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Resumo

Este artigo investiga o uso do jogo Minecraft em aulas de matematica no 1° ano do Ensino Médio, com o objetivo
de analisar as mediac¢des estabelecidas no processo de ensino e aprendizagem a luz da Teoria Ator-Rede (TAR).
Trata-se de uma andlise qualitativa de uma situagdo investigada em contexto escolar, realizada em uma escola
estadual de Mato Grosso do Sul com cerca de 20 estudantes, ao longo de trés aulas. Os procedimentos envolveram
tarefas de construcdo no ambiente do jogo ¢ uma atividade de avaliacdo por meio de batalha de construgdo. A
analise concentrou-se na identificacdo de mediagdes e tradugdes na rede formada por professor, estudantes,
software, dispositivos e regras, buscando indicios de mobiliza¢do de conceitos como decomposic¢do de figuras,
planificag@o e calculo de areas de quadrados e retdngulos. Os resultados indicam que os estudantes aplicaram
estratégias de decomposicdo, mobilizaram formulas usuais de area, registrando calculos e justificativas. Observou-
se engajamento favorecido pela cultura juvenil incorporada ao jogo e limitagdes quanto a diversidade de
procedimentos geométricos. Conclui-se que o Minecraft, articulado a TAR, atua como mediador na organizagio
das agdes e registros, possibilitando a participacdo ¢ demandando interven¢des docentes para ampliar o rigor
conceitual nas tarefas propostas.
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1. Introducio

O uso de jogos digitais no ensino de matematica tem se ampliado tanto em pesquisas
quanto nas praticas didaticas de professores, da educagdo basica ao ensino superior. Borba,
Scucuglia e Gadanidis(2014) destacam que as tecnologias digitais inauguraram diferentes fases
nas formas de ensinar e aprender matematica, promovendo novas interagdes € modos de
experimentacdo. Nesse cenario, este artigo apresenta uma situacdo investigada com o jogo
Minecraft em uma turma do 1° ano do Ensino Médio, analisada a luz da Teoria Ator-
Rede(TAR), buscando compreender as mediagdes estabelecidas quando o jogo ¢ mobilizado
como recurso didatico para o ensino de geometria plana.

A proposta parte de uma necessidade pedagogica: incorporar ao contexto escolar um

recurso amplamente popular entre adolescentes — o Minecraft — com intencionalidade

! Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, joaobatistadeandradefilho@gmail.com
2Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, vanessa.corsino@ufms.br
3 Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, eliane22coronel@gmail.com



II Seminéario Sul-Mato-Grossense
de Tecnologias Digitais na Escola

didatica, visando favorecer a aprendizagem e ampliar o engajamento discente. Estudos
brasileiros, como o de Boito e Silva (2020), demonstraram que uma sequéncia de atividades
com Minecraft ao longo de doze encontros contribuiu para a aprendizagem de geometria
espacial, comprometimento da turma e um didlogo mais estreito entre professor e alunos. Em
ambito internacional, revisdes sistematicas (Slattery et al., 2025) e estudos de caso (Jensen;
Hanghgj, 2023) também apontam efeitos positivos no desenvolvimento de raciocinios
geométricos e na motivagdo dos estudantes. Tais resultados reforgam a relevancia de investigar
as potencialidades do jogo no ensino de matematica.

A perspectiva teorica adotada fundamenta-se na Teoria Ator-Rede (TAR) conforme
Latour (2012) e Callon (1986), que reconhece a participagdo de atores humanos e ndo humanos
na constitui¢do das redes de aprendizagem. Pesquisas recentes em Educacdo Matematica tém
utilizado essa lente para examinar praticas mediadas por tecnologias digitais, analisando como
professores, estudantes e dispositivos se articulam em redes sociotécnicas ( Almeida; Santana,
2024; Klaus, 2022; Oliveira; Souza, 2023). Nessa perspectiva, o Minecraft pode ser
compreendido simultaneamente como mediador e como actante, por estruturar a acdo dos
estudantes e transformar o modo como os conteudos sdo explorados (Balbino; Galante;
Bonzanini, 2020; Borba; Scucuglia; Gadanidis, 2014).

Dessa forma, o estudo busca responder & seguinte questdo: quais mediacdes se
estabelecem na rede de interacdes formada quando o Minecraft ¢ utilizado como recurso
didatico em aulas de matematica no Ensino Médio?

Assim, o objetivo deste artigo € analisar as mediacdes estabelecidas no uso do jogo em
aulas de matematica do 1° ano do Ensino Médio, a luz da TAR, descrevendo os atores humanos
e ndo humanos envolvidos e discutindo as implicagdes para o ensino de geometria € o uso de

tecnologias digitais na escola.

2. Aspectos Metodologicos

A atividade analisada foi realizada em uma escola estadual de Mato Grosso do Sul, em
uma turma do 1° ano do Ensino Médio,no contexto de revisdao de conteidos de geometria ao
final do periodo letivo. A proposta envolveu uma dindmica de batalha de construgao,

modalidade competitiva do Minecraft em que os participantes constroem objetos a partir de um
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tema. Nessa situagdo investigada, o tema escolhido foi “anime”, e os estudantes precisavam
calcular areas de figuras planificadas em suas construcdes, sendo avaliados tanto pelos calculos
realizados quanto pela pertinéncia das representacdes.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater descritivo, conduzida em forma de
estudo de caso em uma turma do 1° ano do Ensino Médio de uma escola estadual de Mato
Grosso do Sul. O foco esteve na andlise de uma situacao investigada envolvendo o uso do jogo
Minecraft como mediador da atividade didatica no ensino de matematica, fundamentada nos
pressupostos da teoria ator-rede (Latour, 2012; Callon, 1986). Em acordo com Smole, Diniz e
Céndido (2007) ressaltam que “o uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos
de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas
vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso” Assim, o docente utiliza
0 jogo como uma estratégia de aprendizagem atrativa para os alunos.

A proposta foi organizada em trés momentos principais. No planejamento, definiu-se o
tema da batalha de construcao, elaboraram-se os critérios de avaliagao (criatividade, pertinéncia
e correg¢do dos célculos) e organizaram-se os grupos de estudantes. Na aplicacdo em sala de
aula, a turma participou da batalha de constru¢do no Minecraft, cujo tema sorteado foi
animagoes japonesas. Os alunos, em grupos, construiram representagdes no ambiente virtual
utilizando seus proprios dispositivos moéveis e, em seguida, calcularam as areas das figuras
planificadas que compunham suas construgdes. Na etapa de avalia¢do, além do professor, dois
estudantes convidados atuaram como avaliadores, atribuindo notas as producdes com base nos
critérios previamente estabelecidos. Foram considerados tanto os aspectos criativos das
construcdes quanto a adequagdo dos calculos matematicos apresentados.

Os dados analisados foram produzidos a partir da observacao direta do professor durante
a atividade, bem como pelos registros das construcdes em formas de prints das telas dos
telefones deles e de célculos escritos realizados pelos estudantes. A anélise concentrou-se em
identificar as interagdes entre atores humanos e ndo humanos (alunos, professor, jogo,
dispositivos, regras da dinamica), interpretando os rastros deixados a luz dos conceitos de

mediacao e tradugdo da teoria ator-rede.

3. Descricao e Analise dos Dados
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A andlise foi conduzida a luz da Teoria Ator-Rede (Callon, 1986; Latour, 2012),
buscando identificar como as interagdes entre professor, estudante ¢ o jogo Minecraft
configuram mediagdes e tradugdes no processo de aprendizagem.

A atividade proposta teve como foco central analisar de que maneira os estudantes
mobilizam conhecimentos de geometria plana ao utilizar o jogo Minecraft como recurso
didatico. Balbino, Galante ¢ Bonzanini (2020) destacam que o jogo Minecraft apresenta
caracteristicas que favorecem a pratica pedagogica, visando a construg@o de conceitos a respeito
da planificagdo de figuras tridimensionais.

Na sequéncia, foi solicitado que cada grupo elaborasse um registro escrito dos calculos
realizados, acompanhado de imagens planificadas das construg¢des desenvolvidas no jogo. Essa
orientacdo foi essencial, pois permitiu restringir os calculos as figuras planas, de modo a avaliar
a mobilizacdo de férmulas convencionais de areas, evitando o tratamento de sélidos
tridimensionais, o que fugiria ao objetivo da aula.

Na Figura 1 observa-se a constru¢ao do personagem Zoro, do anime One Piece. O grupo
optou por dividir a figura em partes — bragos, pernas, tronco e cabega — ¢ calcular a area de
cada uma separadamente. Posteriormente, somaram todas as areas para obter o valor total. Esse
procedimento evidencia uma estratégia tipica do raciocinio geométrico inicial: decompor uma
figura complexa em partes menores e conhecidas, aproximando-se das formulas convencionais

de area.

Figura 1: Personagem Zoro de One Piece construido pela dupla de estudantes 1 no Minecraft

Fonte: grupo 1

Do ponto de vista da Teoria Ator-Rede (Latour, 2012; Callon, 1986), esse movimento
pode ser interpretado como a inscricdo do interesse do professor em transformar o jogo em

recurso pedagogico. O anime escolhido pelos estudantes atuou como actante, mobilizando sua
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motivagdo, enquanto o Minecraft funcionou como mediador, organizando as possibilidades de
acdo. Os rastros deixados — calculos, escolhas de personagens e construgdes digitais — nao
apenas evidenciam que a aprendizagem ocorreu como resultado da interacdo entre multiplos
atores, mas também permitiram observar aspectos qualitativos desse processo: em alguns
momentos o grupo apresentou dificuldades em aplicar corretamente férmulas geométricas, o
que revelou uma aplicagcdo mais mecanica; em outros, demonstraram compreender os conceitos
envolvidos, justificando medidas e argumentando sobre as escolhas realizadas.

Esse movimento evidencia um processo de tradugdo (Callon, 1986), em que os
estudantes reinterpretam a tarefa proposta e produzem novas inscrigdes geométricas mediadas
pelo ambiente digital do jogo.

A Figura 2 traz a construcao da personagem Sakura, do anime Naruto. O grupo seguiu
logica semelhante ao anterior, decompondo a figura em partes para calcular suas areas.
Entretanto, optaram por simplificar elementos mais detalhados, como olhos e tragos do rosto,
representando-os como areas planas de quadrados ou retangulos. Essa decisdo evidencia uma

tensdo entre a fidelidade estética e a viabilidade matematica.

Figura 2: Personage

. 4

Sakua de Naruto construida

CIEm

el dupla de estudantes

Y A

Fonte: grupo 2

Essa simplificacdo pode ser compreendida pela etapa de representacdo e ajuste da
tradug¢dao (Callon, 1986). Os estudantes adequaram a constru¢do as suas possibilidades de
calculo, buscando um equilibrio entre criatividade e praticidade. Durante a atividade,
justificaram a simplificacdo argumentando que manter todos os detalhes tornaria os calculos
inviaveis no tempo disponivel; houve discussdes entre eles sobre a conveniéncia de preservar
aspectos estéticos da construgdo ou priorizar a viabilidade dos calculos, optando coletivamente

por reduzir elementos decorativos em favor de uma estrutura mais simples de mensurar.
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O jogo atuou como actante ndao humano (Latour, 2012), condicionando as
representacdes possiveis e influenciando a organizacao das estratégias adotadas pelos grupos.
Na Figura 3 aparece o personagem Turbo Granny, do anime Dandandan. O grupo
destacou-se por tentar preservar caracteristicas proprias do personagem, o que exigiu maior
fragmentacdo da figura em subpartes. Apesar disso, os calculos seguiram a mesma logica:

somatorio das areas correspondentes a quadrados e retangulos.

Figura 3: Personagem Turbo Granny do anime Dandandan construido pelo trio de estudantes

Fonte: grupo 3

Essa escolha evidencia o papel da cultura digital juvenil na constituicdo da rede de
aprendizagem, pois o personagem carregava significados proprios para os alunos. Segundo
Borba (2021), o uso de tecnologias digitais reorganiza as praticas escolares em coletivos
hibridos. No caso observado, o grupo mostrou maior empenho em comparagao aos demais,
dedicando-se a calculos mais complexos para representar o personagem escolhido. Além disso,
justificaram suas escolhas relacionando aspectos estéticos da figura ao desafio matematico
envolvido, refor¢ando como elementos da cultura digital podem potencializar tanto a motivagao
quanto a elaboracao conceitual.

Na Figura 4 esta representado o personagem Kuririn, de Dragon Ball. O trio de
estudantes também utilizou a decomposicdo em partes, mas, assim como nos grupos anteriores,
ignorou elementos faciais detalhados. Essa constancia na estratégia entre os grupos indica que,
embora o professor nao tenha fornecido um modelo unico de célculo, os estudantes convergiram

para uma pratica comum.

Figura 4: Personagem Kuririn de Dragon Ball feito pelo trio de estudantes
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Fonte: grupo 4

Aqui é possivel identificar a etapa de mobilizagdo da tradugao: os estudantes engajaram-
se na tarefa, adotando procedimentos semelhantes e colaborando entre si para chegar ao
resultado final. Observa-se também uma divisdo de tarefas entre os membros do trio, quem
jogava, quem calculava e quem registrava — evidenciando um processo de aprendizagem
colaborativa.

A analise dos quatro grupos permite destacar alguns elementos centrais da experiéncia.
Em todos os casos, os estudantes optaram por decompor os personagens em partes menores
para depois somar as areas encontradas. Observa-se que, embora alguns tenham discutido
outras formas de calculo, a maioria se limitou a estratégia mais simples, seja por escolha ou por
desconhecimento, evidenciando tanto a apropriacdo de estratégias matematicas elementares
quanto uma limitag@o na exploracdo da diversidade de formas geométricas.

A cultura juvenil, representada pelos animes, funcionou como actante decisivo,
despertando o interesse € a participagdo. O Minecraft atuou simultaneamente como actante e
mediador, induzindo ao uso de figuras simples e proporcionando engajamento. O professor
assumiu papel indispensavel como articulador, planejando a atividade e recolhendo os registros.
Observa-se que os estudantes reagiram de maneira positiva a atuagdo do docente, sentindo-se
apoiados, embora em alguns momentos tenham dependido bastante de sua intervengao.

Por fim, os rastros deixados — construgdes digitais, registros escritos e escolhas
tematicas — evidenciam que a aprendizagem ndo se deu como mera aplicacdo de formulas,
mas como resultado de uma rede heterogénea em que humanos e ndo humanos se influenciaram
mutuamente. Essa constatacdo dialoga com os pressupostos da Teoria Ator-Rede, refor¢cando
que o conhecimento emerge da interacdo entre diferentes atores. Ao mesmo tempo, a TAR

revelou-se util para compreender como os diversos elementos interagem e moldam o processo
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de aprendizagem, embora tenha limitagdes na analise de aspectos mais subjetivos, como
motivacdes individuais e percepcdes afetivas dos alunos.

Desse modo, o processo analisado evidencia uma rede sociotécnica em que humanos e
nao humanos se complicam, e a aprendizagem emerge das mediagdes que conectam o professor,

os estudantes e o Minecraft (Callon, 1986; Latour, 2012).

4. Consideracoes Finais

A experiéncia realizada com o uso do Minecraft no ensino de geometria plana
evidenciou a relevancia de integrar recursos digitais e elementos da cultura juvenil na
constitui¢do de redes de aprendizagem. O engajamento dos estudantes foi notavel: a escolha de
personagens de animes funcionou como actante fundamental, mobilizando a participacdo e a
motivagdo dos grupos. Esse envolvimento se refletiu ndo apenas nas construgdes digitais, mas
também no entusiasmo em explicar os calculos realizados. Por exemplo, um estudante
comentou durante a atividade: “Se a gente dividir o personagem em partes, fica mais facil
calcular a area de cada pedago”, demonstrando ndo s6 envolvimento, mas também reflexao
sobre a estratégia adotada. A atividade evidenciou que o uso de tecnologias pode transformar a
forma de organizar o ensino e favorecer aprendizagens mais participativas, desde que
acompanhadas de mediac¢do docente intencional.

Do ponto de vista da aprendizagem matemadtica, os resultados mostraram que os
estudantes conseguiram aplicar estratégias de decomposicdo de figuras em partes menores
(bragos, tronco, cabega) e somar as areas obtidas. Essa pratica revelou apropriagdo de conceitos
basicos de area de quadrados e retangulos. Contudo, também se observou a tendéncia de
simplificagdo, pois detalhes como olhos e expressdes faciais foram ignorados nos célculos. Por
exemplo, um grupo contou toda a drea da cabeca como um unico retangulo, sem separar os
olhos, demonstrando como os alunos lidaram com os detalhes por meio de escolhas
simplificadoras. Essas escolhas indicam que os alunos buscaram solugdes vidveis dentro das
condi¢des da tarefa e do ambiente digital, priorizando o entendimento pratico sobre o estético.

A andlise a partir da Teoria Ator-Rede permitiu compreender a dinamica dessa
experiéncia. O professor, ao propor o uso do jogo, atuou no momento de inscri¢do; os

estudantes, ao adaptar as construgdes, concretizaram o ajuste; o engajamento coletivo expressou
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a mobilizagdo. A rede formada em torno da atividade mostrou que a aprendizagem emergiu do
entrelacamento de pessoas, ferramentas e intengdes. Esse percurso confirma que a
aprendizagem, nesse caso, ndo dependeu apenas de fatores humanos, mas da interagdo entre
multiplos atores.

Entre os pontos positivos, destacam-se a motivagdo gerada pelo uso do jogo, a
colaboragdo em duplas e trios e a aproximagao entre matematica escolar e cultura digital. Além
disso, a atividade possibilitou a produ¢do de diferentes rastros (construgdes digitais, registros
escritos, discussdes em grupo), que enriqueceram a andlise do processo. Esses registros
revelaram como os estudantes justificaram suas escolhas geométricas e organizavam calculos,
demonstrando raciocinios em construcao.

Por outro lado, também foram identificados limites. A curta duragdo da atividade
restringiu o aprofundamento dos conceitos, ¢ a dependéncia da familiaridade prévia com o jogo
pode ter favorecido alguns alunos em detrimento de outros. Além disso, a predominéncia de
calculos de figuras simples mostrou que a exploragdo matematica ficou aquém do potencial do
recurso. Tais aspectos sugerem que a TAR, embora potente para mapear interacdes e
motivacdes, ndo ¢ suficiente para assegurar o aprofundamento conceitual. Em alguns
momentos, foi necessaria maior intervencdo do professor, que atuou mediando a compreensao
de conceitos de geometria e orientando os alunos na interagdo com a tecnologia, permitindo-
lhes mobilizar os conhecimentos necessarios para realizar a atividade de forma eficiente.

Conclui-se que o uso do Minecraft como recurso pedagdgico contribui para promover
0 engajamento € a interacdo entre estudantes, mas requer planejamento intencional e
acompanhamento proximo do professor para consolidar o aprendizado matematico. O estudo
aponta para a importancia de explorar criticamente as potencialidades e limitagdes das

tecnologias digitais, buscando equilibrar motivacao e rigor conceitual no ensino da matematica.
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