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INTRODUÇÃO 

  A linguagem de programação C++ é uma das linguagens mais usadas para 

programar jogos e vem sendo amplamente utilizada no cotidiano de muitos jovens. 

Por ser considerada versátil, o C++ possibilita o desenvolvimento de diversos jogos; 

tais como Minecraft education que é uma versão do jogo popular Minecraft voltada 

para educação com diversos elementos que contribuem para o aprendizado 

permitindo o seu uso em diversos componentes curriculares. 

 OBJETIVO  

 Explicitar por intermédio da linguagem C++ associada aos jogos digitais o 

conhecimento matemático desenvolvendo habilidades que venham contribuir para a 

aprendizagem. 

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

A linguagem C++ é baseada na linguagem C, porém com alguns incrementos 

por isso o ++, tanto a linguagem C quanto linguagem a C++ são amplamente usadas 

em várias áreas da tecnologia. O C++ foi lançado em 1983 pelo cientista Bjarne 

Stroustrup desde então tornou-se uma linguagem muito reconhecida e utilizada por 

muitos em diferentes contextos dentre eles o pedagógico. Diante este patamar 
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(BERBEL, 2011) afirma que o engajamento do aluno em relação a novas 

aprendizagens é condição essencial para ampliar suas possibilidades e a autonomia 

na tomada de decisões em diferentes processos que vivencia. 

PERCURSO METODOLÓGICO 

Esse estudo de cunho qualitativo o qual visa se preocupar com o nível de 

realidade que não pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de 

significados, de motivações, aspirações, crenças, valores e atitudes (MINAYO, 2014). 

Nessa abordagem esse estudo traz as habilidades do Minecraft em caráter educativo 

o qual se destaca pelas possibilidades criativas dentro do jogo, contudo é possível 

criar ambientes e situações de modo que apesar de os jogadores contarem com os 

mesmos blocos, nenhum ambiente é igual ao outro, possibilitando a vivência de um 

mundo diferente de todos os outros (MOREIRA JÚNIOR; HARRIMAN; 

CAVALCANTE, 2017). Nesse contexto busca-se trazer para a sala de aula uma 

imersão do conteúdo vivenciado para um ambiente lúdico. Essas atividades 

oportunizam diversos conteúdos tais como geografia, geometria, reta, plano, 

coordenadas geográficas, localização, dentre outros, trazendo significado para o que 

é aprendido em sala de aula. 

CONSIDERAÇÕES 

Portanto, considera-se relevante a aplicação do C++ através dos jogos digitais 

para uso acadêmico, pois o mesmo torna o ambiente educacional lúdico permitindo 

que o aluno seja protagonista de sua aprendizagem. Por conseguinte, o universo 

imaginário se faz presente fazendo com que o aluno descubra novas formas de 

aprender e consequentemente consegue correlacionar o que é aprendido em sala de 

aula de maneira prática. 
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