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A CONTRIBUICAO DO MINECRAFT PARA A CONSTRUCAO DO
RACIOCINIO LOGICO MATEMATICO: O ESPACO DO
INTERESSE NA APRENDIZAGEM

Luiza Zambon Baiotto '

RESUMO

As formas de cativar e despertar o interesse das criangas nos conteudos abordados em sala de
aula sdo constantemente ponto de discussdo, bem como o acesso a telas e a jogos eletronicos,
unindo esses dois assuntos, que podem parecer dicotdmicos a primeira vista, procuramos
alia-los sob um mesmo propdsito: a aprendizagem. A partir da observagdo de uma crianga,
estudante dos Anos Iniciais, que desenvolveu o raciocinio l6gico matematico necessario para
efetuar célculos de divisdo, multiplicagdo e de adigdo através de um jogo eletrénico, popular
entre colegas da mesma idade, o Minecraft, buscamos investigar de que forma o interesse ¢ a
curiosidade podem facilitar a aprendizagem, evidenciando o papel do docente e também das
tecnologias neste processo. Em nossa pesquisa consultamos materiais bibliograficos, estudando
o interesse, a curiosidade € 0 jogo, explorando sua potencialidade pedagogica, que surge através
das proprias possibilidades do jogo e também por meio de modifica¢des (game mods), feitas por
fas ou langadas oficialmente, também dialogamos com a crianga que foi observada aprendendo
matematica através do jogo, fazendo um questionario aberto, que nos permitiu pensar novas
possibilidades, e entramos em contato com a direcdo e coordenacgdo da escola onde o mesmo
estuda, questionando de que formas eles trabalham as tecnologias dentro da sala de aula.
Através dessa pesquisa, evidenciamos o despertar da curiosidade e do interesse como um
facilitador da aprendizagem, reconhecemos que o acesso a esses jogos ndo sdo realidade para
muitas escolas brasileiras, entretanto, estimular a autonomia e ensinar sobre formas de utilizar a
tecnologia podem agregar nos resultados que o menino obteve, sendo curioso, jogando e
fazendo relagdes do que viu fora da escola com o que aprendeu, convém ao professor que
planeje de forma que as criangas ampliem seus horizontes e possam enxergar a matematica até
mesmo em jogos eletronicos.
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INTRODUCAO

Podemos encontrar na Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 265) a
afirmacao de que “[...] ¢ de fundamental importincia também considerar o papel
heuristico das experimentagdes na aprendizagem da Matematica.”, sendo assim, a
utilizagdo de jogos, de tecnologias, de brincadeiras e de diferentes formas de
experimentacdo, possibilitam que a crianca se aproprie do mundo matematico com

maior facilidade. A multiplicidade de possibilidades disponiveis ofertadas pelo docente
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no ambiente escolar devem despertar no sujeito melhor abstragdo dos conceitos, bem
como maior capacidade do mesmo subjetivar-se e constituir-se moralmente e
teoricamente, com conhecimentos praticos sobre a vida e o mundo.

Provocar na crianga o interesse por determinado conteudo nem sempre ¢ uma
tarefa simples, e parece ser ainda mais dificultado com criangas mais velhas e
adolescentes, o docente precisa estar constantemente buscando formas de instigar a
curiosidade e o interesse da crianga. Assim, o seguinte trabalho possui o objetivo de
investigar de que forma o interesse e a curiosidade podem facilitar a aprendizagem,

evidenciando o papel do docente e também das tecnologias neste processo.

METODOLOGIA

O seguinte trabalho foi produzido através de pesquisas bibliogréficas,
consultando os materiais necessarios para a apropriacao do conteido e producao teorica,
também foi feita uma entrevista/conversa com questdes abertas com uma crianca de dez
anos, acerca de seus conhecimentos matematicos e a relagdo disso com o referido jogo,
e uma breve andlise da jogabilidade do jogo e de sua histéria. Através da entrevista
buscamos fazer algumas inferéncias teoricas, dialogando com a Base Nacional Comum
Curricular, o Projeto Politico Pedagogico da escola onde a crianga estuda, Herbart, Horn
e Barbosa, Boufleuer e Strohhecker.

A crianga entrevistada ¢ um individuo do sexo maculino, possui 10 anos de
idade, reside no interior de um municipio localizado no noroeste do estado do Rio
Grande do Sul, frequenta uma escola publica da rede municipal de ensino desde os 4
anos, iniciando na etapa Educacdo Infantil, atualmente estd no 5° ano dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. Possui vinculos com a autora por serem irmaos, nos ultimos
anos, devido ao ingresso ao curso de Pedagogia a mesma passou a observa-lo através
deste olhar pedagdgico e das possibilidades de construgdo, de aprendizagem e de

desenvolvimento que aproximam a teoria da pratica, dentro da praxis.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O Minecraft (Persson, 2009), além de ser uma ferramenta ludica, apresenta

recursos dinamicos, com uma mecanica divertida, facil compreensao daquilo que deve
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ser feito, ¢ intuitivo e ndo apresenta a necessidade de tutoriais, pois ¢ simples, o que o
torna popular entre o publico infantil, ¢ do estilo “mundo aberto”, o que facilita a
exploracdo e ndo condiciona o usuario a tarefas pré-determinadas, possui algumas
conquistas para serem cumpridas na versdao ‘“‘sobrevivéncia” mas sempre deixa o
jogador livre para escolher o que fazer. Langado em 2009, também ¢ muito nostalgico
para aqueles jogadores mais antigos, que utilizavam o jogo para interagir com o0s
amigos, criar novas versdes, mudar a skin’, enfim, inventar novas possibilidades para
jogar. Ndo a toa, vendeu mais de 300 milhdes de unidades, sendo o jogo mais vendido
do mundo, segundo Soto (2024), e conquistou um espaco especial na memoria de quem
o jogou, sendo revisitado constantemente por aqueles que o apreciam, pois o Minecraft
fica como um espago alheio ao tempo e as mudancas da vida.

A partir de uma conversa com um menino de 10 anos, Roger, que ¢ estudante do
5° ano dos Anos Iniciais, joga Minecraft desde os seus 6 anos, e quando questionado
sobre as possibilidades de acesso ao jogo ele afirma que pode jogar quando quiser
durante o dia, mas precisa cumprir alguns combinados para poder utilizar o aparelho.

Em determinado momento, com aproximadamente 7 anos, Roger (2025)
percebeu que sabia efetuar adi¢gdes e multiplicagdes enquanto jogava Minecraft, ele
desenvolveu o pensamento matematico necessario para efetuar esses calculos sem
intencionalidade, apenas jogando o jogo. O contato com o jogo e a possibilidade de
criar hipoteses sobre o funcionamento do sistema numérico, auxilia no desenvolvimento
da capacidade de desenvolver a curiosidade e o raciocinio matematico. O menino relata
que também assistia a videos no YouTube de pessoas jogando Minecraft, “E ai eu fazia
célculos, tipo num bau tem 32 slots’, se eu preencher cada um com 64 blocos de ouro,
podemos dizer que eu tenho mais de 10 mil ouros®. Eu me senti mais motivado para
aprender matematica através do Minecraft”.

Ao ser questionado sobre como havia percebido que sabia multiplicar através do
jogo, a crianca respondeu: “Quando eu estava na escola a professora disse que nods

iamos aprender sobre a tabuada e deu um exemplo 32 X 2 = 64, e eu percebi que ja

% Skin: trata-se da aparéncia do personagem utilizado pelo jogador.

3 Slots: conforme o dicionario Cambridge (2025) significa “nichos”, como, por exemplo “The thunk has
slots for thirty-two things in the Minecraft”, que seria: “O bat tem nichos para trinta e duas coisas no
Minecraft”.

* Cada bloco de ouro corresponde a 9 lingotes de ouro, unidos para economizar espago ou criar novos
itens.
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sabia esse calculo, aprendendo no Minecraft”. Para compreender e aprender a resolver
situacdes matematicas a crianga precisa se deparar com os problemas matematicos de
diferentes formas, para Van de Walle (2009, p.144) “Os conceitos numéricos estao
intimamente ligados a0 mundo ao nosso redor. A aplicacdo das relagdes numéricas ao
mundo real marca o inicio do dar significado ao mundo de um modo matematico.”, e
assim, Roger, e tantas outras criangas, tém a possibilidade de se apropriar de conceitos
matematicos através do Minecraft.

A pesquisadora entdo questiona se ele desenvolveu algum outro interesse a partir
do jogo, e ele responde: “Eu aprendi sobre os animais, como o axolote, que eu ndo
conhecia, ¢ 0os minérios, que eu posso citar alguns aqui: cobre, ouro, carvao, ferro,
ametista, entre outros”.

Quando questionado sobre o que sabia sobre esses minérios: “Com o cobre
podemos fazer para-raios, o cobre tem muito sal, o que ajuda a concentrar energia e
fazer bolha magnética, essa bolha atrai o raio para ela mesma [...], eu sei disso porque
quando vi que haviam adicionado o cobre no Minecraft, fiquei curioso e fui buscar
informacodes para saber se aquele minério era real.”. Sendo assim, € possivel inferir que
a curiosidade e o conhecimento prévio das propriedades e usos desses materiais dentro
do jogo auxiliam o aprendizado da crianga, que pdde pesquisar, com autonomia, e fazer
relacdes com elementos como filmes e o proprio cotidiano.

A partir do momento em que essa crianga desenvolve a possibilidade de fazer
pesquisas, de produzir as perguntas certas, de selecionar adequadamente suas fontes de
informagdo, dentro do ambiente escolar, instruido por um docente, certamente o fazer
do professor estd tendo resultados significativos na vida desta crianca, conforme
Boufleuer (2024) “A grande arte da Pedagogia ¢ tornar-se dispensavel”. A escola onde o
sujeito entrevistado estuda atua através de projetos pedagogicos e sequéncias didaticas,
segundo o Projeto Politico Pedagogico (2021) e os profissionais responsaveis pela
organizacdao deste projeto, o que fomenta a autonomia dessas criangas e auxilia no seu
processo de aprendizagem.

O filésofo e pedagogo Johann Friedrich Herbart (1776-1841) une as questdes da
instru¢do e da educagdo, afirmando que, somente ird constituir-se enquanto sujeito e

despertar em si o proprio Interesse o individuo que for bem instruido, a partir da

multiplicidade de interesses. Ou seja, aquele que € capaz, através da instrugao em que €
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ofertada uma gama de possibilidades, de identificar um interesse proprio, torna-se um
sujeito apto a trilhar e fazer os proprios caminhos (Boufleuer, 2022).

E assim, a gamificacdo dentro e fora da sala de aula pode ser vista como uma
possibilidade para fazer nascer o interesse e estimular a curiosidade dentre as criangas.
Identificamos, a partir desta producdo, a necessidade de seguirmos pesquisando e
pensando novas formas de garantir autonomia de nossos educandos, para que possamos
nos fazer dispensaveis com sucesso. O trabalho com projetos pedagdgicos também
auxilia a despertar o interesse e fomentar a criacdo de questionamentos, trabalhando os
conceitos que precisam ser aprendidos pelas criangas, mas a partir de temas geradores

que despertam maior vontade para estudar.

CONSIDERACOES FINAIS

Os caminhos percorridos por esta pesquisa nos mostraram a necessidade de
fomentar os multiplos interesses na crianga desde seus primeiros anos na escola,
também propiciando a oportunidade de que ela produza perguntas, questione e pesquise,
em diferentes meios, sobre aquilo que possui duvidas. o jogo Minecraft se mostrou
também uma ferramenta importante para facilitar a aprendizagem, com elementos que,
quando bem utilizados, podem desencadear a aprendizagem em diferentes ciéncias.

O doutor Mario Osorio Marques (2006, p. 130) afirma que “Entender o mundo ¢
entender-se no mundo, ¢ experienciar o mundo, ou adquirir experiéncia pela agdo
refletida, pela tematizagdo/problematizagdo do que esta implicito nas praticas e
assumi-las a titulo de provisorias hipoteses de atuagio”. E dessa forma que a
pedagogia/as pedagogas devem se comprometer com seus educandos, auxiliando e
fornecendo as ferramentas necessarias para que cada um se coloque no mundo, desperte
sua curiosidade, seus interesses, tendo contato com um amplo leque de possibilidades, e

entdo, aprende e conquista sua autonomia.
PALAVRAS CHAVE: Aprendizagem, Curiosidade, Jogos, Interesse, Matematica.
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