o registro das percep¢des dos discentes no instrumento de coleta de dados
denominado Caderno de bordo. Esse instrumento teve como objetivo possibilitar que os
discentes relatassem suas opinides sobre as atividades realizadas durante a aula, destacando as
dinamicas que consideraram mais significativas, interessantes ou motivadoras.

Os cadernos de bordo de cada discente foram recolhidos no ultimo dia de aplicagao da
pesquisa, constituindo uma importante fonte de dados qualitativos para a pesquisa. Por meio

desses registros, foi possivel compreender como os discentes perceberam a proposta
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pedagbgicas desenvolvidas, bem como identificar quais estratégias despertaram maior
engajamento e interesse ao longo das aulas.

As falas e anotagdes presentes nos cadernos de bordo foram analisadas com o objetivo
de subsidiar a discussdo dos resultados obtidos. Considerando que muitas respostas
apresentavam contetidos semelhantes, optou-se por selecionar aquelas consideradas mais
representativas, de modo a favorecer uma andlise mais aprofundada e significativa das
percepgoes dos discentes, as quais foram apresentadas na secao dedicada aos resultados e
discussdo.

A etapa de encerramento da pesquisa ocorreu em 24 de setembro de 2025, ocasido em
que os estudantes realizaram uma autoavaliagdo acerca dos conhecimentos construidos. Para
tanto, aplicou-se um questionario composto por oito questdes, elaboradas com base nos
objetivos pedagogicos da proposta, visando mensurar a percep¢do do grupo sobre a relevancia
da tematica no contexto escolar. Por fim, exibiu-se a obra cinematografica “Um Filme
Minecraft”, com o intuito de consolidar, de forma ludica, os conceitos geométricos explorados

durante as atividades praticas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicagdo da sequéncia didatica
desenvolvida com o uso do jogo Minecraft no ensino de Geometria. Inicialmente, sdo descritas
as etapas de desenvolvimento das aulas, contemplando as atividades realizadas e as
experiéncias observadas, os registros realizados durante as atividades e as percepgdes acerca do
processo de aprendizagem. Na sequéncia, s3o analisados os resultados do questionario aplicado
no ultimo encontro. Por fim, apresenta-se o projeto além da sala de aula, destacando
desdobramentos da proposta, com a participacao no 7 de setembro que ampliaram o alcance

educacional da experiéncia desenvolvida.

4.1 DESENVOLVIMENTO DAS AULAS

Esta secdo apresenta o desenvolvimento das atividades realizadas durante a aplicagao
da proposta pedagogica, expondo o resultado das dindmicas e as experiéncias vivenciadas pelos
discentes ao longo das aulas. Para melhor organizacdo da andlise, a secdo foi dividida em dois
momentos principais. Inicialmente, sdo abordadas as atividades relacionadas a Geometria

Plana, posteriormente, sdo apresentadas as atividades voltadas a Geometria Espacial.
4.1.1 Aulas Dedicadas a Geometria Plana

Conforme descrito na metodologia, o primeiro encontro envolvendo a utilizagao do jogo
Minecraft para o ensino de Geometria Plana teve inicio com o estudo dos poligonos e suas
propriedades. Durante o estudo, o jogo Minecraft foi utilizado para identificar figuras
geométricas como quadrados, retangulos, trapézios, entre outras figuras planas em estruturas;
como cercados, casas, masmorras, trilhos, plantas, animais, dentre outras que possibilitou aos
discentes a visualizacdo concreta das caracteristicas dos poligonos, favorecendo a compreensao
de suas formas e propriedades. As imagens apresentadas na Figura 32 ilustram algumas figuras
plana apresentada pelo professor pesquisador durante a abordagem inicial do conteudo de
Geometria Plana utilizando o jogo Minecraft. Nessa abordagem, conceitos vinculados a
geometria plana foram apresentados de forma contextualizada e destacando a sua importancia

para o desenvolvimento do pensamento l6gico matematico.
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Figura 32 — Momento de explicagdo da aula de “poligonos e suas propriedades”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na atividade de procurar exemplos de figuras geométricas que participavam das
construcdes tridimensionais identificadas no jogo, as duplas destacaram a predominancia de
quadrados e retangulos. A Figura 33 ilustra algumas imagens destacadas pelos discentes, como
Sol, plantas, paredes, paralelepipedos, mesas, cadeiras que envolve composi¢des das formas
evidenciadas. Segundo registro identificado no caderno de bordo do Aluno A4, no seu primeiro
contato com o jogo, ele e seu colegas de dupla s6 conseguiram identificar quadrados e
retangulos. Faz sentido a percepg¢do inicial das duplas, considerando que o jogo ¢ feito,
majoritariamente, por cubos e paralelepipedos que possuem faces quadradas e retangulares em
sua estrutura.

Figura 33 — Exemplos colhidos pelos discentes na aula de Poligonos e suas propriedades.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Mesmo utilizando as limitadas formas de quadrados e retangulos, na atividade de
criacdo de mosaicos, os discentes demonstraram ser muito criativos em suas criagdes. Inovaram
na criacdo de variados tipos de figuras e uma variedade de tonalidades, conforme verificadas
nas imagens da Figura 34. A figura apresenta representacdes dos proprios personagens do jogo,
além de animais, flores ¢ outros elementos, evidenciando a criatividade dos discentes ¢ as

multiplas possibilidades de uso das figuras planas no processo de construgdo visual.

Figura 34 — Mosaicos criado pelos discentes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na atividade de criacdo livre, onde as duplas eram estimuladas a fazer suas criagdes e
identificar as formas geométricas planas, os alunos demonstraram dominios das formas
utilizadas e a maioria das duplas optou por criar figuras de personagens do jogo ou instrumentos
vinculados a estes personagens. Como exemplo, foi criada desde uma flecha desenvolvida
pela dupla A5 e A,, até do personagem principal do jogo Minecraft, desenvolvido pelos
discentes A¢g € A13. De acordo com o caderno de bordo do discente A;3 sobre a atividade de
criacdo livre, ele escreveu: “na ultima dinamica tentei recriar o Steve, seu corpo ¢ cheio de
quadrados e retangulos e foi um desafio tentar fazer com o meu colega de dupla (aluno A4¢)”.
Isso demonstra que algumas duplas tentaram se desafiar criando estruturas mais complexas, no
entanto, limitando a sua capacidade criativa. A Figura 35 mostra as producdes criadas pelos

discentes.
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Figura 35 — Construgdes livres criadas pelos discentes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Essas atividades contribuiram para o desenvolvimento da percep¢do geométrica dos
discentes e para a consolidagao dos conteidos matematicos de maneira ludica, contextualizada,
cooperativa e significativa, além de possibilitarem a pratica dos conceitos estudados em um
contexto diferenciado, no qual as duplas aplicaram a geometria de forma visual, dindmica e
atrativa.

De acordo com os registros realizados pelos discentes ao final de cada encontro foi
possivel ter mais elementos para identificar as percepgdes, impressoes e reflexdes dos discentes
sobre a metodologia aplicada no desenvolvimento das atividades realizadas no decorrer da
pesquisa. Apds as atividades envolvendo o jogo, para o final da aula foi dedicado um momento
para os discentes responderem as perguntas norteadoras em seu caderno de bordo. As falas
apresentadas nos quadros a seguir foram extraidas dos cadernos de bordo dos discentes,
instrumento utilizado para o registro das percepgdes, impressoes e reflexdes individuais acerca
das aulas desenvolvidas ao longo do projeto.

A primeira indagac¢ao proposta no caderno de bordo teve como objetivo investigar se 0s
discentes conseguiram associar os contetidos de geometria trabalhados em sala de aula com as
experiéncias vivenciadas dentro do ambiente do jogo Minecraft. Os resultados obtidos nessa
questdo foram:

Quadro 6 — Respostas da 1* questao sobre a aula de “poligonos e suas propriedades”.

Aluno Respostas
Aluno A4 “Sim, eu consegui, pois, no jogo tem diversas formas geométricas e ajudou
bastante na aula e na criatividade”
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Aluno A, Sim, as formas geométricas e construgdes dentro do jogo e ajudou

Aluno A5 “Foi bom pois me ajudou a visualizar”

Aluno A4, “O jogo Minecraft me ajudou a compreender melhor sobre poligonos™

Aluno A,s “Sim, principalmente por causa das construgoes”

Aluno A, “Sim, porque dentro da exploragdo do jogo eu consegui ver varias figuras”

Aluno Ag “Sim, principalmente porque ¢ um dos meus jogos favoritos e ajuda a aprender
melhor”

Aluno A4,, “Sim, foi uma forma mais interessante de aprender”

Aluno A;g “Consegui aprender bastante nas formas geométricas presentes no jogo”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

De modo geral, as respostas evidenciam que a maioria dos discentes conseguiu
estabelecer essa relacdo, reconhecendo no jogo a presenca de formas geométricas planas e que
as construgdes que auxiliaram na compreensao dos conceitos estudados na aula.

As falas dos discentes indicam que o aspecto visual e construtivo do jogo Minecraft
favoreceu a identificacdo das figuras geométricas, aspecto mencionado em respostas como o
Aluno A, que relatou, “sim, eu consegui, pois, no jogo tem diversas formas geométricas e
ajudou bastante na aula e na criatividade” e do Aluno A, que relatou, “sim, porque dentro da
exploracao do jogo eu consegui ver varias figuras.”. Esses relatos € os demais, demonstram que
o ambiente virtual funcionou como um mediador do processo de aprendizagem, permitindo que
os discentes observassem e aplicassem os conceitos geométricos de maneira concreta e
contextualizada.

Nesse sentido, a proposta desenvolvida dialoga diretamente com a BNCC quando
promove o uso das tecnologias digitais como ferramentas para produ¢do de conhecimento e
resolugdo de problemas, favorecendo o protagonismo discente, conforme orienta o documento

oficial;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicagio
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as  escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018, p.9)

Além disso, algumas respostas destacam o aumento do interesse e da motivacao dos
discentes durante as atividades, evidenciado por falas como do Aluno A4,,, “sim, foi uma forma
mais interessante de aprender” e pela mengao ao fato de o jogo fazer parte de seus interesses
pessoais como visto na fala do Aluno Ag, “sim, principalmente porque ¢ um dos meus jogos
favoritos e ajuda a aprender melhor”. Esse engajamento ¢ um elemento importante no processo
de ensino e aprendizagem, uma vez que favorece a participagdo ativa do discente e contribui

para uma aprendizagem mais significativa.
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Dessa forma, a andlise das falas referentes a primeira pergunta do caderno de bordo
permite concluir que o uso do jogo Minecraft possibilitou aos discentes estabelecer relagdes
entre os conceitos geométricos estudados e o ambiente do jogo, promovendo a visualizagdo, a
compreensdo e o interesse pelos contetidos trabalhados, aspectos fundamentais para a
constru¢ao do conhecimento matematico.

O segundo questionamento do caderno de bordo teve como objetivo verificar se as
construgdes e dinamicas desenvolvidas na atividade contribuiram para a compreensao dos
conceitos geométricos estudados, bem como identificar quais dindmicas foram mais apreciadas
pelos discentes. As respostas adquiridas podem ser vistas no quadro a seguir:

Quadro 7 — Respostas da 2% questao sobre a aula de “poligonos e suas propriedades”.

Alunos Respostas
Aluno A “Sim, principalmente de poder construir com meu amigo”
18
Aluno A, “Ajudou muito, principalmente na forma de pensar e entender as formas
geométricas”
Aluno 4,, “Eu gostei de construir o mosaico, onde tive que usar os quadrados e
retangulos”
vy — . o — p - -
Aluno 4, Sim, a dinamica de construir uma constru¢do com varios poligonos foi a mais
divertida na minha opinido”
Aluno A “Me ajudaram a aprender mais e a que mais gostei foi a de usar os tapetes para
6
fazer uma figura”
gu
Aluno 4, “Sim, eu gostei bastante da dindmica de criar um mosaico”
Aluno A “Foi muito bom trabalhar em equipe com meus colegas”
8
Aluno A “A dinamica que mais gostei foi de fazer a ultima constru¢ao usando as formas
9
geomeétricas”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A partir das respostas apresentadas, observa-se que as atividades propostas tiveram
impacto positivo no processo de aprendizagem, sendo reconhecidas pelos discentes como
relevantes para a compreensdo dos contetidos trabalhados.

As falas evidenciam que as dindmicas de constru¢do, como a criacdo de mosaicos € a
elaboragdo de figuras a partir de formas geométricas, favoreceram a aprendizagem ao
possibilitar que os discentes aplicassem, de maneira pratica, conceitos relacionados a
quadrados, retangulos e poligonos. Relatos como Aluno 4g, “Me ajudaram a aprender mais e a
que mais gostei foi a de usar os tapetes para fazer uma figura” e pela fala do Aluno 44, “ajudou
muito, principalmente na forma de pensar e entender as formas geométricas” indicam que as
atividades possibilitaram o desenvolvimento do raciocinio geométrico e a consolidagdo dos
conteudos de forma significativa.

Outro aspecto recorrente nas respostas refere-se a valorizacao do trabalho em equipe e
da interacao entre os discentes, conforme expresso nas falas do Aluno Ag, “foi muito bom

trabalhar em equipe com meus colegas” e pelo Aluno A;g, “sim, principalmente de poder
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construir com meu amigo”. Esses registros ressaltam a importancia das atividades colaborativas
no ambiente do jogo, as quais favoreceram a troca de ideias, a cooperagdo e a construcao
coletiva do conhecimento.

Além disso, a preferéncia dos discentes por determinadas dinamicas, como a constru¢ao
de mosaicos e a utilizacao de diferentes formas geométricas na elaboragao de figuras, evidencia
que o carater ludico e criativo das propostas contribuiu para o aumento do interesse e do
engajamento durante as aulas.

Tal aspecto dialoga com o que apontam Silva et al. (2022a), ao afirmarem que um dos
maiores desafios do professor contemporaneo ¢ despertar o interesse dos discentes € manté-los
focados, especialmente quando as aulas se tornam repetitivas. Segundo os autores, 0s jogos
eletronicos apresentam-se como ferramentas eficazes para esse propoésito, pois, além de serem
atrativos, despertam maior interesse pelo conteudo quando este ¢ desenvolvido por meio de
softwares.

Dessa forma, os dados reforcam que o uso de dindmicas diversificadas no jogo
Minecraft potencializou a aprendizagem dos conceitos geométricos, ao aliar visualizagdo,
interacdo e participagdo ativa dos discentes.

Conforme os procedimentos aplicados em cada encontro, na apresentagdo do topico de
simetria e perimetro de figuras planas, o professor pesquisador, utilizando construcdes obtidas
diretamente no Minecraft, fez a apresentagdo do topico. A Figura 36 apresenta imagens deste
momento.

Figura 36 — Momento de explicacdo da aula de “simetria e perimetro”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Apo6s este momento, as duplas foram desafiadas a explorar o jogo em busca de
elementos que apresentassem caracteristicas de simetria e exemplos que permitissem a
identificacdo e analise de perimetros. Durante essa etapa, os discentes aplicaram os conceitos
estudados ao reconhecer estruturas simétricas € ao observar o contorno de construgdes presentes
no jogo, promovendo a articulagdo entre teoria e pratica, elementos esses como casas e
personagens como o Zumbi, que foram apontados pelos discente como exemplos de objetos
simétricos.

Destaca-se que, na discussao sobre os personagens do jogo, as duplas perceberam que
todos os animais, criaturas e seres que tem no jogo seguem uma simetria. O Aluno A4 destacou
em seu caderno de bordo que, “segue o conceito do mundo real, j& que nds somos simétricos”.
Uma fala pertinente, que o docente tinha comentado no momento de contextualizacdo e, que
mostra que houve associagdes a vida real.

J& na abordagem sobre perimetro, constru¢des como cercas ou plantacdes foram
destaques principais dos discentes para identificar este conceito. Em seus registros,
identificaram a palavra “contorno” para associar o conceito de perimetro. Como exemplo
ilustrativo, a anotagdo do Aluno A,, chamou a atencao, “l4 na fazenda do meu tio tem um
cercado parecido com esse, nao sabia que tinha Matematica nele”. A situagdo identificada pelo
aluno, através da atividade pratica, que no nosso cotidiano pode ter conceitos matematicos,
evidencia a potencialidade do uso do jogo Minecraft para o ensino da Geometria.

A Figura 37 apresenta algumas imagens identificadas pelos alunos na atividade de
simetria e perimetro.

Figura 37 — Exemplos colhidos pelos discentes na aula de “simetria e perimetro”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Apoés a explicagdo dos procedimentos para o célculo do perimetro, retomando a
definicdo do conceito abordada anteriormente, os discentes foram orientados a calcular o
perimetro de dois exemplos previamente disponibilizados no mapa do jogo, sendo uma cerca
com animais € uma horta, elementos tipicos do jogo, que formavam um quadrado e um
retangulo, respectivamente, como ilustrado na Figura 38. De fato, os exercicios foram bem
simples, e os dados do problema foram apresentados nas placas préximos ao retangulo e ao
quadrado, como mostrados no lado esquerdo da Figura 38.

Figura 38 — Questoes utilizadas na aula de simetria e perimetro.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Nessa dindmica, todos as duplas conseguiram efetuar o célculo corretamente. A turma,
como um todo, manifestou que o procedimento de resolugcdo dos problemas era relativamente
facil, onde basicamente tratava-se de uma soma. Cabe lembrar que os estudos das figuras planas
nessa aula nao foram além dos quadrilateros destacados, pois o jogo possui certas limitagdes
quanto a variedades de poligonos.

No pentltimo desafio, as duplas foram orientadas a construir, no ambiente do jogo, uma
figura simétrica aplicando os conhecimentos discutidos anteriormente e identificando os
elementos que caracterizam a simetria. Entre as produgdes realizadas, destacou-se a construgdo
do portal do Ender?®, que pode ser visto sua construcio na Figura 39, que foi a construcio mais

recorrente entre as duplas, evidenciando a identificacao de elementos simétricos ja presentes no

2 O Portal Ender, conhecido também como Portal do Fim, no jogo Minecraft, é a passagem para a dimensdo
conhecida como The End, considerada o local do desafio final do jogo, no qual o jogador enfrenta o Dragéo do
Ender. Esse portal ¢ encontrado no interior das fortalezas e representa um dos principais marcos de progressao
dentro do universo do jogo.
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universo do jogo. Essa atividade favoreceu o desenvolvimento da observagao, da organizacao
espacial e da compreensao do conceito de simetria por meio da construgao.

Figura 39 — Portal do Ender.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para o ultimo desafio, as duplas partiram para a constru¢do de uma figura com perimetro
jé& determinado. O intuito dessa atividade era saber se os alunos conseguiriam fazer o processo
inverso, pois até esse momento da aula, estavam efetuando o calculo com a figura ja pronta. A
Figura 40 apresenta parte da imagem de alguns alunos executando a solu¢do do problema
apresentado nos celulares de cada dupla.

Figura 40 — Discentes realizando o desafio da aula.
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PR,
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Algumas duplas receberam o valor do perimetro igual a 20 blocos; outras receberam o

valor igual a 40 blocos; e outras receberam valores diferentes destes. Destaca-se que nem todos
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conseguiram, de principio, encontrar a solu¢do do problema, como relata o Aluno Ag, “nao
conseguimos fazer a atividade e tivemos que pedir ajuda ao professor para nos ajudar a
responder”. Esse ndo foi o unico caso em que o docente foi acionado para auxiliar, mas com
pequenas dicas, sem entregar as respostas, todas as duplas conseguiram desenvolver a atividade.

O interessante das solu¢des apresentadas, ¢ que as duplas com mesmo niimero para
representar o perimetro, construiram figuras retangulares distintas. Como exemplo, a primeira
imagem da Figura 41 apresenta a constru¢do de um retangulo de lados 6 e 4 para o numero do
perimetro de 20 blocos. As duas ultimas imagens da mesma figura apresenta a construcao de
um retangulo de lados 15 e 5 dada pela dupla dos alunos A;4 € A, e um quadrado de lado 10
dada pela dupla de alunos A5 € A;¢4 para o nimero do perimetro de 40 blocos.

Figura 41 — Construcdo das figuras e seus perimetros.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A compreensdo de que um mesmo perimetro pode ser obtido por diferentes figuras
retangulares, refor¢a a apropriacdo do raciocinio geométrico e a capacidade de resolucdo de
problemas. Essa percepcao de que um mesmo problema pode ter diferentes solugdes impacta
positivamente na criatividade dos discentes. Dessa forma, os desafios finais possibilitaram a
integragdo entre teoria e pratica, favorecendo a participacao ativa dos alunos e a consolidagao
dos conteudos trabalhados de maneira dinamica e significativa.

Conforme apresentado na metodologia, ao final de cada encontro, os discentes fazem os
registros nos seus cadernos de bordo, orientados pelas perguntas basilares sobre se conseguiram
relacionar os contetidos de geometria estudado com a experiéncia vivenciada no jogo Minecraft
e se essa pratica contribuiu para a compreensao dos conceitos geométricos estudados. Também

pedia que o discente identificasse a dinamica que mais gostou. No referente ao estudo de
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simetria e perimetro, as respostas apresentadas no Quadro 8 sintetizam a diversidade das
respostas apresentadas pelos discentes referente ao questionamento de associacdo do contetido
abordado com o jogo e sua contribui¢do para compreensao do conteudo.

Quadro 8 — Respostas da 1 questao sobre a aula de “simetria e perimetro”.

Alunos Respostas
Aluno A,; “Sim, descobri novas formas geométricas”
Aluno A5 “Sim, pois os blocos e quadrados dentro do jogo me ajudaram a compreender
mais sobre os assuntos apresentados”

Aluno A, “Sim, eu consegui associar muitas coisas e estou gostando de jogar porque eu
estou achando muitas formas geométricas”

Aluno A, “Sim, pois o jogo me ajudou a entender melhor o contetido e foi divertido

também a nova forma de aprender”
Aluno A4~ “Eu consegui associar, a gente viu animais geométricos”
Aluno A “Sim, eu aprendi tudo. Tinha muita geometria e figuras geométricas”
5

Aluno A, “Sim, porque dentro do jogo eu vi as figuras e consegui associar”

Aluno A, “Sim, descobri novas formas geométricas”

Aluno 4, “Sim, na parte da cerca da casa partida ao meio”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As respostas apresentadas revelam que a maioria dos discentes conseguiu associar o
conteldo matematico as situagdes vivenciadas no ambiente do jogo e a contribui¢do do jogo
para compreensdo do contetido estudado. Em declaragdes como do Aluno A,, que afirmou:
“sim, pois 0 jogo me ajudou a entender melhor o contetido e foi divertido também a nova forma
de aprender”, ou na fala do Aluno A, apontando que: “sim, na parte da cerca da casa partida ao
meio”, que se refere a um dos exemplos feitos pelo docente que usou uma construcao ja feita
pelo jogo e apontou o que seria simetria efetuando cortes, evidencia que a aprendizagem ocorre
de forma mais significativa quando mediada pela ludicidade e pela interag@o. Isso ¢ corroborado
por Narciso (2023, p.112) ao afirmar que: “no cenario educacional contemporaneo, a presenca
das midias digitais e da linguagem visual ¢ inegavel e transformadora. A era da informacao e
da tecnologia trouxe consigo uma revolucdo nas formas de acesso e compartilhamento de
conhecimento

Com relagdo a identificagdo da dindmica que mais gostou, o Quadro 9 sintetiza a
diversidade das respostas apresentadas pelos discentes:

Quadro 9 — Dinamicas identificadas pelos discentes como mais interessantes sobre a aula de
“simetria e perimetro”.

Alunos Respostas
Aluno A, “Eu gostei mais de ter que construir algo que tivesse simetria, achei legal eu
construir o portal do Ender”
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Aluno A4y: “O que eu mais gostei foram as constru¢des que a gente fez. O que eu mais
gostei das dinamicas foi quando a gente teve que procurar formas geométricas”
* “Sim, eu gostei da dinamica que eu fiz uma figura simétrica, no caso, eu fiz o
portal do Ender”
Aluno A,,: “Foi de construir, que foi muito legal”
Aluno Ag: “Gostei de construir, foi muito legal”
Aluno A;: “Das figuras dentro do jogo”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Um aspecto recorrente nos relatos refere-se a preferéncia pelas atividades relacionadas
a simetria, especialmente as que envolveram a construcao deste tipo de figuras como o “portal
do Ender”. As falas indicam que essa dindmica tornou o conteido mais atrativo e
compreensivel, pois permitiu aos discentes aplicar o conceito de simetria de forma concreta,
associando-o a elementos presentes no jogo.

Essa percepgao ¢ ratificada pelo Aluno A,,, ao afirmar que sua melhor dinamica “foi de
construir, que foi muito legal” e pelo Aluno A4 ao destacar que “gostei de construir, foi muito
legal”. Complementando essa ideia, Narciso (2023, p. 115) aponta que a “linguagem visual,
quando adaptada ao ambiente digital, pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem por meio
de recursos interativos [...]”. Tais depoimentos, em consonadncia com a perspectiva do autor,
revela que o ato de construir no ambiente virtual despertou o interesse € proporcionou uma
aprendizagem ativa; nela, o discente participa diretamente da elabora¢do do conhecimento,
deixando de ser apenas um receptor de informagodes.

Além disso, os comentarios dos discentes evidenciam que a identificagdo e a busca por
formas geométricas no ambiente virtual foram consideradas significativas. O Aluno 44, por
exemplo, declarou: “O que eu mais gostei das dinamicas foi quando a gente teve que procurar
formas geométricas”. Esse dado sugere que a exploragdao do jogo favoreceu a observagao e o
reconhecimento de figuras geométricas, promovendo uma aprendizagem contextualizada.

Como desenvolvido em todos os encontros, o docente utilizava jogo Minecraft para
introduzir o contetido a ser trabalho. No tltimo encontro de Geometria Plana foi trabalhado o
conteudo de area de figuras planas. O foco inicial dado ao assunto foi identificar o que se
entendia por area, permitindo aos discentes compreenderem seu significado enquanto medida
da superficie de uma figura plana.

Apds essa abordagem inicial, foi desenvolvida a dindmica na qual as duplas
construiriam diferentes figuras no ambiente do jogo para que pudesse identificar, na atividade
seguinte, a area e o perimetro correspondente. Para a constru¢do das figuras, os discentes

puderam utilizar livremente os materiais de sua escolha disponiveis no jogo, enquanto o
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contorno das figuras, foi delimitado com o uso de Redstone, material que quando colocado no
chao forma uma linha, facilitando a marcagdo do contorno. A Figura 42 apresenta algumas
figuras retangulares construidas pelas duplas

Figura 42 — Construgdes das 4reas e seus perimetros.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

De posse das construgdes das figuras planas retangulares, a etapa seguinte foi apresentar
aos discentes os procedimentos de calculo da area dessas figuras. A Figura 43 apresentou
algumas imagens deste momento. Na atividade, o professor pesquisador se ancorou em imagens
do proprio Minecraft ¢ do uso do quadro branco para apresentacdo do conceito de area e
procedimentos de seu calculo para figuras retangulares. Na apresentacdo foi destacado as
caracteristicas dessas figuras e a forma de determinar a sua 4rea por meio do produto das
medidas de seus lados. De maneira geral, os discentes compreenderam o conceito de area e os

procedimentos de célculo de area para figuras retangulares, em particular, para o quadrado.
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Figura 43 — Momento de explica¢do da aula sobre area de figuras planas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como atividade pratica, sucedendo a exposi¢ao conduzida pelo professor pesquisador,
solicitou-se o calculo da area de um quadrado com 3 cm de lado; para tanto, utilizaram-se placas
de perguntas previamente inseridas pelo docente nos mapas dos discentes. O segundo problema,
seguindo a mesma estratégia, apresentou a imagem de uma ponte composta por blocos
quadrados de 3 cm de lado, requerendo o valor da area total da estrutura. Para soluciona-lo, o
aluno deveria identificar a quantidade de blocos que compunham o comprimento e a largura da
construcdo para, entdo, realizar o calculo. Ambas as situacdes estdo ilustradas na Figura 44.

Figura 44 — Questdes utilizadas na aula sobre o calculo de area.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Em contraste com a aula sobre o calculo de perimetro, observou-se que os discentes
sentiram mais dificuldade na resolucdo dos problemas envolvendo célculo de area.

Considerando a natureza tridimensional do ambiente do jogo, enfatizou-se a observacao
das superficies dos objetos construidos, direcionando a atengdo dos discentes as faces planas
das estruturas. Essa abordagem permitiu que as duplas compreendessem a area como uma
grandeza bidimensional, mesmo integrada a um contexto espacial. Dessa forma, a atividade
contribuiu para o fortalecimento da compreensao dos conceitos geométricos trabalhados.

Como atividade final, as duplas se reuniram para uma tarefa integrada, fundamentada
na aula anterior sobre perimetro. Ao receberem valores predeterminados, os discentes deveriam
construir uma figura com a area correspondente e, em seguida, calcular o perimetro da estrutura
resultante. Por fim, as producdes eram trocadas entre as duplas parceiras, permitindo que cada
uma validasse os calculos da outra. A Figura 45 apresenta um recorte do momento em que as
duplas estavam resolvendo os problemas propostos.

Figura 45 — Discentes realizando as constru¢des dos desafios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Essa dindmica favoreceu a interagdo muito grande entre os membros das duplas e entre
as duplas que fizeram trocas de solucdes. A atividade promoveu a consolidagdo dos conceitos
de area e perimetro ao possibilitar que as duplas interpretassem e validassem as construgdes
elaboradas pelos colegas. No entanto, algumas duplas apresentaram dificuldades na resolug¢ao
dos problemas apresentados, exigindo um auxilio mais frequente do professor pesquisador.

A atividade evidenciou que, embora o ambiente virtual seja um instrumento eficaz para
a compreensao visual, ele possui limitagdes no que tange a resolugdo de problemas de calculo,

tornando indispensavel o uso outros recursos auxiliares.
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Ao longo da atividade e com o apoio do professor, todas as duplas interagiram e
solucionaram o desafio. Contudo, esta foi a etapa que gerou maior frustragdo entre os
estudantes, visto que ndo conseguiram resolver as questdes de forma autdbnoma, sem a mediagdo
docente.

Para ilustrar a resolu¢do dos problemas apresentados, a Figura 48 exibe a construcao de
um quadrado com lado medindo 7 unidades, correspondente a area solicitada de 49 unidades
de area. A mesma figura também apresenta um retangulo com lados medindo 6 e 4, totalizando
a area de 24 unidades de area, conforme requerido no exercicio. Apds a identificacdo da figura
desejada, a determinacgdo do perimetro nao gerou nenhuma dificuldade para as duplas.

Figura 46 — Desafio entre duplas na constru¢do de area e perimetro.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme desenvolvido ao final dos encontros anteriores, os discentes registraram em
seus cadernos de bordo reflexdes sobre a atividade com areas. Tais registros foram orientados
por questdes basilares que investigaram a relagdo entre os conteudos de geometria e a
experiéncia no jogo Minecraft, a contribuigdo dessa pratica para a compreensdao dos conceitos
e a identificacdo da dinamica favorita. O Quadro 10 sintetiza as respostas apresentadas pelos
discentes sobre suas impressoes na relacao entre os conteudos de geometria € a experiéncia no
jogo Minecraft e a contribuicdo dessa pratica para a compreensao dos conceitos.

Quadro 10 — Respostas da 1* questdo sobre a aula de “area”.

Alunos Respostas
Aluno A4; “Sim, porque consegui associar as constru¢des para entender sobre area”
Aluno A, “Sim, mais achei esse mais dificil o contetido, mas foi muito legal a aula”
Aluno A4, Bem legal, ver a geometria dentro do jogo e suas construgdes
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Aluno Ag “Sim, os blocos quadrados e o jogo ter detalhes em 3D ajudam a ter uma
visualizagdo”
Aluno A3 “Sim, foi muito bom e divertido”
Aluno Aqg “Foi muito bom, eu aprendi algo novo no jogo que gosto”
Aluno A,- “Sim, no inicio ndo tava entendendo bem, porém com os exemplos consegui
pegar”
Aluno A4 “Sim, os blocos no jogo ajudam a gente a associar”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As respostas dos discentes quanto a associac¢do entre o conceito de area e o ambiente do
jogo Minecraft indicam, de modo geral, uma avaliacdo positiva das estratégias pedagogicas
utilizadas, embora; com grau de positividade distinto de aulas anteriores. A maioria dos
discentes afirmou ter relacionado os conceitos tedricos as construgdes no jogo, destacando que
as estruturas em blocos ¢ o ambiente tridimensional favoreceram a visualiza¢do do contetudo.
Registros nos cadernos de bordo corroboram essa percepcao, como se observa nas falas do
Aluno As: “sim, os blocos quadrados e o jogo ter detalhes em 3D ajudam a ter uma
visualizacdo” e do Aluno A;;: “bem legal, ver a geometria dentro do jogo e suas construcdes”,
evidenciando o potencial do jogo como recurso visual.

Entre os pontos positivos, destaca-se a contribui¢do das atividades praticas e dos
exemplos apresentados para a compreensdo do contetdo, especialmente para aqueles que
apresentavam dificuldades iniciais. Alguns discentes relataram que, embora o conceito de area
parecesse inicialmente abstrato, os exemplos e as dindmicas possibilitaram uma melhor
assimilacdo. Tal aspecto ¢ ilustrado pelo Aluno 4,,: “sim, no inicio nao tava entendendo bem,
porém com os exemplos consegui pegar”’. Esse relato refor¢a a importancia da mediacao
pedagdgica e do uso de estratégias concretas no processo da aprendizagem.

Por outro lado, os dados apontam desafios, uma vez que parte dos discentes considerou
o conteudo mais complexo em comparagdo aos topicos anteriores. O Aluno A4, por exemplo,
pontuou: “achei esse mais dificil o conteido, mas foi muito legal a aula”. Embora o recurso
tenha sido elogiado pelo aspecto visual, a dificuldade percebida estd no fato do contetido ter
demandado maior aplicacdo de formulas e calculos. Todavia, os resultados mostram que o jogo
pode minimizar obstaculos cognitivos, tornando o aprendizado mais atrativo e acessivel.

Nesse sentido, o uso de elementos ludicos favorece o engajamento e a motivagdo, ainda

mais como Busarelo (2016, p. 18) define a gamificacdo como:

Um sistema utilizado para a resolug@o de problemas através da elevacdo e manutencao
dos niveis de engajamento por meio de estimulos a motivacao intrinseca do individuo,
utilizando cenarios ludicos para a simulagdo e exploragdo de fenomenos com
objetivos extrinsecos
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Em suma, os comentarios indicam que o Minecraft possibilitou aos discentes associar o
conteudo de area ao ambiente virtual, promovendo uma aprendizagem dindmica e significativa.
Apesar das dificuldades inicialmente relatadas, as atividades propostas potencializaram o
ensino de conceitos geométricos ao aliar a visualizagdo e participagdo ativa.

Com relagdo a dindmica que os discentes mais se identificaram, o Quadro 11 apresenta
uma sintese das respostas apresentada pelos discentes sobre a atividade envolvendo area.

Quadro 11 — Respostas da 2* questdo sobre a aula de “area”.

Alunos Respostas
Aluno A4 “Sim, foi a aula que mais gostei, principalmente o desafio de construir no
final”
Aluno Aqq “Sim, gostei muito de explorar o mapa e procurar”
Aluno A,q “Mais ou menos, a parte que mais gostei foi de construir, mas a dos calculos
nao muito”
Aluno A, “Sim, da que envolveu o uso de area e perimetro juntos”
Aluno A, “Gostei da dindmica de uma dupla ter que construir uma figura e entregar para
a outra dupla calcular a area”
Aluno A, “Gostei demais, a mais legal foi construir, onde fiz uma pirdmide”
Aluno Ay “Sim, o que mais gostei foi de fazer um retangulo e entregar para meus colegas
calcular sua area”
Aluno A4, “Nao me ajudou muito as dinamicas hoje, ndo sou bom nos calculos”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As respostas dos discentes sobre as dinamicas envolvendo o conceito de area indicam
que as construcdes realizadas durante a aula contribuiram para a compreensdo dos conceitos
geométricos. A maioria dos discentes destacou as atividades praticas como 0os momentos mais
significativos, evidenciando que a aprendizagem foi favorecida pela possibilidade de construir,
explorar e aplicar os conceitos no ambiente virtual.

Entre os aspectos positivos ressaltados, destacam-se exploracdo do mapa e o desafio
final, que consistiu na construcao de figuras e na posterior troca de produgdes entre os colegas
para o calculo de areas. Registros como o do Aluno A;4: “sim, foi a aula que mais gostei,
principalmente o desafio de construir no final” e do Aluno A,: “gostei da dinamica de uma
dupla ter que construir uma figura e entregar para a outra dupla calcular a area” demonstram
que a intera¢do e o carater investigativo das tarefas no jogo promoveram o engajamento e a
compreensao do conteudo.

Conforme aponta a perspectiva de Vygotsky (1998), a aprendizagem ¢ fortalecida pela
interacdo entre os sujeitos, uma vez que o conhecimento ¢ construido socialmente em atividades
coletivas. Nesse sentido, a colaboracdo entre as duplas no Minecraft atuou como um facilitador

do processo cognitivo.
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Por outro lado, alguns relatos revelam dificuldades especificas com a etapa quantitativa.
Relatos como o do Aluno A,q: “mais ou menos, a parte que mais gostei foi de construir, mas a
dos calculos ndo muito” e do Aluno A;4: “ndo me ajudou muito as dindmicas hoje, ndo sou bom
nos calculos” sinalizam a necessidade de estratégias diferenciadas para apoiar os discentes com
dificuldades matematicas. Como observa D'Ambrosio (2012), os estudantes possuem formas
distintas de se relacionar com a matematica, cabendo ao professor criar caminhos diversificados
que contemplem todos os perfis.

Embora o jogo Minecraft contribua para a visualizacdo espacial por meio de
representacdes concretas e interativas, ¢ necessario reconhecer suas limitagdes quanto ao
calculo procedimental. Para os discentes com defasagens nessas etapas, 0 jogo, por si s0, ndo
elimina es obstaculos conceituais, podendo apenas substituir o suporte fisico(livro) por um
digital. Nesses casos, a dificuldade permanece, evidenciando a necessidade de uma mediagao
docente mais intencional, com maior tempo de acompanhamento e aprofundamento das bases
matematicas.

De modo geral, os dados produzidos evidenciam que as dindmicas de construgdes
auxiliaram na compreensdo da geometria, sobretudo pela pratica e da interacao social. Apesar
dos desafios apontados no campo do calculo, as atividades mostraram-se eficazes ao despertar
o interesse e o engajamento dos discentes, consolidando o potencial do jogo Minecraft como

recurso pedagogico.
4.1.2 Aulas Dedicadas a Geometria Espacial

Conforme descrito na metodologia, o primeiro encontro envolvendo a utiliza¢ao do jogo
Minecraft para o ensino de Geometria Espacial teve inicio com o estudo dos solidos
geométricos. Foram identificados solidos, como cubo, prismas, pirdmides, dentre outros. Foram
apresentados e discutidos elementos como faces, arestas e vértices, estabelecendo relagdes
diretas com objetos reais identificados pelos discentes, construgdes presentes no jogo €
construcgdes elaboradas pelo docente no ambiente do Minecraft.

Essa abordagem permitiu que os discentes identificassem esses elementos de forma
concreta no aplicativo. Na Figura 47 sdo apresentadas algumas imagens da apresentacgao inicial

da Geometria Espacial.
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Figura 47 — Momento de explicagdo da aula sobre solidos geométricos.

=== Src— !

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Nesta abordagem inicial, foram apresentadas as defini¢des bdasicas que caracterizava
cada so6lido geométrico, servindo como base para as atividades praticas desenvolvidas nas aulas
posteriores.

Apés a apresentagdo tedrica dos conceitos iniciais, foi proposto um momento de
exploragdo no qual os discentes foram orientados a identificar exemplos de s6lidos geométricos
presentes no ambiente do jogo.

Durante a exploracdo do ambiente virtual, os discentes identificaram elementos como
partes dos corpos dos animais e criaturas que possuem formas semelhantes a cubos e prismas
retangulares, além de blocos e outros objetos constituintes do cenério. A dupla composta pelos
Aluno As e A,3 localizou uma pirdmide®” no mapa; em seu caderno de bordo, o aluno As
ressaltou a presenca de diversos solidos em sua investigacao, incluindo cubo, paralelepipedo e
a propria piramide.

Tais observacdes evidenciam que o jogo favoreceu a visualizagdo e o reconhecimento
dos solidos geométricos no cotidiano virtual dos discentes, contribuindo para a consolidagao
dos conceitos de forma contextualizada e significativa. A Figura 48 ilustra alguns dos s6lidos e

composigdes geométricas identificados pelos discentes durante a atividade no Minecraft.

2 As pirdmides no jogo Minecraft sdo estruturas geradas naturalmente, denominadas dentro do jogo de “Templo
do Deserto” e “Templo da Selva”, ambas podem ser achadas nos bioema deserto e selva, podendo ter armadilhas
e tesouros para os jogadores poderem explorar e ganhar recompensas em sua exploragao.
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Figura 48 — Exemplos colhidos pelos discentes na aula de “so6lidos geométricos”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na atividade pratica, solicitou-se que as duplas construissem um curral no ambiente
virtual e inserisse uma animal utilizando o comando spawnar’’. Em seguida, os discentes
realizaram a classificagdo dos s6lidos geométricos presentes na estrutura edificada. Conforme
ilustra a Figura 49, os so6lidos mais identificados foram o cubo e o prisma, presente nas
estruturas analisadas.

Essa percepgao ¢ refor¢ada pelo relato do Aluno A, : “a gente spawnou um panda, achei
muito fofinho ele, e eu e minha amiga identificamos que ele era feito de varios cubos”. Tais
registros evidenciam a predominancia dessas formas no Minecraft e a facilidade com que os

discentes reconhecem esses solidos no ambiente digital.

30 Termo de lingua inglesa que significa gerar, criar ou fazer algo aparecer, como um personagem, um objeto, um
animal e muito mais.
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Figura 49 — Identifica¢do de solido no corpo dos animais do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como ultima atividade da aula, solicitou-se que as duplas realizassem uma construg¢ao
livre no ambiente virtual, utilizando, de forma intencional, os poliedros estudados. Entre as
produgdes, houve desde a representacdo de personagens, como o protagonista Steve € a criatura
Creep, até estruturas complexas como pirdmides. Tais construgdes, ilustradas na Figura 50 a
seguir, demonstram a criatividade dos estudantes e a capacidade de aplicar os conceitos
geométricos de maneira autonoma.

Figura 50 — Construcdes realizadas pelos discentes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Conformes os registros nos cadernos de bordo dos discentes ao final do encontro de
exploragdo do Minecraft para apresentagdo dos sélidos geométricos e suas caracterizagdes, 0
Quadro 12 sintetiza as respostas apresentadas pelos discentes sobre suas impressoes na relagao
entre os contetidos de Geometria Espacial e a experiéncia no jogo Minecraft € a contribuigao
dessa pratica para a compreensao desses conceitos.

Quadro 12 — Respostas da 1?* questdo sobre a aula de s6lidos geométricos.

Alunos Respostas
Aluno A, “Muito legal, aprendemos mais coisas ¢ figuras diferentes”
Aluno A,g “Sim, consegui associar. Além de ter sido muito divertido, consegui associar,

porque com as dindmicas fica mais facil”

Aluno A4, “Sim, pois os blocos quadrados ajudam a entender o assunto de poligono”
Aluno Az “Sim, porque eu consegui na ultima atividade e eu entendi mais o assunto”
Aluno A, “Sim, foi muito bom, porque além de jogo também ensina coisas boas”
Aluno Ag “Sim, muito criativo e muito legal”
Aluno 44, “Sim, as dindmicas me ajudaram a entender”
Aluno 4, “Sim. Aprendi vérias coisas, como as formas dos poliedros”
Aluno A, “Sim. E bem legal, na aula dentro do jogo é melhor para aprender”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As respostas apresentadas evidenciam que a utilizacdo do jogo como ferramenta
pedagdgica favoreceu, de maneiras significativas, a compreensao dos conceitos trabalhados. Os
registros dos discentes no quadro acima indicam que a associagdo entre a teoria e a pratica
ocorreu de forma natural e efetiva.

Alguns discentes destacaram que as dinamicas facilitaram a aprendizagem, como se
observa no relato do Aluno A;y: “sim, as dindmicas me ajudaram a entender” e na afirmacao
do Aluno A3q: “sim, porque eu consegui na ultima atividade e eu entendi mais o assunto”. Tais
declaragdes revelam que o Minecraft possibilitou uma aprendizagem progressiva, na qual os
conhecimentos foram consolidados por meio da experimentagdo pratica. Nesse sentido, o
aprendizado torna-se mais significativo quando o estudante participa ativamente da construgao
do saber manipulando e explorando situacdes que lhe permitam compreender os conceitos
envolvidos (Piaget, 1976).

Observa-se, ainda, que os discentes relacionaram elementos do jogo aos conceitos de
poliedros. A fala do Aluno A;,: “sim, pois os blocos quadrados ajudam a entender o assunto de
poligono[poliedro]” demonstra que a organiza¢ao do ambiente virtual favoreceu a visualizagao
das formas tridimensionais. A visualizagao constitui um elemento fundamental no ensino da
geometria, pois permite ao discente estabelecer relagdes entre diferentes representacdes e

compreender as propriedades das figuras.
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Dessa forma, os dados demonstram que o uso do Minecraft no ensino de poliedros
contribuiu para uma aprendizagem mais concreta e contextualizada, permitindo que os
discentes associassem conceitos abstratos a experiéncias praticas e ludicas.

Com relacao a dinamica que os discentes mais se identificaram, o Quadro 13 apresenta
uma sintese das respostas apresentada pelos discentes sobre a atividade envolvendo sélidos
geométricos.

Quadro 13 — Respostas da 2* questdo sobre a aula de sélidos geométricos.

Alunos Respostas
Aluno A4 “Sim, ajudaram bastante. O que eu mais gostei de construir foi um prisma”
Aluno A;s “Ajudou, o que eu mais gostei foi a parte de construir a pirdmide”
Aluno A4, “Sim, eu conheci algumas figuras novas e o que eu mais gostei de construir foi
a piramide”
Aluno A4 “Sim, consegui entender o contetido, foi muito legal a aula de Minecraft e
também criativa”
Aluno Ag “Gostei sobre a forma do poliedro e vérias coisas novas”
Aluno A,- “Sim, a dindmica dos animais eu gostei mais”
Aluno 4, “Sim, as formas geométricas eu consegui entender com a explicagdo do

professor e dentro do jogo o que eu mais gostei foi o prisma”

Aluno A,, “Sim, a minha dinamica favorita foi a que faziamos 3 cercados onde
colocavamos um animal diferente em cada um para vermos quais poligonos
tinham neles”

Aluno A;s “Sim, ajudou bastante, porque tem varios desafios e esse faz e fez eu entender
mais o contetido. Eu gostei muito da explicagdo e desafios, que consigo
entender melhor”
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

As respostas apresentadas no Quadro 13 evidenciam que as construcdes € as dindmicas
realizadas no Minecraft contribuiram efetivamente para a compreensdo dos conceitos de
poliedros estudados. Relatos dos discentes reforgam que a proposta favoreceu tanto o
entendimento dos conteudos quanto o engajamento com a aula. Nota-se que a construcao de
figuras especificas foi um dos aspectos mais relevantes, conforme ilustram as falas do Aluno
Ay,: “sim, ajudaram bastante. O que eu mais gostei de construir foi um prisma” e do Aluno 4;:
“sim, eu conheci algumas figuras novas e o que eu mais gostei de construir foi a pirdmide”. A
preferéncia por essas formas sugere uma apropriagao dos conceitos por meio da experimentagao
no espaco virtual. Assim, a interface tridimensional serviu como mediadora para a emergéncia
de novos saberes, corroborando a perspectiva de Van Hiele (1986), de que a compreensao
geométrica evolui gradualmente por meio da exploragdo e da analise de figuras.

Outro aspecto relevante diz respeito a integracdo entre a mediagdo docente e pratica no
jogo. O Aluno A; exemplifica essa articulacdo ao afirmar: “sim, as formas geométricas eu

consegui entender com a explicacao do professor e dentro do jogo o que eu mais gostei foi o
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prisma.” Esse relato refor¢a a importancia da intervengdo pedagogica no uso de recursos
digitais, demonstrando que o aprendizado se torna mais significativo e motivador quando aliado
a um planejamento rigoroso.

No segundo encontro relativo ao estudo da Geometria Espacial foi explorado uma
perspectiva da visdo espacial e sua correlagdo com a sua planificagdo. Inicialmente, utilizando
o ambiente do Minecraft, o professor fez uma apresentagdo dos conceitos fundamentais
envolvendo a planificagcdo de alguns solidos geométricos.

A visdo espacial, como ja trabalhado no primeiro encontro de Geometria Espacial, foi
apresentada como a capacidade de perceber, representar ¢ manipular mentalmente objetos
tridimensionais, favorecendo a compreensao das relagdes entre formas, posi¢cdes e dimensdes
no espago. Ja a planificagdo foi discutida como o processo de representar um sélido geométrico
em um plano bidimensional, por meio da abertura de suas faces, permitindo a visualizagado de
sua estrutura ¢ a compreensdo de como essas faces se organizam para formar o so6lido
tridimensional.

O conceito de planificacdo de poliedros foi explorado por meio de exemplos praticos,
permitindo que os discentes observassem como as faces dos solidos podem ser organizadas e
abertas no plano. Para esse momento, como apresentado na Figura 51, foram apresentados
modelos, de cada um dos topicos, previamente elaborados pelo docente no ambiente do jogo,
com o objetivo de facilitar a visualizagdo, a compreensdo da estrutura dos so6lidos ¢ a relagao
entre suas representacdes tridimensionais e bidimensionais.

Figura 51 — Momento de explica¢do da aula sobre a visdo espacial e planificagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Apos a etapa introdutoria, na qual foram apresentadas as defini¢gdes e exemplos, iniciou-
se o primeiro desafio pratico, utilizando duas construg¢des ja existentes no ambiente do jogo
Minecraft. Na Figura 52 sdo apresentadas as duas construgdes utilizadas na atividade.

Figura 52 — Construgdes utilizadas na aula de visao espacial e planificagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

No primeiro momento desse desafio, o docente utilizou uma estrutura composta por
blocos de feno, posicionando a cdmera do personagem em um determinado angulo. A partir
dessa visualizagdo parcial, as duplas foram desafiadas a identificar quantos blocos compunham
a constru¢ao como um todo. Em um primeiro momento, a dupla formada pelo Aluno 4; e Aluno
A,, conseguiram responder corretamente a quantidade de 18 blocos de feno. Na sequéncia, as
demais duplas também conseguiram perceber que existiam, de fato, os 18 blocos de feno.

Em seguida, foi proposta um segundo desafio envolvendo as duas casas idénticas,
construidas com a informagao prévia de que todos os seus lados possuiam a mesma dimensao.
As duplas deveriam determinar quantidade de blocos utilizada na construgdo das paredes. A
dupla formada pelos Alunos Aq € A3 que conseguiu responder primeiro foi o Aluno Aq € A3 foi
a primeira a responder corretamente, totalizando 128 blocos. Ao serem questionados sobre a
estratégia adotada, explicaram que identificaram a similaridade entre as construgdes; assim,
contabilizaram os blocos de apenas uma unidade e duplicaram o valor para obter o resultado
final.

Essa atividade exigiu dos discentes a capacidade de extrapolar a informagao visivel que
era dada, mobilizando a visdo espacial para inferir a existéncia de blocos nao diretamente

observaveis, mas necessarios para a composi¢ao completa da estrutura tridimensional.
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Apos a etapa voltada ao desenvolvimento da visdo espacial, iniciou-se a atividade
subsequente, dedicada especificamente ao conceito de planificagdo de s6lidos geométricos. A
Figura 53 apresenta algumas imagens da planifica¢do de cubos desenvolvidas pelos discentes.
Nas planificagdes, as faces opostas ficaram com as mesmas cores.

Figura 53 — Construgodes da atividade de planificacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Tal abordagem possibilitou aos discentes compreender a transi¢do do solido para o
plano, visualizando o processo de "abertura" das faces do cubo sem a perda de suas
propriedades geométricas. Os discentes ndo encontraram dificuldades na execug@o da dindmica
e superaram o desafio de maneira satisfatoria.

Ainda neste encontro, na atividade para a resolucdo das duas questdes da OBMEP,
ambas do ano de 2024, sendo a “letra b” da 5% questdo da segunda fase e a 20* questdo da

primeira fase. Os enunciados das duas questoes estao apresentados na Figura 54.
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Figura 54 — Questdes da OBMEP utilizadas na aula.

5. 1a6.
opostas & sempre iguai a 7. El
que estao em contato com a mesa.

) Qual &  menor soma possivel paa todos 0s ndmaros que foram coberios por adesivos nos dois dados colados
abao?

b)  Janaina colou virios dados como mosirado abatxo. Quantos adesios ela usou?

20. As figuras mostram as vistas de frente, de cima e
da esquerda de um sélido montado com cubos iguais.
Quantos cubos tem esse solido?

Frente Cima Esquerda

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Antes de contar o numero de blocos das figuras que atendiam aos critérios das questdes,
solicitou-se a construgao das figuras referentes a cada questao. As duplas ndo tiveram nenhuma
dificuldade na constru¢@o da primeira questao, considerando a estrutura ser relativamente mais
simples e por apresentar completamente todos os blocos. Contudo, os discentes ndo acharam a
mesma facilidade para a construcdo da estrutura da outra questdo. A Figura 55 apresenta a
construcdo de quatro duplas relativa a estrutura da primeira questao.

Figura 55 — Construgoes referentes a 5* questio da OBMEP

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Construir a figura proposta intrigou as duplas. Do total de 15 duplas participantes,
apenas quatro realizaram a construc¢ao de forma autdbnoma; as demais sé concluiram a atividade
ap6s o auxilio do docente. Esse resultado evidenciou a necessidade de aperfeigoar a
interpretagdo geométrica dos alunos, demonstrando que eles ainda ndo estavam aptos a atingir
niveis de complexidade mais elevados.

Os relatos do caderno de bordo ratificam essa dificuldade, como se observa na fala do
Aluno A;4: “eu e minha dupla quase ndo conseguimos realizar esse desafio, ndo estava
entendendo a informacgdo que falava sobre o lado esquerdo”. Tal depoimento refor¢a que
mesmo os estudantes que completaram a tarefa enfrentaram grandes obstaculos. A Figura 56
apresenta as imagens das quatro primeiras constru¢des da 20* questdo desenvolvidas
corretamente pelas duplas.

Figura 56 — Construcdes referentes a 20* questdo da OBMEP.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para finalizar a etapa de atividades de construcdo deste encontro, propOs-se que as
duplas atuassem em colaboragdo mutua na realizacdo do ultimo desafio. Cada dupla foi
orientada a realizar uma constru¢do tridimensional sem padrdo previamente definido,
inspirando-se na atividade inicial com blocos de feno. Algumas construcdes resultantes do

desafio foram apresentadas na Figura 57.
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Figura 57 — Construcdes do desafio entre duplas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Apb6s a constru¢do, a dupla responsavel deveria posicionar a visualizagdo do
personagem em um angulo especifico para que a outra dupla, a partir dessa perspectiva parcial,
identificasse o total de blocos utilizados na estrutura completa. Em seguida, os papéis eram
invertidos, permitindo que ambas as duplas vivenciassem as fungdes de construtor e de
solucionador.

Essa atividade exigiu dos discentes a mobilizag¢do intensa da visdo espacial, visto que a
contagem correta dos blocos dependia da capacidade de inferir partes nao visiveis,
compreendendo a organizacdo tridimensional da figura. Além disso, a proposta favoreceu a
interacdo e a argumenta¢cdo matematica, uma vez que as duplas precisavam justificar suas
estimativas e estratégias utilizadas. O encerramento da atividade culminou em uma discussao
para comparar os resultados obtidos pelos construtores e pelos examinadores, o que
proporcionou um momento de significativa aprendizagem. Entre as dindmicas deste encontro,
estad se destacou como a mais satisfatdrias para os discentes. A interagdo mutua e a possibilidade
de elaborar desafios para os pares estimularam o empenho das duplas, conforme se observa nos
relatos apresentados nos Quadro 15.

O registro no caderno de bordo constitui a Gltima atividade realizada pelos estudantes
ao final de cada encontro. Por meio dessas anotagdes, ¢ possivel identificar suas impressdes
acerca das tarefas executadas no encontro. Para responder a primeira indagacao orientadora do
caderno, apresenta-se no Quadro 14 uma sintese das respostas relativas a identificacao dos

conteudos trabalhados e as vivéncias experimentadas no jogo.
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Quadro 14 — Respostas da 1* questdo sobre a aula de “visdo espacial e planificacdo”.

Alunos Respostas
Aluno A4 “Sim, foi muito bem explicado”
Aluno A4, “Sim, também jogo Minecraft e aprendi a fazer novas construcdes”
Aluno Ag “Mais ou menos, no inicio tava meio dificil de conseguir ver “o que ndo se

via”, mas no final entendi”
Aluno A,q “Sim, pois criar os cubos e fazer sua planificagdo me ajudou a entender”
Aluno A, “Sim, eu aprendi coisas novas na geometria”
Aluno A;g “Sim, essa teve varias construcdes e desafios que gostei demais”
Aluno Az “Sim, eu consegui associar as construgdes dentro do jogo, que ajuda seus
blocos 3D”

Aluno A,- “Sim, as construgdes me ajudaram a entender”
Aluno A, “Sim, a aula de hoje foi bem fécil, achei muito legal”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Com base nos relatos, observa-se que a maioria dos discentes associou satisfatoriamente
os conteudos de visdo espacial e planificagdo as dinamicas no Minecraft. Depoimentos como
do Aluno A,q: “sim, pois criar os cubos e fazer sua planificacdo me ajudou a entender” e do
Aluno A,;: “sim, as construgdes me ajudaram a entender”, evidenciam que as atividades,
especialmente a criagdo de cubos e a exploragdo de suas planificagdes, contribuiram
significativamente para a compreensao dos conceitos geométricos. Tais praticas favoreceram a
visualizagdo de objetos tridimensionais e sua respectiva representacdo plana.

Destaca-se o papel do ambiente digital como mediador da aprendizagem, uma vez que
os discentes relataram a aquisi¢do de novos conhecimentos. Isso ¢ exemplificado pela fala do
Aluno A,q: “sim, eu aprendi coisas novas na geometria”. Além disso, a compreensdo dos
contetidos foi ampliada pelas constru¢cdes em blocos 3D, conforme aponta o Aluno As: “sim,
eu consegui associar as construcdes dentro do jogo, que ajuda seus blocos 3D”. As dinamicas
propostas, com desafios variados e multiplas possibilidades de construg¢do, foram descritas
como motivadoras, tornando a aula mais atrativa e acessivel.

Nesse sentido, ja identificado por Papert (1980), ambientes digitais que permitem a
construgdo e a experimentagao favorecem a aprendizagem significativa, pois possibilitam que
os estudantes construam conhecimentos ao interagir ativamente com o objeto de estudo.

Por outro lado, algumas respostas indicam dificuldade iniciais relacionadas a
visualizagdo. Esse ponto ¢ nitido no relato do Aluno Ag: “mais ou menos, no inicio estava meio
dificil de conseguir ver “o que nao se via”’, mas no final entendi”. Tal depoimento demonstra
que o dominio da visdo espacial e planificacdo exige um processo gradual. Duval (2003) aponta

que a aprendizagem em geometria envolve a capacidade de mobilizar diferentes formas de
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representacdo e visualizagdo, sendo comum que os estudantes enfrentem obsticulos ao
interpretar e relacionar essas representagoes.

No entanto, os proprios relatos demonstram que tais dificuldades foram superadas ao
longo da aula, conforme os discentes interagiam com as construgdes € exploravam o jogo.
Assim, os comentarios reforcam que, embora o conteudo apresente desafios inerentes, o uso do
Minecraft contribuiu para tornar o aprendizado mais claro, dindmico e significativo.

Com relacdo ao questionamento se as construgdes e dinamicas desenvolvidas no
encontro contribuiram para a compreensdo dos conceitos geométricos estudados, bem como
identificacdo de quais dindmicas foram mais apreciadas pelos discentes, o Quadro 15 apresenta
uma sintese das respostas apresentada pelos discentes.

Quadro 15 — Respostas da 2* questdo sobre a aula de visao espacial e planificacao.

Alunos Respostas
Aluno 4,4 “Sim, tudo estava muito féacil, os desafios adorei, principalmente o de desafiar
a outra dupla”
Aluno A4 “Sim, principalmente a primeira dindmica de descobrir a quantidade de blocos”
Aluno 44 “Eu gostei mais de criar um cubo e fazer sua planificagdo”
Aluno As “Sim, gostei muito das dinamicas”
Aluno A,g “Sim, a minha dinadmica favorita foi a que dois faziam a constru¢do com

determinada quantidade de blocos e o os outros tinhas que adivinhar quantos
blocos tinham na construcao”

Aluno A, “Sim, o que eu mais gostei foi as construgoes das questoes OBMEP”

Aluno A4, “Sim, me ajudou bem a entender, a que mais gostei foi de fazer o cubo”

Aluno A;q “Sim, elas foram mais faceis, a que mais gostei foi a das questdes”

Aluno A,, “Sim, ajudou muito, principalmente a dinamica de contar os blocos e a de
construir”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A partir dos relatos, identifica-se que as construgdes e dindmicas desenvolvidas
contribuiram de forma significativa para a compreensdo dos conceitos de visdo espacial e
planificacdo. Os discentes indicaram que as atividades foram de facil acompanhamento e que
os desafios propostos despertaram interesse € motivagao, especialmente aqueles que envolviam
a interacdo entre as duplas. A fala do Aluno A, exemplifica esse aspecto: “sim, tudo estava
muito facil, os desafios adorei, principalmente o de desafiar a outra dupla”. Tal depoimento
reforca que, além do software, a colaboracdo entre os pares constitui uma ferramenta valiosa
para o processo de ensino-aprendizagem.

Entre os aspectos mais destacados, sobressaiu-se a atividade a constru¢ao do cubo e sua
respectiva planificagdo, apontada por varios discentes como a dinamica preferida. O Aluno A,

afirmou: “eu gostei mais de criar um cubo e fazer sua planificacdo”; ja o Aluno A, relatou:
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“sim, me ajudou bem a entender, a que mais gostei foi de fazer o cubo”. Esse tipo de atividade
favoreceu a compreensdo da relacdo entre o solido geométrico tridimensional e sua
representacao plana, refor¢ando a visualizagdo espacial.

Ademais, as falas do Aluno A,: “sim, o que eu mais gostei foi as construcdes das
questdoes OBMEP” e do Aluno A,,: “sim, ajudou muito, principalmente a dindmica de contar
os blocos e a de construir”’, demonstram que a contagem de blocos e a resolugao de questdes
inspiradas na OBMEP foram momentos cruciais para o aprendizado. Isso reitera que o uso de
situacdes-problema no Minecraft pode tornar o ensino mais atrativo, rompendo com a rotina
tradicional do livro didatico e do quadro. Nesse sentido, a aprendizagem matematica se
fortalece quando os discentes sdo estimulados a investigar e explorar estratégias desenvolvendo
gradualmente seu raciocinio logico (Pdlya, 1995).

Em suma, os comentarios indicam que a combinag¢do entre construgdo, desafio e
resolugdo de problemas tornou a aula mais atrativa e significativa. As evidéncias sugerem que
0 jogo possibilitou trabalhar a visdo espacial de forma concreta e ludica, auxiliando os discentes
na compreensdo da estrutura dos sélidos geométricos, a0 mesmo tempo em que promoveu a
participagdo ativa e colaborativa.

O ultimo encontro dedicado ao estudo da Geometria Espacial concentrou-se no conceito
de volume de poliedros. Inicialmente, o trabalho focou na defini¢do e na compreensao
conceitual do termo, sem a introdugdo de calculos matematicos. Tal escolha metodoldgica
pautou-se no nivel de escolaridade da turma, composta por discentes do 6° ano, para os quais a
formalizag¢do de procedimentos formais de calculo ndo se mostrava adequada.

Dessa forma, a aula iniciou-se com a apresentacdo dos fundamentos de volume, definido
como a medida do espago ocupado por um corpo tridimensional. Para viabilizar a compreensao,
utilizou-se material previamente elaborado no jogo Minecraft, o que permitiu abordar o
conceito de maneira visual e intuitiva para os discentes. A Figura 58 apresenta algumas imagens

relativas ao encontro introdutério sobre o estudo do volume de poliedros.
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Figura 58 — Momento de explica¢do da aula de “volume”.

| E

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Apo6s a explanagdo conceitual, propos-se que as duplas, explorassem o mapa do jogo
para identificar elementos que exemplificassem o conceito de volume. Durante essa etapa, os
discentes observaram diferentes construcdes, blocos e objetos presentes no ambiente virtual.
Dentre os elementos espaciais disponiveis Minecraft, o que mais se destacaram foram o balde
e as porgoes, como ilustra a Figura 59.

Os discentes buscaram, prioritariamente, estruturas que contivessem liquidos, conforme
se observa no relato do Aluno 4,,: “eu e minha dupla procuramos algo que tinha dgua dentro”.
Essa escolha indica que os alunos associaram a presenga de fluidos a definicdo de volume,
possivelmente influenciados pelo exemplo das garrafas de dgua utilizado pelo docente em sua
explicagdo inicial. Além desses itens, foram mencionados pogos e caldeirdes; curiosamente,
todos esses elementos continham agua, servindo como parametro visual para a compreensao

dos conceitos abordados na aula.
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Figura 59 — Exemplos colhidos pelos discentes na aula de volume.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Apos a exposicao teodrica, partiu-se para as atividades praticas. Solicitou-se as duplas a
constru¢do de um cubo com blocos de vidro, garantindo que a estrutura permanecesse
transparente. Todas as duplas conseguiram fazer as construgdes solicitadas. Na sequéncia, os
discentes foram orientados a preencher a estrutura com agua, o que permitiu visualizar a
ocupacgao do espago interno. Tal estratégia favoreceu a compreensdo do conceito de volume de
maneira concreta e intuitiva. A Figura 60 apresenta as imagens de algumas estruturas
transparentes construidas pelas duplas.

Figura 60 — Construcdes do cubo transparente.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

ApoOs a realizagdo da atividade, promoveu-se uma reflexdo coletiva para retomar os

conteudos estudados ao longo das aulas de Geometria Espacial. Nessa etapa, estabeleceu-se
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uma sintese dos topicos abordados, ressaltando a progressdo pedagodgica: o estudo dos
elementos dos solidos geométricos no primeiro encontro, a planificagdo no segundo e, por fim,
o conceito de volume. Essa retomada possibilitou aos discentes a compreensao da continuidade
e da integracdo dos conhecimentos desenvolvidos durante a pesquisa.

Como ultimo desafio, foi solicitado que as duplas realizassem uma construgdo
utilizando blocos de sua preferéncia e, em seguida, reproduzissem a mesma constru¢ao
utilizando blocos de vidro, preenchendo-a posteriormente com agua. A Figura 61 apresenta

recortes de imagens da execug¢do pelas duplas da atividade solicitada.

Figura 61 — Discentes realizando a constru¢ao dos desafios.

- [

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A utilizagdo do vidro e da 4gua favoreceu a visualizagdo do interior dos solidos,
tornando o conceito de volume mais concreto e acessivel aos discentes. Por meio da
comparac¢do entre as construgdes, as duplas puderam compreender que, independentemente do
material utilizado externamente, o volume esta relacionado ao espaco interno ocupado pelo

objeto. A Figura 62 apresenta as imagens de algumas construgdes desenvolvidas pelas duplas.
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Figura 62 — Construcdes do desafio do volume

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Nessa dindmica muitos se basearam na primeira atividade do cubo e reproduziram
ficaras semelhantes com dimensdes maiores, seguindo o mesmo padrdo. Além disso outras
formas foram bem utilizadas como torres, por serem constru¢des faceis muitas duplas
utilizaram esse conceito para realizar a atividade. Nessa o que chamou atencao foi a constru¢ao
dos Alunos A4, e A;y que fizeram uma casa pequena e reproduziram ela em vidro, como
mostrada na Figura 62, quarto elemento na imagem, a dupla alegou em suas anotagdes que
queria tentar fazer algo desafiador e fora dos padrdes das outras duplas, mostrando que o fator
desafio ajudar no esfor¢o de muitos de tentar algo e ser melhor.

O desenvolvimento desta tltima atividade contribuiu para a consolidagdo do conceito
de volume de maneira visual, pratica e significativa, encerrando o estudo da Geometria Espacial
de forma integrada e reflexiva.

Como foi pratica metodoldgica, o registro no caderno de bordo constitui a ultima
atividade realizada pelos estudantes ao final de cada encontro. Por meio dessas anotagdes, foi
possivel identificar suas impressdes acerca das tarefas executadas no encontro. Para responder
a primeira indagagdo orientadora do caderno, apresenta-se no Quadro 16 uma sintese das
respostas relativas a identificagdo dos contetidos trabalhados e as vivéncias experimentadas no

jogo com relagdo ao estudo de volume.
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Quadro 16 — Respostas da 1* questdo sobre a aula de volume.

Alunos Respostas
Aluno A;; “Sim, foi muito legal e consegui associar”
Aluno A3z “Sim, todos os exemplos e atividades me ajudaram”
Aluno A, “Sim, pois os blocos, as construgdes e os objetos presentes no jogo ajudou a
entender sobre volume”
Aluno A4, “Sim, consegui associar as constru¢des bem as construgdes de hoje com
volume”
Aluno A, “Sim, porque consegui entender o conceito de volume”
Aluno 4, “Sim, consegui associar a questdo do volume com os exemplos no jogo”
Aluno A4 “Sim, essa aula passou rapida demais”
Aluno Ag “Sim, estava muito legal e facil de entender”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

De modo geral, as falas dos discentes indicam uma associagdo clara e efetiva entre o
conceito de volume e o ambiente do jogo. A maioria afirma ter compreendido o conteudo por
meio das construgdes, dos blocos e dos objetos presentes no jogo Minecraft, evidenciando o
forte carater visual e concreto do recurso utilizado. Expressdoes como do Aluno A;: “sim, porque
consegui entender o conceito de volume”, e da fala do Aluno A,,: “Sim, consegui associar a
questdo do volume com os exemplos no jogo”, mostram que o jogo funcionou como um
mediador importante para a compreensao do conceito, especialmente adequado ao nivel da
turma de 6° ano, no qual o foco esteve na definicao e visualizagdo, e ndo nos célculos.

Outro aspecto positivo evidenciado foi a facilidade de compreensdo relatada pelos
discentes. Tal percepcao ¢ ratificada por depoimentos como o do Aluno Aq: “sim, estava muito
legal e facil de entender” e o do Aluno A5, que afirmou: “sim, essa aula passou rapida demais”.
Esses relatos sugerem um elevado nivel de engajamento e interesse pelas atividades propostas,
indicando que o uso do jogo Minecraft contribuiu para tornar o conteido mais atrativo e
acessivel. Nesse sentido, segundo Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre de forma mais efetiva
quando novos conhecimentos podem ser relacionados as experiéncias e estruturas cognitivas ja
existentes do estudante.

Em sintese, os comentarios dos discentes demonstram que o jogo Minecraft se mostrou
um recurso eficaz para a introdug¢do do conceito de volume, sem a utilizagdo de calculos
formais, em consonancia com o nivel de escolaridade da turma, favorecendo a associagao entre
teoria e pratica, estimulando o interesse e contribuindo para uma compreensao inicial solida,
especialmente adequada ao contexto e a faixa etdria da turma.

Com relacdo ao questionamento se as construgdes e dinamicas desenvolvidas no

encontro contribuiram para a compreensao dos conceitos geométricos estudados, bem como
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identificacdo de quais dinamicas foram mais apreciadas pelos discentes, o Quadro 17 apresenta
uma sintese das respostas apresentada pelos discentes com relacdo ao conteudo de volume.

Quadro 17 — Respostas da 2% questdo sobre a aula de volume.

Alunos Respostas
Aluno 4,4 “Foi bom porque a gente construir varias coisas diferentes”
Aluno A5 “Sim, me ajudou a entender sobre volume, eu gostei mais de construir algo que
tivesse volume”
Aluno A4 “Sim, achei facil de entender, gostei mais a de procurar algo de volume”
Aluno A4 “Sim, todas as dinamicas foram boas”
Aluno A;q “Sim, a minha favorita foi a de fazer um cubo de vidro e colocar 4gua nele”
Aluno 4, “Sim, que mais gostei foi a de fazer duas construcdes”
Aluno Ag “Sim, ajudou bastante na questdo de volume, a que mais gostei foi a de fazer

uma constru¢ao normal e outra com vidro e agua”

Aluno A, “Sim, principalmente a primeira dindmica, que me ajudou a entender melhor
sobre o assunto”

Aluno A4 “Sim, a que mais gostei foi de procurar no mapa exemplos sobre volume”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Com base nas respostas apresentadas pelos discentes para a segunda pergunta, observa-
se que as construgdes e dinamicas propostas na aula de volume contribuiram de forma
significativa para a compreensdo dos conceitos geométricos trabalhados, mesmo sem a
abordagem de célculos formais. As falas como do Aluno A;3: “sim, me ajudou a entender sobre
volume, eu gostei mais de construir algo que tivesse volume” e do Aluno A,: “foi bom porque
a gente construir varias coisas diferentes”, evidenciam que o aspecto pratico e visual da aula foi
determinante para o entendimento do contetido, destacando-se, principalmente, as atividades
de construcao de diferentes objetos e a comparagdo entre estruturas solidas e transparentes.

Nesse sentido, os resultados apresentados estdo em consonancia com Duval (2003), ao
dizer que “a aprendizagem em geometria ¢ favorecida quando os estudantes podem explorar e
relacionar diferentes representagdes das figuras, permitindo uma melhor compreensao de suas
propriedades”.

A dindmica do cubo de vidro preenchido com 4gua foi a atividade de construgao mais
citada como favorita pelos discentes, como identificado na fala do Aluno A;4: “sim, a minha
favorita foi a de fazer um cubo de vidro e colocar dgua nele”. Tal atividade possibilitou a
visualizacdo o espago ocupado pelo objeto, facilitando a assimilacdo da ideia de volume.

Também foi recorrente a mencao a exploragdo do mapa em busca de exemplos, visto
em falas como do Aluno A;;: “sim, a que mais gostei foi de procurar no mapa exemplos sobre

volume”. Tal afirmagdo evidencia o potencial do do jogo Minecraft para favorecer a
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contextualizacdo do conteudo de geometria e despertar maior interesse € engajamento dos
discentes.

De modo geral, os comentarios indicam que as estratégias adotadas tornaram a
aprendizagem mais acessivel, dindmica e significativa, reforcando o potencial do jogo
Minecraft como recurso didatico para o ensino de conceitos geométricos espaciais em niveis
iniciais, especialmente quando o foco estd na compreensdo conceitual e visual.

De modo geral, a conclusao das etapas de Geometria Plana e Geometria Espacial
permitiu consolidar os conceitos abordados ao longo da pesquisa, evidenciando a relevancia de
uma abordagem que articule teoria, pratica e visualizacdo. As atividades desenvolvidas no
ambiente do jogo Minecraft possibilitaram as duplas explorar, identificar e aplicar nogdes
geométricas como formas planas, perimetro, area, simetria, solidos geométricos, planificagao,
visao espacial e volume. Ao aprofundarem-se nessas definigdes e, em casos especificos, na

realizacdo de calculos, os estudantes alcangaram uma aprendizagem mais significativa.
4.1.2 Encerramento do Projeto

A ultimo encontro da pesquisa, ocorrida em 24/09, foi desenvolvido em dois momentos
distintos. O primeiro foi dedicado a uma autoavaliagdo, desenvolvido por meio da aplicagdo de
um questionario aplicado aos discentes € o segundo momento foi dedicado a exibicao do filme
“Um Filme Minecraft”.

A aplicacdo do questionario final teve como objetivo identificar a percep¢dao dos
estudantes sobre o projeto de forma integral, promovendo uma reflexdo critica acerca dos
conhecimentos construidos ao longo das atividades desenvolvidas. O questionario era composto
por oito questdes elaboradas com base nos objetivos do projeto, permitindo que os discentes
expressassem suas percepgoes acerca das aulas, bem como sobre a experiéncia de utilizar o
jogo Minecraft como recurso didatico no contexto da sala de aula. As respostas coletadas foram
devidamente analisadas e apresentadas na forma de graficos e quadros, onde serdo apresentadas
no topico subsequente.

O segundo momento ocorreu apos a conclusao da autoavaliagdo, com a exibicao da obra
“Um Filme Minecraft”, inspirada no universo do jogo. A utilizacdo desse recurso visou
possibilitar que os discentes analisassem a adapta¢do cinematografica, verificando a fidelidade
da recriacdo do ambiente, da estética e dos elementos caracteristicos com os quais se

familiarizaram durante a pesquisa. A Figura 63 ilustra registro dos discentes durante a exibicao.
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Figura 63 — Momento de exibi¢ao do filme do jogo Minecrafi.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Ademais, buscou-se identificar se os discentes seriam capazes de reconhecer, na
narrativa do filme, os conceitos geométricos explorados nas aulas, promovendo uma
recapitulagao ludica e integrada dos contetdos trabalhados. Essa atividade final desempenhou,
portanto, um duplo papel: consolidar aprendizagens e avaliar, de forma indireta, a apropriagao
dos conhecimentos desenvolvidos ao longo da proposta pedagogica.

Ao término da sessdo, realizou-se o encerramento oficial, momento em que o
pesquisador agradeceu a turma pela participacdo, pelo envolvimento e pelo empenho
demonstrados. Esse agradecimento final buscou reconhecer o comprometimento dos estudantes
e valorizar o percurso construido coletivamente, proporcionando um fechamento leve e

motivador para a sequéncia didatica.

4.2 RESULTADOS DO QUESTIONARIO

No questiondrio final, as perguntas de 1 a 5 foram elaboradas no formato de multipla
escolha, o que viabilizou uma coleta de dados objetiva e direta sobre aspectos fundamentais da
pesquisa. Por serem fechadas, tais questdes permitem uma andlise quantitativa precisa,
facilitando a identificagdo de tendéncias gerais na turma e a avaliagdo da eficicia do jogo
Minecraft no processo de ensino. Esses dados oferecem um panorama inicial que,
posteriormente, foi complementado pelas questdes abertas. Os resultados obtidos sdo
apresentados em forma de grafico ao longo desse topico.

Por sua vez, as perguntas 6, 7 ¢ 8, de natureza aberta, permitiram que os discentes

expressassem livremente suas percepcdes sobre o projeto. Devido a recorréncia de ideias
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semelhantes, realizou-se uma selecdo e o agrupamento dos comentarios mais representativos,
garantindo que a andlise refletisse, de forma organizada, as tendéncias predominantes entre 0s
participantes. Esses relatos foram estruturados em quadros para fundamentar as discussoes
apresentadas no texto.

Por meio das perguntas, buscou-se compreender a experiéncia dos estudantes, verificar
a aprendizagem dos conteidos e analisar a percep¢do discente sobre o uso do jogo como
ferramenta pedagogica. As respostas possibilitam a reflexdo sobre os pontos positivos do
projeto, o reconhecimento de eventuais limitagdes e o direcionamento de melhorias para futuras
aplicagdes.

Como primeira pergunta do questionario, foi indagado se o discente ja conhecia o jogo
Minecraft antes da aplicacdo do projeto. O Grafico 1 apresenta os percentuais.

Griafico 1 — Percentual de participantes com conhecimento sobre o jogo Minecraft antes do
desenvolvimento do projeto.

NAO
10%

SIM
ESIM mNAO 90%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esta questdo visa identificar o nivel de familiaridade dos discentes com software.
Verificar o conhecimento prévio dos estudantes ajuda a compreender em que medida o dominio
da ferramenta influenciou sua participagdo e desempenho. Observa-se que grande maioria dos
participantes (90%) afirmou ja conhecer o jogo, o que indica contato anterior ao projeto.
Apenas 10% dos alunos declararam ndo ter conhecimento da plataforma antes do inicio das
atividades. Tais dados evidenciam que o jogo ja integrava o universo dos discentes, fator que
provavelmente contribuiu para o interesse € o engajamento durante o projeto. O conhecimento

prévio da plataforma pela maioria facilitou a compreensao e desenvolvimento das atividades,
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uma vez que o ambiente virtual e as configuracdes de jogabilidade ndo lhes eram totalmente
estranhos. Contudo, conforme abordado anteriormente, dedicou-se um momento inicial ao
tutorial de comandos e mecanicas do Minecraft, garantindo o nivelamento necessario antes da
introducao dos conteudos geométricos.

Como segunda pergunta, foi questionado aos discente se o desenvolvimento do projeto
foi divertido e envolvente. Esta questdo avalia a satisfacdo dos discentes durante as atividades.
O Grafico 2 apresenta os resultados relativos a segunda questao.

Grafico 2 — Percentual de participantes que gostaram e acharam o projeto divertido.

NAO
0%

100%

ESIM mNAO
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Visto que o objetivo do projeto ¢é articular o ensino de Matematica a utilizagdo do jogo
Minecraft, torna-se essencial aferir se essa integragdo conferiu maior atratividade as aulas.
Observa-se que 100% dos participantes do projeto responderam positivamente, indicando que
as atividades foram consideradas prazerosas e estimulantes. Esse resultado demonstra que o
projeto logrou despertar o interesse dos discentes em cada etapa, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico e significativo.

A unanimidade nas respostas evidencia que ferramentas como o jogo Minecraft
contribuem para um aprendizado mais ludico. Conforme assegura Miranda (2020, online): “se
vocé convive com jovens que jogam Minecraft, ndo os desencoraje. E possivel, sim, aprender
muito com o jogo e desenvolver uma série de habilidades. E, com o acompanhamento de um
educador ou familiar, esse aprendizado pode certamente ser potencializado”. Em consonancia
com os dados obtidos, depreende-se que o jogo agrega valor pedagdgico quando mediado pelo

docente, comprovando que o ato de aprender pode ser uma experiéncia envolvente.
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Prosseguindo no questionario, teve-se como proxima pergunta compreender se o
discente conseguiu aplicar os conhecimentos geométricos estudados dentro do jogo Minecrafi.
O Grafico 3 apresenta os percentuais com as respostas dos discentes.

Grifico 3 — Percentual de participantes que alegaram conseguir aprender e aplicar os
conhecimentos geométricos estudados dentro do jogo Minecraft.
NAO
10%

SIM
ESIM ENAO 90%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Nesta pergunta, buscou-se verificar a ocorréncia de aprendizagem significativa,
analisando se os estudantes foram capazes de aplicar os conceitos geométricos no ambiente
virtual do Minecraft. O grafico revela que 90% dos discentes ndo apenas compreenderam os
conteudos abordados, mas também conseguiram transpd-los para a pratica de maneira concreta
durante as atividades. a

Essa articulagdo entre teoria e pratica demonstra que o uso da plataforma favoreceu o
aprendizado, ao permitir a visualizacdo de formas geométricas em contextos de construcdo e
resolugdo de problemas. Sobre essa integra¢do, Backes e Schlemmer (2007, p.133) ressaltam
que “Os mundos virtuais podem significar uma possibilidade de ampliagdo no processo de
educacdo, utilizando ndo s6 os espacgos de presenca fisica (salas de aula), como também os
espacos de presenca digital virtual (mundo virtual)”.

Essa articulagdo entre teoria e pratica demonstra que a plataforma favoreceu o
aprendizado ao permitir a visualizacdo de formas geométricas em contextos de construcdo e
resolugdo de problemas. Sobre essa integracdo, Backes e Schlemmer (2007, p. 133) ressaltam
que “os mundos virtuais podem significar uma possibilidade de ampliagdo no processo de

educagdo, utilizando ndo s6 os espagos de presenca fisica (salas de aula), como também os
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espacos de presenca digital virtual (mundo virtual)”. Ademais, o software fomentou a
aprendizagem colaborativa, visto que os alunos trabalharam coletivamente para projetar e
construir figuras, discutindo as melhores estratégias para a aplicagdo dos conceitos
matematicos.

Dando-lhe continuidade ao questionario, a quarta questao buscava compreender se o
uso do recurso do jogo Minecraft aplicado nas aulas de Matematica facilitou a aprendizagem
de figuras planas e espaciais. O Grafico 4 apresenta o resultado das respostas dos discentes.

Griafico 4 — Percentual de discentes que responderam que o uso do jogo Minecraft facilitou o
aprendizado de figuras planas e espaciais.

NAO
10%

SIM
90%

ESIM mNAO
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Essa questdo investiga se a utilizacdo do jogo contribuiu para que os discentes
visualizassem e compreendessem, de forma mais clara, as figuras geométricas. Dado que o jogo
Minecraft opera com blocos e estruturas tridimensionais, esperava-se que o ambiente virtual
auxiliasse na concretizagao dos conceitos abstratos. Os resultados do questiondrio ratificaram
essa expectativa, revelando que 90% dos discentes consideraram que o jogo facilitou o
aprendizado de figuras planas e espaciais, enquanto apenas 10% manifestaram percepc¢ao
contraria.

Esses resultados confirmas que o jogo Minecraft, enquanto ferramenta pedagogica, ¢
capaz de tornar o estudo da geometria mais dindmico e acessivel. Ao construirem estruturas no
ambiente virtual, os discentes puderam explorar diversas perspectivas das figuras geométricas,
distinguindo visualmente as formas planas das espaciais. Tal experiéncia pratica contribui para

o desenvolvimento do raciocinio geométrico, uma vez que estimula a observagao, a analise e a
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representacao espacial. Sobre esse potencial, Santos, Pozzebon e Frigo (2018, p. 32) asseveram

que:

Uma das principais vantagens na utilizagdo do jogo Minecraft no processo de ensino
e aprendizagem ¢ a possibilidade de proporcionar aos alunos atividades cooperativas,
uma vez que, o jogo torna o trabalho do aluno fascinante, pela mistura de histéria com
as atividades criativas (devido a mecédnica do jogo) e possibilita atividades
colaborativas.

Ao afirmar que o jogo “torna o trabalho do aluno fascinante”, compreende-se como o
carater ludico e interativo do jogo Minecraft desperta o interesse dos discentes, favorecendo
uma participacdo mais ativa. O elevado indice de respostas positivas demonstra que o ambiente
virtual torna o aprendizado mais prazeroso; em vez de se limitarem a figuras desenhadas no
papel, os discentes puderam construir ¢ manipular objetos tridimensionais. Essa abordagem
fortalece a compreensao dos conceitos matematicos de maneira significativa.

Para a altima pergunta objetiva do questionario, procurou entender se durante o projeto,
o discente percebeu que o uso do jogo Minecraft ajudou a imaginar melhor as formas
geométricas tridimensionais. O Grafico 5 apresenta os percentuais refletidos nas respostas dos
discentes:

Grifico 5 — Percentual de participantes que apontaram sobre o uso do jogo Minecraft ajudar a
imaginar melhor as formas geometricas em 3D.
NAO
10%

SIM
90%

ESIM mNAO
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
Esta questdo investiga a capacidade de visualizagdo espacial, a fim de compreender se
0 jogo auxiliou os discentes no desenvolvimento de habilidades de percepg¢ao tridimensional.
Os dados revelam que 90% dos discentes afirmaram ter aprimorado a imaginagdo de formas

geométricas. Esse resultado mostra que, embora 10% nao tenham manifestado a mesma
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percepcdo, a ferramenta digital foi eficaz para a percep¢do e compreensdo de estruturas
espaciais. O ambiente virtual do Minecraft contribuiu para o entendimento de conceitos como
volume, profundidade, largura e altura, favorecendo a aprendizagem de nog¢des geométricas por
meio de uma experiéncia pratico-visual.

Além disso, o elevado indice de respostas positivas evidéncia que o projeto estimulou o
raciocinio espacial e a criatividade. Esse resultado estd de acordo com o trabalho de Bertoline
(1998) sobre “Ciéncia Visual” quando o autor afirma: “imaginar ¢ o processo de produzir e
reproduzir ideias. O conhecimento dos processos de criagdo de imagem € usado para criar pecas
graficas que sdo facilmente visualizadas ou reconhecidas pelo usuario”. Logo, o jogo
consolidou-se como uma ferramenta pedagodgica potente, auxiliando os estudantes a
visualizarem e compreenderem o espaco de maneira concreta e significativa.

A primeira pergunta aberta do questionario buscava compreender o que o discente mais
gostou no desenvolvimento do projeto. O Quadro 18 apresenta uma sintese das respostas
apresentadas pelos discentes:

Quadro 18 — Respostas dos participantes apontando o que vocé mais gostou no
desenvolvimento do projeto.
Alunos Respostas

Aluno 4, “Eu particularmente amei o projeto, até porque nunca imaginei que tivesse aula
com um jogo ¢ até pensei que ndo iria ajudar em nada, mas ajudou muito e me
fez gostar mais de estudar sobre o assunto”

Aluno Aqq “Foi muito bom, cada dia do projeto a gente aprendia coisas novas.”

Aluno Az “De jogar, na hora de construir o que o professor mandou.”

Aluno A4 “O que eu mais gostei foi as atividades em grupos e os jogos dentro do jogo e as

outras construcoes.”
Aluno A4, “O desenvolvimento de figuras geométricas e varias outras coisas.”
Aluno Ag “Os desafios foram muito legais, mas o mais legal foi o castelo de blocos, que
também teve na OBMEP.”

Aluno 4, “Eu gostei muito do projeto e 0 que eu mais gostei foi que ele me ajudou
bastante com as imagens em 3D.”

Aluno Aj: “A dindmica e exemplos utilizados

Aluno Aqs “Das construgodes e de desenvolver as multiplicagdes e somas com os blocos.”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esta questao aberta permite que os discentes expressem suas preferéncias individuais,
auxiliando na identificacdo das atividades e estratégias que foram mais impactantes. Os relatos
indicam que o projeto atingiu seus objetivos pedagdgicos, especialmente no que tange ao
envolvimento, a cooperacdo e a apropriagao dos conteudos. Diversos depoimentos ressaltam a
relevancia de articular o componente curricular a um elemento de interesse prévio dos

estudantes: o jogo. Ao descreverem a experiéncia como divertida, interessante € prazeroso, 0s
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alunos demonstram que a proposta conseguiu unir aprendizagem e ludicidade de forma
equilibrada e eficiente.

Hé comentarios valorizando a construgdo em grupo ¢ a troca de aprendizagem com 0s
colegas como na primeira parte da fala do Aluno A;4: “O que eu mais gostei foi as atividades
em grupos e os jogos dentro do jogo e as outras construgdes”. Isso refor¢a que o projeto
proporcionou um ambiente colaborativo, no qual os discentes puderam aprender uns com o0s
outros. Esta fala estdo ancoradas nas ideias de Vygotsky (1998), especialmente quando
analisamos a importancia do trabalho coletivo no processo de aprendizagem. Matta (2006, p.
71) complementa a ideia discorrendo que, ‘“existem conhecimentos que podem ser
desenvolvidos pelo proprio individuo, ele mesmo; outros necessitam da presenca de alguém ou
de um grupo que, de alguma forma, facilite a assimilagdo do novo”. O desenvolvimento
cognitivo € potencializado por meio das interagdes sociais, pois € nelas que o sujeito encontra
apoio, troca conhecimentos, observa estratégias de colegas e tem suas proprias acdes mediadas.

Além disso, os depoimentos reforcam que o jogo Minecraft ndo apenas facilitou o
entendimento da geometria, mas também tornou o processo de aprendizagem mais participativo
e concreto, como identificado na resposta do Aluno A,: “Eu gostei muito do projeto e o que eu
mais gostei foi que ele me ajudou bastante com as imagens em 3D”, o que reforca ainda mais
as ideias apresentadas no trabalho de Bertoline (1998). Estes resultados também estdo de acordo
com Suzuki (2002, p. 233) que afirma: “somos mais facilmente aptos em reconhecer formas
através de representagdes graficas do que através do uso de linguagem”. Isso demonstra o
potencial dos recursos digitais para transformar a relagdo dos discentes com a Matematica, com
a aprendizagem e com o ambiente escola.

Com a penultima pergunta do questionario, buscou compreender se o discente achava
que o jogo Minecraft podia ser usado para aprender outras matérias além da Matematica, além
que, também solicitar ao discente que citasse exemplos em sua resposta. O Quadro 19 apresenta
uma sintese das respostas dos discentes:

Quadro 19 — Respostas dos participantes indicando se em seu ponto de vista o jogo Minecraft
pode ser usado para aprender outras matérias, destacando qual seria.

Alunos Respostas

Aluno A,; “Eu acho que sim, tem outras matérias também que podem usar figuras
geométricas. L& também d4 pra criar varias coisas que ¢ bom para outras
matérias tipo ciéncias e historia.”

Aluno Ag “Sim, ciéncias por exemplo porque ajuda a entender um pouco sobre os

conceitos sobre ferro, diamante e outras coisas mais.”

Aluno A4, “Nao, pois ndo ha elementos suficientes dentro do jogo para estudar outras
matérias, por exemplo, Educacao fisica.”
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Aluno A; “Eu acho que ndo, porque ela ¢ de matematica.”

Aluno A, “Ele pode ser usado em geografia e nds podemos estudar os biomas.”

Aluno A4 “Sim, porque existe os biomas. Exemplo: bioma de neve, savana, deserto, entre
outros.”

Aluno A,, “Sim porque tem varias coisas, ciéncias, artes, geografia...”

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esta questdo teve como objetivo avaliar a percep¢do dos discentes sobre o potencial
interdisciplinar do jogo. Buscou-se compreender se os estudantes concebem o Minecraft como
ferramenta Util em outras areas, como: Historia, Ciéncias, Artes, Geografia entre outras. Os
resultados indicam que a maior parte dos alunos acredita na aplicabilidade do jogo em diversos
campos do saber, ressaltando que a plataforma oferece multiplos elementos exploraveis em
diferentes componentes curriculares.

Entre os exemplos citados, temos falas que se destacam como a do Aluno A;4: “sim,
porque existe os biomas. Exemplo: bioma de neve, savana, deserto, entre outros” ¢ do Aluno
Ag: “Sim, ciéncias por exemplo porque ajuda a entender um pouco sobre os conceitos sobre
ferro, diamante e outras coisas mais”. Os discentes mencionam Ciéncias, e Geografia,
afirmando que o jogo Minecraft possui biomas, clima, tipos de solo, elementos da natureza e
diferentes ambientes como a neve, deserto € savana que permite serem estudados.

Esse pensamento dos discentes pode ser confirmado no proprio site oficial do Minecraft
Education (online, 2025) onde possui varios mapas dedicados para o ensino de assuntos vistos
nas areas de Ciéncias e Geografia. Um desses exemplos ¢ a parceria que ocorreu entre o
Minecraft e a organizagio World Wildlife Fund (WWF)?! que se juntaram para criar um mapa

onde pudesse aprender mais sobre biodiversidade. No site eles falam sobre essa parceria como:

Em parceria com o World Wildlife Fund (WWF), é com entusiasmo que langamos um
novo pacote de licdes sobre a biodiversidade com um mundo Minecraft criado com
proposito pelas mentes criativas do Naturebytes. Viaje pelo tempo e descubra espécies
extintas, aprenda com cientistas e crie solu¢des criativas para combater as ameacgas a
biodiversidade.

Essas observacdes mostram que os discentes conseguem relacionar espontaneamente os
cenarios do jogo a conteudos reais estudados na escola. Além dos alunos ja citados, o aluno
A,3: diz: “eu acho que sim, tem outras matérias também que podem usar figuras geométricas.
La também da pra criar varias coisas que ¢ bom para outras matérias tipo ciéncias e historia”.
Essas impressoes dos discentes ¢ corroborado por Neves (2025) ao mencionar que o0 jogo

Minecraft pode ser 1til em historia, onde dentro do jogo os discentes dispdem de materiais

31 Trata-se de entidade global independente voltada a preservagdo ambiental. Criada em 1961, estd presente em
mais de 100 nagdes, cooperando com autoridades, populagdes locais e institui¢des diversas para proteger espécies
em risco, ecossistemas e incentivar o aproveitamento equilibrado dos bens ecologicos.
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infinitos, permitindo que planejem, desenvolvam construgdes proprias e, com cenas inspiradas
em periodos historicos.

Em artes, pela liberdade de criagdo e expressao visual, nisso como Rodrigues (2023, p.
36) diz sobre a possibilidade do uso do jogo, pois, “a diversidade de blocos e texturas no
Minecraft Education permite que os alunos experimentem diferentes formas tridimensionais e
texturas. Isso € valioso para a compreensdo da relagdo entre formas, materiais e texturas na
arte”. O que se cria grandes possibilidades para a area.

Ambos também foram pensados para ser trabalhado no jogo Minecraft, um grande
exemplo é o “Minecraft: Education Edition Fantasy Adventure Camp” esta ¢ uma proposta
feita pelo Minecraft Education que funciona como um acampamento de verdo, onde os
discentes podem utilizar a o mapa durante as férias para aperfei¢oar ainda mais seus
conhecimentos, envolvendo varias matérias. A plataforma oficial Minecraft Education (online,

2020) conta mais sobre a proposta de tornar o verao dos discentes mais atrativo para os estudos:

Passar o verao perto de casa ndo ¢ motivo para perder aventuras. Queremos dar aos
alunos a chance de embarcar em uma jornada de descoberta, ndo importa onde estejam
passando seu tempo de folga da escola! Nossa equipe reuniu uma nova colecao de
nove mundos espetaculares que vao ajudar vocé a explorar ¢ aprender no conforto e
seguranca do seu proprio lar. Entdo, pegue seu almogo, passe protetor solar e encha
essa garrafa de agua, porque neste verdo vamos para o Minecraft: Education Edition
Fantasy Adventure Camp.

Dentro as varias possibilidades de se explorar no mapa, o site discorre que o jogador
podera visitar e explorar os seguintes mapas: Aventura no Artico, Estagdo Espacial
Internacional, Correndo com rinocerontes, Revolucdo Neolitica, Australia, Banhos
Romanos, Mesopotamia e Assentamento de peregrinos. Todas essas possibilidades de mapas
a seres jogados viajam entre areas como Historia, Geografia, Artes, Ciéncias, Tecnologia e
muito mais, mostrando uma riqueza de conhecimento em uma jogabilidade simples do jogo de
baseando em blocos, porém que nao limita a imaginacao dos jogadores.

Por outro lado, alguns discentes afirmam que ndo, como diz o Aluno A;,: “Nao, pois
nao ha elementos suficientes dentro do jogo para estudar outras matérias, por exemplo,
Educacao fisica”. Ou do Aluno As: “Eu acho que ndo, porque ela ¢ de matematica”. Ambos
justificam que o jogo Minecraft ¢ um jogo focado em Matematica ou que ndo possui elementos
suficientes para apoiar outras matérias. Essas falas revelam uma percep¢do mais limitada do
jogo, o que também ¢ importante para o docente compreender quais concepgdes ainda podem
ser ampliadas em projetos futuros, como abordado na plataforma do Minecraft Educacion,
apontando as possibilidades que podem ser vistas dentro da plataforma, que vao além de uma

Unica matéria.


https://education.minecraft.net/challenges/a-visit-to-the-international-space-station%e2%80%8b/
https://education.minecraft.net/challenges/a-visit-to-the-international-space-station%e2%80%8b/
https://education.minecraft.net/lessons/running-with-rhinos/
https://education.minecraft.net/lessons/neolithic-revolution/
https://education.minecraft.net/lessons/australian-geography/
https://education.minecraft.net/lessons/roman-baths-bath-uk/
https://education.minecraft.net/lessons/roman-baths-bath-uk/
https://education.minecraft.net/lessons/mesopotamia/
https://education.minecraft.net/lessons/pilgrim-simulation/
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No geral, o quadro mostra que a maioria dos discentes percebe o jogo Minecraft como
uma ferramenta versatil e capaz de enriquecer diversas areas do conhecimento, enquanto uma
pequena parte ainda associa o jogo apenas a conteudos matematicos. As respostas reforcam a
ideia de que o uso de ferramentas digitais pode ampliar horizontes, conectar conteudos € no
final se tornando "mais que entretenimento, passam a mobilizar esforgos e a criar comunidades
que se relacionam a objetivos comuns, concebendo novos mundos sociais e culturais" (Murta e
Valadares, 2013, p. 10) tornando aprendizagem mais significativa para os discentes.

Como ultima pergunta para o questiondrio, foi solicitado que o discente deixasse sua
opinido geral sobre o projeto, podendo em sua resposta destacar os pontos positivos e negativos
em sua resposta. As respostas podem ser vistas no Quadro 20.

Quadro 20 — Respostas dos participantes relatando sua opinido geral sobre o projeto,
destacando os pontos positivos e negativos.

Alunos Respostas
Aluno 4, “Eu adorei, amei, gostei muito. Ele me ajudou bastante a entender mais sobre
perimetro, area, ndo tem ponto negativo.”
Aluno A;q “A minha opinido geral é que teve uns que eu ndo entendi muito, como
tridimensionais e os outros eu entendi, como poligono, cubo, cone, esfera e
paralelepipedo.”
Aluno A4, “O jogo foi uma aula muito interessante e uma forma de aprender mais sobre
as figuras tridimensionais.”
Aluno Aq, “O projeto foi 6timo e muito divertido. Os unicos pontos negativos foi que durou
pouco tempo.”

Aluno Aqg “Ele ¢ muito bom, eu gostei do desenvolvimento da simetria dentro do jogo.”

Aluno A,, “Eu amei o projeto e amei todas as aulas, o inico ponto negativo foi que
acabou.”

Aluno Ag “Gostei do jogo como aula, o ponto negativo ¢ que o celular travava algumas
vezes.”

Aluno Ag “Positivos: teve desafios irados, varias explicagdes otimas.

Negativos: tinha uma pessoa que so estava desenhando no meu grupo.”
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Por fim, esta pergunta permite uma avaliacdo global. As respostas trazem criticas,
elogios, sugestdes e percepcdes gerais dos discentes sobre o projeto. Esse retorno ¢ fundamental
para analisar o impacto total da atividade, identificar ajustes necessarios e reconhecer os
elementos que funcionaram bem. O quadro apresenta opinides gerais dos discentes sobre o
projeto, incluindo pontos positivos e negativos, onde revela de forma muito clara como a
experiencia foi percebida pela turma. Observa-se que nas respostas obteve-se uma grande
aprovacao da atividade, acompanhada de comentarios sinceros que ajudam a compreender tanto

os acertos quanto os desafios do trabalho.
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No geral, os discentes destacaram que o projeto foi divertido, interessante e cheio de
aprendizados, como visto nas falas do Aluno A;4: “O projeto foi 6timo e muito divertido. Os
unicos pontos negativos foi que durou pouco tempo” e no relato do Aluno A;: “Eu adorei, amei,
gostei muito. Ele me ajudou bastante a entender mais sobre perimetro, 4rea, ndo tem ponto
negativo”. As falas focam principalmente nos contetidos relacionados a geometria, como as
formas tridimensionais, perimetro, area, poligonos, cubo, esfera e até conceitos mais
desafiadores como a simetria.

Entre os pontos positivos mais mencionados aparecem a interagdo entre os colegas, as
explicagdes claras dadas durante as aulas e a oportunidade de vivenciar a matematica de forma
pratica e visual. Esses pontos em destaque entram em sintonia com o que foi embasado a partir
dos autores Piaget (1965) e Vygotsky (1998) onde a interagdo e a insercdo em um novo
ambiente ajudou a resgatar a curiosidade em buscar o conhecimento. Como também a Papert
(1980) e Bertoline (1998), que através da tecnologia que utilizou como um dos principais
recursos o visual, reforcou que o projeto despertou interesse, engajamento e prazer em aprender.

Quanto aos pontos negativos, poucos discentes relatam dificuldades. Esses pontos estdo
relacionados a problemas técnicos e desinteresse de alguns colegas, como € possivel ver na fala
do Aluno Ag: “Gostei do jogo como aula, o ponto negativo € que o celular travava algumas
vezes”. O travamento dos celulares durante as atividades influenciou na experiéncia com o jogo
e esse tipo de dificuldade ¢€ bastante comum quando recursos digitais sdo utilizados em sala de
aula, especialmente com dispositivos de memdria limitada, conexdo instdvel. Conforme
Beltran-Pedreros et al. (2021), o uso de celulares como ferramenta didatica pode apresentar
desafios técnicos e de uso que comprometem sua eficicia como recurso pedagogico,
dependendo de varios fatores desde a plataforma que for usada, até qualidade dos recursos
tecnologicos podem interferir diretamente no desenvolvimento.

No caso em questao, ap6s analise das respostas, em conversas com o Aluno Ag, 0 mesmo
declarou que entre os celulares usados, o seu era um dos mais velhos, com um processador
inferior, ele conseguia jogar sem problemas, todavia, durante grandes periodos de jogabilidade,
o celular deixava de corresponder.

Esse travamento interrompe o andamento das atividades e pode gerar frustracdo ou
perda de concentragdo, o que pode diminuir o interesse pela atividade proposta. Além disso,
sempre que o discente precisa parar e reabrir o jogo ou esperar o celular destravar, ele perde um
pouco do ritmo da turma, o que pode comprometer o entendimento das etapas mais complexas.

Esse ponto torna-se importante para a discussao, pois nem sempre a tecnologia vai corresponder
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as expectativas, podendo ocorrer vérias interferéncias ao longo do processo e, o docente precisa
estar ciente e preparado para qualquer problema técnico que ocorrer € como contorna-lo.

Outro ponto mencionado foi o comportamento de um colega relatado na segunda parte
da fala do Aluno Aq: “Positivos: teve desafios irados, varias explicagdes 6timas. Negativos:
tinha uma pessoa que sO estava desenhando no meu grupo”. Mostrando que um colega em
alguns momentos nao participou das atividades propostas e optou por ficar apenas desenhando
e esse fato revela um aspecto importante no processo de aprendizagem onde percebe-se que o
engajamento ndo depende apenas do recurso utilizado, mas também de fatores individuais,
emocionais e sociais. Segundo Nascimento Jr. et al (2024), em jogos educacionais digitais, o
engajamento dos discentes depende tanto das mecanicas de jogo quanto da forma como cada
um interage e se envolve.

Em investigagdes posteriores, para que houvesse a compreensdo do ocorrido, teve-se
uma conversa com o Aluno Aqg para compreender melhor sua fala na resposta e com o Aluno
A,, discente que foi relatado estar desenhando durante a aula. O préprio discente que passou
parte da atividade desenhando explicou posteriormente que ndo demonstrou grande interesse
na tematica trabalhada. A aula em questdo foi a do dia 17/09/2025, onde foi trabalhado a
defini¢do e conceitos de volume por meio do jogo Minecraft. Por esse motivo, optou por
dedicar-se ao desenho em vez de participar integralmente das propostas do grupo.

O comportamento do discente indica que naquele momento ele ndo se sentiu envolvido
ou motivado pela proposta. Esse comportamento indica que o engajamento nao ¢ uniforme e
que o docente precisa observar esses movimentos para compreender melhor as necessidades de
cada discente. Esse relato reforga que o engajamento nao ¢ apenas uma resposta direta ao
recurso didatico utilizado, mas esta profundamente relacionado a afinidade com o contetdo, a
sua motivag¢do individual e as preferéncias pessoais diante das tarefas propostas.

Apensar desses casos negativos que ocorreram, a participacdo consistente dos demais
discentes e sem outros relatos de problemas tecnologicos, evidéncia que o recurso adotado
apresentou elevada eficacia pedagogica. Observou-se que a maioria dos discentes demonstrou
engajamento, interesse e capacidade de mobilizar os conceitos trabalhados, resultando em um

desfecho positivo amplamente satisfatorio ao término da atividade.

4.3 O PROJETO ALEM DA SALA DE AULA
Antes de iniciar a execucao do projeto na institui¢do parceira, a proposta ja despertava
o interesse da gestdo escolar por seu carater inovador, uma vez que nenhuma iniciativa

semelhante havia sido realizada na unidade. Apds a repercussdo positiva das aulas iniciais,
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promoveu-se, no dia 14/08/2025, uma reunido entre pesquisador e gestdo da escola. O intuito
do encontro foi formalizar o convite para que a turma participante representasse oficialmente a
escola como um dos pelotdes no desfile civico de 7 de setembro. Ficou acordado que os
discentes desfilariam caracterizados com elementos alusivos ao jogo Minecrafte que a
instituicdo forneceria todo o material necessario para a confeccdo dos acessorios e
indumentarias.

Desse modo, iniciou-se uma nova etapa no projeto, sem que o cronograma de aulas fosse
alterado. As datas reservadas para a aplicacdo dos conteudos matematicos no
jogo Minecraft foram mantidas, e a confec¢do dos materiais para o desfile ocorreu em sala de
aula, em momentos posteriores e oportunos. Embora todos os estudantes tenham participado da
etapa de construgdo, apenas 15 foram selecionados para o desfile. Essa limitagdo decorreu de
uma determinacdo institucional que estabeleceu um contingente maximo de participantes por
escola; como a unidade seria representada por diversos pelotdes, definiu-se esse quantitativo
especifico para o grupo do projeto Minecraft.

A partir de moldes elaborado pelo proprio autor, os discentes comegaram o processo de
recorte dos objetos que sdo encontrados dentro do jogo para utilizar no desfile. Dentre varias
possibilidades de confeccao, foram decididos construir: a espada, o machado, a picareta, as
tochas, os capacetes e cabega de dois personagens, o Creeper € o Enderman.

Com a defini¢do da lista e dos moldes, iniciou-se o processo de corte, como ilustrado na
Figura 64. Os discentes recortaram as pe¢as em papeldo, material que serviu de base estrutural
para os acessoOrios. Concluida essa etapa, procedeu-se a colagem e ao acabamento, utilizando
folhas de E.V.A. para o revestimento e para a composi¢ao dos detalhes caracteristicos do jogo.

A fidelidade aos elementos visuais foi um aspecto central: a escolha das cores de E.V.A.
buscou representar fielmente os recursos de producdo do Minecraft. O azul-claro brilhante
remetia ao diamante; o amarelo vibrante, ao ouro; € os tons de marrom simulavam a madeira
dos cabos e o couro dos capacetes. Assim, cada pega foi confeccionada com rigor técnico para

assegurar a maxima similaridade estética com o ambiente virtual.



126

Figura 64 — Constru¢des do material para o 7 de setembro.

G

Elabérglzl pelo autor (2026).

Fonte:

Com a chegada do grande dia, o pelotdo desfilou em nome da escola, como
apresentado na Figura 65, representando com orgulho o projeto e sua tematica, que esteve
presente em todos os materiais produzidos pelos discentes. Cada detalhe foi cuidadosamente
preparado. Os discentes trajavam o fardamento da escola e utilizaram acessorios inspirados nos
elementos do jogo que serviu de base para o projeto, tornando a apresentacdo criativa e
visualmente marcante.

Figura 65 — Pelotao dos projetos da escola.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Durante o percurso, o grupo atraiu a atencdo de diversos espectadores, que se
mostraram curiosos ¢ admirados com a proposta. Essa participagdo ndo apenas divulgou o
projeto para um publico mais amplo, mas também evidenciou sua relevancia para a educagao,
ao unir conhecimento, criatividade e cidadania em um mesmo ato simbolico. Os momentos do

desfile poderdo ser vistos na figura a seguir.
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Figura 66 — Desfile do 7 de setembro.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A experiéncia de participar do desfile civico de 7 de setembro representando o projeto
consolidou-se como um marco significativo dentro da trajetoéria do grupo, pois evidencia o
impacto positivo das atividades realizadas e o envolvimento dos discentes com temas que vao
além da sala de aula. O convite para o desfile também simbolizou o reconhecimento da
institui¢do, reforcando a importancia de projetos educacionais que aproximam a escola da
sociedade e valorizam o protagonismo. Assim, através de atividades como essa fortalecem o
papel da escola como espago de formagdo integral, promovendo a cidadania, o engajamento
social e a valorizacao dos discentes.

Figura 67 — Pelotdo projeto Minecraft.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise das aulas desenvolvidas, dos registros visuais e, principalmente, das
falas dos discentes coletadas por meio dos cadernos de bordo e do questiondrio final, foi
possivel identificar resultados significativos tanto no aspecto pedagodgico quanto no
motivacional.

De modo geral, os dados evidenciam que o jogo Minecraft se mostrou um recurso
potente para o desenvolvimento da visualizacdo tridimensional, permitindo que os discentes
associassem conceitos abstratos, como vistos nas aulas de poligonos, simetria, perimetro, area,
planificacdo, s6lidos geométricos e volume, a situagcdes concretas e visuais presentes no jogo.
As falas dos discentes indicam que a identifica¢do de formas geométricas nas construgdes, nos
blocos, nos objetos, nos cenarios e até mesmo nos corpos dos animais, criaturas € personagens
contribuiu para tornar a aprendizagem mais significativa e atrativa, aproximando os contetidos
matematicos de uma realidade vivida no dia a dia dos discentes, que até os mesmos s6 viam
apenas como entretenimento, mas que poderia ir além de apenas de um atrativo.

No que se refere as aulas de Geometria Plana, observou-se que as atividades envolvendo
simetria, perimetro e area favoreceram a compreensdo conceitual, especialmente quando
associadas a desafios praticos, como a constru¢do de figuras usando os poligonos, dos desafios
com valores especificos para efetuar sua resolucao dentro do jogo, ou a troca de producdes entre
duplas para desafios, calculo e verificacdo. A dindmica colaborativa, entre os proprios parceiros
ou entre duplas, recorrente ao longo das aulas, destacou-se como um fator relevante para o
aprendizado, uma vez que o trabalho de companheirismo estimulou a troca de ideias, a
argumentacao, a criatividade e a tomada de decisdes conjuntas na hora da execugao.

Contudo, as falas dos discentes também revelam que, embora o jogo auxilie
significativamente na parte visual dos assuntos, os calculos matemadticos ainda representam um
desafio para alguns discentes, indicando que o uso do recurso tecnologico, por si s6, nao resolve
todos os problemas, eliminando dificuldades pré-existentes no processo de formagao dos
discentes, todavia, pode ressignifica e oferecer novas possibilidades de abordagem, atraindo a
aten¢do do discente com a abordagem que ird apresentar tal conteudo.

Em relacdo as aulas de Geometria Espacial, os resultados foram igualmente expressivos
positivamente, mas com algumas ressalvas. As aulas voltadas a identificacdo de solidos
geométricos, seus elementos como faces, arestas e vértices, a planificacao e visao espacial e, ao

volume demonstraram que o ambiente tridimensional do jogo potencializa a compreensao
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desses conteudos, principalmente por se tratar de um jogo 3D, o que favorece a melhor
visualizacdo e interpretagdo.

Atividades como a busca de elementos dentro do jogo, construcdo de solidos, a
comparagao de estruturas transparentes com vidro e o preenchimento com agua, permitiram aos
discentes visualizar o conceito espacial de uma forma concreta, mesmo sem a realizacdo de
calculos formais, j4 que a turma que desejar aplicar poderd passar por certa adaptacdo para
melhor adequacdo, como ocorrido no projeto, que alguns assuntos focaram apenas em
introduzir a ideia para que o discente ja tenha a nocdo basica do que se trata, para em anos
futuros compreender com maior facilidade algo que ja tenha uma base.

As respostas dos discentes reforcam que a possibilidade de “ver”, desde um s6lido, uma
no¢ao tridimensional, o volume e comparar construgdes diferentes contribuiu para uma
compreensdo mais clara do conceito, pois o discente ¢ retirado de um contexto em que em
grandes casos o principal recurso € o livro, que figuras tridimensionais sdo vistas apenas num
plano bidimensional, restringindo a percepgao espacial e a compreensdo mais aprofundada das
formas.

Ressalta-se, entretanto, que o intuito ndo ¢ desvalorizar o livro didatico, uma vez que os
proprios relatos dos discentes evidenciam a necessidade desse recurso, especialmente no que
se refere a realizacao de calculos e a sistematizagdo dos conteudos. Dessa forma, o uso do jogo
Minecraft ndo se apresenta como substituto, mas como complemento ao material tradicional,
indicando que a articulacdo entre diferentes recursos pedagdgicos pode potencializar o processo
de ensino e aprendizagem, reforcando a compreensdo conceitual e ampliando as possibilidades
didaticas no ensino da Matematica.

Outro aspecto relevante diz respeito ao engajamento e a motivacao. As falas analisadas
indicam que os discentes demonstraram maior interesse pelas aulas, destacando como pontos
positivos as construcdes livres, os desafios finais, a exploragdo do mapa e as dindmicas que
envolviam criatividade e colaboracao.

Esse envolvimento sugere que o uso de jogos digitais pode atuar como um mediador
importante no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo um ambiente mais participativo
e significativo, sem precisar sair da sala de aula, uma vez que, com acesso a internet, recursos
como o proprio celular dos discentes podem ser utilizados como ferramentas pedagogicas,
ampliando as possibilidades didaticas e proporcionando um ambiente inovador de
aprendizagem dentro do espago escolar tradicional.

E relevante destacar que, em diversas instituigdes de ensino, o uso de dispositivos

moveis em sala de aula ¢ frequentemente restringido ou proibido. Na unidade onde a pesquisa
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foi realizada, o uso do celular era vetado, sendo permitido apenas mediante autorizacdo do
docente e prévia notificacdo a coordenagado, protocolo rigorosamente seguido por este projeto.
Tal restri¢do decorre, em grande medida, do uso inadequado por parte dos discentes, que, em
muitos casos, apresentam dificuldades em distinguir os momentos destinados a aprendizagem
daqueles voltados ao entretenimento.

Tal cenario é compreensivel, uma vez que o uso indevido desses dispositivos pode
comprometer a concentragao e o andamento da aula. No entanto, os resultados observados neste
trabalho evidenciam que, quando héd planejamento docente, objetivos claros e mediacao
pedagogica adequada, o celular pode deixar de ser apenas um elemento de distracdo e passar a
constituir um recurso didatico relevante. Dessa forma, o uso pedagodgico consciente desses
dispositivos demonstra que estudo e tecnologia ndo sdo unicos, mas podem coexistir de maneira
integrada, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem e ressignificando o papel do
celular no ambiente escolar.

Por outro lado, é necessario reforgar que o jogo Minecraft deve ser compreendido como
um recurso pedagodgico complementar e, ndo como um substituto das praticas tradicionais de
ensino da Matematica. Seu uso amplia as possibilidades didaticas ao oferecer diferentes formas
de representacdo, visualizacao e interagdo com os conceitos geométricos sendo esses planos e,
principalmente, espacial, mas sua efetividade depende diretamente da mediacdo docente.

Cabe ao docente planejar e mesclar adequadamente o uso do jogo com outros recursos,
como o livro didatico e atividades sistematizadas, visando aplicag@o a longo prazo, de modo a
potencializar a aprendizagem e atender as diferentes necessidades da turma que for aplicar.
Assim, quando integrado de forma consciente e equilibrada, o jogo Minecraft torna-se um
aliado significativo no processo do ensino, contribuindo para a diversificagdo das estratégias
pedagdgicas e para a construcdo do conhecimento matematico.

Dessa forma, conclui-se que o jogo Minecraft, quando utilizado de maneira planejada e
intencional, constitui um recurso pedagodgico relevante para o ensino de Geometria Plana e
Espacial, contribuindo para a visualizagdo, a contextualizagdao dos conteudos e o engajamento
dos discentes.

Todavia, faz um destaque onde o jogo Minecraft ndo se limita ao ensino da Geometria,
podendo ser explorado em diversas outras areas do conhecimento, como Ciéncias, Geografia,
Historia, Lingua Portuguesa e muitos outros por meio da criagdo de narrativas, cenarios €
explorando o proprio mapa.

Atividades simples que quando orientado por objetivos claros e por um planejamento

didatico adequado, pode contribuir para praticas interdisciplinares e para o desenvolvimento de
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diferentes habilidades, ampliando o potencial do jogo como recurso educacional em contextos
variados. Porém, ressalta-se que os resultados obtidos neste projeto nao se configuram como
uma verdade universal, uma vez que sua aplicacdo em outros contextos pode produzir
resultados distintos, inclusive pouco satisfatorios, até mesmo na propria Matematica. Ainda
assim, a experiéncia desenvolvida apresenta-se como um indicativo promissor € um ponto de
partida para futuras propostas pedagogicas que sigam essa abordagem, podendo, a partir de
novos planejamentos e adaptagdes, alcangar éxito em diferentes realidades educacionais e, até
em diferentes areas de conhecimento.

Assim, seu uso deve estar integrado a uma proposta didatica consistente, que reconheca
tanto suas potencialidades quanto suas limitagdes, garantindo que a tecnologia atue como aliada
no processo de aprendizagem e ndo apenas como substitui¢do de métodos tradicionais. Assim,
o projeto reforca a importancia de praticas pedagdgicas inovadoras, que dialoguem com o
universo dos discentes e ampliem as possibilidades de ensino da Matematica na educagao

basica.
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ANEXO A — OFICIO DE SOLICITACAO PARA APLICACAO DO PROJETO

INSTITUTO
FEDERAL

Piaui

A
AAA
AAtA
PROFMAT

Assunto: Solicitacao de autorizagdo para realizagdo de projeto de Pesquisa na Escola
Municipal Monsenhor Clovis Vidigal no segundo semestre de 2025.

Excelentissimo Senhor Secretario,

Cumprimentando-o cordialmente, venho, por meio deste, solicitar a devida
autorizagio para a realizagio do projeto “MINECRAFT NA EDUCACAO
MATEMATICA: uma ferramenta digital para o ensino da geometria plana e espacial”, a ser
desenvolvido nas dependéncias da Escola Municipal Monsenhor Clévis Vidigal, no segundo
semestre de 2025.

O referido projeto tem como objetivo: Mostrar as possibilidades pedagogicas do jogo
Minecraft para o ensino da geometria plana e espacial, destacando suas vantagens para a
educacdo; desenvolver atividades pedagdgicas utilizando-se do jogo Minecraft e seu ambiente
tridimensional para facilitar a compreensao dos conceitos geométricos; avaliar como o uso do
jogo Minecraft pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio espacial e conceitos da
geometria nos discentes. As atividades a serem desenvolvidas estardo sempre alinhadas com
os principios educacionais e formativos da instituigao.

Salientamos que todas as agdes serdo conduzidas respeitando as normas de segurancga,
os protocolos estabelecidos e a organizagdo interna da escola, buscando colaborar com o
processo de ensino-aprendizagem e contribuir para o fortalecimento dos valores educacionais.

Diante do exposto, solicitamos a aprecia¢do e deferimento deste pedido, refor¢ando
nosso compromisso com a promog¢do de agdes que agreguem valor & educacdo e ao
desenvolvimento dos estudantes do nosso municipio.

Atenciosamente,

Balsas, 29 de junho de 2025.

Documento assinado digitalmente

v b EZEQUIAS MATOS ESTEVES
g . Data: 14/06/2025 11:15:42-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Orientador

Documento assinado digitalmente

ub JOSE CARLOS CECOPIERRE ROLDAN JUNIOR
g Data: 29/07,/2025 08:41:46-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Pesquisador



139

ANEXO B — TERMO DE AUTORIZACAO PARA PARTICIPACAO NO PROJETO

A
"A
INSTITUTO AAAAA
FEDERAL

Piaut : PROFMAT

TERMO DE AUTORIZACAO PARA PARTICIPACAO DO PROJETO
“MINECRAFT NA EDUCACAO MATEMATICA”

Eu, ,

portador(a) do RG n° ,

CPFn° )

responsavel legal pelo(a) aluno(a) ,

nascido(a) em / / , regularmente matriculado(a) na turma da

institui¢ao ,
AUTORIZO a participagdo do(a) referido(a) aluno(a) no Projeto denominado “MINECRAFT
NA EDUCACAO MATEMATICA: uma ferramenta digital para o ensino da geometria plana

e espacial”, no més de Agosto e Setembro, a ser realizado no periodo de 06/08 a 24/09, nas
dependéncias da Escola Municipal Monsenhor Clovis Vidigal. O referido projeto tem como
objetivo: Mostrar as possibilidades pedagdgicas do jogo Minecraft para o ensino da geometria
plana e espacial, destacando suas vantagens para a educagdo; Desenvolver atividades
pedagdgicas utilizando-se do jogo Minecraft e seu ambiente tridimensional para facilitar a
compreensdo dos conceitos geométricos; Avaliar como o uso do jogo Minecraft pode contribuir
para o desenvolvimento do raciocinio espacial e conceitos da geometria nos discentes. As
atividades a serem desenvolvidas estardo sempre alinhadas com os principios educacionais e
formativos da instituicdo. Destacamos que todas as atividades serdo realizadas em
conformidade com as normas de seguranca, os protocolos definidos e a estrutura organizacional
da escola, com o intuito de apoiar o processo educativo e fortalecer os principios que orientam
a pratica pedagodgica. Declaro estar ciente de que o projeto tem carater educacional, e sera
conduzido pelo professor/pesquisador José¢ Carlos Cecopierre Roldan Junior, seguindo as
normas de seguranga e conduta da instituicao.

Por ser expressdo da minha vontade, firmo o presente termo.

(assinatura do responsavel)
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ANEXO C - TERMO DE USO DE IMAGEM

onm
1 A
11T VN
m. AA
INSTITUTO
FEDERAL PROFMAT

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM PARA MENORES DE IDADE

Eu,  , nacionalidade ,estado civil____, portador da Cédula de
identidade RG n°, |,

e CPF residente a Av/Rua___,

n°.__ ., nacidade , ho estado do Maranhao. Responsével legal pelo(a)
menor

Portador do CPF . AUTORIZO o uso de imagem do menor

para a realizacdo das aulas do Professor José Carlos Cecopierre Roldan Junior, que terd como
objetivo a aplicacdo do projeto de dissertacio da Programa de Pds-Graduagcdo Mestrado
Profissional em Matematica em rede nacional — PROFMAT, que exige registro fotograficos
para o relatorio. Declaro estar ciente e autorizo o uso de imagens captadas durante a realizacao
do projeto, compreendendo que tais registros serdo utilizados exclusivamente para fins de
documentacao no relatdrio final do projeto, ndo sendo em hipodtese alguma divulgados em redes
sociais, midias publicas ou utilizadas para fins promocionais. Por esta ser a expressdao da minha
vontade, declaro que autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo

de direitos conexos a minha imagem ou a qualquer outro, € assino a presente autorizagao.

(assinatura do responsavel)
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ANEXO D - QUESTIONARIO DO PROJETO.

1 [ &

an AA

Ty AA
INSTITUTO Ll
FEDERAL PROEMAT

Questionario do projeto “MINECRAFT NA EDUCACAO MATEMATICA”
1°) Vocé ja conhecia o jogo Minecraft antes da aplicagao do projeto?
( ) Sim
( ) Nao
2°) O projeto foi divertido e envolvente?
( ) Sim
( ) Nao
3 °) Eu entendi e consegui aplicar os conhecimentos geométricos estudados dentro do jogo Minecraft?
( ) Sim
( ) Nao
4 °) O uso do jogo Minecraft facilitou o aprendizado de figuras planas e espaciais?
( ) Sim
( ) Nao
5 °) Durante o projeto, vocé percebeu que o uso do Minecraft ajudou a imaginar melhor as formas
geométricas em 3D (tridimensionais)?
( ) Sim
( ) Nao

6 °) O que vocé mais gostou no desenvolvimento do projeto?

7 °) Vocé acha que o Minecraft pode ser usado para aprender outras matérias? Por qué? Cite exemplos.

8 ) Deixe aqui sua opinido geral sobre o projeto, destacando os pontos positivos e negativos.




