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RESUMO

Este artigo apresenta uma proposta pedagogica inovadora que utiliza o jogo Minecraft como
metodologia agil gamificada para o refor¢co escolar em turmas do ensino fundamental. A
iniciativa foi aplicada com alunos de 6 a 17 anos vinculados ao SCFV — Servigo de Convivéncia
e Fortalecimento de Vinculos, integrando contetdos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) em uma experiéncia ludica e interdisciplinar. A construcdo coletiva de uma cidade
virtual serviu como eixo tematico para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e curriculares, com diferenciacao entre os modos ‘pacifico” e “sobrevivéncia”
conforme a faixa etaria. Os resultados indicam aumento significativo no engajamento dos
alunos, melhoria na compreensdo dos conteudos e fortalecimento da autonomia e da
colaboragdo. A proposta reforga o potencial das tecnologias educacionais como ferramentas

transformadoras no processo de ensino-aprendizagem.
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ABSTRACT

This article presents an innovative pedagogical approach that employs the game Minecraft as

an agile, gamified methodology for academic reinforcement in elementary school classes. The

initiative was implemented with students aged 6 to 17, linked to the SCFV — Service for
Coexistence and Strengthening of Bonds, integrating content from the National Common
Curricular Base (BNCC) into a playful and interdisciplinary experience. The collective
construction of a virtual city served as a thematic axis for the development of cognitive,
socio-emotional, and curricular skills, with differentiation between the “peaceful” and “survival”
modes according to age group. The results indicate a significant increase in student
engagement, improved content comprehension, and strengthened autonomy and collaboration.
The proposal highlights the potential of educational technologies as transformative tools in the

teaching-learning process.

Keywords: Minecraft; Gamification; Academic Reinforcement; Educational

Technologies; Interdisciplinarity.

1. Introdugao

A busca por metodologias inovadoras que motivem o aluno e
potencializem o aprendizado tem ganhado forga nas ultimas décadas. Neste
contexto, o presente artigo descreve a aplicagado pratica do jogo Minecraft
como ferramenta pedagogica gamificada em turmas do 1° ao 7° ano do ensino
fundamental, com alunos de 6 a 17 anos vinculados ao SCFV — Servico de
Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos. A proposta integra elementos
curriculares previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), utilizando
os modos “pacifico” e “sobrevivéncia” para promover uma abordagem

personalizada conforme o nivel de maturidade das turmas.
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O projeto tem como eixo central a construgdo coletiva de uma cidade,
onde conteudos como matematica, geografia, ciéncias, lingua portuguesa e

historia séo trabalhados de maneira ludica, contextualizada e interdisciplinar.

2. Fundamentacgao Teérica

A gamificagdo tem sido reconhecida como uma potente estratégia de
ensino por incorporar dinamicas de jogos ao contexto educacional,
promovendo o engajamento, a autonomia e o protagonismo do aluno.
Metodologias ageis inspiradas em praticas como Scrum e Design Thinking
permitem maior flexibilidade na gestdo de atividades, considerando os
interesses e ritmos individuais. Minecraft, nesse cenario, desponta como um
ambiente virtual propicio a experimentacdo, a resolucdo de problemas e a
criagao colaborativa, favorecendo competéncias socioemocionais e cognitivas.

A utilizagao diferenciada entre os modos “pacifico” (para os 1° e 2° anos)
e “sobrevivéncia” (dos 3° ao 7° ano) permite um alinhamento didatico adequado
ao desenvolvimento infantil, mantendo a mesma logica de construgéo coletiva
enquanto se exploram habilidades como planejamento, trabalho em equipe,

tomada de decisio e responsabilidade.
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Figura1 -6 a 10 anos

3. Metodologia

A pratica foi realizada em ciclos semanais, com encontros presenciais e
momentos virtuais nos quais os alunos acessavam os servidores de Minecraft
previamente configurados com recursos adequados a faixa etaria. Nas turmas
iniciais (1° e 2° ano), o modo pacifico foi adotado para garantir um ambiente
livre de perigos, focando na exploragdo espacial, identificacdo de formas
geométricas, construgcdo de moradias e compreensdo de nogdes basicas de
cidadania. Ja nas turmas de 3° a 7° ano, o modo sobrevivéncia foi incorporado
como elemento de desafio e autonomia, trabalhando temas como
sustentabilidade, recursos naturais, planejamento urbano, empreendedorismo e
empatia. A construgcdo da cidade envolveu etapas como escolha de terrenos,

distribuicao de tarefas, definicdo de fungdes e elaboragao de regras coletivas.
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Os conteudos da BNCC foram integrados por meio de atividades
contextualizadas, como a criagdo de uma biblioteca virtual, calculos de area e

perimetro de construgbes, mapas geograficos locais e produgéo de textos

descritivos e narrativos.

Figura2-11 a 15 anos
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4. Resultados e Observagoes Pedagogicas

Os registros da pratica demonstram um aumento significativo na
participacdo dos alunos, inclusive daqueles com histérico de evaséo ou baixo
rendimento escolar. O envolvimento com 0 jogo promoveu maior interagao
entre os pares, melhor compreensdo dos conteudos e desenvolvimento da
autoestima. A construgdo coletiva incentivou o espirito colaborativo e revelou
talentos antes pouco explorados, como criatividade na arquitetura dos espacos,
lideranga nas decisbes da comunidade virtual e capacidade de resolucédo de
conflitos.

Notou-se também uma melhoria na organizagdo pessoal e no
comprometimento com prazos e metas, elementos fundamentais para o

sucesso académico e para o preparo dos alunos para desafios da vida real.

Figura3-15a17

JORNAL DA CIDADE M3

A TURMA JOGOL MINECRAFT. A GENTE TA CONSTRUINDO UMA CIDADE EU
E A ESTHER NA ALILA PASSADA ACHAMOS UMA MAPA NO MAR E FIZEMOS
UM CACA TEZOURD MAIS ANTES DISSO A GENTE FOI ATACADO POR
MOKNSTROS MARINHOS A ANNE FICOU MATANDO WACA O RUANW E O
ANTONIO SAD 08 QUE CONSTROEM A CASA ONDE A GENTE GUARDA AS
COiS4 DORMIR E ETC
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CONCLUSAO

A implementacdo do Minecraft como metodologia agil gamificada se

mostrou altamente eficiente para o refor¢o escolar, alinhando conteudos da
BNCC a uma abordagem ludica e participativa. A divisdo estratégica entre os
modos de jogo conforme a faixa etaria permitiu um ambiente seguro e
estimulante, que respeita o tempo de aprendizagem de cada aluno. O projeto
da construcdo da cidade revelou-se ndo apenas uma ferramenta de ensino,
mas um espago simbolico de pertencimento, onde os alunos puderam
experimentar a vida em sociedade, os desafios da convivéncia e a beleza da
diversidade. A pratica reforca a importdncia de se investir em
tecnologias educacionais que dialoguem com o universo dos estudantes,

promovendo uma educagao mais significativa, inclusiva e transformadora.
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