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RESUMO: O presente estudo teve como objetivo analisar a percep¢io de participantes da oficina
“Aprendendo estatistica utilizando Minecraft”, realizada na edi¢do de 2022 do Festival Nacional da
Matemaitica, quanto a presenca de conceitos matematicos no jogo Minecraft. A pesquisa envolveu 8s1
participantes, idades entre 7 e 19 anos, de diferentes niveis de escolaridade. Foi aplicado questionério
contendo questdes relacionadas 3 percepcio de que o Minecraft ensina matemética. Os dados foram
analisados por meio da Anélise de Correspondéncia Mdltipla (ACM), utilizando o software R,
considerando as relagdes entre idade, sexo, escolaridade e respostas aos itens investigados. Os resultados
indicaram predominincia de respostas negativas quanto ao reconhecimento espontineo dos conceitos
matemdticos no jogo, com maior dificuldade na identificacio de conjuntos e da relagio entre velocidade
e tempo. Participantes mais velhos e com maior escolaridade apresentaram tendéncia a reconhecer com
maior frequéncia a presenca de conceitos matematicos, especialmente quanto ao ensino de matemética
e as figuras geométricas. Conclui-se que, embora o Minecraft apresente situagdes com potencial para
representar conceitos matemdticos, sua identificagio nio ocorre espontaneamente, indicando a
importincia da mediacdo docente para transformar a experiéncia lddica em uma oportunidade de
aprendizagem matemaitica.

Palavras-chave: Ensino da matemética. Minecraft. Anélise de Correspondéncia Multipla.

ABSTRACT: This study aimed to analyze the perception of participants in the workshop “Learning
Statistics Using Minecraft”, held during the 2022 edition of the National Mathematics Festival,
regarding the presence of mathematical concepts in the Minecraft game. The study included 8s:
participants aged 7 to 19 years, from different educational levels. A questionnaire was administered
addressing participants’ perceptions of whether Minecraft teaches mathematics. Data were analyzed
using Multiple Correspondence Analysis (MCA) in the R software, considering associations among
age, gender, educational level, and responses to the investigated items. The results indicated a
predominance of negative responses regarding the spontaneous recognition of mathematical concepts
in the game, with greater difficulty in identifying sets and the relationship between speed and time.
Older participants and those with higher educational levels showed a tendency to recognize
mathematical concepts more frequently, particularly regarding the teaching of mathematics and
geometric figures. It is concluded that, although Minecraft provides situations with potential for
representing mathematical concepts, these are not spontaneously recognized by most participants,
highlighting the importance of teacher mediation in transforming the gaming experience into an
opportunity for mathematical learning.
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RESUMEN: El presente estudio tuvo como objetivo analizar la percepcién de los participantes del taller
“Aprendiendo estadistica utilizando Minecraft”, realizado en la edicién de 2022 del Festival Nacional de
Matemaiticas, sobre la presencia de conceptos matemiticos en el juego Minecraft. La investigacién conté
con 8s1 participantes, con edades comprendidas entre 7 y 19 afios y de diferentes niveles educativos. Se
aplicé un cuestionario con preguntas relacionadas con la percepcién de que Minecraft ensefia
matematicas. Los datos fueron analizados mediante el Analisis de Correspondencias Multiples (ACM),
utilizando el software R, considerando las relaciones entre edad, sexo, nivel educativo y las respuestas a
los {tems investigados. Los resultados indicaron un predominio de respuestas negativas con respecto al
reconocimiento espontdneo de conceptos matemiticos en el juego, con mayor dificultad para identificar
conjuntos y la relacién entre velocidad y tiempo. Los participantes de mayor edad y con mayor nivel
educativo mostraron una tendencia a reconocer con mayor frecuencia la presencia de conceptos
matemiticos, especialmente en relacién con la ensefianza de las matematicas y las figuras geométricas.
Se concluye que, aunque Minecraft presenta situaciones con potencial para representar conceptos
matematicos, su identificacién no ocurre espontidneamente, lo que indica la importancia de la mediacién
docente para transformar la experiencia lidica en una oportunidad de aprendizaje matemaitico.

Palabras clave: Ensefianza de las Matematicas. Minecraft. Anélisis de Correspondencias Multiples.
1 INTRODUCAO

O ensino da matemitica ainda continua sendo desafiador, considerando a complexidade
que envolve esta ciéncia e a dificuldade encontrada pela grande maioria dos estudantes
(Gongalves et al., 2026; Guidio et al., 2024). A utilizagdo de jogos como estratégia de ensino pode
promover prazer e engajamento além de auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
entre outras (Francisco & Da Costa, 2024).

O jogo Minecraft é um dos jogos mais utilizados atualmente (Mendes et al., 2020) e
estudos de revisio sistemditica na temética games, observaram que o mesmo ¢é utilizado,
nacional e internacionalmente, no ensino da matemética para trabalhar raciocinio légico,
conceitos geométricos em geral, enfatizando geometria espacial e concepgdes algébricas, tendo
como publico-alvo estudantes do 62 ano do Ensino Fundamental em diante e 32, 52, e 62 série em
turmas de escolas estadunidenses (Abreu & Andrade, 2023; Carmo et al., 2019; Francisco & Da
Costa, 2024).

Na perspectiva de observar a potencialidade de jogos digitais em diferentes 4reas, estudo
promoveu questionamento a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental quanto a percepgio
de contetidos depreendidos das mais diversas disciplinas escolares no mundo Minecraft
Education, destacando-se matemaitica e arte, nas disciplinas elencadas (Mendes et al., 2020).

O Festival Nacional da Matemaitica é um evento organizado pelo Instituto de
Matemética Pura e Aplicada (INPA) e na edicdo de 2022, com a tematica Matemdtica para todas
e todos, foi possivel a realizacgio da oficina “Aprendendo estatistica utilizando

Minecraft”(Festival 2022 — Festival Nacional Da Matemdtica, n.d.). Esta oficina foi conduzida sob
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a responsabilidade da autora profa. Dra. Edira C.B.A. Gongalves, contando com a participagio
de alunos do curso de licenciatura em matematica da Universidade federal do Estado do Rio de
Janeiro. Durante a oficina os participantes do festival foram apresentados is etapas de uma
pesquisa estatistica, envolvendo desenvolvimento de um questiondrio, aplicagio do mesmo,
seguido de tabulacio dos dados e anilise, além disso foi feita uma analise da percep¢io dos

participantes quanto o ensino da matematica através do jogo Minecraft.

2 METODOS

Questionério contendo perguntas para tragar o perfil demograficas (idade, género e nivel
de escolaridade), Foi utilizado o método de amostragem nao-probabilistica, por conveniéncia e
a composic¢do da amostra desta pesquisa é formada por 851 participantes da oficina “Aprendendo
estatistica utilizando Minecraft” realizada na edicio de 2022 do Festival Nacional da
Matematica.

A faixa etdria é formada por 8 intervalos iguais, iniciando com 7 anos até 19 anos. Cada
grupo envolveu 2 anos distintos de idade, a saber: A 7 - 8 anos, B 9 - 10 anos, segundo até H 18 -
19 anos. O grau de escolaridade compreendeu 3 grupos: Fundamental (EF 1 a 9), Médio (Em I a
III) e Superior EMSUP.

O questionério contou com 6 perguntas: a) Conhece o jogo Minecraft?; b) Tem o hébito
de jogar Minecraft?; c) Minecraft ensina matemdtica? (EM); d) Identifica 3 ou mais conjuntos?
(CONJUNTOS); e) Identifica figuras geométricas? (FG); f) Identifica relacdo velocidade x
tempo? (VT).

Para os célculos e gréficos foi utilizado o R, um ambiente de software livre,
versio 4.4.2 (R Core Team, 2024). A associagio entre as varidveis faixa etaria (IDADE), sexo,
e as respostas associadas as perguntas do questionirio? EM, CONJUNTOS, FG e VT foi
avaliada a partir do método de Anélise de Correspondéncia Miltipla (ACM) (Greenacre, 2017;

Infantosi et al., 2014).

3 RESULTADOS

A partir da ACM das varidveis EM, CONJUNTOS, FG e VT, observou-se que os eixos
principais Dim 1 e Dim 2 somam 22,7% de inércia, respectivamente 11,7% Dim 1 e 1190 Dim 2.
Cada dimensdo é a combinagio linear das categorias das varidveis analisadas e estas inércias
representam o percentual de explicagio de cada dimens3o em relagio ao total da variabilidade.

Observou-se, ainda, que Dim 3 e 4 mantém ou tem variabilidade inferior a Dim 2,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 8, ago. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE

respectivamente 9% e 8,3%, assim como os demais apesar de indicar que a partir da Dim 6 a
variabilidade se mantém parecida até a Dim 10, variando de 6,1% a 6,4%. Assim, pelo principio
da parciménia apenas as dimensdes 1 e 2 serdo analisados.

A (Figura 1) apresenta a distribuicio de categorias obtidas a partir da anélise de
correspondéncia multipla (ACM). Observa-se que no primeiro quadrante temos um grupo com
idade de 15 anos ou mais, no ensino médio ou ensino superior e com tendéncia a ser do sexo
feminino com uma associacdo parcial a respostas positivas as varidveis EM, VT, FG e

CONJUNTOS

Variable categories - MCA

o

EMSUP
EMSU

Dim2 (11%)

0.0
Dim1 (11.7%)

Figura 1 - ACM biplot das varidveis: ensina matematica (EM), identificagio conjuntos (CONJUNTOS), figura
geométrica (FG) e relagio velocidade x tempo (VT) dos participantes da oficina “Aprendendo estatistica
utilizando Minecraft” realizada na edig¢do de 2022 do Festival Nacional da Matemaitica, n = 8s1.

No segundo quadrante estdo os alunos do fundamental 1 com idades entre 7 e 11 anos, o
grupo indica heterogeneidade nas respostas. A idade nio se associa fortemente no terceiro
quadrante, mas podemos notar que se trata de um grupo com tendéncia ao sexo masculina com
respostas negativas as varidveis EM, VT, FG e CONJUNTOS. No quarto quadrante est'a o
grupo com idades que variam de 11 4 16, mas o grupo nio apresenta tendencia nas respostas as
variaveis.

Considerando o valor de cos2 onde o gradiente da cor representa o valor de cos2, que
indica o quanto cada categoria é bem representada pelas duas primeiras dimensdes. E possivel
observar que as categorias relacionadas as faixas etdrias IDADE G, IDADE B e IDADE E e

aos niveis de ensino EMSUP, EF1, EF2, aparecem em tons amarelou e/ou alaranjados, o que
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indica forte associagdo com as dimensdes extraidas. Pode-se concluir que as Dim 1 e Dim 2 sdo

bem representadas pelas categorias referentes as idades e grau de escolaridade.

A - Bikot

Figura 2 - ACM biplot da variével ensina matemética (EM) dos participantes da oficina “Aprendendo estatistica
utilizando Minecraft” realizada na edi¢do de 2022 do Festival Nacional da Matematica, n = 8s1.

A Figura 2 apresenta simultaneamente as categorias das varidveis (idade, sexo e
respostas aos itens do questionério) e os individuos agrupados conforme a varidvel EM. Nele,
é possivel observar uma tendéncia de associacdo entre o grupo que acredita que o Minecraft
ensina matemditica EM SIM e as categorias que indicam reconhecimento de conceitos
mateméticos, como VT SIM (velocidade x tempo), FG SIM (figuras geométricas) e
CONJUNTOS SIM (identificagio de conjuntos). Isso indica que os participantes que
reconhecem o potencial educativo do jogo também tendem a identificar explicitamente nogdes
matemiticas presentes em sua dinimica.

Por outro lado, o grupo EM NAO est4 mais préximo das categorias VT NAO, FG NAO
e CONJUNTOS NAO, o que demonstra coeréncia interna nas respostas: aqueles que nio
percebem o Minecraft como ferramenta de ensino também nio reconhecem nele a presenca de
conceitos matemadticos. Essa oposicdo espacial entre as categorias reforca a ideia de que a
percepcdo do valor educativo do jogo estd diretamente relacionada a capacidade de identificar
conteiidos matemdticos em seu contexto.

Além disso, nota-se uma tendéncia de idades mais elevadas e nivel de ensino EMSUP
se localizarem na regiio mais préxima ao grupo EM SIM, sugerindo que participantes mais
velhos e com maior escolaridade sdo os que mais reconhecem a presenga da matemaitica no jogo.

Em contrapartida, as idades mais baixas aparecem associadas ao grupo EM NAO, o que pode
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indicar uma menor maturidade conceitual ou menor capacidade de relacionar a experiéncia
lddica com contetidos matematicos formais.

De forma geral, o grafico biplot revela uma associagio consistente entre o
reconhecimento dos conceitos matemadticos e a percep¢io do cardter educativo do Minecraft.
Isso reforga a ideia de que o entendimento matematico depende nio apenas da vivencia com o
jogo, mas também da bagagem escolar e cognitiva do participante, elementos que influenciam
diretamente na capacidade de “enxergar” matemadtica nas atividades desenvolvidas dentro do
ambiente virtual.

A Figura 3 trata de um biplot evidenciando as categorias das varidveis analisadas e a
distribuicio dos grupos FG_SIM e FG_NAO. Observa-se que as elipses que representam os
dois grupos se sobrepdem parcialmente, o que indica que ha semelhancas entre os perfis, embora
algumas diferencas sejam perceptiveis ao longo das dimensaes.

Na Dim 1 (13,4%), nota-se uma leve separagio entre categorias associadas a idade e
escolaridade. As categorias EMSUP, IDADE G, IDADE H e IDADE ] situam-se na porgio
superior direita do plano, sugerindo que individuos com maior nivel de escolaridade e faixas
etdrias mais elevadas est ao mais associados ao grupo FG SIM. Em contrapartida, categorias
como EF1, IDADE A e IDADE B aparecem mais préximas do centro e ligeiramente voltadas
para o grupo FG_NAO, o que sugere que pessoas mais jovens e com menor escolaridade tendem
a se concentrar nesse grupo.

Na Dim 2 (12,5%), h4d menor variagio entre os grupos, mas observa-se que as categorias
intermedidrias de idade como IDADE C e IDADE D ocupam posi¢des préximas ao eixo
central, o que reforca que a principal diferenciacdo entre os grupos ocorre pela combinagio entre
idade e escolaridade, e n3o por outra varidvel isolada.

De forma geral, este grafico A mostra que as dimensdes da ACM capturam diferengas
sutis entre os grupos, principalmente relacionadas ao nivel de instrucio e a faixa etéria,
indicando que o grupo FG_SIM tende a reunir individuos mais velhos e com maior escolaridade,
enquanto o grupo FG_NAO apresenta composi¢do mais heterogénea e concentrada em niveis

mais baixos de escolaridade.
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Figura 3 - ACM biplot das categorias das variaveis: A) figura geométrica (FG), B) identificagdo conjuntos
(CONJUNTOS), e C) relagio velocidade x tempo (VT) dos participantes da oficina “Aprendendo estatistica
utilizando Minecraft” realizada na edicdo de 2022 do Festival Nacional da Matemética, n = 8s1.

No gréfico B a disposi¢cdo sugere uma tendéncia leve de que alunos mais velhos
identifiquem melhor a no¢do de conjuntos, a proximidade e sobreposicdo das categorias indicam
que essa diferenca nio é significativa. Assim, mesmo com variagdes etérias e de escolaridade, a
maioria dos participantes, independentemente do grupo, ndo reconheceu explicitamente a ideia

de conjuntos no jogo.
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Essa auséncia de distingdo clara reforca que a identificacio de conceitos matemaiticos
abstratos, como o de conjuntos, exige mediacio ou contextualizagio pedagdgica, pois o
Minecraft oferece apenas situagdes implicitas de agrupamento ou organizagio, que nem sempre
sdo percebidas como representagdes matematicas formais.

A disposicio do grifico C, Figura 3, sugere que a compreensio da relacio entre
velocidade e tempo estd levemente associada ao avanco escolar, o que faz sentido, j4 que o
conceito costuma ser formalmente apresentado apenas a partir dos anos finais do ensino
fundamental. No entanto, a proximidade entre as categorias e a sobreposi¢io parcial mostram
que mesmo alunos mais velhos nem sempre identificam conscientemente essa relagio no
contexto do jogo.

Isso indica que, embora o Minecraft ofereca situacdes ricas de movimento e
deslocamento, como a corrida de personagens ou o uso de veiculos, a ideia de velocidade como
grandeza dependente do tempo nio é percebida espontaneamente. A compreensio plena desse
conceito parece exigir uma mediagio did4tica, em que o professor ajude o aluno a relacionar as
agdes no jogo com nog¢des matemaiticas e fisicas de variacio, medida e proporgio.

A Figura 4 apresenta a disposi¢io dos individuos no espago definido pelas duas primeiras
dimensdes da ACM, coloridos de acordo com o grupo de pertencimento. No caso do grupo
FG_SIM e FG_NAO, as elipses de confianca mostram novamente uma superposi¢do
considerdvel entre os dois grupos, embora o centro do grupo FG SIM esteja ligeiramente
deslocado para a direita e para cima, acompanhando o padrio observado no gréfico anterior.

Percebe-se que os individuos nio se agrupam em regides totalmente distintas, o que
indica que as diferencas entre os grupos nio sdo marcantes nas duas primeiras dimensdes. Ainda
assim, h4 pequenas concentra¢des de pontos azuis FG_SIM na regido superior do grafico A,
coerente com a associagido as categorias de maior escolaridade e idade vistas anteriormente,
enquanto os individuos em vermelho FG_NAO aparecem de forma mais dispersa e préximos
do centro, refletindo um grupo mais diversificado e com perfis menos extremos.

Portanto, este grafico A da Figura 3 complementa o anterior da Figura 2 ao mostrar que,
embora exista certa tendéncia de separacio entre os grupos em funcio das wvaridveis
demogrificas e educacionais, as diferencas nio sio suficientes para erar uma segmentacio clara

entre os individuos, o que refor¢a que as dimensdes 1 e 2 explicam apenas parte limitada da

variabilidade dos dados.
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Figura 4 - ACM biplot dos individuos no espago definido pelas Dim1 e Dim 2 , em acordo com o grupo de
pertencimento: identificacdo conjuntos (CONJUNTOS), figura geométrica (FG) e relagio velocidade x tempo
(VT) dos participantes da oficina “Aprendendo estatistica utilizando Minecraft” realizada na edi¢do de 2022 do
Festival Nacional da Matemaitica, n = 8s1.

No gréfico B, observa-se uma predominincia de pontos vermelhos, indicando que a
maior parte dos participantes ndo reconheceu o conceito de conjuntos no contexto do jogo. Além
disso, as elipses das duas categorias estdo fortemente sobrepostas, o que mostra que nio hd uma
separacio clara entre os grupos, em outras palavras, a dificuldade em perceber essa nogio ocorre
de forma semelhante entre diferentes idades e niveis de ensino.

Embora alguns individuos mais velhos aparecam préximos da categoria ”sim”, essa
diferenca é pouco expressiva. A sobreposi¢do das elipses sugere que, de modo geral, a percepcio
de conjuntos nio é um aspecto facilmente identificado pelos participantes, mesmo entre aqueles
com maior escolaridade. Isso pode se dever ao fato de que o jogo n3o apresenta explicitamente
o conceito de conjuntos, fazendo com que a relacio entre os elementos do ambiente e a ideia
matemadtica envolvida nio seja percebida de maneira consciente.

No grafico C, visualmente, hd grande sobreposi¢do entre as elipses, o que indica que a
capacidade de perceber essa relagdo nio estd concentrada em um grupo especifico. Ou seja, tanto
alunos mais novos quanto mais velhos apresentam respostas variadas, sem uma divisdo nitida.
Apesar disso, hd uma pequena indica¢do que alunos de niveis mais altos de escolaridade e idades
tendem a responder um pouco mais ”sim”, podemos observar através do deslocamento da elipse
para o canto superior direito. Essa diferenca sutil é coerente com a natureza do conceito a relagio

entre velocidade e tempo exige abstracio, envolve comparar deslocamento e intervalo temporal,
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algo que o jogo apresenta apenas de forma implicita, por meio do movimento dos personagens

e objetos.

4 DISCUSSAO

A Anilise de Correspondéncia Multipla (ACM) permitiu identificar padrdes e relagdes
entre as variiveis estudadas, revelando como os participantes de diferentes idades e niveis
escolares percebem a presenca de conceitos matemaéticos no ambiente do Minecraft. As duas
primeiras dimensdes explicaram 22,79% da variabilidade total (11,790 e 119%, respectivamente),
sendo suficientes para representar de forma adequada as principais tendéncias dos dados.

De modo geral, as anilises indicam que a percepc¢io da matematica no jogo é pouco
evidente para a maioria dos participantes. Em todas as varidveis analisadas, observou-se
predominincia de respostas negativas, acompanhada de forte sobreposi¢io das elipses nos
graficos dos individuos. Isso mostra que, independentemente da idade, género ou nivel de
escolaridade, a maioria dos participantes n3o reconhece espontaneamente os conceitos
mateméticos presentes no jogo.

Apesar disso, algumas tendéncias sutis foram observadas. Os participantes mais velhos
e com maior escolaridade apesar de menor representagio na pesquisa, apresentaram maior
propensio a reconhecer relacdes matemaiticas no Minecraft, especialmente nas varidveis EM e
FG, embora essas associa¢des nio sejam fortes. Essa leve inclinagio sugere que a compreensio
matemadtica extraida do jogo depende da maturidade conceitual e do repertério escolar prévio,
j4 que conceitos como “figuras geométricas” e “relagio entre velocidade e tempo” demandam
certo grau de abstracdo.

Por outro lado, as varidveis CONJUNTOS e VT mostraram baixa identificacdo geral,
com predominincia de respostas negativas e distribuicio homogénea entre os grupos.

Esses resultados indicam que, embora o Minecraft ofereca situacdes que envolvem
agrupamentos, movimentacdo e variacio de grandezas, tais relacdes nio sio percebidas
conscientemente como conteidos matemdticos pelos jogadores. Isso reforca que a
potencialidade pedagégica do jogo depende fortemente da mediagdo docente, isto é, do olhar
intencional do professor em evidenciar e discutir os conceitos que emergem das experiéncias no
ambiente virtual.

Em sintese, a ACM revelou que o Minecraft possui elementos capazes de representar
ideias matemiticas, mas que esses elementos nio sio reconhecidos de maneira espontinea pelos

alunos. O jogo, portanto, se mostra como um recurso de alto potencial educativo, desde que
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explorado com propostas pedagégicas que promovam reflexdo, contextualizacdo e didlogo entre

a vivéncia lddica e o conhecimento matematico formal.

s CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados deste estudo permitiram identificar como participantes de diferentes
idades e niveis de escolaridade percebem a presenca de conceitos matematicos no ambiente do
Minecraft. A Anélise de Correspondéncia Miultipla evidenciou que o reconhecimento

N . e oA .
espontineo desses conceitos foi limitado, com predominincia de respostas negativas nas
varidveis investigadas.

Embora tenham sido observadas tendéncias de associacio entre participantes mais
velhos e com maior escolaridade e o reconhecimento de que o Minecraft pode ensinar
matemdtica, bem como a identifica¢do de figuras geométricas, essas associagdes foram sutis. A
identificacdo dos conceitos de conjuntos e da relagio entre velocidade e tempo apresentou maior
dificuldade e pouca diferenciagio entre os grupos analisados. Esses resultados indicam que a

. A . . - - . .
simples vivéncia no ambiente do jogo ndo é suficiente para que conceitos mateméticos
implicitos sejam reconhecidos conscientemente pelos estudantes.

Nesse sentido, o Minecraft apresenta potencial como recurso pedagégico, mas sua
utiliza¢3o no ensino da matemaitica requer intencionalidade e media¢io docente. A exploracio
orientada das situa¢des presentes no jogo pode favorecer a relacdo entre a experiéncia lddica e
os conceitos matematicos formais, possibilitando que elementos inicialmente percebidos apenas
como parte da dindmica do jogo sejam utilizados como contextos para investigacio, reflexdo e

aprendizagem.
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