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Resumo

Neste trabalho apresentamos uma proposta de atividade, utilizando a metodologia Game Based
Learning (GBL), para complementar e fixar os contetidos de drea, volume e proporgao através do
jogo Minecraft Education. Utilizando a simulacao tridimensional do mundo, que o jogo oferece,
propomos a construcdo de um condominio de chicaras, onde os estudantes devem projetar
espagos, coletar e processar materiais de construgdo e executar construgdes. Apresentamos
questdes matemdticas e formas de trabalhd-las segundo a mecanica do jogo. Neste processo,
conceitos de drea, volume e proporcdes sao aplicados a problemas do mundo simulado, similares
a problemas do mundo real.

Palavras-Chave: Minecraft Education; GBL; Areas; Volumes: Proporcoes.
Abstract

In this work we present a proposal for an activity, using the Game Based Learning (GBL)
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methodology to complement and fix the contents of area, volume and proportion through the
game Minecraft Education. Using the three-dimensional simulation of the world that the game
offers, we propose the construction of a condominium of hobby farms, where students must
design spaces, collect and process construction materials and carry out construction. We present
mathematical questions and ways to work on them according to the game mechanics. In this
process, area, volume and proportions concepts are applied to the simulated world problems
similar those of the real world.

Keywords: Minecraft Education; GBL; Areas; Volumes; Proportions.

INTRODUCAO

O Minecraft € um jogo digital inspirado no Lego que foi criado pelo Sueco Markus
Alexei Persson no ano de 2009. O jogo foi desenvolvido e distribuido pela Mojang

Studios e ambos foram vendidos em 2014 para a Microsoft.

O Minecraft é formado por um mundo tridimensional, onde o jogador, em
primeira pessoa (isto €, o jogador enxerga pelos olhos de um personagem), pode se mover
em qualquer dire¢do (direcdo X, y e z). Todos os objetos da interface do jogo s@o formados
por blocos (cubos), lembrando a estrutura do Lego. Desde o solo, pedras até as plantas,
animais e arvores. E uma simulacdo do mundo real feita com blocos, uma espécie de

imagem tridimensional, onde os pixels sdo trocados por blocos maiores e manipulaveis.

No mundo virtual simulado pelo Minecraft, os itens como minérios, arvores,
pedras, etc. podem ser coletados e através de receitas pré-fixadas novos itens podem ser
fabricados, como por exemplo tdbuas, gravetos, portas, vidros, etc. Além disso, tanto os
itens coletados, quanto os novos itens fabricados, podem ser colocados novamente no
mundo pelo jogador. Essa versatilidade torna o Minecraft uma ferramenta dnica de
criatividade e simulagdo. Cendrios podem ser criados, construgdes podem ser feitas e
experiéncias podem ser validadas. Nesse contexto, o Minecraft pode ser usado como uma

ferramenta digital atendendo uma das competéncias de matematica previstas na BNCC,

Utilizar processos e ferramentas matemadticas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras
dreas de conhecimento, validando estratégias e resultados (Brasil, 2018, p.
267).

A versdo do Minecraft que abordamos € uma modificacdao do jogo chamada de
Minecraft Education. Alguns elementos foram criados e modificacdes feitas com fins

pedagogicos e para uso em escolas. Ver (Kuhn, 2018; Minecraft Education, 2024). A
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versdo Education é disponibilizada apenas para instituicdes de ensino mediante

assinatura, hd versdo em portugués e ela requer um computador conectado na internet
(pelo menos para se conectar ao jogo). O jogo padrao por sua vez € disponibilizado para
computador, celular e Xbox e em geral criancas a partir de 5 anos que ja jogam o jogo.

No Brasil, no entanto, a faixa etdria recomentada € a partir dos 10 anos de idade.

O uso do Minecraft Education como ferramenta de ensino e aprendizagem, através
de atividades propostas com intencionalidade e que atendam ao curriculo, ajuda a adaptar
o sistema de ensino a nova realidade digital vivida hoje pela humanidade. O jogo encaixa-
se assim no contexto da Gamificacdo e da Aprendizagem Baseada e Jogos (GBL). Para
Bacich e Moran (2017), o uso de tecnologias traz hoje integracdo de todos os espacos e
tempos. Além disso, conforme Alves (2015), a gamificacdo € uma das mais promissoras
metodologias de aprendizagem do novo milénio, especialmente porque cada vez mais o

ser humano vem se adentrando no meio digital.

Para Dawley e Dede (2014), a tecnologia tem um poder de atracdo natural para a
juventude de hoje, ela estimula seu interesse, sua curiosidade e sua criatividade. Ainda,
conforme Boss et al. (2014), quando os estudantes usam tecnologia eles sdo mais curiosos
e possuem menos medo de errar, bem como, ao usarem o Minecraft, eles ndo possuem

medo de tentar configuracdes diferentes e explorar os diferentes elementos do jogo.

Com relacdo ao uso do Minecraft, Boss et al. (2014) alega que a uUnica limitagcdo
dos estudantes no Minecraft é saber quais questOes elaborarem e quais problemas
resolverem, cabendo assim ao professor elaborar cendrios e questdes que reflitam o

curriculo.

Além dos trabalhos de Dawley e Dede (2014) e de Boss et al. (2014), que
abordaram o uso do Minecraft no ensino e aprendizado, alguns outros estudos também
tém sido feito. Um dos mais amplos foi encomendado pela Microsoft (proprietaria atual
do jogo) e realizado pelos pesquisadores Michael Dezuani e Jo Macri da Queensland
Technology University na Austrdlia (Dezuani; Macri, 2020). Eles aplicaram o Minecraft

Education em diversas escolas, com diferentes niveis culturais e socioeconOmicos.

Do total de 370 criancas que participaram da pesquisa de Dezuani e Macri (2020),
287 disseram que gostaram de aprender matemédtica no Minecraft e 290 que gostariam de

aprender matematica no Minecraft no futuro. Além disso, o nimero de criangas que se
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consideravam muito bons em matemética passou de 80 para 127, mostrando que a

atividade feita no Minecraft aumentou a autoconfianca dos estudantes. Por outro lado,
enquanto a maioria das criangas ja haviam tido contado com o Minecraft e certa facilidade
em operd-lo, entre os professores foi constatado amplo desconhecimento e dificuldades,
tanto em lidar com o Minecraft, como gerenciar o jogo nas maquinas. Apesar disso, a
maioria dos professores se mostraram entusiasmados durante a pesquisa e interessados

em usar novamente o Minecraft no futuro.

No contexto nacional, as pesquisadoras Dias e Rosalen (2014) da Universidade
Federal de Sdao Paulo, também utilizaram o Minecraft para ensinar a estudantes do
Fundamental II de Diadema, SP, como € a estrutura de uma Célula Eucariética. De acordo
com as pesquisadoras, a construcdo ocorreu de forma proveitosa e os estudantes

ampliaram seus conhecimentos, além deles ficarem muito entusiasmados.

Considerando a versatilidade do Minecraft, o fato do mesmo ser extremamente
popular entre a nova geracdo e as recentes experiéncias de uso em sala de aula,
percebemos que o jogo tem grande potencial para ser explorado no processo de ensino-
aprendizagem. Isso nos motivou a elaborar um cenério e uma proposta de atividade dentro

do jogo para que educadores possam aplicé-lo a seus alunos.
PROPOSTA DE ATIVIDADE

O Minecraft foi desenvolvido como um jogo sem um objetivo final, entretanto,
sua estrutura principal consiste na exploragdo, coleta e processamento de recursos e
construcdes. Desse modo, se torna natural aos jogadores, reproduzir dentro do jogo as
construgdes de seu cotidiano, como sua casa, escola, espacos publicos, etc. Tais
caracteristicas emergem dois conteidos matemdticos que podem entdo ser trabalhados no

jogo: propor¢do e formas geométricas.

As proporgdes surgem do processamento de recursos onde materiais sao
convertidos, a partir de uma receita, segundo uma razao. Por exemplo, quatro tdbuas e
dois gravetos produzem trés unidades de cerca. As formas geométricas, por sua vez,
surgem nas construgcdes. Perimetros e dreas de retingulos, bem como volume de

paralelepipedos, podem ser utilizados em planejamentos de espagos.
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Outra caracteristica intrinseca do Minecraft € a sobrevivéncia. Para o personagem
continuar no jogo ele deve se alimentar e se proteger de monstros. Isso leva naturalmente
o jogador a construir abrigos e a desenvolver agricultura e pecudria. O préprio desenho

do jogo, como as receitas e itens disponiveis, ja € direcionado a esse propdsito.

Nesse contexto, além de explorar a popularidade, o poder de atracdo que o
Minecraft gera em criangas e adolescentes e a possibilidade de simulacdo tridimensional
de elementos do mundo real a favor do ensino-aprendizagem, temos como objetivo criar
uma proposta diddtica que explora a estrutura basica do jogo e sistematiza conceitos que

de forma indireta os jogadores j4 utilizam ao jogar.

Vale destacar que explorar os elementos bédsico do jogo como propomos ndo € a
unica maneira de usar o Minecraft Education em sala de aula. Essa versdo conta também
com ferramentas para trabalhar conceitos de quimica, uma linguagem de programacao
em blocos propria para introduzir programacdo para criangas, além de uma biblioteca de
licdes com cendrios prontos para a realizagdo de atividades imersivas, entre outros. Ver
(Minecraft Education, 2024). Dessa forma, o jogo também propicia possibilidades para a

interdisciplinaridade.

A atividade que propomos prevé a construcdo, dentro do Minecraft, de um
condominio de chécaras, com terrenos para construcdes individuais e coletivas. O
loteamento com as ruas e os terrenos sdo previamente preparados. Em seguida, usando
no¢des de drea, volume, perimetro e propor¢do, cada estudante é orientado a projetar
espacos, calcular materiais e depois executar as construcdes dentro do jogo. Além dos
objetivos acima, visamos também desenvolver nos estudantes a capacidade de

desenvolver projetos bem como o trabalho cooperativo.

A escolha pela constru¢do do condominio de chéicaras, ao invés de apenas um
espaco individual, visa explorar os espacos de uso comum que os condominios possuem,
abrindo assim a possibilidade de trabalhar o interesse coletivo, a cooperacdo e o trabalho
em grupo. Além disso, com os estudantes projetando seus espacos, visamos estimular o

desenvolvimento de projetos.

Exploramos os conceitos de perimetro, drea e volume nas construgdes de cercas,
casas, hortas, cercados para animais, piscinas que serdo construidos na chécara e o

conceito de propor¢dao no processamento dos recursos necessarios. Por exemplo, apds
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projetada uma casa e determinada a quantidade de tdbuas, vidros e pisos necessdrios,

usando as receitas do jogo, o jogador pode usar regra de trés para determinar quantas
arvores, pedras, areias e carvoes sdo necessdrios ele coletar no mundo do Minecraft. O
cdlculo desses materiais apresenta um novo desafio aos estudantes, propicia mais
eficiéncia a coleta, otimiza o tempo gasto e os custos quando o estudante traga paralelos

com constru¢des do mundo real.

Devido ao conteido que propomos e a faixa etdria do jogo, nossa proposta é

direcionada a todos os estudantes a partir do sexto ano do ensino fundamental.
METODOLOGIA

Para a elaboracdo desta atividade utilizamos a metodologia de Aprendizado
Baseada em Jogos (GBL), na qual utilizamos o Minecraft Education como uma

ferramenta de interac@o e simulacao virtual do mundo tridimensional.

Para a execucdo da atividade, € requerido, tanto do professor quanto dos
estudantes, o conhecimento basico do jogo, como sua mecanica, jogabilidade, fabricacdo

de itens e posicionamento de blocos. Recomendamos ambientagdo e treinamento prévio.

A atividade que propomos € organizada na forma de projeto cujo objetivo € a
constru¢do de um condominio de chdcaras, com terrenos individuais e coletivos. Nos
terrenos individuais propomos que cada estudante trabalhe de modo individual, seguindo
parametros basicos pré-estabelecidos. Na drea comum do condominio, propomos que eles

trabalhem em grupos e escolham o que construir.

Cada constru¢do do condominio serd uma fase da atividade e cada fase sera
dividida em etapas. Em geral, a primeira etapa das fases é feita fora do jogo. Os estudantes
deverdo projetar no papel o que irdo construir em seus terrenos e calcular a quantidade de
materiais necessdrios. Embora seja feita fora do jogo, essa fase requer que os estudantes
j& saibam jogar o Minecraft e que ja tenham tido contato com alguns elementos de
construcdo, especialmente os que apresentamos na subsecdo sobre como abordar

perimetros, areas e volumes no Minecraft ao final dessa secao.

A segunda etapa das fases propomos que seja feita dentro do jogo. Eles devem
coletar os materiais brutos e em seguida processa-los para criar os materiais refinados.

Por exemplo, eles deverdo coletar madeira bruta, derrubando 4rvores, e refind-las para

EM TEIA — Revista de Educagéo Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana — Vol. 15 - N 3 - 2024
Este trabalho esta licenciado com uma Licenca Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

118
transformar em tdbuas e gravetos. Nesta etapa eles podem constatar se calcularam

corretamente a quantidade de material bruto coletado para processamento.

Na terceira etapa eles devem usar todos os materiais coletados e construir o que é
pedido naquela fase (cerca, casa, plantacdo, cercados para animais, piscina, etc.),

enquanto na quarta etapa eles devem fazer os acabamentos e decoragdo.

Algumas fases terdo uma dindmica um pouco diferente, como no caso do cultivo
de plantacdes e criacdo de animais. Além de construir os espagos, depois de pronto,

propomos aos estudantes uma andlise da produtividade dos cereais e produtos animais.

Por fim, na dltima fase, propomos que os proprios estudantes projetem e executem
alguns espacos comuns para o condominio. Eles podem construir por exemplo cal¢adas
na rua principal do condominio, uma horta comunitaria, uma piscina coletiva, etc. A ideia
aqui € explorar a cooperagdo, trabalho em grupo e o senso comunitdrio. As habilidades

de cada um podem ser exploradas na divisdo de tarefas.

As fases e suas etapas ocorrem conforme a Tabela 1. A construc¢do dos itens da
fazenda colocamos como etapa Unica para evitar muitas etapas na fase e pelo fato do

canteiro ser simples de construir (basta arar a terra).

Tabela 1 - Fases e etapas da constru¢do do condominio de chécaras.

Fases e Etapas Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
Fase 1: Cerca Planejamento Coleta Processamento Execucdo Decoracio
Fase 2: Casa Planejamento Coleta Processamento Execucdo Decoracdo
Fase 3: Fazenda Planejamento | Canteiros Produtividade Cercado Produtividade
e plantio agricola para animais animal
Fase 4: Piscina Planejamento Coleta Processamento Execucido Decoracio
Fase 5: Construcao Coletiva | Planejamento Coleta Processamento Execucdo Decoracio

Fonte: Autoria Propria.

A seguir apresentamos o que € proposto em cada fase da atividade, bem como a
maneira que cada conteido € abordado. Os detalhes das etapas inserimos na se¢do

Atividade onde apresentamos as questdes € problemas que norteiam a atividade.
Fase 1: Cercar o Terreno
A primeira fase da atividade € construir uma cerca para o terreno. Ver Figura 1.

Os conteudos de perimetro e drea sao abordados no planejamento e desenho da

planta do terreno. Além disso, para cercar o terreno € preciso fabricar as cercas. Na Figura

EM TEIA — Revista de Educagéo Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana — Vol. 15 - N 3 - 2024
Este trabalho esta licenciado com uma Licenca Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

119
2 vemos a receita que o Minecraft fornece para fabrica-las. Regra de trés € utilizada para

calcular a quantidade de tdbuas e gravetos em funcdo da quantidade de cercas necessarias.

Figura 1 - Cerca para o Terreno.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Figura 2 - Receita da cerca.

Fabricagao Fabricagio Fabricagio Fabricacio

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Fase 2: Construcao da Casa

Na segunda fase € construida a casa. Novamente o conceito de area € abordado,

agora nas construcdes do piso, paredes e teto. Ver Figura 3.

Figura 3 - Construcao da Casa.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Além da estrutura da casa, nesta fase é necessdrio calcular e produzir as janelas,
portas e telhado. Assim como na fase 1, os estudantes devem utilizar regra de trés, e agora,

as receitas da Figura 4, para fabricar tais materiais.

Figura 4 - Itens para a casa.
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Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.
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Fase 3. Construciao da Fazenda

Na terceira fase é construida a fazenda. Aqui € abordado 4reas de plantio e

porcentagens ao delimitar os diferentes tipos de cultivo. Ver Figura 5.

Figura 5 - Fazenda/Horta.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Nesta fase também propomos uma andlise de produtividade dos produtos
agricolas. Através de colheitas, monta-se uma tabela de produc¢do e calcula-se produgdo

média por metro quadrado, estima-se colheitas e producdo. Ver, por exemplo, Tabela 2.

Tabela 2 - Produtividade da Fazenda.

Item/Blocos B1| B2 | B3 B4 | BS | B6 | B7 B8 | B9 B10 Total
Sem. de beterraba | 3 4 4 3 2 2 4 3 4 2 31
Batata 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 36
Cenoura 4 4 2 2 3 3 4 4 3 4 33
Semente de trigo 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 24

Fonte: Tabela gerada a partir de dados coletados do Jogo Minecraft pelos autores.

Esta fase € finalizada com o cercado para animais, o qual € construido de modo

similar ao feito na cerca do terreno. Aqui explora-se novamente os conceitos de
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perimetro, drea e regra de trés. Ver Figura 6. Também propomos nesta fase uma andlise

da produtividade dos produtos animais similar a produtividade da horta.

Figura 6 - Cercado para animais.
| — n L

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Fase 4. Construcao da Piscina

Na fase 4 € explorado o conceito de unidade de volume através da construcao de
uma piscina. Aqui as dimensdes para largura, comprimento e profundidade da parte
interna sdo fornecidas e os estudantes devem calcular sua capacidade. Com a construgio
eles podem associar o conceito a uma aplicacdo pratica bem como visualizar, através da
imersdo no mundo simulado, a definicdo de unidade de medida ciibica e a nogdo de

volume. Ver Figura 7.

Figura 7 - Construcao da Piscina.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Fase 5. Construcao Coletiva

Por fim, a fase 5 preve a construcdo coletiva. A objetivo principal desta fase € que
os estudantes desenvolvam habilidades de cooperacao, lideranca, tomada de iniciativa e
desenvolvimento de projeto, uma vez que agora ndo haverd parametros e nem instrucdes

a serem seguidas.
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Como abordar perimetros, areas e volumes no Minecraft

Nas fases que estamos propondo, a primeira etapa consiste em planejar a obra
primeiro no papel e apenas depois entrar no jogo e executa-la. Nesse processo de levar o
que foi planejado no papel para dentro jogo, precisamos fazer algumas observacdes

acerca da mecanica do jogo e de alguns problemas que podem surgir.

Ao abordar o conteddo area, € sabido que a drea de um retangulo é a medida da
base multiplicada pela medida da altura. Contudo, do ponto de vista teérico, hd uma
variavel que € descartada quando se faz esse tipo de célculo, que € a espessura das arestas
do retangulo. Em situacdes do cotidiano e também dentro do jogo Minecraft, as arestas

dos retangulos possiveis de serem construidos possuem espessura e isso pode interferir

nos célculos a depender de como se interprete. Por exemplo, no retangulo da Figura & -

Retangulo dentro do Minecraft.Figura 8, se medirmos os lados pelo interior a drea serd

12m?, enquanto se medirmos pelo exterior, a drea serd 30.

Figura 8 - Retangulo dentro do Minecraft.

Total de 18 Blocos

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Portanto, caso se deseje mensurar a drea ttil dentro do retangulo, deve-se sempre
tomar as medidas dos lados pelo interior, de modo que a area oriunda da espessura fique

externa a area util e ndo interfira na mesma.

Outra questao delicada que surge nesse mesmo contexto € o perimetro. Ainda no
exemplo da Figura 8, medindo o retangulo pelo interior o perimetro seria 14, pelo exterior
o perimetro seria 22 e para produzir o retingulo foram utilizados 18 blocos. Qual desses
trés valores serd entdo o perimetro do retangulo? Isso certamente vai gerar confusdo entre

os estudantes.

A quantidade de blocos utilizadas ndo pode ser comparada com o perimetro, pois

o fato do bloco ser tridimensional (com faces bidimensionais), faz com que os blocos nos
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vértices sejam contados duas vezes na unidade de medida unidimensional. Além disso,

por estarmos interessados na drea ttil, ndo faz sentido medir pelo exterior. Logo, deve-se
fazer a medida pelo lado interior, donde o perimetro serd 3+4+3+4=14, a drea 3x4=12 ¢
a maneira mais adequada para produzir o retingulo no Minecraft é proceder como na

Figura 9, ou seja, sem colocar blocos nos vértices.

Figura 9 — Construcio adequada para um retdngulo dentro do Minecraft.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

De modo similar, a no¢do de volume pode também ficar confusa ao ser abordada
no Minecraft. Para contornar tais dificuldades € preciso olhar de forma separada o que é

o0 objeto e o espago dedicado a sua capacidade (em unidade de 4reas ou volume).

Uma solucdo criativa, e respaldada na vida real, que propomos para evitar
eventuais confusdes ao abordar perimetro, drea e volume, bem como dar mais sentido ao
retangulo apresentado conforme na Figura 9, € introduzir sempre nas construgdes o
elemento pilar/coluna. Desse modo ndo hd risco de os vértices serem contados como
comprimento, drea ou volume. Na Figura 10 segue um exemplo de utilizacdo de

pilares/colunas para construir um cercado.

Figura 10 - Introducdo do conceito de Pilar/Coluna para abordar area e perimetro.

Colunas Colunas

=

\fﬂ"unas

Portdo

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.
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Além dos pilares de sustentac¢ao, na construc¢do da casa, introduzimos o conceito

de viga baldrame, que na construcdo civil € uma coluna horizontal que fornece
sustentacdo para uma parede, o conceito de estaca, que € a extensdo da coluna para dentro
do solo, visando a sustentacdo e estabilidade, e o piso, formando assim a fundacdo da
casa. Além de ser exatamente o que € feito na construcdo real, esses elementos evitam
confusdes acerca do piso, drea util da casa e cdlculo do volume no caso da piscina.
Ademais, sugerimos ja introduzir esses elementos na ambientacdo e treinamento dos
estudantes antes da atividade. Na Figura 3, Figura 7 e Figura 12 vemos exemplos de

fundagoes.
ATIVIDADE

Para apresentar a atividade aos estudantes, propomos que a mesma seja feita em
uma forma de roteiro com questiondrios. Ou seja, o professor apresenta aos estudantes
questdes para resolver ja contextualizada ao objetivo do projeto de tal forma que as

proprias questdes direcionam os estudantes.

Além de guiar o aluno sobre o que fazer ao longo da atividade, as questdes
fornecem os parametros bdsicos das construgdes e insere os conteidos mateméticos de

forma ja problematizada.
Fase 1. Cercar o Terreno

Esta fase contard com cinco etapas: planejar a cerca do terreno e a quantidade de
materiais; entrar no jogo e coletar recursos; processar os recursos em materiais refinados;
executar a obra da cerca; fazer os acabamentos e decoragdo. Esta fase conta com 7

questdes norteadoras, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Questdes norteadoras da fase 1.

Questéo 1 O seu terreno deverd ter 15 metros de frente (largura), ou seja, 15 blocos. Além disso a
drea de seu terreno deverd ser de 480 m?. Dados esses parAmetros, calcule qual serd o
comprimento de seu terreno e desenhe um retangulo que o represente.

Questdo 2 | Em cada vértice do retangulo que representa seu terreno (planta) serd colocado uma
coluna/pilar para dar sustentagdo a cerca que serd construida. Além disso, na parte central
da frente do terreno, serd adicionado um portdo de 1 m (ou 1 bloco) que serd sustentado
por uma coluna/pilar de cada lado. Calcule quantas colunas/pilares serdo necessarios para
sustentar a cerca do terreno e o portdo. Além disso, marque os pontos no retangulo onde
estardo as colunas/pilares. As colunas/pilares podem ser feitas com bloco de madeira.

Questao 3 | Considerando que cada bloco de cerca possua um metro, calcule o perimetro do retdngulo
que representa o terreno e descubra quantas cercas serfio necessdrias para cercar o terreno.
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Observacdo: Lembre que o portdo e os dois pilares que o sustentam ocupam 3 m (3 blocos)
na parte da frente do terreno. Logo, ndo é preciso de cerca nesse trecho. Ja os
pilares/colunas dos cantos ndo devem ser descontados do total da cerca uma vez que esses
blocos néo sio contados para perimetro.

Questdo 4 | Utilizando as receitas do Minecraft e regra de trés, calcule quantas tdbuas e quantos
gravetos serdo necessarios para produzir as cercas. Determine também quantos gravetos e
tdbuas serdo necessarios para fabricar o portdo. Note que devido ao fato de uma receita
produzir 3 cercas, s6 € possivel produzir niimeros multiplos de 3 de cercas. Sendo assim,
deve-se considerar o primeiro miltiplo de 3 depois da quantidade de cercas que se deseja
fabricar e entdo fabricar esta quantidade. Haverd assim sobras. Anote-as para controle.

Questdo 5 | Utilizando a receita do graveto e regra de trés, calcule quantas tdbuas serdo necessarias
para fabricar os gravetos que serdo utilizados para fabricar as cercas e o portdo. Cada
receita produz 4 gravetos, ou seja, s6 pode ser fabricadas quantidades multiplas de 4 de
gravetos e haverd sobras. Determine-as.

Questao 6 | Considerando a receita da tdbua, calcule quantas madeiras precisamos para fabricar todas
as tdbuas necessdrias. Qual serd a sobra?

Questdao 7 | As duas madeiras mais abundantes no Minecraft é carvalho (Oak) e bétula (Birch). Uma
arvore de carvalho adulta rende 6 madeiras, enquanto que uma bétula adulta rende 7
madeiras. Escolha uma dessas madeiras e calcule quantas drvores precisa-se derrubar para
obter todas as madeiras necessarias. Qual serd a sobra?

Fonte: Autoria prépria.

Etapa 1. Planejamento

A primeira etapa desta fase consiste em projetar no papel a cerca do terreno. Essa
etapa € realizada fora do jogo e basicamente consiste em propor aos estudantes que

resolvam todas as questdes da Quadro .
Etapa 2. Coleta de recursos brutos.

A segunda etapa desta fase consiste em entrar no jogo Minecraft e coletar os
recursos brutos para as obras. Logo, o professor deve levar os estudantes para que entrem
no jogo e coletem os recursos necessdrios conforme previsto na primeira etapa. Como a
Fase 1 consiste em apenas cercar o terreno, e isso serd feito com madeira, o tUnico

elemento a ser coletado sera madeira.

Para uma melhor fluidez da atividade recomendamos que o docente forneca as
ferramentas e itens bdsicos de sobrevivéncia aos estudantes. Lembramos que ndo €
necessario o professor jogar para conseguir os itens bdsico, como ferramentas e comida,
aos estudantes. Ele pode colocar o jogo temporariamente no modo criativo e obter todos

os itens desejados de forma instantinea.

Ap0s os alunos estarem todos posicionados dentro do jogo, o professor pode entao

iniciar esta etapa pedindo a eles para coletarem a quantidade de arvores calculada na
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Etapa 1. O objetivo € coletar arvores adultas com 7 blocos de madeira no caso da bétula

(Birch) ou 6 blocos no caso do carvalho (Oak). Algumas arvores de carvalho crescem
diferente e se tornam mega arvores. Nao recomendamos coletar essas drvores, pois € mais
trabalhoso e pode atrapalhar a dindmica envolvendo a questdo 7. O professor pode sugerir
aos estudantes para eles imaginarem que essas drvores sdo centendrias e protegidas por
lei. Outro modo de contornar essa questio das arvores gigantes € usar apenas as arvores

de bétula, pois estas ficam sempre com o mesmo tamanho ao atingir a idade adulta.

Para esta etapa recomendamos que o professor prepare o ambiente antes. Pode-se
deixar 4rvores proximas para uma maior agilidade ou longe (que demore o deslocamento)
para evidenciar a importancia do planejamento. A limpeza do terreno e a terraplanagem
para o loteamento pode ser feito com os estudantes em um momento anterior, ou O
professor pode preparar tudo antes, inserindo por exemplo, as ruas e locais para os

terrenos.
Etapa 3. Processamento de recursos refinados

Nesta etapa os estudantes irdo fabricar as tabuas, gravetos, cercas e o portdo. Vale
destacar, que essa e as proximas etapas sao mais rdpidas, uma vez que foi feito todo um
planejamento e tudo foi calculado antes. E interessante o professor destacar isso aos
estudantes. O nao planejamento por exemplo poderia implicar na falta de recurso e o
estudante teria que parar a obra para ir atrds de mais recursos, ou ele poderia gastar mais
tempo coletando mais material que o necessario, além do desperdicio de recursos. Isso
destaca a importancia de se fazer planejamento, ndo apenas nesta atividade, mas também

em atividades da vida real.

Para comecar, primeiro eles devem separar a quantidade de madeira (bloco de
madeira bruta) calculada na questdo 6 e entdo fabricar as tdbuas. Aqui ndao se deve
converter toda a madeira, apenas o necessario calculado na questdo 6, pois a madeira

bruta também € usada como pilares para a cerca e para o portao.

Em seguida eles devem separar as tdbuas que serdo usadas na fabricacdo dos
gravetos, conforme a questdo 5, e fabricar a quantidade de gravetos calculados na questao
4. Depois, utilizando as tdbuas restantes e os gravetos fabricados, eles devem fabricar a

quantidade de cercas calculada na questdo 3, bem como o portdo do terreno. O
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processamento do material ¢ uma oportunidade para ver se os cdlculos das questdes foram

feitos corretamente.
Etapa 4. Execucao da obra

Nesta etapa os estudantes irdo preparar o terreno e cercéd-lo. Primeiro, eles
implementardo as marcacdes no terreno conforme as questoes 1 e 2. Para isso, eles devem
colocar os pilares nos cantos (vértices do terreno). Depois devem medir o meio da frente
e adicionar os pilares do portdo. Por fim eles vdo adicionar o portdo e as cercas,

concluindo assim a execucdo da obra referente a Fase 1.

Ao final desta etapa € possivel verificar as sobras. Eles podem confrontar as sobras

de materiais com as sobras calculadas nas questoes 4 - 7.
Etapa 5. Acabamentos e decoracao

Em geral, nas etapas de decoragdo, nossa ideia é que os professores deixem os
estudantes livres para fazerem a decoragdo que melhor Ihes agradem. E uma oportunidade
para eles desenvolverem a criatividade. Eles podem adicionar algumas flores, plantas,
tochas e demais elementos. Ao final, eles devem ter obtido o terreno cercado como na

Figura 11.

Figura 11 - Terreno cercado e conclusao da Fase 1.

Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

Fase 2. Construcao da Casa

Nesta fase sera construida uma casa no terreno. Similar a Fase 1, esta fase contara
com as etapas: planejamento; coleta de recursos, processamento de materiais; execu¢ao

da obra; acabamento e decorag¢do. No Quadro 2 apresentamos as questdes norteadoras.
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Quadro 2 - Questdes norteadoras da fase 2.

Questao 1

Vocé construird uma casa de 24m? de 4drea ttil. Quais dimensdes x por y sdo possiveis
dentro do jogo para se obter essa drea? ApOs escolher uma das dimensdes, esboce um
desenho para a planta e calcule os materiais necessdrios para se fazer a fundacdo.
Observacdo: Considere os elementos estacas, vigas baldrames, piso e colunas. Além disso,
escolha um tipo de pedra para as estacas, outro para as vigas baldrames e um terceiro tipo
para os pisos. As estacas podem ser feitas com dois blocos de profundidade.

Questio 2

Calcule a drea total das quatro paredes de sua casa. Em seguida, decida quantas janelas de
vidros e portas haverd (uma porta ocupa 2 m? ou 2 blocos) e determine o total de tdbuas
para as paredes, portas e uma placa de pressdo de madeira para cada porta. Determine
também o total de vidros para as janelas. A altura da parede serd de 3 blocos.

Questdo 3

Primeiro calcule a quantidade de blocos de laje que serdo necessarios para cobrir a casa.
Em seguida, utilize regra de trés e o fato que 3 tdbuas produzem 6 lajes, para determinar
a quantidade total de tdbuas necessdrias para a laje.

Questio 4

Considerando o total de tdbuas das questdes 2 e 3, determine a quantidade de madeira
bruta necessdria. Escolha madeiras diferentes para parede e teto. Determine também a
quantidade de madeira bruta das colunas de sustentacdo. Qual o total de madeira bruta?

Questdo 5

Sabendo que um carvdo cozinha 8 areias, e cada areia se torna um vidro ao ser cozida,
determine quantos carvdes e quantas areias serdo necessarios. Se for usar pedra obtida ao
cozinhar o pedregulho, determine também os carvdes que serdo necessarios para essas
pedras.

Questao 6

Determine a quantidade total de drvores, pedregulho, areias e carvdes necessdrios para
construir a casa. Considere 8 pedregulhos que sao necessdrios para fabricar a fornalha.
Determine as sobras do projeto.

Fonte: Autoria prépria.

Etapa 1. Planejamento

Antes de comecar as questdes e o planejamento da casa, € importante o professor

ter feito uma introdu¢do com os estudantes acerca da fundacdo, como as estacas, vigas

baldrames, piso e colunas, conforme discutido na se¢do metodologia acima. Isso facilitara

a aplicacao dos conceitos de drea, perimetro e volume na construcao.

A Questdo 1 dessa fase orientard o estudante quanto as dimensdes da casa.

Utilizando conceito de 4rea ele deverd determinar valores para o lado e comprimento, de

tal que modo que se tenha a area ttil pedida da casa. Nessa questdo o estudante também

determinard a quantidade de pisos, estacas e vigas baldrames. Na Figura 12 vemos um

exemplo de uma fundagdo de casa com estacas, vigas baldrames e piso.

Figura 12 - Fundagdo da Casa
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Fonte: Imagem gerada a partir do Jogo Minecraft pelos autores.

A Questdo 2 serd referente ao planejamento de levantar as paredes. Para saber a
quantidade de material a altura é uma varidvel importante. Cada casa deverd ter uma
altura de 3 m ou 3 blocos. As colunas serdo de madeira (madeira bruta) e estas serdo
erguidas em cima das estacas. Ja as paredes serdo de tdbuas e estas serdo erguidas em
cima das vigas baldrames. As janelas por sua vez serdo de vidro. Recomendamos colocar
alguns blocos de vidro a mais no projeto, pois este bloco € perdido ao quebrar, um erro

na hora de posicionar o bloco pode requerer blocos extras.

A Questdo 3 visa o planejamento do teto da casa. Ele serd feito com blocos de
lajes (slabs) de madeira e este deverd ser feito sobre toda a casa, ou seja, deve cobrir a
area util da casa e também as paredes e colunas. Pode-se usar uma madeira diferente para

construir o teto e na decoracdo os estudantes podem construir um telhado mais bonito.

Uma vez projetado a estrutura basica da casa, as Questdes 4, 5 e 6 visam

determinar a quantidade de recursos brutos e materiais refinados para a construcao.
Etapa 2. Coleta de Recursos

Nesta etapa os estudantes entrardo no jogo e coletardo os recursos conforme

previstos no planejamento e nas questdes propostas para esta fase.
Etapa 3. Processamento de Materiais

Nesta etapa o estudante ird primeiro fabricar a fornalha e colocar as areias para ir
cozinhando. Se for utilizar pedra, os estudantes j4 podem colocar os pedregulhos para

cozinhar apds a areia.

Em seguida, eles devem fabricar as tdbuas para o teto e paredes, conforme a
quantidade calculada na Questdo 2 e 3. Com as tdbuas do teto fabricam as lajes, e com as

demais tdbuas, separam a quantidade das paredes, fabricam as portas e as placas de
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pressdo. Ao final desta etapa o estudante deve ter todos os materiais necessarios para

construir a casa.
Etapa 4. Execucao da obra

Nesta etapa os estudantes irdo utilizar os materiais ja processados e montard sua
casa conforme planejado. Primeiro eles devem construir as fundacdes e o piso. Depois
erguerem as colunas e paredes e na sequéncia cobrirem com os blocos de laje. Por fim,
eles devem adicionar os vidros nas janelas, as portas e as placas de pressdo. Na Figura 12

e Figura 3 vemos um exemplo da construcdo da fundacdo e da casa, respectivamente.
Etapa 5. Acabamento e Decoracio

Nesta etapa final da constru¢do da casa, o professor pode deixar os estudantes
livres para interagir com o jogo e usar a criatividade. Pode ser adicionado como

acabamento e decoracdo camas, quadros, baus, forno, mesa, vasos de planta, etc...
Fase 3. Fazenda

Nesta fase o estudante ird construir a fazenda, que consiste basicamente em
algumas plantacdes e cercados para animais. Se houver tempo extra o professor pode
incentivar os estudantes a construirem também um pequeno celeiro. Basta definir as

dimensdes e seguir processo similar ao feito na construcio da casa.

Como as plantagdes ndo envolvem muita construcdo, a ndo ser eventuais
decoracoes, a dinamica serd diferente das fases 1 e 2, isto €, sem muito foco na construc¢ao.
O objetivo nesta fase serd determinar uma drea para plantio, inserir 4gua em determinados
locais para molhar a terra em volta (lembrando que um bloco de 4gua molha 4 blocos de
terra em qualquer direcdo), arar a terra, plantar cenoura, beterraba, batata e trigo e

determinar a produtividade dessas plantacdes.

Além da horta, nesta fase os estudantes fardo alguns cercados para animais e
podem também analisar a produtividade de itens animais. No Quadro 3 apresentamos as

questdes norteadora da fase fazenda.

Quadro 3 - Questdes norteadoras da fase 3.

Questdo 1 | Sabendo-se que a 4rea total de plantio serd de 120 m? e que 10% dessa édrea devera ser
plantio de beterraba, 20% de batatas, 30% de cenouras e 40% de trigo, calcule a drea de
plantio de cada planta.
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Questdo 2 | Sabendo-se a drea de cada plantio, determine retangulos que tenham exatamente tais areas.
E possivel ter todos os retangulos com um lado tendo o mesmo comprimento?

Questdo 3 | Desenhe uma planta exibindo como serd disposto cada retdngulo/canteiro dentro do
terreno. Os blocos de dgua que irdo molhar a drea de plantio devem ficar entre os terrenos
e ndo no meio do canteiro.

Questdo 4 | Colha 10m? (10 blocos) de cada vegetal/cereal e calcule o valor médio aproximado que
cada bloco produz. Primeiro monte uma tabela onde cada linha representa uma planta ou
semente e as colunas os blocos de 1 a 10 que forem colhidos.

Questdao 5 | Quantas safras de cada canteiro sdo necessdrias para se obter 80 beterrabas, 230 batatas e
248 cenouras?

Questdao 6 | Faca o planejamento para construir 4 cercados. Desenhe os espacos, calcule a quantidade
de cerca e materiais para fazer as cercas.

Questdo 7 | Abata 10 animais de cada tipo, insira numa tabela os produtos obtidos de cada animal e
calcule a produtividade média de couro, carne e pena. Com uma tesoura colha peles de 10
ovelhas e calcule a produtividade média de 13. Quantos animais seriam necessarios para
produzir aproximadamente 80 couros, 64 penas e 90 las?

Fonte: Autoria propria.

Etapa 1. Planejamento

A fazenda dever4 ter uma drea de plantio total de 120 m?. Desse total 10% deverd
ser de beterraba, 20% de batatas, 30% de cenouras e 40% de trigo. Além disso, cada
vegetal deverd ficar num canteiro separado. Na Questdo 1, o estudante deverd calcular
qual a drea de plantio de cada vegetal e para isso deverd utilizar proporcionalidade para

calcular as respectivas porcentagens.

Em seguida, sabendo-se exatamente a drea de cada plantio, os estudantes irdo
determinar retangulos que serdo os canteiros. Para isso eles devem resolver as Questdes

2 e 3. Na Figura 13 vemos um exemplo de possibilidade para construcdo das hortas.

Figura 13 - Planta da horta e do cercado de animais.

R-iua.

Fonte: Imagem gerada pelos autores, utilizando o software livre Inkscape.

Etapa 2. Construcao dos canteiros e plantio

Uma vez terminado o planejamento dos canteiros, como suas dimensdes, suas

areas e onde eles ficardo, o estudante pode entrar no jogo e construi-los. E recomendado
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primeiro inserir os blocos de dgua entre os canteiros e apenas depois ard-los, pois arar um

solo que ndo esteja regado faz com que ele rapidamente volte a ficar compactado.

Depois que os estudantes tiverem arado a terra no formato exato dos canteiros eles
podem fazer o plantio. A cenoura e batata é plantada com o préprio vegetal. J4 a beterraba

e o trigo sdo plantados utilizando sementes.

As plantas ndo crescem imediatamente, elas vao crescendo aos poucos com 0
passar do tempo. Para a continuidade da atividade o professor pode ir para a proxima
etapa e depois voltar para analisar a produtividade do plantio ou pode disponibilizar aos
estudantes p6 de osso (bone meal). Esse p6 funciona como um fertilizante especial e faz

a planta crescer instantaneamente.
Na Figura 5 e Figura 6 vemos um exemplo de construgdo e plantio de canteiros.
Etapa 3. Analise da produtividade das plantacoes

Nesta secdo o estudante ird analisar a produtividade de cada canteiro. Em outras
palavras, o objetivo € que eles analisem o quanto uma colheita tem a capacidade de

produzir.

O primeiro passo serd determinar um valor médio aproximado do quanto cada
metro quadrado (ou seja, cada bloco) produz numa colheita. Esse valor ndo € fixo, assim
eles devem fazer a média simples, isto €, devem colher alguns blocos e entdo calcular
uma média do rendimento. Quanto mais blocos analisar, melhor sera o valor médio. No
caso das cenouras e batatas, elas sdo plantadas com o préprio vegetal. Logo, é preciso
descontar uma unidade do rendimento quando for feita a colheita. O professor pode
escolher uma quantidade total para fazer a média conforme achar mais conveniente, como

por exemplo 10 blocos.

Conforme o estudante for fazendo as colheitas, os novos itens coletados sdo
adicionados ao montante ja existente no inventario dele. Isso pode atrapalhar o estudante
a verificar a quantidade exata colhida num determinado bloco. Assim, € interessante o
professor pedir ao estudante que a cada bloco colhido, ele coloque o item num bat e anote
numa tabela. Esta tarefa € feita através da Questdo 4. Na Tabela 2 vimos um exemplo de

andlise de produtividade.
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Na Questdo 5, utilizando a produtividade ja calculada, o estudante ird determinar

um valor aproximado que cada canteiro produz numa safra e entdo calcular quantas safras

sd0 necessdrias para se produzir quantidades especificas de itens.
Etapa 4. Cercado para animais

Agora que o estudante ja fez os plantios € hora de preparar um espaco para os
animais. Os animais que eles irdo criar s@o: vaca, porco, ovelha e galinha. Assim, deve-
se construir 4 cercados para animais. Para economizar espaco, eles podem utilizar uma

mesma cerca para dois cercados bem como as cercas do terreno ja feitas.

Utilizando a Questao 6, o professor pode pedir aos estudantes para fazerem o
planejamento, igual ao feito nas Fases 1 e 2, e depois solicitar a construgao dos cercados

dentro do jogo.

Depois que os cercados estiverem prontos os estudantes irdo adicionar os animais.
Aqui o professor tem duas opg¢des. A primeira € pedir aos estudantes irem em busca de
animais pelo mundo, o que pode demorar um bom tempo dependendo de quantos
estudantes tiverem na turma ou entio disponibilizar ovos geradores (spawn eggs) dos

animais.

Os animais devem ser fechados para ndo fugirem e o ideal é providenciar pelo
menos dois animais de cada tipo para reproducdo. Uma vez com os animais no cercado o
professor pode solicitar aos estudantes que os alimente. A vaca e a ovelha comem trigo,

galinhas sementes de trigo e porcos beterrabas ou cenouras.
Etapa 4. Analise da produtividade animal

Quando mais de um animal € alimentado e um estd proximo ao outro eles se
reproduzem gerando um filhote daquela espécie. Assim os estudantes podem aumentar
seu rebanho. Ao atingir certo nimero de animais o professor pode propor a Questdo 7 e
solicitar o abate, um a um, dos animais e a constru¢do de uma tabela para andlise de

produtividade, similar ao que feito na fazenda.

Se os estudantes tiverem feito um cercado pequeno e reproduzido os animais ali
dentro, € bem provdvel que eles estejam aglomerados. Isso pode fazer com que mais de

um seja abatido ao mesmo tempo, prejudicando assim a andlise de produtividade. O
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professor pode pedir aos estudantes para que soltem os animais para que eles fiquem mais

dispersos e entdo fazer um abate mais controlado.
Fase 4. Piscina e decoracao

Esté € a tltima fase relacionada ao espago individual de cada estudante. Nela, os
estudantes irdo construir uma piscina e inserir as decoragdes. A piscina devera ter, em
suas medidas internas, 4 metros de largura, 6 de comprimento e 3 de profundidade. Aqui
¢ importante o professor discutir com os estudantes que as dimensdes 4x6x3 do
paralelepipedo sao referentes a capacidade da piscina, ou seja, o espago que serd ocupado
por dgua. O piso e as paredes da piscina devem entdo ocupar um espago exterior a tal

paralelepipedo. Na Quadro 4 apresentamos as questdes que norteiam esta fase.

Quadro 4 - Questdes norteadoras da fase 3.

Questdao 1 | Determine a capacidade total da piscina. Isto é, calcule quantos metros ctbicos (baldes de
dgua) cabem dentro da piscina. E quantos litros de 4gua cabem na piscina?

Questdo 2 | Calcule a quantidade de blocos que serdo utilizados nas estacas, colunas, vigas baldrames,
piso e paredes da piscina. Se for usar a pedra obtida do cozimento do pedregulho,
determine a quantidade de carvdes.

Fonte: Autoria prépria.

O primeiro passo, utilizando a Questdo 1, € determinar quantos metros ctibicos de
dgua cabem na piscina. Cada bloco (ou balde de 4dgua) representa 1 m? de 4gua dentro do
jogo. Vale destacar, que devido ao efeito dgua infinita do Minecraft, o calculo da
capacidade ndo visa auxiliar o enchimento da piscina, mas sim propiciar aos estudantes a
compreensdo de quantos metros cubicos (ou litros) de dgua haverd naquele espaco. Tal
compreensdo € importante para os estudantes associarem as unidades de medidas ao

espaco ocupado no mundo simulado e também para aplicacdes do mundo real.

O préximo passo agora serd planejar, coletar os recursos, processar os materiais e
construir a piscina, assim como foi feito nas Fases 1 e 2. Para construir a piscina, pode
ser feita uma fundacgdo similar a da casa. Logo, os estudantes devem construir as estacas,
vigas baldrames e colunas. A diferenca ficard por conta do telhado que agora ndo tem, e
as colunas que agora vao apenas até o penultimo bloco antes da superficie. Além disso,
eles podem fazer a coluna como continuacdo das estacas, com o mesmo material. O
ultimo bloco em cima de cada coluna deve ser feito com o mesmo material das paredes
da piscina, formando uma borda uniforme. Ver Figura 7. Para determinar a quantidade de

material necessario o professor pode propor a Questao 2.
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Note que nesta fase ndo propomos muitas questdes, esperamos que com a

execucdo das fases anteriores os estudantes ja tenham mais autonomia e sejam capazes

de calcular materiais e executar as obras sem tanto direcionamento.

Uma vez terminado o planejamento, os estudantes devem coletar os recursos,
processéd-los e construir a piscina. Por fim, o professor pode pedir para os estudantes

decorarem a chdcara a seu gosto e entdo finalizar a atividade no espaco individual.
Fase 5. Obras da Comunidade

Esta € a dltima fase da atividade e a ideia € que ela seja feita em grupo. Primeiro
o grupo deve se reunir e discutir o que fardo no condominio. Pode ser qualquer obra de
infraestrutura que seja de uso comum dos conddminos, como por exemplo, mercado, lago,

clube, praca, um bosque, pomar, um muro que cercard o condominio, uma portaria, etc...

Uma vez decidido o que serd feito, os estudantes devem dividir as tarefas, fazer o
planejamento de cada obra que ser4 feita, calcular as quantidades de materiais, coletd-los,

processa-los e entdo construir. Isto finaliza a atividade.

Aqui o professor pode incentivar o trabalho em cooperagcdo de modo a explorar
as melhores qualidades de cada estudante. Estudantes que sdo mais habilidosos em
calculos podem calcular a quantidade de materiais, estudantes mais habilidosos em
geometria podem desenhar e projetar os espacos, estudantes que gostam de aventuras
podem explorar o mundo em busca de recursos, estudantes mais habilidosos no jogo

podem executar as obras e estudantes mais criativos podem cuidar das decoragoes.
CONSIDERA COES FINAIS

Com o sucesso e popularidade do Minecraft entre os jovens e com a capacidade
do jogo de gerar entretenimento e prazer, esperamos um ganho de engajamento e interesse
dos estudantes a favor do processo de ensino-aprendizagem. Além disso, ao explorar
elementos de construgdes e conceitos matemdticos associados a prépria estrutura do jogo,
esperamos diminuir entre os estudantes a tendencia de percepcdo da matematica como

algo descolado da realidade, dificil e incapaz de gerar prazer.

Através do planejamento de espacos, esperamos que os estudantes desenvolvam

habilidades de planejamento de projetos, manipulem formas geométricas preocupando-
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se com perimetros, dreas e volumes e reconhe¢am a proporcionalidade como um conceito

fundamental para determinar quantidades de materiais que dependam de outras grandezas
proporcionais. Por simular situacdes que podem ser vivenciadas no mundo real,

esperamos que paralelos sejam feitos com planejamento de projetos da vida real.

Por meio da exploragdo, coleta e processamento de recursos, esperamos que oS
estudantes visualizem como os célculos envolvendo propor¢des podem promover a
eficiéncia, otimizar processos e contribuir para a sustentabilidade ao evitar, por exemplo,
a coleta demasiada e desnecessaria de recursos. Esperamos também que o jogo forneca,
através da imersao e sua mecanica de receitas (Craft), uma maneira mais divertida e
interativa de se trabalhar o contetido de proporcao que aquelas tradicionais que envolvem

apresentar a regra de trés e resolver problemas apenas no papel.

Executando obras dentro do mundo simulado do jogo, esperamos que os
estudantes visualizem e manipulem os objetos de seus projetos em 3 dimensoes, afiram
os desenhos projetados, os célculos efetuados e planejamentos feitos antes no papel.
Esperamos também que a estrutura de blocos do jogo forneca uma percep¢dao melhor da
no¢do de unidade de comprimento, drea e volume. Além disso, esperamos que as
construgdes gerem nos estudantes sentimentos de desafio, participagdo, prazer e
conquista (ao concluirem e verem suas obras), tornando-os assim parte ativa do processo

de ensino e aprendizagem.

Com a fase de construcdo coletiva, esperamos que os estudantes discutam a
coletividade, o que € melhor para todos, elaborem parcerias, trabalhem em grupo e
dividam tarefas explorando as melhores habilidades de cada um. Esperamos também o

estimulo de lideranga, tomada de iniciativa e desenvolvimento da criatividade.
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