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RESUMO

A educacdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento humano, pois €&
responsavel por cultivar habilidades e competéncias essenciais para o crescimento
pessoal e profissional. No entanto, os métodos tradicionais de ensino frequentemente
se mostram monotonos e desestimulantes, o que pode levar muitos alunos a
perderem o entusiasmo pelo aprendizado e a se afastar da exploragdo de novas
disciplinas. Para enfrentar esse desafio e atender as necessidades educacionais
modernas, € fundamental revitalizar o processo educacional por meio de abordagens
mais interativas e envolventes, que despertem o interesse dos alunos e promovam
uma aprendizagem mais eficaz. Nesse cenério, destaca-se 0 ELETROCRAFT, um
projeto inovador que busca transformar o ensino de eletroeletrbnica através da
integragcdo com o ambiente do popular jogo Minecraft. O ELETROCRAFT estabelece
um servidor especifico dentro do jogo, proporcionando uma experiéncia educacional
Unica que combina aprendizagem préatica com diversdo e criatividade. Ao utilizar um
ambiente virtual familiar e estimulante, o projeto torna o estudo da eletroeletrénica ndo
apenas mais acessivel, mas também mais atraente para criancas e adolescentes.
Através de atividades interativas e desafios dentro do jogo, os alunos tém a
oportunidade de compreender conceitos complexos de maneira dindmica e cativante,
facilitando a retencéo do conhecimento e a aplicacao pratica dos conceitos estudados.
Assim, o ELETROCRAFT néo so6 torna o aprendizado mais interessante, mas também
promove uma compreensao mais profunda e significativa dos temas abordados,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades essenciais de forma inovadora e
envolvente.

Palavras-chave: Minecraft. Educacao. Eletrénica.



ABSTRACT

Education plays a crucial role in human development, as it is responsible for cultivating
essential skills and competencies for personal and professional growth. However,
traditional teaching methods often prove monotonous and discouraging, which can
lead many students to lose enthusiasm for learning and shy away from exploring new
subjects. To face this challenge and meet modern educational needs, it is essential to
revitalize the educational process through more interactive and engaging approaches
that spark student interest and promote more effective learning. In this scenario,
ELETROCRAFT stands out, an innovative project that seeks to transform the teaching
of electronics through integration with the environment of the popular game Minecraft.
ELETROCRAFT establishes a specific server within the game, providing a unique
educational experience that combines hands-on learning with fun and creativity. By
using a familiar and stimulating virtual environment, the project makes the study of
electronics not only more accessible, but also more attractive for children and
teenagers. Through interactive activities and challenges within the game, students
have the opportunity to understand complex concepts in a dynamic and captivating
way, facilitating knowledge retention and practical application of the concepts studied.
Thus, ELETROCRAFT not only makes learning more interesting, but also promotes a
deeper and more meaningful understanding of the topics covered, contributing to the

development of essential skills in an innovative and engaging way.

Keywords: Minecraft. Education. Electronics.
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1. INTRODUCAO

A ideia deste projeto surgiu a partir da observagdo de que muitas criangcas tém
dificuldade em manter a concentragao nas aulas tradicionais. Foi percebido que elas
poderiam se interessar mais pelos estudos se o aprendizado fosse apresentado de

maneira lUdica e relacionada a temas de seu interesse.

De acordo com Pereira (2022), "os jogos digitais cresceram significativamente nos
ultimos anos, geralmente descritos como um meio de entretenimento e diversao, se
tornando uma poderosa ferramenta de auxilio ao ensino, pois estimulam a
criatividade, a memoria e a curiosidade.” O texto explora o uso do jogo Minecraft e
suas vantagens no processo de ensino e aprendizagem, destacando como esse

recurso deve ser utilizado para promover uma educacéo construtiva e ativa.

O projeto baseia-se no universo do Minecraft, um jogo de sobrevivéncia concebido
inicialmente para entretenimento colaborativo, que também permite a expressao
criativa entre os jogadores. Langado em 2009 por Markus "Notch" Persson e
posteriormente desenvolvido pela Mojang Studios, o jogo rapidamente se tornou
popular devido a sua vasta gama de possibilidades. A proposta consiste em utilizar as
ferramentas oferecidas pelo Minecraft para introduzir e ensinar alunos de diversas
instituicbes escolares o0s conceitos de eletrénica. Esta abordagem visa transformar um
aprendizado potencialmente monétono em uma experiéncia envolvente e menos
repetitiva, capturando a atencdo das criancas de maneira imersiva e préatica. O
objetivo € proporcionar uma experiéncia educacional segura e a0 mesmo tempo
inovadora, estimulando o aprendizado préatico. Para implementar essa ideia, foi
decidido criar um servidor personalizado no Minecraft, onde os alunos possam
interagir com salas tematicas focadas em topicos de eletrGnica. Essas salas serdo
projetadas para oferecer desafios e atividades interativas que incentivem a exploragao

e 0 aprendizado de conceitos eletrdnicos.

Ao final da pesquisa, espera-se ter um servidor funcional que permita ensinar
eletronica de forma interativa e divertida, resultando em um impacto positivo no

engajamento e no aprendizado dos alunos.
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1.1. JUSTIFICATIVA

O projeto de pesquisa nasce da necessidade de reinventar as estratégias de
ensino em eletrénica, buscando tornar o aprendizado mais acessivel e motivador para
estudantes de diferentes idades. A proposta central envolve a criacdo de um guia
educacional no jogo "Minecraft”, indo além da mera diversdo para se tornar uma
ferramenta inovadora e robusta.

O objetivo € desenvolver um guia dentro do jogo que integre orientacdes
tedricas precisas com simula¢des detalhadas, comparando elementos virtuais do jogo
com seus equivalentes no mundo real da eletrbnica. Este método pedagdgico,
cuidadosamente elaborado, busca proporcionar uma abordagem didatica, acessivel e
envolvente para alunos de todas as idades.

Ao integrar o potencial do "Minecraft" como plataforma educacional, em busca
de superar as barreiras tradicionais do ensino de eletrénica, oferecendo uma
experiéncia mais palpavel e interessante. O projeto ndo apenas facilita a exploracédo
segura e interativa dos principios da eletroeletrbnica, mas também atua como
catalisador para despertar o interesse pelo conhecimento, garantindo um ambiente de
aprendizado seguro.

Diante do desafio contemporaneo de disperséo nas salas de aula, a pesquisa
se coloca como um ponto de equilibrio entre métodos tradicionais e inovacao, que
busca redefinir os par@metros educacionais na era digital. O esperado é que o0s
resultados contribuam significativamente para o avanco do ensino de eletrdnica,
proporcionando uma experiéncia formativa Unica e enriquecedora para os aprendizes,

com a segurancga garantida.
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1.1.1. Objetivo geral

O propdsito do projeto é revolucionar o ensino da eletroeletrbnica em
instituicBes técnicas que adotarem a abordagem proposta. O objetivo é maximizar a
concentracdo dos alunos durante as aulas, assegurar sua permanéncia no curso e

manter sua motivacao elevada, reduzindo a probabilidade de evaséo.

Para a implementacdo deste projeto, foi desenvolvido um servidor que
comporta salas virtuais dedicadas a cada disciplina do curso. Cada sala sera gerida
por um professor ou coordenador, garantindo uma organizacdo eficaz e uma
experiéncia de aprendizado coesa. Dessa forma, durante as aulas, os alunos poderao
acompanhar o conteado em tempo real, promovendo uma integracdo eficiente e um

ambiente de aprendizado mais dindmico e engajador.

1.1.2. Objetivos especificos

Indo para algo mais especifico dentro do servidor, iremos fazer 14 salas, onde
cada uma ensinara um tépico que decidimos entre ndés as mais importantes, sendo
elas:

- Conceitos Basicos;

- Componentes;

- Calculo técnico;

- Sistemas Numéricos;
- Portas logicas;

- Diagramas;

- AutoCAD;

- Seguranca e Normas;
- Arduino;

- Circuitos;

- Planta Baixa;

- Sinais;

- Fontes de Alimentacao;
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- Comunicacdes e Redes;
2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.2 Historia da Educacgéo no Brasil

A educacao chegou no Brasil no periodo colonial, sendo traga pelos jesuitas
gue desenvolveram um papel crucial na introducdo da educacéo, foram os primeiros
a estabelecer um escolas de ensino formal. Em 1549, os jesuitas chegam ao Brasil,
com intuito de catequizar os povos originarios, para que o territério seja dominado
pelos Portugueses, que ao decorrer do tempo veio dominando de Belém a Séo
Vicente, descendo pelo litoral, subindo o planalto central, até chegar em Sao Paulo,
0s jesuitas ja tinham planos definidos para estabelecer um ensino formal.

Figura 1 — Formacao do Catolicismo Brasileiro

Fonte: <https://robot.ekstrabladet.dk>

Com a educacao modelada pela metropole para sua colbnia, ficou acessivel
para os filhos dos colonizadores, enquanto a maior parte da populacdo permanecia
analfabeta. Em 1759, os jesuitas foram expulsos por Marqués de Pombal que

implementou reformas significativas, deixando o ensino mais livre de um unico foco,
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no caso o foco na religido. Apés a demissao de Marqués de Pombal, ndo se chamaria
mais aulas régias, D. Maria | mudou o nome para aulas publicas.

No ano de 1760, comegou a ocorrer concurso para professores, o que fez
padres se tornarem professores o que manteve uma proximidade entre a educacgao e
a religido. Os professores ganhavam um titulo de nobreza, o que favorecia eles pois
alguns impostos eram dispensados, mas apesar desse favorecimento, ndo era o que

realmente seria adequado para serem compensados.

2.2.1 Reformas Educacionais no século XX

O século XX foi um periodo de grandes mudancas na educacao brasileira,
caracterizado por reformas estruturais, ampliacdo do acesso a educacdo e
adaptacdes pedagodgicas que responderam as necessidades sociais, politicas e
econdmicas do pais.

No inicio do século XX, a educacédo no Brasil era bastante limitada e elitista. A
maior parte da populacdo ndo tinha acesso a educacado basica, e as oportunidades
educacionais estavam concentradas nas areas urbanas e nas maos das classes
privilegiadas. Em 1900, a taxa de matricula nas escolas primérias era de apenas 29
criancas por mil habitantes, muito menor do que em paises como Estados Unidos,
Canadéa e Alemanha.

A mudancga comecou a se concretizar com a criacdo dos Grupos Escolares na
primeira metade do século, que foram um esfor¢o para organizar e expandir o ensino
primario. Esses grupos foram essenciais para estruturar a educacdo de maneira mais
organizada e acessivel, aumentando o nimero de criancas atendidas pela educacéo
publica.

Figura 2 — Uma aula da Escola Eduardo Vilaca
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Fonte: <https://picryl.com>

Durante o século XX, o Brasil passou por varias reformas educacionais
importantes. A Reforma Francisco Campos, na década de 1930, por exemplo, tornou
0 ensino primario obrigatdrio e reorganizou o sistema educacional em diferentes niveis
de ensino. Essa reforma também buscou profissionalizar o ensino secundario,
preparando o0s jovens para o mercado de trabalho industrial que estava em
crescimento no pais.

Outro marco importante foi o Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova, em
1932, que propbs uma educacao publica, gratuita, laica e obrigatdria para todos. Este
documento foi fundamental na formacdo de uma nova perspectiva para a educacao
brasileira, destacando a educagédo como um direito universal e uma responsabilidade
do Estado.

2.2.2 Objetivos da Educacgéo Brasileira

O objetivo da educacédo no Brasil esta ligado a uma série de normas para que
seja garantido o acesso universal, a qualidade e igualdade na educacao. Os objetivos
estdo apresentados de forma clara e especifica em documentos como Plano Nacional
de Educacéo (PNE) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Os objetivos do Plano Nacional de Educacéo, por exemplo, estabelecem metas
qgue incluem a erradicacao do analfabetismo, a universalizacdo do acesso ao ensino
obrigatorio para criancas e adolescentes de quatro a 17 anos, melhoria da qualidade
do ensino e a valorizag&o dos profissionais da educacéo.

A Base Nacional Comum Curricular tem o objetivo de definir as competéncias
e habilidades essenciais que cada estudante deve adquirir durante sua trajetoria na
educacdo basica. Ela visa oferecer uma educacdo mais completa e adaptada as
necessidades atuais do mercado de trabalho e da vida cidada. Por exemplo, busca
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garantir que todos os jovens e adultos se tornem alfabetizados, adquirindo os
conhecimentos fundamentais em leitura, escrita e matematica.

2.2.3 Estrutura do sistema educacional brasileiro

Atualmente, o sistema educacional brasileiro é dividido em dois principais
segmentos: a educacdo basica e a educacdo superior, cada um com suas
caracteristicas e objetivos especificos.

A educacao béasica é composta por trés niveis:

Educacéo Infantil: Destinada a criangas de zero a cinco anos, foca no
desenvolvimento integral, incluindo aspectos fisicos, emocionais e sociais. E
oferecida em creches e pré-escolas.

Ensino Fundamental: Abrange criancas de seis a 14 anos, do 1° ao 9° ano.
Tem como objetivo proporcionar uma base sélida em varias disciplinas, como
Matematica e Portugués.

Ensino Médio: Voltado para jovens de 15 a 17 anos, dura trés anos e prepara
os alunos para o0 ensino superior e 0 mercado de trabalho, com uma formacao
mais aprofundada e, as vezes, técnica.

A educacao superior € oferecida por universidades, faculdades e institutos,
podendo ser publicos ou privados. Inclui a graduacdo (como bacharelado e
licenciatura) e a pos-graduacéo (especializacdo, mestrado e doutorado), que visam
formacao avancada e pesquisa.

A responsabilidade pela educacdo é compartilhada entre a Unido, estados,
Distrito Federal e municipios. Os municipios cuidam principalmente da educacédo
infantil e do ensino fundamental, enquanto os estados ficam responsaveis pelo ensino
fundamental e médio. A Unido coordena e financia o sistema de ensino e estabelece
a legislacdo educacional, conforme a Constituicdo Federal de 1988 e a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) de 1996.

2.2.4 Dados da educacao no Brasil

De acordo com o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), entre o
ano de 2007 e 2014 foi registrada a queda do analfabetismo e o aumento da
escolarizagdo para criancas entre 0os 6 e os 14 anos. O nivel da educacéo Brasileira
também subiu nesse periodo.
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Taxa de analfabetismo das pessoas de 10 a 14 anos, por sexo:

Figura 3 — Taxa de analfabetismo das pessoas de 10 a 14 anos
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Fonte: <https://www.todamateria.com.br>

Contudo, ao examinar o tema com mais profundidade, encontramos a
seguinte realidade, conforme dados de 2011 do Instituto Paulo Montenegro:
e 27% da populagdo brasileira s&o analfabetos funcionais (sabem ler, mas tém
dificuldades em compreender o que leem).
e 4% dos alunos do ensino superior sdo classificados como analfabetos

funcionais.

No Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA) da OCDE, o Brasil esta
classificado nas posi¢des 632 em ciéncias, 592 em leitura e 662 em matematica.

2.2.5 Evasdao escolar em Campinas

No ensino fundamental o crescimento do nimero de alunos que desistiram
dos estudos em Campinas (SP) disparou em 2023, comparando a 2022. Os dados
foram disponibilizados pela Secretaria Municipal de Educacéo a EPTV, que divulgou
as informacoes.

O namero de matriculados na rede Municipal caiu de 19.214 em 2022 para
18.846 em 2023, enquanto o numero de evadidos subiu de 224 em 2022 para 472
em 2023, a variagao foi de 110%.
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As principais causas dessa evasao foi a dificuldade de frequéncia nas aulas,
dificuldade em aprender, a perda de emprego dos pais pds-pandemia e 0 aumento
de orfandade (criancas que perderam os pais).

2.3 Hist6ria do Minecraft

Minecratft foi inicialmente criado por Markus "Notch" Persson, um programador
sueco de games. Persson trabalhou na King por mais de quatro anos até 2009,
guando decidiu se dedicar em tempo integral ao desenvolvimento do Minecraft. A ideia
do jogo surgiu de dois projetos distintos: RubyDung, um jogo isométrico de construcao
de bases, e Infiniminer, um jogo de mineracdo baseado em blocos. Inspirado pela
perspectiva em primeira pessoa, pelos visuais em blocos e pelos elementos de
construcdo do Infiniminer, e pelos elementos de RPG e construcdo de base do

RubyDung, Markus combinou essas ideias para criar o Minecratft.

Figura 4 — Tela inicial Minecraft

Fonte: < https://s2-techtudo.glbimg.com>

Lancado inicialmente em uma verséao alfa em maio de 2009, Minecraft rapidamente
ganhou popularidade, gracas a sua jogabilidade inovadora e a comunidade crescente.
A Mojang, empresa fundada por Persson para gerir o desenvolvimento do jogo, viu
seu time crescer a medida que o jogo se tornava um fenébmeno global.
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Em setembro de 2014, a Microsoft anunciou a aquisicdo da Mojang por US$ 2,5
bilhdes (cerca de R$ 12,3 bilhdes na época). Apos essa venda, Persson decidiu se
afastar do desenvolvimento de jogos, citando o desejo de evitar a pressao associada

a manutencao de um projeto de tdo grande sucesso.

Desde 2011, o papel de designer principal do Minecraft foi assumido por Jens “Jeb”
Bergensten, que havia comecado a co-desenvolver o jogo com Persson em 2010. Em
2014, apos a saida de Persson, Bergensten assumiu o controle criativo total do
Minecraft, liderando a direcdo do jogo e adicionando novas funcionalidades, como a

expansao das mecanicas de jogo, a introducao de novos biomas, criaturas e itens.

Minecraft se transformou em um dos jogos mais vendidos de todos os tempos, com
mais de 238 milhdes de copias vendidas em diversas plataformas até 2024. Além de
seu sucesso comercial, 0 jogo € amplamente reconhecido por sua influéncia na cultura
pop e na educacdo, sendo utilizado em escolas para ensinar conceitos de légica,

geometria e até programacao.

2.3.1 Detalhes importantes das atualizacdes

Minecraft evoluiu significativamente desde seu langamento inicial, com vérias versdes
introduzindo novas funcionalidades, mecéanicas e melhorias que transformaram a
experiéncia do jogador. Aqui estd um resumo detalhado das mudancas nas versfées

mais importantes do jogo:

1. Beta 1.8 - The Adventure Update (2011)

-Introducdo de Modos de Jogo: Esta atualiza¢éo introduziu o Modo Criativo e 0 Modo
Sobrevivéncia, marcando a transi¢do do jogo de um sandbox simples para um jogo
com objetivos e desafios mais claros.

-Novo Sistema de Combate: Foram adicionados arcos, diferentes tipos de ataques
corpo a corpo, e um sistema de barras de fome e experiéncia.

-Estruturas e Biomas: Novos biomas como pantanos e montanhas foram adicionados,
juntamente com aldeias NPC, mineshafts e ravinas.

-Endermen e Silvicultores: Introducdo de novos mobs, incluindo os iconicos

Endermen.
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2. Release 1.0 - Full Release (2011)

-O Fim (The End): Adicdo da dimensao The End, com a batalha final contra o Ender
Dragon, criando um objetivo final no modo sobrevivéncia.

-Encantamentos e Poc¢des: Introducédo de encantamentos e po¢des, adicionando uma
nova camada de complexidade as mecanicas de combate e sobrevivéncia.

-Dragdes e Ovos de Dragdo: Apos derrotar o Ender Dragon, o jogador recebe um Ovo
de Dragao como troféu.

3. 1.4 - Pretty Scary Update (2012)

-Wither e Beacons: Introducdo do chefe Wither e dos Beacons, que oferecem buffs
especiais aos jogadores nas proximidades.

-Novos Itens e Blocos: Adicdo de muitos novos itens e blocos, como molduras,
bigornas, e cabecas de mob.

-Melhorias nos Mobs: Zumbis podem agora infectar aldedes, e esqueletos wither sao
introduzidos no Nether.

Figura 5 — Update Pretty Scary
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Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

4.1.7.2 - The Update That Changed the World (2013)

-Novo Sistema de Biomas: Expansao significativa dos biomas com a adi¢éo de varias
novas paisagens como savanas, taigas, e biomas de arvores gigantes.

-Novas Plantas e Peixes: Introducdo de novas flores, arbustos e tipos de peixes,

enriquecendo a biodiversidade do jogo.



22

-Mecanica de Pesca Melhorada: Pesca tornou-se mais interessante com a

possibilidade de encontrar tesouros ou lixo.

5. 1.8 - The Bountiful Update (2014)

-Guardians e Templos Submarinos: Introducdo dos Guardians e dos Monumentos
Oceéanicos, acrescentando desafios subaquéticos.

-Bloqueios de Comando e Modo Aventura: Comando blocks foram aprimorados, e o
Modo Aventura foi melhorado para suportar mapas de aventura customizados.
-Melhorias Graficas: Foram introduzidos novos blocos de construcdo e melhorias nas

sombras e iluminagéo.

6. 1.9 - The Combat Update (2016)

-Sistema de Combate Reformulado: Combate corpo a corpo revisado com cooldown
para ataques e a introducéo de escudos.

-Duas Maos: Jogadores agora podem equipar itens em ambas as maos, permitindo
novas estratégias de combate e construcao.

-Elytra: Adicdo das Elytras, que permitem aos jogadores planar, mudando

radicalmente a maneira como os jogadores exploram o mundo.

Figura 6 — Update Combat
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Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

7.1.12 - World of Color Update (2017)
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-Novas Cores e Blocos de Concreto: Adicéao de blocos de concreto e terracota vidrada,
oferecendo uma variedade maior de cores e texturas para construcoes.
-Papagaios: Introducdo de papagaios como pets, adicionando novas interacbes com

a fauna do jogo.

Figura 7 — Color Update

Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

8. 1.13 - The Update Aquatic (2018)

-Revisdo Completa do Oceano: Reformulacéo total das mecéanicas subaquaticas, com
a introducao de corais, naufragios e golfinhos.

-Tridentes: Nova arma subaquatica que pode ser lancada e recuperada, com
encantamentos especificos como Riptide e Loyalty.

-Submersédo e Natacdo: Melhoria na mecénica de nado e na fisica subaquatica,

tornando a exploracdo de oceanos mais fluida e envolvente.

Figura 8 — Aquatic Update
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Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

9. 1.14 - Village & Pillage (2019)

-Aldeias Reformuladas: Aldeias foram completamente revisadas com novos designs,
profissdes para aldedes, e sistemas de troca melhorados.

-Raids: Introducéo de invasodes de aldeias por pillagers, com os jogadores precisando
defender as aldeias para obter recompensas.

-Blocos de Construcdo Novos: Adicao de diversos novos blocos de construcdo, como

mesas de fletagem e barris.

Figura 9 — Village & Pillage Update

Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>
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10. 1.16 - The Nether Update (2020)

-Revisdo Completa do Nether: Adicdo de novos biomas no Nether, incluindo a floresta
carmesim e a floresta deformada, além de novos mobs como Piglins e Hoglins.
-Netherite: Introducéo do Netherite, um material mais resistente que o diamante, que
se tornou o novo padréo para as melhores ferramentas e armaduras.

-Ancient Debris: Um novo minério raro no Nether, usado para criar Netherite.

Figura 10 — Nether Update

Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

11.1.17 e 1.18 - Caves & Cliffs (2021-2022)

-Mudancas Drasticas no Mundo: A altura e profundidade do mundo foram
aumentadas, alterando a geracao de cavernas e montanhas.

-Novos Mobs: Adicao de axolotes, cabras e os Warden (adiado para 1.19).
-Arqueologia e Dripstone: Introducao de dripstone e arqueologia (adiada para versdes

futuras).
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Figura 11 — Caves & Cliffs Update

Fonte: < https://assets-prd.ignimgs.com>

12.1.19 - The Wild Update (2022)

-Manguezais e Pantanos: Introducao dos biomas de manguezais, além da renovacao
dos pantanos.

-Deep Dark e o Warden: Introdugdo do Deep Dark biome e do Warden, um mob
poderoso que adiciona um novo desafio.

-Barcos com Baus: Novidade que facilita o transporte de itens através de rios e

oceanos.

13. 1.20 - Trails & Tales (2023)

-Arqueologia Completa: Finalmente implementada, a mecénica de arqueologia
permite que os jogadores descubram artefatos antigos.

- Camelos: Novo mob, permitindo transporte de dois jogadores ao mesmo tempo.
-Armaduras Personalizaveis: Introducéo de armaduras que podem ser personalizadas
com padrbes usando 0 novo sistema de templates.

Essas atualizagbes ao longo dos anos ndo s6 expandiram a complexidade e a
profundidade do Minecraft, mas também ajudaram a manter o jogo relevante e

atraente para jogadores novos e antigos.
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3. MATERIAIS E METODOS

3.1 MATERIAIS
3.1.1 Computadores

O computador é um dispositivo eletrbnico controlado por um programa
(chamado sistema operacional), usado para processar dados. Ele é constituido por
componentes eletrénicos, especialmente circuitos integrados, miniaturizados e
encaixados em pequeno pedaco de silicio, usualmente chamado chip.

O computador serd utilizado para construir o servidor no Minecratft.

Figura 22 — Tela inicial do Minecraft

Fonte: <https://peoplecampinas.com.br>

Para que haja uma performance razoavel durante a jogabilidade do Minecraft é
recomendado utilizar os seguintes requisitos minimos nos computadores, devem
conter o sistema operacional Windows 10 ou superior, precisa conter um processador
Intel Celeron J4105 ou um AMD FX-4100, pelo menos 4GB de memdéria RAM e por
fim, uma placa de video Intel HD Graphics 4000 ou uma AMD Randeon R5, como é
possivel notar, ndo é preciso ter um computador muito potente para que se consiga
rodar o Minecraft, o que facilita sua utilizagdo em laboratérios de informatica

comumente encontrado nas escolas.
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3.1.2 Celulares

O celular serd utilizado como uma das plataformas para o acesso do jogo
“Minecraft”, assim ficara acessivel para todos do grupo, o que é importante para o

desenvolvimento do servidor.

Figura 3 — Foto ilustrativa do Minecraft Mobile

Fonte: <https://diarionordeste.verdesmares.com.br>

Como o servidor sera multiplataformas, sera possivel jogar com pessoas tanto
no celular, quanto no computador, assim sera melhor, tera um nimero de acessos
maiores no servidor, e fara com que tenha uma igualdade, ndo sendo necessério ter

um computador, o que faz ser algo “econémico”.

Figura 44 — Imagem ilustrando jogo online em multiplataformas
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Fonte: <https://pt.vecteezy.com>
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Isso é possivel gracas a conversdo de Java para Bedrock, algo que facilitou
muito para ter o acesso ao servidor, isso é possivel gracas aos aplicativos de

conversao existentes hoje.

3.1.3 Minecraft

Usaram do jogo “Minecraft” para construir o TCC (Trabalho de Concluséo de
Curso). O Minecraft € um jogo que permite deixar a criatividade fluir, dando uma
liberdade para fazer/construir o que quiserem, levando em conta isso, utilizaram dele
para construir um servidor para ensinar as pessoas sobre eletroeletrénica. Com essa
possibilidade, irdo criar mecanismos dentro do jogo que ir4 funcionar como na
realidade, um exemplo disso sdo as portas l6gicas, que é facil de ser reproduzida

dentro do jogo.

Figura 55 — Portas l6gicas no Minecraft

Fonte: <https://aprendinosgames.medium.com>

Com os mecanismos do jogo parecem ser voltados a elétrica irdo aproveitar
disso, como a redstone que pode muito bem representar um fio condutor, ela forma
uma linha em cima dos blocos que pode ser ativada, conduzindo sinais, repetidores
gue retransmitem os sinais da redstone e que pode representar um amplificador, e
muitas outras ferramentas que possuem semelhangas com componentes e materiais
elétricos, e com essas utilidades ja no jogo fica mais facil de se criar varias coisas da

parte de eletrénica. Um circuito de redstone é uma estrutura que ativa ou controla
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mecanismos. Os circuitos sao projetados para agir em resposta a ativacao do jogador
ou para operar de forma autbnoma - seja em loop ou em resposta a atividades de ndo
jogadores, como movimento de mobs, queda de itens, crescimento de plantas etc.
Entdo utilizaremos de todas as suas utilidades para ensinar o maximo possivel ao

nosso publico.

3.1.4 Arduino

Utilizaram o Arduino apenas para fazer a construcdo dele no servidor, sendo
algo como modelo e base para uma construcdo, pensamos em fazer ele como Lobby
principal onde suas entradas levardo para um local em especifico, imagine vocé

viajando pelas conexdes do Arduino e indo parar em uma das aulas.

Figura 66 — Imagem de ilustragc&o do arduino

Fonte: <https://novaescola.org.br>

4.1 METODOS

A pesquisa tem o principal propésito de explicar para as pessoas no geral mais
sobre a eletroeletrbnica de uma forma menos magante e mais divertida, e que seja
algo que tenha uma seguranga maior ao mexer com alguns “componentes” para o
entendimento do tal. Nesse caso sera utilizado do método de engenharia por conta da
maneira que esta sendo feita a pesquisa.

Para que haja uma certeza sobre o que as pessoas acham disso, seréo
coletados dados através de entrevistas pessoais, assim obteremos dados reais. E
através de pesquisas pela internet, pegaram informa¢cdes de como representar 0s

componentes dentro do jogo, assim sera possivel ter algo preciso e que funcione.
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Sera usado um modelo de perguntas para que as pessoas possam expressar
sua opinido, como por exemplo:
- “O que vocé acha sobre a ideia de que vocé pode aprender eletrénica com um
jogo (Minecraft)?”
- “Qual maneira vocé utilizaria para deixar o aprendizado mais interessante?”
- “Sobre aideia de ensinar no Minecraft, vocé acha que possa dar certo?”
- “O que vocé pensa sobre os investimentos na aprendizagem dentro de

games?”

Ja para os professores, serdo utilizadas outras perguntas, como:
— “Em sua opinidao, teria um foco maior nas aulas se tivessem essa dinamica
dentro de um jogo?”
— “Com base em sua experiéncia, sera possivel conseguir extrair algum
conhecimento dessas dindmicas?”

— “Esse método de ensino seria melhor para qual idade?”

E assim por diante os entrevistados iria variar independentemente da idade, se
joga ou ndo, seriam pessoas aleatoérias para que assim, possamos obter informacdes
no geral, porque teremos o ponto de vista de cada um.

Sobre as pesquisas na internet procuramos sempre buscar por fontes
confiaveis, sites oficiais da Mojang Studios, ou Foruns de Minecraft porque assim tera
pessoas que ja saibam sobre o jogo, por base das pesquisas que estamos fazendo,
buscamos entender cada item do jogo, para que assim possamos criar e explicar o
funcionamento de cada um deles.

Também esta sendo utilizado do Arduino como base de fundamento para o
comeco do mapa e como um meio de visualizar o que estaria sendo ensinado para o
publico-alvo. Sobre portas logicas, este tema sera melhor abordado dentro do mapa

de uma maneira interativa e didatica para melhor ensinamento.
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DESCRICAO DO VALOR VALOR TOTAL
RECURSO UNITARO (RS) (RS)
Caderno para Caderno R$15,00 R$15,00 Loja fisica
Diario de Bordo comprado para
poder ser escrito
tudo o que
envolve o
projeto
Arduino Compramos o R$120,00 R$120,00 ESSJ-Comprado
Kit-Arduino  no do Rafael
curso, mas (coordenador do
acabou  sendo CPDB)
utilizado para o
projeto
Licenga do A licenca é para R$35,99 R$35,99 Adquirido
Minecraft ser obtido a através da loja
Bedrock (Para versio de jogo virtual (Play
celular) original Store)
TOTAL R$170,99 —reeeeeeeeee-

Fonte: Autoria prépria
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6. RESULTADOS PARCIAIS

Os resultados atuais séo a criacéo e finalizagdo de algumas salas do mapa, dentre
elas estao:

PORTAS LOGICAS:

Figura 17- Representacéo da porta E, OU, XOR

Fonte: Autoria Prépria

Figura 18- Portas légicas

Fonte: Autoria Propria

DESENVOLVIMENTO:
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Figura 19- Sala de desenvolvimento
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Fonte: Autoria Prépria

CREDITOS:

Figura 20- Sala dos créditos

Fonte: Autoria Propria

SALA DE ESTUDOS:
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Figura 21- Sala de estudos
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Fonte: Autoria Propria
ALFABETO GREGO:
Figura 22- Alfabeto grego
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Fonte: Autoria Propria

Figura 23- Alfabeto grego
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Fonte: Autoria Prépria

Figura 24- Alfabeto grego

Fonte: Autoria Prépria
SALA DO ARDUINO:

Figura 25- sala de arduino

Fonte: Autoria Prépria

Figura 26- ProtoBoard



Fonte: Autoria Prépria

Por enquanto foram essas as salas 100% finalizadas, as outras estdo em processo
de finalizag&o e revisao.
7. CONSIDERACOES FINAIS
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Ensino de eletroeletrbnica através do Minecraft refletem o sucesso de uma
iniciativa inovadora que combinou tecnologia e educacdo de maneira ludica e
interativa. A construcdo de 14 salas tematicas, cada uma dedicada a uma éarea

especifica da eletrdnica, proporcionou um ambiente imersivo e didatico para os alunos.

Ao longo do processo, foi possivel perceber o impacto positivo dessa
abordagem no engajamento dos estudantes. Através da gamificacdo, conceitos
complexos como circuitos, resistores, capacitores, transistores e outras partes
fundamentais da eletrénica foram desmistificados, tornando o aprendizado mais

acessivel e divertido.

Cada sala foi cuidadosamente planejada para oferecer uma progressao logica
e pratica, permitindo que os alunos desenvolvessem, passo a passo, habilidades
essenciais. As interacdes no ambiente digital permitiram uma experimentacéo livre de
riscos, onde erros eram oportunidades para aprender sem consequéncias reais, o que

favoreceu o desenvolvimento da criatividade e da autonomia.

Além de proporcionar um entendimento técnico mais profundo, o projeto
também incentivou o trabalho em equipe, a resolucédo de problemas e o pensamento
critico, habilidades indispensaveis no mundo contemporaneo. Concluimos que o uso
do Minecraft como ferramenta educacional ndo s6 atende aos objetivos propostos,
mas também amplia o horizonte pedagdgico, tornando o ensino de eletroeletrénica

mais dindmico e alinhado as demandas tecnoldgicas da nova geracao.

Por fim, acreditamos que esse projeto pode servir de base para futuras iniciativas,
sendo um exemplo de como a integracdo entre jogos e educacao pode transformar a

maneira como conhecimentos complexos sao transmitidos e absorvidos.
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