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INTRODUCAO

Este projeto busca utilizar o universo do Minecraft para ensinar
conceitos de eletronica de forma pratica e divertida. Através de um
servidor personalizado, os alunos interagem com salas tematicas e
desafios interativos, transformando o aprendizado em uma experiéncia
envolvente e ludica. A proposta visa despertar o interesse e facilitar o
ensino de forma inovadora e dinamica, capturando a atencao dos
alunos com temas familiares e criativos.

PROBLEMATIZACAO

O ensino tradicional da eletroeletronica muitas vezes nao engaja oS
alunos, sendo visto como teodrico e dificil. HA uma necessidade de
tornar o aprendizado mais dinamico e interativo. Usar o Minecraft
como ferramenta educacional pode ser uma solucao para transformar
conceitos complexos em experiéncias praticas e envolventes.

OBJETIVOS

O objetivo do projeto e facilitar o ensino de eletroeletronica em
instituicoes técnicas que adotem essa abordagem. Tendo foco em
aumentar a atencao dos alunos durante as aulas, buscamos garantir
que eles permanecam interessados no ramo e mantenham sua
motivacao alta. Com isso, o projeto pretende reduzir a evasao escolar
e tornar a experiéncia de aprendizado mais envolvente e eficaz. Ao
usar metodos mais interativos e interessantes, o projeto busca fazer
com que os alunos se sintam mais empolgados e comprometidos com
o estudo da eletroeletronica.

METODOLOGIA

O principal método foi fazer a juncao de informacoes e estudos ja
realizados, e transmitir tudo isso para o servidor dentro do jogo em
formato de explicacoes e dinamicas, deixando tudo bem simplificado e
de facil entendimento. Foram realizadas pesquisas para obtencao de
dados para que assim pudéssemos acrescentar fatos a nossa pesquisa,
e reforcar a realidade da dificuldade em estudo/aprendizado nos dias
de hoje.

Figura 1: Graficos com os resultados das pesquisas
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RESULTADOS

Foi criada uma biblioteca no jogo com 14 salas, cada uma dedicada a
um tema da Eletroeletronica: Conceitos Basicos, Componentes,
Calculo Técnico, Sistemas Numeéricos, Portas Ldgicas, Diagramas,
AutoCAD, Seguranca e Normas, Arduino, Circuitos, Planta Baixa,
Sinais, Fontes de Alimentacao e Comunicacoes e Redes. Cada sala
possui divisbes com estudos teodricos simplificados, simulacoes e
maquetes ampliadas de componentes eletronicos.

Figura 3: Sala dos Prefixos Métricos

Figura 2: Multimetro no jogo
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Figura 4: Arduino Uno
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacao de 14 salas tematicas permitiu um aprendizado pratico e
acessivel de conceitos eletronicos complexos, como circuitos e
componentes, de forma ludica e interativa. A gamificagao aumentou o
engajamento dos alunos, incentivando a criatividade, autonomia e o
trabalho em equipe. Este projeto demonstra como a integragcao entre

jogos e educacao pode transformar o ensino, tornando-o mais

dinamico e alinhado as demandas tecnologicas atuais.
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