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RESUMO

VIEIRA, Kaitia Regina. O USO DO MINECRAFT EDUCATION COMO FERRAMENTA DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA: AREAS, VOLUMES E PROPORCOES.
182 f. Dissertacdo — Programa de Mestrado Profissional em Matemdtica em Rede Nacional -
PROFMAT, Universidade Tecnologica Federal do Parand. Cornélio Procépio - PR, 2022.

Nesta dissertacao investigamos o uso do Jogo Minecraft Education como uma ferramenta de
Metodologia Ativa para o ensino de Matemadtica. Mais especificamente, queremos investi-
gar como esse jogo pode ajudar no ensino e aprendizagem dos conceitos de areas, volumes
e propor¢des. O publico alvo da investigacdo sdo adolescentes de 11 a 17 anos. Como o re-
ferido jogo fornece uma simulacao tridimensional do mundo real, esperamos que tal imersdo,
juntamente com atividades elaboradas nesse ambiente, possa contribuir significativamente para
o aprendizado.

Palavras-chave: Minecraft Education. Areas. Volumes. Proporcdes.






ABSTRACT

VIEIRA, Kitia Regina. THE USE OF MINECRAFT EDUCATION AS A MATHEMATICS
TEACHING AND LEARNING TOOL: AREAS, VOLUMES AND PROPORTIONS . 182 f.
Dissertacdo — Programa de Mestrado Profissional em Matemética em Rede Nacional - PROF-
MAT, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Cornélio Procépio - PR, 2022.

In this work we intend to investigate the use of the Minecraft Education Game as an Active
Methodology tool for teaching Mathematics. More specifically, we want to investigate how this
game can help teenagers between 11 and 17 years of age to learn about the concepts of areas,
volumes and proportions. Once this game provides a three-dimensional simulation of the real
world, we hope that such immersion, together with activities developed in this environment, can
significantly contribute to learning.

Keywords: Minecraft Education. Areas. Volumes. Proportions.
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1 INTRODUCAO

Nesta dissertacdo nosso propdsito € investigar e testar metodologias ativas que contri-
buam para o ensino e aprendizagem de conteidos de matemética previstos para os estudantes
do ensino fundamental e médio. Mais especificamente, pretendemos investigar o uso do Jogo
Minecraft Education como ferramenta para ensinar a criangas e adolescentes conceitos como

areas, volumes, proporcionalidades, porcentagens e outros topicos do ensino fundamental.

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 que
foi fundada pelo préprio Markus Persson. Em 2014 a Mojang vendeu os direitos do Minecraft
para a Microsoft pelo valor de 2,5 bilhdes de Ddlares, o equivalente a 14 bilhdes de reais no
inicio de 2022. O Minecraft é o jogo mais vendido da historia, com 238 milhdes de copias

vendidas e mais de 140 milhdes de jogadores ativos em 2021, (MINECRAFT, 2022).

Explicando de maneira mais leiga, o Minecraft € formado por um mundo tri-dimensional,
onde o jogador, em primeira pessoa (isto €, o jogador enxerga pelos olhos de um personagem),
pode se mover em qualquer direcdo (dire¢do x, y e z). Todos os objetos do jogo sdo formados
por blocos (cubos), lembrando a estrutura do Lego. Desde o solo, pedras, dgua até as plantas,
animais, drvores e nuvens no céu, tudo é formado por bloco. E uma simulagio do mundo real
feita com blocos, uma espécie de imagem do mundo tridimensional onde os pixel sdo trocados

por blocos maiores e manipuldveis.

No Minecraft, quase todos os blocos podem ser coletados, mudados de lugar e pro-
cessados para criar novos blocos. Assim, o jogador € livre para alterar o mundo ao seu redor,
coletar materiais, processar € construir o que ele quiser, como casas, jardins, hortas, abrigos
para animais, etc. Consequentemente acaba sendo uma das melhores ferramentas digitais para

estimular a criatividade.

O jogo Minecraft permite alteracdes em seus c6digos. Milhares de programadores ao
redor do mundo criam versdes que alteram e modificam a dinamica do jogo, os chamados “Mod-

packs” ou apenas “Mods”. Existem, por exemplo, Mods que inserem objetos e dinamicas que
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exploram conceitos de engenharia, produgdo de energia por biodiesel, energia nuclear, concei-
tos de quimica, programacao, etc. Até uma calculadora ja foi programada e produzida dentro do
jogo. Em institui¢des de ensino, os estudantes costumam reproduzir dentro do jogo o ambiente

de estudo, pontos turisticos da cidade, suas casas, etc. H4 uma infinidade de possibilidade.

A versdo que pretendemos abordar ¢ uma modificacao do jogo chamada de Minecraft
Education. Inicialmente essa modificagdo foi desenvolvida por um grupo de professores e cha-
mada de “MinecraftEdu”. Depois foi aprimorada pela Microsoft que passou a disponibilizar
e comercializar essa versdo com institui¢des de ensino ao redor do mundo. Essa modificacdo
cria alguns elementos e faz algumas modificacdes com fins pedagdgicos e uso em escolas. Foi
criado um espago para comunicagao entre professores e alunos, um espago para os estudantes
registrarem tarefas que sdo realizadas e comandos onde o professor controla a area de atuagdo

de cada estudante dentro do mapa, entre ouras ferramentas.

Atualmente, o Minecraft Education conta com um sitio na internet, onde educadores de
mais de 150 paises compartilham atividades que sdo elaboradas (MICROSOFT, 2021). Nesse
ambiente, educadores podem compartilhar suas ideias e buscar ideias de terceiros de como

trabalhar determinados conteudos.

Antes de detalhar exatamente nossa proposta nessa dissertagdao, sobre como preten-
demos utilizar o Minecraft Education com os estudantes, comentaremos um pouco sobre o
contexto atual do ensino de matemdtica no nosso pais, diretrizes que vem sendo propostas e as
mudangas que vem ocorrendo na sociedade, especialmente a adesdo em massa da populaciao ao

meio digital.

O ensino de matematica tornou-se um enorme desafio para as escolas publicas e par-
ticulares brasileiras de uma maneira geral. As dificuldades de se ensinar e aprender essa disci-
plina sdo e estdo presentes na rotina do cotidiano escolar. Conforme veremos em mais detalhes
no primeiro capitulo dessa dissertagdo, os resultados abaixo do esperado nas avaliagdes ex-
ternas como 0 SARESP no Estado de Sao Paulo, o ENEM em ambito nacional e até mesmo
o PISA no plano internacional, confirmam essas dificuldades, mostrando que serd necessario

muito trabalho para se atingir um nivel de exceléncia no processo de ensino e aprendizagem.

As aulas, de modo geral, ainda estdo centradas no professor, que se vale de métodos
mais tradicionais, utilizando-os como porto seguro para trabalhar os conteidos propostos pelos
curriculos dos sistemas de ensino espalhados pelo Brasil. Ensinar de forma tradicional ndo
¢ errado, pois pelo método tradicional também se aprende. Entenda-se tradicional as aulas
centradas no professor, listas de exercicios, lousa e giz e a minima participacdo do aluno, que

nesse contexto acaba tendo uma participacdo mais passiva € menos participativa.
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Cada vez fica mais claro que o ensino tradicional precisa ser complementado com ou-
tras formas de atuagdo didatico-metodoldgicas. O aluno precisa ser mais participativo, atuante e
autdbnomo dentro do processo. Quando se propde a complementagdo, nao estd se descartando as
formas mais tradicionais, visto que elas sempre contribuiram para a formac¢ao de muitos alunos.
Entretanto, com o advento das tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo (TDICs) e as
possibilidades de conhecimento e informacgdo disponibilizadas pela internet, o aluno contem-

poraneo estd mais conectado, ativo e exigente.

Nesse panorama, se insere, por exemplo, a possibilidade de trabalho com as metodo-
logias ativas, doravante citadas como M.A. O principal objetivo das metodologias ativas aliadas
ao uso das tecnologias € incentivar os alunos para que aprendam de forma autbnoma e parti-
cipativa, a partir de problemas e situagdes reais, fazendo com que o estudante esteja no centro
do processo de ensino e aprendizagem, com uma participacdo ativa e sendo responsavel pela
construcdo de conhecimento. Para o professor José Moran, (BACICH; MORAN, 2018), da
Universidade de Sao Paulo (USP) e pesquisador de mudancas na Educacdo, a tecnologia traz
hoje integragc@o de todos os espagos e tempos. J4 Lilian Bacich, (BACICH; MORAN, 2018),
Professora da PUC-SP, afirma que mudando a forma de conduzir nossas aulas temos muito mais

chance de nao trabalhar apenas com a média, mas comecar a olhar para os extremos.

Em tempo, antes de falar sobre as M.A, € importante discutir um pouco mais sobre o
ensino de matematica, que se faz presente na grade curricular desde o primeiro ano da vida es-
colar. A matematica sempre esteve presente na vida da criancga, através de suas experiéncias do
dia a dia, seja por meio de brincadeiras ou simplesmente de uma contagem, do desenvolvimento
do meio em que vive. Nos anos iniciais a matematica € de suma importancia, pois desenvolve

no estudante o pensamento l6gico essencial para a constru¢do do conhecimento.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (1997) destaca-se essa importancia:

E importante, que a Matemética desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu
papel na formacgdo de capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na
agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicaciio a problemas, situa¢des
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construg¢do de co-
nhecimentos em outras dreas curriculares. (BRASIL, 1997).

E visando atender a esses parimetros, que pretendemos introduzir o Minecraft Educa-
tion como ferramenta de ensino e aprendizagem de conteidos como dreas, volumes e propor¢oes
para estudantes dos ensinos fundamental IT e médio. Mais do que apenas ensinar esses conteidos,
pretendemos aplica-los em situagdes praticas do dia a dia usando como simulador o ambiente

digital do Jogo. Nogdes e aplicagdes préticas de perimetro, espaco, formas, unidades de medi-
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das, razdo e propor¢ao serao abordadas. Dentro do jogo, o aluno pode projetar espagos como
casas, jardins, dreas verdes, piscinas, entre outros. Assim, mais do que aprender os conteidos
propostos, eles aprenderdo a aplicd-los em problemas praticos e poderdo desenvolver a criativi-

dade utilizando a matematica.

Vale lembrar, que o publico de trabalho sdo adolescentes, que podem ter uma difi-
culdade significativa para abstrair certos conceitos, por isso, se faz importante trabalhar com
as ML.A, pois elas possibilitam uma maior participacdo dos alunos. Acreditamos que o Mine-
craft Education pode ser uma excelente ferramenta de M.A. Assim, em grupos, ou individu-
almente, eles terdo a oportunidade de construirem pressupostos, através de atividades praticas
como pesquisas, construcao de exercicios, elaboracdo e execucdo de projetos, socializacoes,

apresentagdes e resolucao de atividades.

Pensando no compromisso com a Educacdo de qualidade, que contribua de fato para
a reducdo das desigualdades sociais, para a equidade e, mais especificamente, para a melhoria
da qualidade do ensino de Matemadtica no pais, entendemos a importancia da Base Nacional
Comum Curricular como um instrumento para alcangar tais objetivos. Pretendemos que este
trabalho esteja alinhado com a nova BNCC, (BNCC, 2020), com as competéncias especificas

de matemadtica para o Ensino Fundamental. Entre elas:

1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupagdes
de diferentes culturas, em diferentes momentos histdricos, e € uma ciéncia viva, que con-
tribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar descobertas e

construcdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho;

2. Desenvolver o raciocinio 16gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender

e atuar no mundo;

3. Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas
sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar € comunicar informacoes
relevantes, para interpretd-las e avalid-las critica e eticamente, produzindo argumentos

convincentes;

4. 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;

5. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social,

com base em principios éticos, democraticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
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diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer

natureza,

6. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planeja-
mento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de
solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na discussao
de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo

com eles.

A Sociedade Brasileira de Matematica (SBM) tem promovido e participado ativamente
da discussdo sobre o curriculo de Matemaética nas diferentes etapas da Educagao Bésica e na
Formacao do Professor. O documento: Contribuicao da SBM para a discussao sobre curriculo

de matematica destaca:

[...] O detalhamento da apresentacdo dos contetidos tem, também, a intengdo de aju-
dar o professor na organizacao das suas aulas. Um assunto recorrente nas reunides de
professores € a questdo da “falta de tempo para cumprir a grade de conteidos”. De-
pendendo do nimero de horas semanais de aulas de matematica que o professor tem a
disposicdo, a falta de tempo realmente torna-se um aspecto a ser considerado e, assim
sendo, conteudos mais importantes para a formagao dos alunos precisam ser prioriza-
dos. Na tomada de decisdo sobre as prioridades € bom ter em mente uma pergunta:
o contetdo a ser trabalhado provoca o desenvolvimento de habilidades matematicas?
(SBM, 2020).

Portanto, visando estarmos alinhados a esses principios, pretendemos desenvolver ati-
vidades dentro do jogo Minecraft Education, que demandem mais dos estudantes do que apenas
utilizar diretamente um contetido matematico, executar uma tarefa e chegar num objetivo. Os
estudantes serdo instigados a projetar espagos, elaborar, por exemplo, a planta de uma casa,
elaborar hortas para plantacdo, espacos para animais € também interagir com esses elementos
para extrair informacao e conhecimento. Eles deverdo calcular a quantidade de material refi-
nado que serd necessdria no projeto. Deverdo calcular entdo a quantidade de material bruto
necessario para produzir a quantidade desejada de material refinado. Por exemplo, eles deverdao
determinar antes quantos metros cubicos de madeira bruta deve ser coletada para produzir de-

terminada quantidade de tabuas ou gravetos que serdo utilizados nas construgdes.

Os estudantes também serdo instigados a replantar as arvores para que nao falte ma-
deira no futuro. Serdo orientados a reproduzir os animais antes de utiliza-los para producao de
comida, evitando assim uma extincao local no jogo. Esperamos que esses aspectos estimulem
nogoes de sustentabilidade e consciéncia ambiental. Esperamos também, com essa estratégia,

que eles aprendam ndo apenas os conceitos matematicos, mas as habilidades matematicas. A
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realizagcdo de projetos em grupos dentro do jogo também serd uma oportunidade para estimular

a socializagdo e trabalho cooperativo entre os adolescentes.

Utilizando o jogo Minecraft Education como M.A, esperamos que os alunos tenham
um papel central no processo de ensino e aprendizagem, deixando de ser um sujeito meramente
passivo, para ser protagonista e autor da sua aprendizagem. Esperamos que o professor, nesse
processo, seja o mediador do conhecimento, um ponto de apoio € um indicador dos caminhos

que serdo percorridos pelos aprendizes.

O uso do jogo Minecraft Education como M.A. se encaixa no que vem sendo chamado
de “Gamificacdo”. Para muitos autores, como (ALVES, 2015) por exemplo, a gamificagdo
¢ uma das mais promissoras metodologias de aprendizagem do novo milénio, especialmente
porque cada vez mais o ser humano vem se adentrando no meio digital. Acreditamos, que nesse
novo cendrio, o uso dessa M.A torna o processo mais envolvente e atrativo para o aluno. O
Minecraft como ferramenta de aprendizagem se alia perfeitamente ao desenvolvimento tedrico-
pritico da Gamificagdo. Assim, aliando essas técnicas como complemento e aprofundamento

do material didético, o professor tem um recurso importante para potencializar as suas aulas.

Muitas experiéncias na sala de aula com o Minecraft Education vem sendo relatadas
e os resultados sdo em sua maioria positivos. Nao atoa, a Microsoft apostou nessa ferramenta
e lancou a versdo Education. Abaixo listaremos algumas dessas experiéncias e os resultados

relatados.

Conforme dados disponibilizados pela Microsoft, (MICROSOFT, 2021), o Minecraft
Education vem sendo utilizado por educadores em mais de 150 paises ao redor do mundo.
Através de uma plataforma, a Microsoft permite que todos os educadores que utilizam o Mine-
craft Education no mundo compartilhem suas experiéncias. Além da possibilidade de interagao,
essa plataforma acaba sendo uma fonte de recurso valiosa, onde educadores podem encontrar
propostas de atividades que englobam os mais diversos curriculos. Desde conteudos de Ma-

tematica, Fisica e Quimica até Literatura e Historia.

Com relag@o ao ensino de matemdtica, muitos estudos envolvendo o uso educacional
do Minecraft vem sendo feito. Um dos mais amplos foi encomendado pela Microsoft e realizado
pelos pesquisadores Dezuani e Macri (DEZUANI; MACRI, 2020) da Queensland Technology
University na Austrdlia. Além de aplicarem o Minecraft Education em diversas escolas, com
centenas de criancas e aferirem resultados muito bons no ensino e aprendizagem, os pesquisa-
dores mapearam todo o curriculo de Matematica da Austrdlia e apresentaram dicas e orientagdes

sobre quais contetidos sdo mais adequados e como trabalhd-los utilizando o Minecraft.
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No contexto nacional, (DIAS; ROSALEN, 2014) da Universidade Federal de Sao
Paulo, utilizaram o Minecraft Education para ensinar a estudantes do Fundamental II de Di-
adema, SP, como € a estrutura de uma Célula Eucaridtica. Os estudantes foram orientados a
construirem tal célula dentro jogo, o que demandava por sua vez o conhecimento em detalhe
de tal célula. De acordo com as pesquisadoras, a constru¢cdo ocorreu de forma proveitosa e os
estudantes ampliaram seus conhecimentos. Destacaram ainda que a constru¢do da célula dentro
do jogo deixaram os estudantes muito entusiasmado. Por fim, as autoras concluiram:

[...] Conclui-se neste trabalho, que o uso do jogo Minecraft, quando bem dosado e ar-
ticulado, favorece o processo de ensino e aprendizagem e que se torna significante ao
estudante aquilo que ele gosta, conhece, e reconhece em sua vida, ou seja, € necessario
cativar nossas criangas criando ambientes agraddveis de aprendizagem. (DIAS; RO-
SALEN, 2014).

Em 2014, Beth Bos et al. da Universidade do Texas, em (BOS et al., 2014), utilizaram
o Minecraft Education para ensinar conceitos de drea e perimetro para estudantes do terceiro
ano do fundamental I. Os estudantes foram orientados a construirem uma vila costeira. Apods
cada um construir sua estrutura eles tiveram ricas discussoes sobre a forma como cada um fez
sua constru¢cdo e quais materiais cada um utilizou. Ao serem orientados a construirem por
exemplo uma loja com determinada 4rea, eles descobriram que a forma da construcdo deveria
ser estreita e cumprida ou quadrada. As possibilidades para a dimensado da loja levou a uma rica
discussdo onde eles puderam relacionar as diversas formas para a estrutura e suas relacdes com
area e perimetro. De acordo com os autores:

[...] Students working with Minecraft are unafraid to try a different configuration, to
make a new tool, or to discover the attributes of a stone. Their only limitations may
be what questions to ask and which problems to solve, and that is where the teacher
contributes meaningful scenarios and pertinent questions reflective of the curriculum.
(BOS et al., 2014).

TRADUCAO: [...] Quando os estudantes estio trabalhando com o Minecraft eles nio
tem medo de testar diferentes configuracdes, de fazer uma nova ferramenta, ou de
descobrir um novo atributo de uma pedra. Suas Unicas limitacdes devem ser sobre
quais questdes fazer e quais problemas resolver e € ai onde o professor contribui com
cendrios adequados e questdes pertinentes que refletem no curriculo. (BOS et al.,
2014).

Por fim, os autores lembram que o Minecraft ¢ um jogo popular e que muitos estudantes ja o
utilizam em suas casas, em espacos de jogos e enquanto andam no carro. Logo, o jogo acaba

sendo uma Otima ferramenta para estender o aprendizado para além dos muros da escola.

Em resumo, essas experiéncias com o Minecraft Education refor¢a a percep¢ao de

Dawley e Dede, em (DAWLEY; DEDE, 2014), de que a tecnologia tem um poder de atra¢do
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natural para a juventude de hoje, ela estimula seu interesse, sua curiosidade e sua criatividade.
A juventude de hoje se sente mais a vontade quando estd no meio tecnoldgico, é mais curiosa,

tem menos medo de errar e estd mais disposta a tomarem iniciativas.

O objetivo geral de nosso trabalho € aplicar o Minecraft Education como Metodologia
Ativa na aprendizagem de areas, volumes e propor¢des. Para isso pretendemos desenvolver

uma atividade dentro do jogo e aplica-la aos estudantes.

Com essa atividade, queremos analisar: o interesse e participacdo do aluno na ativi-
dade, o desempenho do aluno em executar a atividade; a capacidade do aluno em operar o
computador; a capacidade em operar e interagir com a mecanica do jogo Minecraft Education;
a capacidade e a criatividade para criar cendrios dentro do jogo; a capacidade em manipular
e gerenciar recursos dentro do jogo; a capacidade de planejar construcdes e utilizar conceitos
matematicos como ferramenta de planejamento e execugdo de construcdes; capacidade de re-
alizar atividades em grupo dentro do jogo e por fim se o ambiente digital tecnolégico tem a
capacidade de atrair mais a atenc¢do e o interesse dos estudantes quando comparado com aulas

ou atividades tradicionais expositivas.

Com a realizacdo da atividade dentro deste jogo, que é popular entre criangas e ado-

lescentes, esperamos:

1. Identificar, especificar e diminuir as principais dificuldades relacionadas ao ensino e a
aprendizagem de areas, volumes e proporcionalidade no Ensino Fundamental e Ensino

Meédio.

2. Desenvolver por meio da Gamificagcdo o ensino e aprendizagem de dreas,volumes e propor¢des,

promovendo novas oportunidades e possibilidades de melhoria do rendimento.

3. Tornar o aluno o centro da aprendizagem, explorando a autonomia e o protagonismo como
ferramentas de desenvolvimento pedagdgico, possibilitando maior liberdade de acdo e

expressao por meio da confianca.

4. Indicar, apoiar e utilizar as tecnologias de informacao e comunica¢do como suporte didatico-

pedagogico, oportunizando aos alunos outras formas de contato, significacao e ressignificacao

do conhecimento.

5. Utilizar o jogo Minecraft Education como ferramenta de apoio e complemento pedagdgico

para o material didatico.

Agora detalharemos, de modo resumido, a atividade que pretendemos realizar dentro

do jogo Minecraft Education.
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Primeiramente pretendemos aplicar uma avaliag@o para aferir os conhecimento adqui-
ridos por eles até o momento sobre dreas, volumes e proporcionalidades, conforme Anexo 2.
Em seguida iremos aplicar atividades utilizando o Minecraft Education como M.A. Por fim,
avaliaremos novamente os estudantes, conforme avaliagao no Anexo 3, para verificar os efeitos
dessa M.A.

A atividade que iremos propor utilizando o Minecraft Education serd na forma de
Projeto. O projeto central serd a constru¢ao de um condominio de chécaras, onde cada estudante
terd o seu terreno para construir. O condominio serd chamado de “Vila Profmat”. Nos terrenos
individuais cada estudante trabalhard de modo individual e parametros basicos serdo definidos
para eles seguirem. Na darea comum do condominio, eles trabalhardo em grupos e poderdo

escolher o que construir.

A atividade serd dividida em fases, e cada fase contard com etapas. Em geral, a pri-
meira etapa das fases sera fora do jogo. Os estudantes terdo que projetar no papel o que irdo
construir em seus terrenos. Pardmetros sobre o que, onde e com quais medidas deverdo construir
serdo estabelecidos. Eles deverdo determinar os locais, calcular as quantidades de materiais re-
finados e a quantidade de materiais brutos que serdo utilizados nas obras. A ideia é que eles
primeiro projetem os espacos, determinem 0s materiais que serdo necessarios e calculem suas
quantidades. Para essa tarefa eles terdo que utilizar os conceitos de dreas, volumes, perimetros

e proporcionalidade.

A segunda etapa das fases, serd dentro do jogo. Eles deverdo coletar todos os materiais
brutos e em seguida processa-los para criar os materiais refinados. Por exemplo, eles deverao
coletar madeira bruta, derrubando as arvores, e refind-las para transformar em tabuas e gravetos.
Nessa etapa eles poderdo constatar se calcularam corretamente a quantidade de material bruto
coletada para processamento dos materiais refinados. Eles verificardo se coletaram a quantidade
certa de arvores para as tabuas, se nao derrubaram arvores além do necessario. Verificarao
também se as quantidades de areia e carvao foram suficiente para fabricar os vidros para as
janelas, se a quantidade de pedregulho foram suficientes para as pedras da fundagdo, se as

tdbuas e gravetos foram suficientes para fabricar todas as cercas, etc.

Na terceira etapa eles irdo usar todos os materiais coletados e entdo construir as cercas,
casas, plantagdes, cercados para animais, piscina e todos os elementos pedidos, enquanto na

quarta etapa eles farao os acabamentos e decoracao.

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

fardo uma analise de produtividade dos cereais e dos produtos animais.
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Por fim, na ultima fase, eles projetardo alguns espagos comuns para o condominio em
grupo. Essa parte ficard livre para eles escolherem em comum acordo o que construir, tendo
como principio uma construgao que seja de uso e beneficio comum a todos. Eles poderdo cons-
truir por exemplo cal¢adas na rua principal do condominio, construir uma horta comunitéria,
uma piscina coletiva, um espago para confraterniza¢do, um comércio para venderem seus pro-
dutos para a comunidade, € o que mais a criatividade deles permitirem. Essas construgdes cole-
tivas deverdo seguir a mesma dinamica das construgdes individuais: planejamento; cdlculo de
materiais; coleta de recursos; processamento de recursos; constru¢do; acabamento e decoragao.

As tarefas poderao ser divididas entre os membros do condominio neste trabalho em grupo.

A atividade serd apresentada em uma forma de roteiro com questionarios. Elaboramos
um texto que apresenta uma sequéncia de instru¢des para os estudantes seguirem as quais con-
tam com questdes e problemas matemaéticos a serem resolvidos. Além de guiar o aluno sobre o
que fazer ao longo da atividade, o texto fornece os parametros basicos das construgdes e insere

os conteudos matematicos de forma ja problematizada.

Para facilitar a execuc¢ao da atividade, elaboramos dois guias que comporao os capitulos
4, 5 e 8 dessa dissertacao. O primeiro guia (capitulos 4 e 5), é dedicado ao professor. No capitulo
4 explicamos como preparar o ambiente virtual do Minecraft para a atividade bem como formas
de abordar os contetidos de perimetros, dreas e volumes dentro do jogo. J4 o capitulo 5 fornece
o roteiro da atividade, propostas de resolucdes dos problemas e dicas uteis sobre a execugao das
tarefas dentro do Minecraft Education. Ja o segundo guia (capitulo 8) € destinado ao estudante
e o inserimos na forma de anexo ao final desse texto. Optamos por essa forma pois preparamos
uma formatagao especial, com paginacdo, capitulos e secdes proprias, de modo que o professor
interessado em aplicar a atividade possa imprimir direto dessa dissertacdo e entregar a seus alu-
nos. Esse guia conta com dois capitulos: O primeiro € um tutorial sobre como jogar o jogo e
também o recomendamos a aqueles professores que estdo aprendendo. J4 o segundo € a versao
do estudante do roteiro da atividade, com as questdes e espagos em branco para os estudantes

efetuarem suas resolucdes.

Conforme mencionamos acima, além de propormos uma atividade dentro do jogo,
também a testamos aplicando em grupos de adolescentes para aferir sua eficicia. Como este
tipo de pesquisa envolve seres humanos, vale ressaltar que para a aplicacao da atividade subme-
temos projeto ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Tecnolégica Federal do Parand
via Plataforma Brasil do Ministério da Saide. O nimero do Certificado de Apresentacdo de
Apreciacio Etica é CAAE: 53255821.2.0000.5547.

Ademais, os adolescentes que compuseram o publico alvo de nossa pesquisa foram
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estudantes de 11 a 17 anos do ensino fundamental e médio da Escola SESI Centro Educacional
SESI CE n° 380, localizada na Rua Prefeito José Deliberador, 300, Vila Athaide Paraguacu
Paulista - SP. Telefone: (18) 3361-1465. Os participantes foram divididos em dois grupos de 15
alunos cada. O Grupo 1 formado por estudantes do ensino fundamental II e o Grupo 2 formado
por estudantes do ensino médio. A pesquisa foi aplicada no contra-turno dos estudantes e
realizadas nos dias 04, 05, 11, 12 e 18 de Abril de 2022 na prépria escola dos estudantes. Nos
dias 04/04 e 18/04 foram realizadas avaliacdes diagnésticas, conforme Anexo 2 e Anexo 3 com
duragdo de 1h40, das 13h30 até 15h10 para o Grupo 1 e das 15h20 até 17h00 para o Grupo 2.
Nos dias 05/04, 11/04 e 12/04 foram realizadas as atividades com duracdo de 1h40, das 13h30
até 15h10 para o Grupo 1 e das 15h20 até 17h00 para o Grupo 2. Tanto as avaliacdes quanto as

atividades ocorreram na sala de informatica do bloco II da escola.

De modo geral essa dissertacao serd estruturada da seguinte maneira: No capitulo 2,
discutiremos um pouco sobre o contexto da tecnologia e das metodologias ativas no ensino
de matematica no Brasil. No capitulo 3, dissertaremos sobre os conteudos areas, volumes e
propor¢des que esperamos transmitir aos estudantes com a atividade. Conforme mencionamos
acima, no capitulo 4, iremos explicar como preparar o ambiente virtual do Minecraft para a ativi-
dade, bem como forneceremos algumas dicas tteis sobre o jogo e no capitulo 5, descreveremos
a atividade que iremos propor em detalhes, todos os passos e como se dard a abordagem dos
contetidos propostos, resolucdo dos problemas, etc. No capitulo 6, relataremos a experiéncia e
os resultados obtidos com a aplicacao da atividade. No capitulo 7, apresentaremos a conclusdao
final de nosso trabalho. O capitulo 8 serd dedicado ao anexo 1, que serd o guia do estudante que
mencionamos acima. Este capitulo fazemos com enumeragdo de péagina e formatacdo propria
para que 0 mesmo possa ser impresso para uso em sala de aula. Nos capitulos 9 e 10 inserimos
0s anexos 2 e 3, respectivamente, e apresentamos as avaliacdes que aplicamos antes e depois da
atividade para aferir o ganho de conhecimento especifico. Por fim, no capitulo 11 inserimos o

anexo 4, que contém todos os depoimentos dos estudantes sobre a percepcao deles da atividade.
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2 O ENSINO DE MATEMATICA E OS MEIOS DIGITAIS

Neste Capitulo discutiremos a relagc@o entre o ensino de matemadtica e as metodologias
que envolvem os meios digitais, como a Gameficacao e as Tecnologias Digitais de Comunicagdo

e Informacdo (doravante TDICs).

2.1 AS DIFICULDADES NO APRENDIZADO DA MATEMATICA

O ensino de matemdtica € um desafio para os sistemas de ensino e por conseguinte,
para professores e alunos. Os docentes buscam desenvolver e aprender estratégias a partir da
pratica cotidiana e cursos de formacao e os discentes quebram a cabeca para aprender a matéria
desafiadora. Os alunos mostram duvidas e resisténcia em aprender conceitos da matematica,
opondo-se em aprendé-la. No trabalho (SANTOS et al., 2007), os autores realizaram uma
pesquisa de opinidao sobre o tema, levantando algumas razdes pelas quais a matematica sofre

resisténcia no ambiente escolar:

1. Por mim, a matemética ndo existia, pois € muito chata!!!;
2. Pois a matematica tem muitos calculos;

3. Porque é uma das matérias onde mais temos que desenvolver o senso pratico de calcular,

onde ndo basta praticar, mas, sim, praticar e conhecer a sua historia e sua evolugao;

4. Porque temos, muitas vezes, matematicos em sala de aula. Sabem a matéria, mas nao tem
didética adequada para passa-la aos alunos. Nao vao de acordo com as necessidades do

aluno;

5. Porque ensina conceitos sem demonstrar a matematica real. Nao se cria um ambiente

propicio ao ensino aprendizado.

As afirmacdes acima mostram como a matematica é um desafio cotidiano que pre-

cisa ser superado, visto que, professores e alunos enfrentam barreiras para aprender e ensinar,
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situacdo que frusta ambos. Em outra pesquisa realizada por (BERNARDES, 2020), com alunos
de escola publica, os autores observaram que 62% tém dificuldades em aprender matemaética e
58% acham as aulas desmotivantes, no entanto 85% acreditam que aprender a matéria é impor-
tante. Conclui-se que, nesse universo, esse componente curricular ndo € motivador e promove

muitas dificuldades de aprendizagem, porém os alunos acreditam que ele € essencial.

A matematica estd presente na vida de todas as pessoas, apesar dessa visao desa-
gradavel e desafiadora que os alunos tém dela, eles sabem que € necessario aprendé-la. Cabe
aos sistemas de ensino procurar estratégias, desenvolver pesquisas e cursos para melhorar a
capacidade didatica dos professores, visando a melhoria do ensino e por conseguinte da apren-
dizagem. Num contexto como esse, a matematica pode desenvolver nos discentes, segundo
(BRASIL, 2001), as seguintes caracteristicas: criatividade, interpretagdo, senso critico, capaci-
dade de fazer uma andlise, produgdo de estratégias, resolucao de problemas e raciocinio rapido.
Essa percepcao ratifica o dado da pesquisa citada acima na qual 85% julgam que aprender ma-
tematica € muito importante.

O ensino da matematica, dessa forma, ocorre de maneira desconexa e distanciada da
realidade social do aluno, enfatizando mais o pensamento cientifico € menos as necessidades
dos discentes. Desta forma, a disciplina atinge apenas uma minoria, enquanto a grande maioria
ndo consegue aprender e ndo vé sentido na matéria. Esse distanciamento apenas corrobora

e ratifica a premissa das dificuldades de aprender e enxergar algum sentido na disciplina em
questdo. Davis & Hersh, em (HERSH et al., 1988), afirmam que:

A matemdtica provém da conexdo da mente com o mundo externo, e tal conexdo
simultaneamente cria a matemadtica e transforma nossas percep¢des do mundo externo,
e estas entdo criam novas conexoes.

Outro fator que aponta esse deslocamento do ensino da matematica, conforme (PINTO,
2019), € os resultados das avaliacdes, destaca-se aqui a posi¢do do Brasil no ranking do PISA,
no qual o pais ficou na posi¢ao 72-74, considerando a margem de erro, na edicdo de 2018, numa
avaliacdo realizada com 79 paises. O caminho para a melhora do desempenho e da motivacao
dos alunos na disciplina, passa por mudanga e aceitacdo das estratégias e metodologias pe-
dagodgicas inovadoras. Para isso, € necessdrio investir em programas de formacdo docente,
como o0 PROFMAT, por exemplo. Incluem-se nessas demandas, as metodologias ativas, o uso
das TDICs, os recursos tecnoldgicos e a criatividade do professor para se desvencilhar das

praticas mais tradicionais e assumir uma postura mais assertiva e proativa.
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2.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO COMO FER-
RAMENTAS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

As tecnologias digitais de comunicagdo e informacgdo (doravante TDICs) sdo recursos
que propiciam aos sistemas de ensino ampliarem a capacidade pedagdgica de seus profissionais
mobilizando diversos instrumentos que agregam ao trabalho docente. Desta forma, nas ultimas
duas décadas a educacao vem ganhando uma forte aliada para a melhoria da qualidade das aulas
que € a possibilidade de uso da internet. Com isso novas ferramentas foram sendo acrescentadas
gradativamente nas atividades pedagdgicas. Dentre essas pode-se citar o celular, tablet, note-
book, desktop, televisdo (com acesso a internet), projetores de multimidia, lousa digital, mesa
digitalizadora, além de softwares proprios ou adaptados para o uso na educacdo. Essas tecno-
logias, utilizadas no processo de ensino aprendizagem, permitem deixar a aula mais dindmica
interativa e colaborativa pois possibilitam ao professor e ao aluno uma construcao pedagogica
mais propositiva.

Nesse sentido, o papel do professor torna-se central porque, além de ser o mediador da
aprendizagem ele devera se adaptar as novas demandas tecnoldgicas, preparando-se para essa
era digital. Por outro lado, o aluno, nativo digital tem o dominio dessas tecnologias utilizando-
as com muita competéncia pois navegam por elas com facilidade. No entanto para o estudante
falta o conhecimento pedagogico e ao professor a habilidade no manejo das TDICs. Essas
deficiéncias se colocam como barreiras a serem vencidas e se docente e discente se propuserem a
vencé-las juntos configura-se a situacao perfeita para aprendizagem. Logo as TDICs se impdem
como uma necessidade, ja que é muito dificil conceber um processo de ensino e aprendizagem
que ocorra apenas com o uso da lousa e do giz. O docente precisa buscar conhecimento para

trabalhar com as tecnologias e as redes de ensino devem oferecer formagdes voltadas para elas,
pois:

O professor, como agente mediador no processo de formac¢do de um cidadao apto
para atuar nessa sociedade de constantes inovagdes, tem como desafios incorporar as
ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem, buscando formagao
continuada, bem como mecanismos de troca e parcerias quanto a utilizacdo destas.
(CANTINI et al., 2006), p.876.

Nesse universo do uso das TDICs ndo cabe somente ao professor ser responsével pela
apropriacdo de ferramentas tecnoldgicas. Com certeza é essencial que o docente esteja aberto
para o novo mobilizando-se para aprender a usar recursos tdo importantes. Todavia a escola
deve motivar e oferecer condicdes para que seu corpo docente sinta-se seguro e capacitado para
desenvolver um trabalho pedagdgico competente com as tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo. O contexto educacional exige uma educacdo que esteja conectada a um uni-

verso digital com professores que nao tenham apenas o papel de transmitir conhecimento, mas



32

que sejam provocadores e facilitadores propiciando ao aluno uma formacao mais critica, mais
competente, mais criativa e mais proativa e as TDICs desempenham papel fundamental nessa

relacdo.

No advento da era digital, ensinar e aprender adquirem novas possibilidades e as
mudangas sdo constantes e muitas vezes sem volta. O acesso a informacdo e ao conhecimento
precisa ser feito de maneira pensada e processada para que haja reflexdo e mediagdo no sen-
tido de transformacao social. Assim, a busca constante pelo saber e a atualizacao dos saberes
configuram-se como uma necessidade, visto que a sociedade se transforma a cada momento e
as tecnologias mudam a todo instante. Portanto, usar as tecnologias no contexto da sala de aula
€ importante e abre um universo de possibilidades que o professor ndo pode negligenciar.

Os obstaculos sao grandes, falta de recursos, de equipamentos, de formacdo, entre
outros, no entanto € possivel vencé-los com criatividade e organizagdo, nao se deixando desa-

nimar pelo medo pois as TDICs auxiliam e instigam a cooperacdo e parceria na produ¢do do
conhecimento, contribuindo para situa¢des educativas que ultrapassem os limites, assim:

O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que os novos meios de
comunicagdo e linguagem presentes na sociedade devem fazer parte da sala de aula,
ndo como dispositivos tecnoldgicos que imprimem certa modernizagdo ao ensino, mas
sim conhecer a potencialidade e a contribuicdo que as TDICs podem trazer ao ensino
como percurso e apoio pedagdgico as aulas presenciais e ambientes de aprendizagem
no ensino a distancia , conforme (CANTINI et al., 2006), p. 881.

Nesse contexto a colaboragdo entre os profissionais da educagao € imprescindivel. As
trocas ajudam a criar um ambiente mais propicio para o uso dos recursos tecnologicos. Tao
importante quanto a parceria entre os pares € a oferta por parte das instituicdes de programas
de formacgao continuada. Segundo (CANTINI et al., 2006), cabe ao professor utilizar as fer-
ramentas tecnoldgicas de forma facilitadora do processo de ensino e aprendizagem, portanto
ele deve ser capacitado constantemente para tal. Como os ambientes educacionais estdo cada
vez mais ocupados pelas TDICs cumpre ao professor repensar o seu papel no processo, pois
com o avango das tecnologias a educacdo precisa de profissionais com novas competéncias e as

digitais fazem parte integrante delas.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS E A GAMIFICACAO COMO ELEMENTOS DE APOIO
AO ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

O ensino tradicional € um porto seguro para muitos profissionais da educagdo, ele
possibilita que o professor tenha o controle das acdes pedagdgicas em suas aulas. Entre-

tanto, o aluno torna-se um mero objeto ou sujeito passivo da aprendizagem, isto €, o estudante
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constréi muito pouco ou quase nada dentro do processo. Paulo Freire classifica isto de educagdo
bancéria, (FREIRE, 1996). A nova BNCC procura mexer com as bases dessa educacao mais
tradicional, oportunizando que docentes e discentes sejam construtores parceiros inseridos no
processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, o professor aproxima o aluno do conheci-
mento compartilhando com ele saberes em uma constru¢d@o e troca na qual os dois tornam-se

sujeitos autores.

As metodologias ativas surgem como alternativa para atuar com uma educacio que en-
volva os alunos numa constru¢do mais autobnoma e protagonista. Elas se baseiam numa apren-
dizagem, na qual os alunos produzem conhecimento a partir de experiéncias vivenciadas seja
em qual area for. O professor como mediador, facilitador e elaborador das atividades nao pode
negligenciar a possibilidade de trabalhar com as metodologias ativas. Nao se trata de uma
imposicdo, mas de vencer barreiras e experimentar novas possibilidades. Para isso é preciso

pesquisar, estudar, tentar, ou seja, estar aberto para o novo.

Dentre as Metodologias ativas mais promissoras estd a gamificacdo, que vem des-
pertando interesse nas mais diversas dreas. Um programa de milhas de viagens ou um quiz,
sdo exemplos de como ela participa da vida cotidiana. No entanto nosso objetivo, € tratar a
gamificacdo como ferramenta de aprendizagem, mostrando como ela transforma esse processo
deixando-o mais efetivo e estimulante. O jogo, por si s6, estd carregado de estimulos que in-
centivam as pessoas a quererem participar de maneira mais ativa. Em outras palavras, Games
podem mudar comportamentos. De acordo com (ALVES, 2015), somos seres sociais € como
tais gostamos de compartilhar nossas experiéncias e quando o professor consegue utilizar isso na
sala de aula, de forma organizada, com objetivos claros, instru¢cdes bem definidas, observando-
o como uma ferramenta de promocao da aprendizagem e de engajamento, as possibilidades de

sucesso sdo bem grandes.

Torna-se essencial deixar claro que gamificagdo nao significa jogar simplesmente,
trata-se de um conceito amplo, através do qual, procura-se por meio dos games e afins esti-
mular o envolvimento do aluno no processo de aprendizagem. E preciso que o professor tenha
plena consciéncia de que o uso dessa metodologia ativa possui carater pedagdgico, portanto o
jogo deve estar voltado para aquisi¢do ou verificacao do conhecimento. Logo, a utilizacao desse

recurso prevé planejamento e objetivos didaticos bem definidos e direcionados.

E importante esclarecer que a gamificacdo ndo depende da tecnologia, ou seja, uma
soletracdo, a constru¢dao de um caga-palavras, a atribuicdo de recompensas como estrelinhas,
coracdezinhos ou parabéns, sdo estimulos que promovem no aluno a vontade de executar suas

tarefas com mais exceléncia. No entanto, com o advento da tecnologia gamificar as aulas ficou
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mais fécil, em virtude da quantidade de jogos e atividades que possibilitam trabalhar com a

ideia de gamificacdo.

Logo, trabalhar com gamificacdo pressupde mudanga de paradigmas pedagdgicos e
compreender que o adolescente nativo digital estd cotidianamente envolto em situagdes nas
quais os games sao presenca constante. Cabe ao sistema de ensino investir nessa metodologia de
forma produtiva preparando o jovem e evidenciando o quanto a gamificagdo pode trazer muitos
beneficios, a curto, médio e longo prazo, como controle das emocgdes, melhora da coordenagao
motora, recompensas emocionais, desenvolver habilidades socioemocionais, raciocinio rapido,
empatia etc., além do prazer que o ato de jogar proporciona. Nesse sentido Alves afirma que
“ jogo tem o papel de preparar o jovem para tarefas que ele mais tarde terd que executar [...]
pois os games, nas diferentes culturas, contribuem para o processo de aprendizagem” (ALVES,
2015), p.18.

A gamificagdo é um recurso pedagégico extraordindrio, porém o professor deve ter a
consciéncia de que ela é mais uma entre tantas outras estratégias. Assim, a diversificacdo pe-
dagogica faz-se necessaria como uma ferramenta util para nao cansar ou esgotar a metodologia.
O professor, portanto, precisa estar preparado para utilizar a gamificagdo no momento certo, de
forma que extraia o melhor dela e potencialize a aprendizagem do aluno. Este preparo requer

estudo e formacdo constante.

De acordo com a BNCC, (BNCC, 2020), o estudo de matematica requer desenvolver
o raciocinio 16gico e o espirito de investigacdo, fazer observacdes sistematicas de aspectos qua-
litativos e quantitativos, utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive as tecnologias
digitais disponiveis para modelar e resolver problemas cotidianos e socias e de outras dreas do
conhecimento, enfrentar situagdes problemas em multiplos contextos, desenvolver e/ou discutir
projetos diversos, interagir com seus pares de forma colaborativa, entre outras. Nesse con-
texto, a gamificacdo tende a ser uma estratégia muito importante para o desenvolvimento das
competéncias citadas anteriormente e de outras, como as socioemocionais. Dessa forma, este
trabalho pretende sugerir a utilizacdo do Minecraft Education como experiéncia de gamifica¢ao
no contexto do ensino de matemaética a partir dos conteidos de dreas, volumes e proporcoes,
desafiando os alunos a criarem ambientes arquitetonicos no mundo tridimensional simulado do

jogo, usando os conceitos dos contetdos supracitados.
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3 PERIMETROS, AREAS, VOLUMES, RAZOES E PROPORCOES

A seguir, apresentamos alguns conceitos essenciais sobre, perimetros, dreas, volumes,
razdes e proporgdes, 0s quais utilizaremos no desenvolvimento deste trabalho. Estes conteidos
sao introduzidos no Ensino Fundamental I e II e sdo a base para a realizacao das atividades que
propomos nessa dissertacao. Os contetidos que apresentamos aqui sdo baseados nas referéncias:
(DANTE; VIANA, 2020), (GAY; SILVA, 2018), (LIMA et al., 1997), (NETO, 2013) e (LIMA
etal., 1991).

3.1 PERIMETROS

Nesta secdo apresentaremos o conceito de perimetro, sua defini¢ao, exemplos e algu-

mas aplicacdes. Este conceito € bastante utilizado nas constru¢des dentro do Minecratft.

Perimetro € uma medida observada em figuras geométricas planas, isto €, figuras bi-
dimensionais. Ele é definido como a medida do contorno dessa figura geométrica, logo, é uma

medida de comprimento. Mais precisamente, o perimetro € definido como sendo:

Definicao 1. O perimetro de uma regido plana limitada é a medida (o comprimento) do con-
torno dessa regido. Em particular, se a regido for um poligono, entdo o perimetro é a soma dos

comprimentos dos lados desse poligono.

No caso do poligono ser um retangulo por exemplo, para obter o perimetro € suficiente
saber o comprimento de dois lados ndo paralelos. Isso ocorre pois os retangulos sdo paralelo-
gramos, ou seja, possuem lados opostos paralelos e congruentes. Se os lados nao paralelos do

retangulo forem r e s, denotando por P o perimetro, temos que
P=r+s+r+s=2(r+s).

Exemplo 2. Marcelo resolveu fazer um cercado em seu sitio, com o intuito de cercar algumas
de suas vacas. Como suas vacas sdo doceis, ele decidiu que uma cerca com dois arames seriam

o suficiente. Ele também fard um portdo de 10 metros, também utilizando dois fios de arame.
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Sabendo que a parte do terreno que Marcelo pretende utilizar forma um retdngulo com lados
80m e 50m, conforme Figura 1, determine quantos metros de arame Marcelo precisa comprar

para cercar o terreno?

Figura 1: Cercado.

Resolucao: Neste caso precisamos encontrar o perimetro do retangulo cujos lados medem 80m
e 50m. Temos,
P =2(80+50) = 260,

ou seja, o perimetro do retangulo mede 260m. Como Marcelo pretende dar duas voltas de arame

e colocar também no portdo, ele deve comprar 520m de arame.

Exemplo 3. Ao construir uma casa, para que suas paredes ndo rachem, se faz necessdrio
ergué-las sobre vigas horizontais que ficam posicionadas na superficie do solo, as chamadas
vigas baldrames. Considerando a planta do Exemplo 9, quantos metros de vigas baldrames

serdo necessdrias para sustentar as paredes?

Resolucao: A quantidade de vigas baldrames necessdrias serd exatamente o perimetro da planta

da casa, ou seja,

P=Tm+8m+4m~+3m+1m-+2m-+5S5Sm+Tm+6m-+4m = 4Tm.

Se por um acaso precisarmos calcular o perimetro de um quadrado, o cdlculo é bem
simples. Isso se deve ao fato do quadrado ter os quatro lados iguais. Logo, se o lado de um

quadrado mede /, entdo seu perimetro P serd dado por

P=4-1.
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3.2 AREAS DE SUPERFICIES PLANAS

Iniciamos esta se¢do com a no¢do de drea de regides planas limitadas. Regides limita-
das sdo aquelas delimitadas por segmentos de retas ou curvas que formam um caminho fechado,

ou seja, todas as extremidades estdo conectadas.

Definicao 4. Area de uma superficie limitada é um niimero real positivo associado a superficie

tal que:

(i) As superficies equivalentes estdo associadas dreas iguais (niimeros iguais) e reciproca-

mente. Simbolicamente,

B~C < (dreade B = drea de C).

(ii) Se uma superficie S é tal que S = BUC, com BNC = 0, entdo S estd associada a uma

drea (niimero) que é a soma das dreas das superficies B e C. Ou seja,

(S=BUC—(BNC)) = (drea de S = drea de B +drea de C).

(iii) Se uma superficie estd contida em outra, entdo, sua drea é menor (ou igual) que a drea

da outra. Ver Figura 2.

C

Figura 2: Superficie B contida em uma superficie de area maior C.

Em termos simbdlicos,

BCC = dreade B < dreade C.

Embora o conceito de drea na defini¢cdo acima valha para superficies planas em geral,
neste trabalho focaremos nas areas de poligonos que podem ser decompostos em retangulos,
isto é, superficies obtidas através de reunides de retangulos. Saber a area dessas regides €
suficiente no contexto do Minecraft uma vez que o jogo € baseado em blocos e praticamente
tudo tem formato retangular. Sendo mais preciso, temos as seguintes defini¢des para os objetos

que calcularemos area:
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Definicao 5 (Poligono). Os poligonos sdo figuras geométricas planas fechadas (limitadas),
formadas por lados que sdo segmentos de retas, chamados de arestas. Esses segmentos ndo
podem se cruzar e se encontram apenas em suas extremidades, chamadas de vértices. Além

disso, em cada vértice intersecta-se apenas duas arestas.

Definicao 6 (Quadrilatero, Paralelogramo, Retangulo e Quadrado). Um quadrildtero é um
poligono de 4 lados. O paralelogramo é um quadrildtero cujos lados opostos sdo congruentes
e paralelos. O retangulo é um paralelogramo cujos lados ndo opostos sdo perpendiculares.

O quadrado é um retangulo com os lados iguais. Na Figura 3 vemos ilustracoes dos objetos
definidos.

[] a

Figura 3: Da esquerda para a direita, poligono,quadrildtero, paralelogramo, retangulo e qua-
drado.

Ja na Figura 4 abaixo, ilustramos os tipos de regides que costumam aparecer nas

construgdes dentro do Minecraft.

Figura 4: Da esquerda para a direita, poligono obtido da juncdo de retangulos, retangulo e
quadrado.

A area € uma grandeza e portanto estd associada a uma unidade de medida. No sistema
internacional, a drea é dada em metros quadrados (m?), isto é, a unidade-padrio é a regido
compreendida por um quadrado cujo lado tem comprimento igual a um metro. Medir a area de
uma regiio B, em (m?), é verificar quantos quadrados de lado 1 m de lado cabem em B. Por
exemplo, se B € um retangulo de lados 5 e 3 metros, conforme vemos na Figura 5 cabem 15

quadrados de 1m x 1m em seu interior. Logo sua drea é de 15m?.

Conforme podemos observar na Figura 5, a quantidade de quadrados de lado 1 é exa-

tamente o produto do comprimento de um lado pelo outro, ou seja, 15 = 3 x 5. Isso ndo ocorre
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1m
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1m

2
hm 5m Area = 15m~

Figura S: Regido B e sua subdivisdao em quadrados com 1m de lado.

apenas neste exemplo, é possivel demonstrar que dado um retangulo arbitrario R de lados me-
dindo b h, com b e h sendo nimeros reais positivos, conforme imagem a esquerda na Figura 6,
a area de tal retangulo serd o produto da base pela altura, ou seja, sendo A a area do retangulo
R, temos

A=b-h.

Como caso particular, quando os lados de um retangulo sdo iguais, isto é, o retangulo é um

quadrado, digamos quadrado Q com lados medindo / conforme Figura 6, sua area A € dada por

A=1-1=[

R h Q [

b [

Figura 6: A esquerda o retdngulo R e 2 direita o quadrado Q de lado medindo /.

Veremos a seguir dois exemplos praticos que ilustram a aplica¢ao do conceito de area.

Exemplo 7. Livia mora em uma casa que possui uma enorme drea coberta. A mde de Livia
resolveu colocar cerdmica na drea. O pedreiro contratado para realizar a obra mediu a drea
e disse que ela tem a forma retangular com as seguintes dimensées: 8 metros de largura e
14 metros de comprimento. Se a mde de Livia resolver comprar blocos de piso no formato
quadrado, de 1 metro de largura por 1 metro de comprimento, ela precisard de no minimo
quantos blocos para cobrir a drea? Veja Figura 7. Observagcdo: O metro quadrado (mz)

equivale a superficie ocupada por 1 quadrado de 1 metro de lado.

Resolucao: Primeiramente, calculemos a drea da regido coberta da casa de Livia. Como ela
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8m Im

1m

14m

Figura 7: A esquerda representacio da drea coberta e 2 direita representagdo do piso.
tem o formato retangular, a area do retangulo ¢ dada por
A=b-h=(14m)- (8m) = 112m>.
Por outro lado, cada bloco tem 1m de largura e 1m de comprimento. Logo, sua area é dada por
A== (1m)2 = 1m?.

A mie de Livia precisard comprar entio no minimo 112 m? de blocos, ou seja 112 blocos.

Exemplo 8. O muro lateral e do fundo da casa de Kdtia estd caindo e ela vai precisar derrubar
e construir outro. Conforme podemos ver na Figura 8 (a), seu terreno tem 10 m de largura e
20 m de comprimento. Sabendo que Kdtia deseja um muro de 3 m de altura, qual vai ser a drea

total de muro a ser construido?

3m

10m |

(a) Foto aérea da casa de Katia. (b) Muros da casa.
Figura 8: Fonte: (a) e (b), fonte prépria.
Resolucao: Conforme podemos ver na Figura 8 (b), basta calcularmos as areas das paredes dos

muros, isto €, a a drea do retangulo lateral com dimensdes 20 x 3 e a darea do retangulo do fundo

com dimensdes 10 x 3. O retdngulo lateral tem drea A dada por

A = (20m) - (3m) = 60m?,
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enquanto o retangulo do fundo drea B dada por
B = 10m x 3m = 30m>.

Portanto, a rea total serd A + B = 60m? + 30m? = 90m?.

Exemplo 9. Certa casa serd construida conforme a planta da Figura 9. Determine a drea total

que a respectiva casa terd.

Tm

4m

8m _2'??1

4m D

1m

om

Tm

Figura 9: Planta de uma casa.

Resolucao: A planta da casa pode ser vista como a unido, sem intersecdo, dos retangulos de
dimensdes 4 x 7, 6 x 7, 5x 2, 4x 3 e 1 x 2, cujas dreas sdo 28m?, 42m?, 10m?, 12m? e 2m?,

respectivamente. A area total A; serd entdao

A, = 28m? +42m> + 10m> + 12m* + 2m* = 94m>.

3.3 VOLUME

Veremos agora a noc¢ao de volume de objetos, isto €, objetos que ocupam espaco no
espaco tridimensional. Consideramos que planos e retas nio ocupam espaco em dimensao 3,
ou seja, possuem o que chamamos de medida nula, ao passo que um cubo, uma esfera, etc.

(objetos tridimensionais) estes sim ocupam espago e t€ém medida ndo nula.

Definicao 10. Volume de um solido ou objeto é um niimero real positivo associado ao solido ou

ao objeto, de tal forma que:

(i) Solidos congruentes tem volumes iguais;

(ii) Se um solido S é a reunido de dois solidos Sy e S» que ndo tem pontos interiores comuns,

entdo o volume de S é a soma de S| com Sy;

(iii) Se um dos solidos estiver contido no outro, o volume do primeiro é menor ou igual ao

volume do segundo.
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Intuitivamente, o volume de um solido é a medida do espago que ele ocupa.

Como nosso foco € trabalhar com o Minecraft e o jogo € criado dentro de um contexto

de blocos, consideraremos aqui apenas a no¢ao de volume de paralelepipedos.

Em tempo, um paralelepipedo é um prisma cuja base e faces laterais sao formadas
por um retangulo, enquanto prisma € um poliedro com duas faces congruentes e paralelas e
com as demais faces sendo quadrilateros com duas de suas arestas comuns as arestas das faces
congruentes. Sendo mais preciso, um paralelepipedo segue das seguintes defini¢des (que podem

ser encontradas em (LIMA et al., 1997)):

Definicao 11 (Poliedro). Um poliedro ¢ uma reunido de um niimero finito de poligonos planos

chamados faces onde:

1. Cada lado de um desses poligonos é também lado de um, e apenas um, outro poligono;
2. Aintersecdo de duas faces quaisquer, ou é um lado comum, ou é um vértice ou é vazia;

3. E sempre possivel ir de um ponto de uma face a um ponto de qualquer outra face, sem

passar por nenhum vértice (ou seja, cruzando apenas arestas).

Definicao 12 (Prisma). Sejam dois planos paralelos & e @, dois poligonos congruentes Py e P>
contidos em O e @, respectivamente, e uma reta t que intersecta os planos o e @. O prisma é
o poliedro formado pela unido de P; e P, com os segmentos de retas paralelos a t que ligam as

arestas de Py e P».

Definicao 13 (Paralelepipedo). Paralelepipedo é um prisma cuja base é um paralelogramo.
Se um paralelepipedo tiver quatro retdngulos como faces laterais, ele é chamado de parale-
lepipedo reto e se suas faces laterais e sua base forem retangulos é chamado de paralelepipedo

reto-retangulo.

A BT, 1o
i | P
K" P ] v o

Figura 10: Da esquerda para a direita, exemplos de um paralelepipedo, um paralelepipedo reto
e um paralelepipedo reto-retangulo.

O volume de um paralelepipedo é a quantidade de espaco que o interior ocupa. O
volume pode ser obtido fazendo-se o produto entre a drea de sua base, que chamaremos de S,

e a altura, que chamaremos de 4. Em outras palavras, denotando tal volume por V, segue que

V=3, h
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Exemplo 14. Uma piscina na forma de paralelepipedo reto-retdngulo com 6 m de compri-
mento, 4 m de largura e 2 m de profundidade, estd com o nivel 30 cm abaixo da borda, ver

Figura 11. Determine a quantidade de dgua contida na piscina em litros.

30emT
2m

6m
Figura 11: Exemplo de uma Piscina.

Resolucao: Como queremos a quantidade de dgua contida na piscina, vamos calcular o vo-
lume na piscina. A altura da piscina é de 2m, mas como a dgua estd 30cm abaixo da borda,
consideraremos a altura como sendo 2m — 0,3m = 1,7m. Além disso, a drea da base S, é dada
por

S, = 4m - 6m = 24m”.

Logo, o volume V é dado por
V=5, -h=24m>-1,7m = 40,8m’.
Como 1 m? equivale a 1000 litros, obtemos finalmente que o volume de d4gua em litros é

V =40.800 litros.
3.4 RAZAO, PROPORCAO E REGRA DE TRES

Expressar dois nimeros em quociente € conveniente € vantajoso em muitas situacoes.
Muito mais que as partes de um inteiro, a representacdo racional também pode simbolizar gran-

dezas, variacdes e taxas. Comecemos com a noc¢ao de razao.

Definicao 15 (Razdo). Definimos a razdo entre dois niimeros reais c e d como sendo o quociente

gou c:d, comd#0O.

Por exemplo, se um avido possui uma razao de descida de 5 metros por segundo, razao

% ou5: 1, isso significa que o avido desce 5 metros a cada segundo. Agora, se a razao de planeio
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do avido é % ou 100 : 30, entdo isso significa que a cada 100 metros que o avido avanca na

horizontal, ele desce 30 metros na vertical.

Duas fracoes, ou duas razdes, sdo ditas equivalentes, quando representam a mesma
parte de um todo. Ja quando € possivel comparar duas razdes distintas pelo sinal de igualdade,
dizemos que estas sdo proporcionais, ou seja, elas formam uma propor¢ao. Mais precisamente,

temos a defini¢ao:

Definicao 16 (Propor¢do). Dizemos que os niimeros a, b, ¢ e d, formam, nesta ordem, uma

propor¢do se vale a igualdade

Os niimeros a,b,c e d sdo chamados de termos da propor¢do e lemos “a estd para b assim como

, 2, . a c P . .
c estd para d”. Além disso, a constante k = il é chamada de constante de proporcionali-
dade.

Conforme veremos na proxima proposi¢ao, as propor¢des herdam as propriedades do

numeros racionais e da igualdade entre eles.

Proposicao 17 (Propriedade Fundamental da Proporcdo). Sejam a, b, c e d niimeros reais, com
b #0ed +# 0. Entdo,

ng <~ a-d=b-c.

QU

Demonstragdo. De fato, multiplicando ;—)l = 2 por bd, temos

a c
—bd = =bd.
b d

Simplificando b # 0 no lado esquerdo e d # 0 no lado direito, obtemos a-d = c- b, ou seja,
a-d=b-c.
A reciproca € similar. 0

Corolario 18. Sejam a, b, ¢ e d niimeros reais, todos ndo nulos. Entdo,

a ¢
b d a ¢

Demonstracdo. Segue direto da Proposi¢ao 17, observando-se que
a c b d
-

=— <= ad=bc < bc=ad <= —-=
b d a
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Além da propriedade fundamental da proporcao apresentada anteriormente, temos as
seguintes propriedades associadas a proporg¢ao.
a c
Proposicao 19. Sejam a, b, ¢ e d niimeros reais, com b # 0 e d # 0, e suponha que b = 7
Entdo:

atb c¢+d a—-b c—d
b d ‘b d
at+b c+d a—b c—d
a ¢ ¢ a c

()

(ii) Se a# 0 e c # 0, entdo

(iii) Seb+d£0eb—d+#0, emaogzgiflzgeg e 2,

Demonstracdo. O item (i) segue observando-se que

No item (ii), podemos utilizar o Corolario 18, para concluir que — = —. A demonstracao
segue entdo o mesmo argumento do item (). ‘0
Provemos agora o item (iii). Pela Proposicdo 17, para provar que g = Zi;, ¢ sufici-
ente provarmos que
a(b+d)=b(a+c). ()

Ainda pela Proposi¢ao 17, temos que a-d = b - c. Logo, utilizando a propriedade distributiva,
temos

a(b+d)=ab+ad = ab+bc =ba+bc =b(a+-c).
Isso prova (1). As demais propriedades seguem argumentos similares. [

Exemplo 20. Um objeto foi desenhado em proporcdo utilizando a escala 1:30.000. Dessa

forma, 10 cm do desenho corresponderdo a quantos cm do objeto real?

Resolucao: De acordo com o enunciado, 1 cm do tamanho do desenho corresponde a 30.000
cm do tamanho real. Dessa forma, chamando de x a medida do objeto no tamanho real, por

proporgao segue que
I 10

30.000 x

Usando a Propriedade Fundamental da Propor¢do, isto €, a Proposi¢ao 17, temos

x.1=10-30.000 = 300.000 = x =300.000,

isto €, 10cm do desenho corresponde a 300.000cm (ou 3.000m) do tamanho real.
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Veremos agora a no¢do de grandezas diretamente proporcionais € inversamente pro-
porcionais. Veremos também como podemos utilizar esse conceito na chamada “Regra de trés”

para resolver problemas que envolvem duas grandezas que estdo em proporcao.

Defini¢io 21. Sejam x e X' valores quaisquer de uma determinada grandeza G e y e y, valores
associados a x e X', respectivamente, de uma outra grandeza G,. Dizemos que as grandezas Gy

e Gy sdo diretamente proporcionais se:

(i) para todos x e X', temos que x < x' = y <y,

s /
(ii) para todo x e X', temos que )lc = )y7 = k, para alguma constante real k fixada.

Das propriedades fundamentais da proporcao e da Defini¢do 21, temos o Algoritmo
“Regra de Trés” para resolver problemas que envolvem grandezas que estdo em propor¢ao.
Uma vez que duas grandezas estejam em propor¢do direta, pela defini¢do acima, se x e x’ sdo
valores de uma grandeza G1, e y e y’ s@o valores, associadas a x e x, respectivamente, de uma

grandeza G», entao

y_Y
x X
Pelo Corolario 18, essa igualdade € equivalente a

- =z, )

A Regra de Trés, no caso da proporg¢ao direta, consiste em montar uma tabela relacionando os
valores das grandezas e a partir dela deduzir a propor¢do (2). Em seguida usa-se as propriedades
fundamentais da propor¢ao para isolar um dos termos em (2) e assim resolver determinados pro-
blemas. Também ¢ usual utilizar setas nas laterais da tabela para indicar o item (i) na Defini¢ao

21 e assim deixar claro que se trata de uma proporc¢do direta. Ver Tabela 1.

G G2
X y
x/ y/

Tabela 1: Tabela Utilizada na Regra de Trés: Proporcao Direta.

Exemplo 22. Em uma fdabrica de moveis um marceneiro utiliza 5 metros de tabua para fabricar

duas cadeiras. Quantos metros de tdbua serdo necessdrio caso ele queira fabricar 15 cadeiras?

Resolucao: Aqui a relacdo entre quantidade de tdbuas e cadeiras estdo em proporcao direta.

Uma das grandezas, digamos G, € a quantidade de tabuas enquanto a outra G, € a quantidade
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de cadeiras. Veja que se aumentarmos a quantidade de tdbua também aumenta a quantidade de
cadeiras que podemos fabricar. Isso reflete o item (i) da Defini¢do 21 e faz com que tenhamos

uma propor¢do direta. Pela regra de trés, montamos a tabela

Quantidade de Tabuas Quantidade de Cadeiras
5 2
X 15

de onde deduzimos a equacdo (2), que neste exemplo sera

/

Resolvendo esta propor¢do em x’, encontramos a quantidade de madeira necesséria para produ-

zirmos as 15 cadeiras. Logo,

5 ¥ 75
2o o =515 = =220

> =15 =37,5m,

ou seja, é preciso 37,5m de tdbuas para se produzir as 15 cadeiras.

O conceito de regra de trés e propor¢des nao requer como pré-requisito o conceito de
fungdes, e em geral ele € apresentado antes das fun¢des. Contudo, se utilizarmos o conceito de
fun¢des podemos enxergar a grandeza G, como fun¢do da grandeza G1, ou seja, a varidvel y vai

depender da varidvel x, ou y vai ser visto como fung@o de x. Escrevemos y = f(x).

Dentro do contexto de fungdes, o item (i) da Defini¢do 21 implica que f(x) serd uma
fungdo crescente. Além disso, no item (ii), multiplicando % = k por x e trocando y por f(x),

obtemos f(x) = kx. Dai, podemos reescrever a Defini¢ao 21 na forma:

Definicao 23. Seja x um valor qualquer de uma grandeza Gy e y o valor associado a x, isto
é, y = f(x), de uma outra grandeza G,. Dizemos que as grandezas G| e G sdo diretamente

proporcionais se:

(i) y= f(x) é uma fungdo crescente;
(ii) Existe uma constante real k tal que f(x) = kx, para todo x.
Definiremos agora as grandezas inversamente proporcionais bem como veremos a re-
gra de Trés para este caso.

Defini¢ao 24. Sejam x e X' valores quaisquer de uma determinada grandeza G, e y e y' valores
associados a x e X', respectivamente, de uma outra grandeza G,. Dizemos que as grandezas G

e Gy sdo inversamente proporcionais se:
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(i) para todos x e X', temos que x < x' = y >y/;

(ii) para todo x e X', temos que x-y = x' -y =k, para alguma constante real k fixada, ou

entdo,
/

= = =k, para alguma constante k fixada.

===
=<

Neste contexto, uma vez que duas grandezas estejam em propor¢ao inversa, pela defini¢ao
acima, se x e x’ sdo valores de uma grandeza G, e y e ¥ sdo valores, associadas a x e X/, respec-
tivamente, de uma grandeza G», entdo x-y = x’ - y'. Dividindo esta igualdade por yy’, temos

/.,

xy Xy
W
ou seja, /

A regra de trés, no caso da propor¢do inversa, consiste em montar uma tabela relacionando os
valores das grandezas e a partir dela deduzir a propor¢ao (3). Em seguida usa-se as propriedades
fundamentais da propor¢ao para isolar um dos termos em (3) e assim resolver o problema.
Assim como no caso da propor¢do direta, € comum utilizar setas nas laterais da tabela para
indicar o item (i) na Defini¢do 24 e assim deixar claro que se trata de uma propor¢ado inversa.
Ver Tabela 2.

Gy Gy
X Y
Y y

Tabela 2: Tabela Utilizada na regra de rés: propor¢ao inversa.

Exemplo 25. Um carro a 100km/h leva 6 horas para ir de Sao Paulo até o Rio de Janeiro.

Quanto tempo levaria a viagem se o carro fosse a 60km/h?

Resolucdo: Neste caso, note que se aumentarmos a velocidade (x < x), o tempo de percurso
diminui ao invés de aumentar (y > y'). Estamos falando portanto de um problema de propor¢io

inversa. A Tabela da regra de trés entdo serd da forma

Velocidade em Km/h Quantidade de horas
100 6
60 y
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de onde deduzimos a equacdo (3), que neste exemplo sera
100 60
Yy 6
Resolvendo esta propor¢do em y’, encontramos o tempo em horas necessdrio para se deslocar

de Sao Paulo ao Rio de Janeiro a uma velocidade média de 60 Km/h. Temos,

100 60 600
= =

V% 60y =610 = =" =10,

ou seja, vai levar 10 horas para o deslocamento a velocidade de 60Km/h.

Assim como antes, também podemos interpretar as grandezas inversamente proporci-
onais dentro do contexto de fungdes. O item (i) da Defini¢do 24 implica que f(x) serd uma
funcdo decrescente. Além disso, no item (ii), multiplicando yx = k por 1/x e trocando y por

f(x), obtemos f(x) = l)—i Dai, podemos reescrever a Defini¢do 24 na forma:

Definicao 26. Seja x um valor qualquer de uma grandeza Gy e y o valor associado a x, isto
é, y = f(x), de uma outra grandeza G,. Dizemos que as grandezas G| e G sdo inversamente

proporcionais se:

(i) y = f(x) é uma fungdo decrescente;
(ii) Existe uma constante real k tal que f(x) = ’)—E para todo x.

Observacao 27. Note que ao utilizarmos a regra de trés ndo foi necessdrio conhecermos
qual era a constante de proporcionalidade k. De fato, tal constante poderia ser omitida nas
definicoes 21 e 24, pois uma vez que x e X' sejam arbitrdrios (com y dependendo de x e y' de x')

y

ea igualdade 7 sempre ocorra, isso implica que < L= y =k, para algum k real. O caso da

proporg¢do inversa € similar.

Observacao 28. As definicoes de grandezas diretamente e inversamente proporcionais que
apresentamos nas Definicoes 21 e 24 sdo aquelas que mais se aproximam da regra de trés
que é amplamente utilizada. Contudo, é possivel considerar uma Definicdo mais simples, no
contexto dos niimeros naturais por exemplo, e obter as definicoes que apresentamos aqui como
teoremas, o chamado Teorema da Proporcionalidade. Considerando x um valor de uma gran-
deza Gy e y = f(x) um valor de uma grandeza G,, as grandezas G| e Gy seriam diretamente

proporcionais se:

(i) y = f(x) for crescente;

(ii) f(nx) =nf(x), para todo x e todo n € N.
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Por outro lado, as grandezas seriam inversamente proporcionais se:

(i) y = f(x) for decrescente;

(ii) f(nx) = %f(x), para todo x e todo n € N.

Essa defini¢do diz que se aumentarmos x em n-vezes, o valor y associado a x (y = f(x)) também
aumentard n-vezes (serd dividido por n no caso da grandeza inversa). Para mais detalhes

indicamos a referéncia (LIMA et al., 1991).
3.5 PORCENTAGEM

As porcentagens sao essenciais nas dreas de estatistica e financas, surgindo em noticias,
em temas associados ao bem-estar, a saude, a educacgao, etc. Nos deparamos em varias situagoes

em que aparece o seu simbolo, isto €, o simbolo %.

Quando temos uma razio do tipo 7, isso significa que estamos considerando a partes
de um total de b partes. Por exemplo, a razdo 3 51gn1ﬁca que estamos considerando 3 partes de
um total de 8 partes. Nesse contexto, considerar razdes do tipo 7 sempre implica em primeiro
enxergar o todo (ou uma quantidade total) como associado ao valor do denominador b e apenas
depois considerar as respectivas partes conforme o valor do numerador a. A porcentagem surge
com o objetivo de simplificar o uso das razdes. Ao invés de toda vez ter de associar o todo
(ou uma quantidade total) ao denominador b, serd considerado uma razao proporcional cujo

denominador seja sempre o valor 100, isto &,

g = fm, para algum x € R. “)

Isso facilita muito a comunicacdo, pois evita do interlocutor ter de ficar associando um todo
a valores diferentes e sempre ter de considerar partes de valores diferentes. Por exemplo, a
quarta parte de algo pode ser associada a 25% = 100, onde o todo representarla 100 partes, mas
poderiamos também associar o todo a 28 partes e tomar 7, ou seja, 28 Por outro lado, a quinta
parte de algo pode ser associada a 20% = 100, mas poderia ser associada também a g. Note
que, se olharmos apenas para as razdes % e 25—5 nao fica claro, a menos de um raciocinio extra,
qual razao € maior que qual. Contudo olhado para as mesmas razdes na forma de porcentagem,
isto é, 25% = 100 e 20% = 100, fica claro que 20% € menor do que 25%, ou seja, podemos

simplesmente comparar os numeradores. Em resumo, o fato do todo estar sempre associado ao

100, facilita a compreensdo da razao bem como a comparagdo entre razoes diferentes.



51

O simbolo % derivou da abreviacdo p 100, de porcento, pois o 100 foi por muito tempo

base para cdlculos monetérios.

A propor¢do em (4) ja nos indica que a regra de trés € a ferramenta adequada para

convertermos razoes arbitrarias em porcentagens. Vejamos o préximo exemplo.

Exemplo 29. Um agricultor tem reservada uma drea de 2500m? para plantio. Desse total, ele
precisa plantar 1800m? de milho e 700m? de trigo. Quantos porcento da plantagdo dele serd
plantada com milho? E se na proxima safra ele precisar plantar 60% de soja? Quantos metros

quadrados serdo plantados.

Resolucao: A razdo entre a area de milho e o total do terreno é dada por %. Sendo x a

porcentagem de milho, de (4), temos

1800  «x
2500 100°

Logo, 2500x = 100 - 1800, ou seja,

130000 1800

= =T72%.
2500 25 2%

X =

Portanto, ele plantard 72% do terreno com milho. Se na proxima safra ele precisar plantar 60%

desse terreno com soja, sendo y a drea a ser plantada com soja, temos

Yy _ 60
2500 100°
Logo, 100y = 60 -2500. Dai,
150000
= = 1500.
100 500

Portanto a 4rea que serd plantada com soja serd de 1500m?.
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4 PREPARACAO PARA A ATIVIDADE

Neste capitulo nosso objetivo € apresentar ao professor o que ele precisa saber para
poder aplicar a atividade que propomos. Veremos algumas sugestdes de configuragdes para o
jogo que melhor se adequam a atividade, como por exemplo algumas regras para o jogo, como

preparar um mapa (um ambiente dentro do jogo), como gerenciar objetos e os estudantes.

Na primeira se¢ao veremos algumas configura¢des iniciais que devem ser feitas no
jogo para um melhor aproveitamento da atividade. Na segunda se¢do, veremos como jogar o
Minecraft. Na terceira se¢do como gerenciar objetos e os estudantes dentro do jogo. Na quarta
secdo, comentaremos sobre a preparacao do ambiente de jogo para a realiza¢do da atividade
que iremos propor. Na quinta se¢do apresentaremos como abordar os temas areas, perimetros
e volumes dentro do Minecraft. Esta ultima parte ¢ muito importante, pois realizar medidas
dentro do Minecraft pode gerar muita confusdo ao estudante se nao houver um direcionamento

preciso.
4.1 CONFIGURACOES INICIAIS DO JOGO

Para a realizac@o da atividade o pré-requisito basico é um laboratério de informatica
com o Minecraft Education instalado nos computadores. Além disso, os computadores devem
estar conectados a uma rede comum. Conforme explicaremos com mais detalhes na sequéncia,
o professor deve abrir um jogo num computador, que funcionard como servidor, configurar e
criar um mundo como “host” (anfitrido), fornecer um cédigo ou endereco de IP aos alunos e

eles entdo entram no mesmo jogo.

Até esse momento, isto é, em 2022, a versao Education do Minecraft € disponivel
apenas em ambito institucional, ou seja, ndo tem como o professor comprar algumas copias
do jogo e jogar a versdo Education com seus alunos. E preciso que a organizacio na qual o
professor trabalhe crie uma conta institucional junto a Microsoft e entdo adquira um conjunto

de licengas do Minecraft Education.
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Vale destacar que € possivel realizar a atividade utilizando a versdao padrao do jogo,
embora o nivel de controle sobre os personagens (e consequentemente sobre os alunos) seja
menor, em turmas menores ou mais disciplinadas € possivel realizar a atividade que propomos
sem nenhum prejuizo. Assim, o professor pode por exemplo reunir um grupo de alunos que
tenha o jogo e um laptop em um espago que seja possivel conecta-los em rede, e fazer um piloto

para testar a atividade.

Uma vez tendo o ambiente técnico preparado, o professor ja pode criar um mundo e
configuri-lo para a atividade. Conforme a Figura 12, primeiro clique em “Criar Novo” e depois

“Novo”.

CRIAR HOWD EMTRAR HO MUHD0 ENTRAR MO HMUNDO

Figura 12: Criando um novo jogo/mundo.

Em seguida o jogador serd levado a tela de configuragcdes desse novo mundo que esta

sendo criado. Ver Figura 13.

ONFIGURACHES DE MUNDD

Home do Mundo

Vila_Frofmat «

l Fernitir Itens Destr
l Danos ao Jogador

l Jogador x Danos ao Jogado

l Hundo Imutauel

Bad de ESnus

B sala de Aula

Figura 13: Como escolher um nome para o jogo/mundo, o modo de jogo, a dificuldade e como
configurar o ciclo do dia e o inventario.

Ao chegar na tela de configuracdo de um novo jogo/mundo, ver Figura 13, clique na

aba “Jogo” em “Editar config.”. Em seguida escolha um nome para seu jogo/mundo, coloque no
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modo “Sobrevivéncia” e na dificuldade “Pacifico” para ndo haver ataque de monstros. Depois,
a fim de selecionar apenas o ciclo dia e manter o inventério, clique na aba “Sala de Aula”
e selecione na janela lateral que abrird as op¢des “Sempre dia” e “Manter Inventdrio”. Em
seguida ja pode clicar em jogar. O minecraft entao criard o mundo onde o jogador podera jogar
e interagir. Deixar o ciclo noite ou os monstros ativados, pode atrasar a atividade pois os alunos
ndo vao enxergar direito e precisardo dormir todos a0 mesmo tempo para iniciar um novo dia.
Ja os monstros tiram muito a atenc¢ao dos estudantes e podem matar e destruir as construcdes
deles. Manter o inventdrio € importante, pois do contrdrio o estudante pode perder todos os

itens caso morra, isso atrasard o aluno e o professor precisard gerar itens para ele.

Com relagdo aos modos de jogo sugeridos acima, o Minecraft possui dois modos: o
Sobrevivéncia (“Survival”), que é o modo padrao do jogo, e o criativo. No modo criativo €
possivel gerar o mundo normal ou um mundo totalmente plano sem arvores, montanhas, dgua,
etc. Também € possivel voar, basta pressionar rapidamente duas vezes a tecla espaco. Além
disso, todos os itens estdo disponiveis no inventario do jogador, ndo precisando fabricar (craftar)
nada. Esse modo € utilizado em geral para fazer testes, desafios ou explorar o mundo de maneira
mais rapida. Para a atividade que propomos nao ¢ ideal esse modo, pois parte das tarefas serd

fabricar itens. Logo, utilizaremos o modo Sobrevivéncia.

Caso ndo esteja usando a versao Education do Minecraft, e sim a versao padrao do
jogo (aqui ilustrado na versdo 1.18), as configuragdes apenas dia, manter o inventario e o modo
pacifico, podem ser inseridas seguindo os passos descritos nas Figuras 14 e 15.

Criar um nowvo mundo Criar um novo mundo

dade: Hédia

Criar um nowvo mundo C: z Sriat U movo [

Figura 14: Ao criar um novo mundo coloque a dificuldade em pacifica e em seguida clique em
regras do jogo. Ver instru¢des na proxima figura.

Ap0s ter concluido as configuragdes, o professor ja entra no mundo do Minecraft. Para
configurar seu mundo como ‘“host” para os alunos entrar pressione a tecla “ESC” do teclado. Na
janela que abrird, clique na aba de compartilhamento e em seguida na op¢ao “host”, conforme

Figura 16. O Minecraft deve entdo gerar um codigo formado por 4 simbolos de itens. Esse é o
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Editar regras do Jogo Editar rear

Dano g congelamento

Manter o inuentar

por fogo
por congelamento

Cancelar Concluida ¢ - Coneluide Cancelar

Figura 15: Na aba regras do jogo, mude as configuracdes conforme as indicadas nas setas em
amarelo.

codigo que os estudantes utilizardo para entrar no mapa do professor. Logo abaixo, na mesma

§ CoDIGO FARA EMTRAR

- EENEN <

COMFARTILHAR LINK

COMO JOGAFR

COMFIGURACDES FARAFR DE SER HOST

2ALVAR E SAIR

Figura 16: Passos para gerar o cddigo que os alunos devem usar para entrar no jogo do profes-
SOT.

tela que sdo gerados os codigos para os alunos entrarem, aparece também o endereco de IP do
professor e um nimero de Porta. Os estudantes também podem utilizar esses dados para entrar

no mundo do professor. Ver imagem a direita na Figura 17.

JOGAR

HOST
Vila_Profmat = =
Sobrevivéncia GERENLCIRR U FORTA

1913z

05/15/22

Figura 17: Nas duas primeiras imagens, da esquerda para a direita, outra op¢ao para ser “host”.
A direita, segunda opg¢ao para os alunos entrar no mundo.

Caso o professor ainda nao tenha entrado no mundo criado , ele pode clicar com o botao
esquerdo do mouse em cima do mundo e na aba que abrir clicar em “host” para gerar o c6digo
para os alunos. Ver as duas primeiras imagens, da esquerda para a direita, na Figura 17. Ainda

nessa figura, o professor pode clicar em Configuracdo para mudar alguma configuragdo do jogo,
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ou clicar em gerenciar para apagar, fazer uma copia que abre um jogo igual, ou exportar para
salvar o jogo em algum local de seu computador. Essa op¢ao € ttil pois o professor precisard

preparar o ambiente dentro do jogo antes de realizar a atividade.

Para o estudante entrar no mundo que o professor preparou, ele deve clicar em “Entrar
num mundo”, conforme Figura 18. Aproveitando esta figura, o professor pode clicar em “Im-

portar” para abrir um jogo que tenha preparado e salvo em um outro computador por exemplo.

VEF MEUS MUMDOS E—’~ VEFR BIGLIOTECH

CRIAFR HOWO IMFORTHAR

Figura 18: Clicar na op¢ao “Entrar num mundo” entra no jogo do Professor.

Depois de clicar em “Entrar num mundo”, o aluno serd levado a janela para inserir
o cddigo, conforme imagem a esquerda da Figura 19. Para entrar basta clicar nos simbolos
fornecidos pelo professor. A outra op¢ao, caso a primeira nao funcione, € clicar nos 3 pontos no
canto inferior direito da imagem a esquerda da figura 19 e na janela que abrir digitar o endereco

IP e porta fornecido pelo professor.

Inserir o Cddigo para Entrar #

Entrar no Mundo

Digite o endereco de IP do mundo no qual vocé
gostaria de ingressar.

Entrar

Limgar

Figura 19: Digite o c6digo ou enderego de IP para entrar no jogo do professor.

4.2 APRENDENDO A JOGAR O MINECRAFT

Como € de se esperar, ndo € possivel realizar a atividade que iremos propor, caso
os alunos, e especialmente o professor, nao saibam jogar o Minecraft. O jogo ndo € dificil,
inclusive faz grande sucesso entre criangas, porém aqueles que nunca tiveram contato precisam

dedicar alguns minutos para entender o bdsico e comecar a fazer algumas interagdes.
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Conforme explicaremos em mais detalhes no proximo capitulo sobre a atividade, a
mesma conta com um guia do estudante a ser entregue aos alunos com antecedéncia. O pri-
meiro capitulo desse guia é um tutorial basico sobre as mecanicas do jogo. Tentamos escrevé-lo
imaginando que o leitor nunca tenha tido contato anterior com o jogo. Nele explicamos o funci-
onamento do jogo bem como termos em inglés e algumas girias que sdo amplamente utilizadas
pelas criangas que ja jogam o Minecraft. O professor deve estar a par de todos os termos, sob

risco de talvez nem conseguir se comunicar com os estudantes dentro do jogo.

Com relacdo a termos usados na linguagem inglesa ou girias, vale salientar que o con-
tato das criangas com o Minecraft ndo necessariamente pode ter ocorrido dentro do game que
conta com traducao em Portugués. Pela sua caracteristica, o Minecraft é amplamente usado
como plataforma de criacdo de contetdo, e tem sido febre entre “Youtubers” (pessoas que
criam conteido para a plataforma de videos no Youtube) que jogam o jogo, criam estorias,
simulam cendrios e situagdes, elaboram desafios, realizam competicdes, etc. e depois trans-
mitem a milhOes de criancas. Esse universo proprio também conta com um dialeto préprio.
Muitos Youtubers brasileiros copiam ideias de Youtubers de outros paises e acabam incorpo-
rando termos de linguagem. Acaba sendo frequente as criangas nem saberem o significado de

certos termos na linguagem Portuguesa.

O tutorial presente no primeiro capitulo do guia do estudante destina-se tanto as criangas
que ndo sabem jogar, quanto aos professores que estio interessados em aprender. Recomenda-
mos aos leitores do guia que sua leitura seja intercalada com iteragdes dentro do jogo. Isso
facilita muito o entendimento e a0 mesmo tempo ajuda a fixar a mecénica do jogo. O leitor

pode executar no jogo as tarefas que sdo executadas no tutorial.

O guia do estudante, bem como o tutorial em seu primeiro capitulo, encontra-se no
Anexo 1 dessa dissertacdo. Caso o leitor ndo conhe¢a a mecanica do Minecraft, recomendamos
que ele va nesse momento até o anexo e faga a leitura do tutorial. Do contrario pode continuar a
leitura normal. A partir desse ponto, assumiremos que o leitor ja tenha conhecimentos bdsicos

sobre o Minecraft.

4.3 GERENCIANDO OBJETOS E PESSOAS DENTRO DO MINECRAFT

Ao iniciar um jogo no Minecraft tanto o “host” (criador do mundo e gerenciador)
quanto aqueles que venham a entrar, aparecem no mundo sem nenhum item. Assim, é pre-
ciso uma evolugdo inicial até obter-se ferramentas, alimentos, abrigo e entdo poder iniciar

construgoes.
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A menos que o professor tenha tempo extra para trabalhar com as criangas, indicamos
fazer uma preparacdo prévia do mundo e ja fornecer o bdsico para estar no nivel de iniciar
construgdes. Isso implica o professor fornecer ferramentas basicas, comida, algumas sementes
e dependendo alguns animais. Nossa proposta de atividade, por exemplo, prevé um mundo e
ambiente na qual ja se tenham as ferramentas basicas para coleta de recursos e um terreno plano

e nivelado para as construcdes. Isso demandard uma preparacgao inicial por parte do professor.

O professor ndo precisa ficar preocupado em ter que jogar por horas ou dias até con-
seguir todos os itens que serdo usados pelos alunos. Deixando os “cheats” (c6digos de trapaca)
ativados na configuracdo do mundo, o professor pode gerar qualquer item e em qualquer quan-
tidade para o personagem dele ou para um outro que esteja no jogo. Basta pressionar a tecla

“T” do teclado, que abre o chat (canal de mensagem) do jogo, e digitar o cédigo:
/ give Nome_do_personagem Nome_do_item Quantidade do_item,

onde em Nome _do_personagem se digita o0 nome do personagem que receberd o item, em
Nome_do_item o item que serd gerado e em Quantidade do_item a quantidade desse item.
Por exemplo, o nome da personagem da professora Katia no jogo era katiaR. Assim, para a

Katia gerar 2 picaretas de netherite para ela, era preciso digitar o codigo:
/give katiaR netherite_pickaxe 2,

onde netherite € o material mais resistente do jogo e suas ferramentas consequentemente sao as
mais resistentes e demoram mais tempo para quebrar. O professor pode oferecer essa ferramenta
para evitar ter que ficar repondo ou gastar tempo do aluno para fabricar uma. A menos que o

professor tenha alguma ideia de explorar esse processo pedagogicamente.

No cédigo as palavras sdao separadas com um espaco comum. Note que na linha de
comando s pode ser digitado o nome dos itens na linguagem inglesa. Para obter 15 unidades de
cada uma das demais ferramentas, como machado, enxadas, pas, espadas e comida o professor

pode digitar os comandos
/give Nome_do_Personagem_do_Professor netherite_axe 15,

/give Nome_do_Personagem_do_Professor netherite _hoe 15,
/give Nome_do_Personagem_do_Professor netherite_shovel 15,
/give Nome_do_Personagem_do_Professor netherite_sword 15,

/give Nome_do_Personagem_do_Professor beef 15,
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respectivamente. Outros itens que podem ser interessantes o professor fornecer sdo: balde
(bucket), ovos geradores de animais (animal_spawn_egg), onde o animal pode ser, vaca (cow),
ovelha (sheep), porco (pig), galinha (chicken), cachorro (dog), cavalo (horse) e muitos outros.

Por exemplo, o cédigo
/give Nome _do_Personagem_do_Professor cow_spawn_egg 3

fornece 3 ovos geradores de vacas. Para obter o animal a partir do ovo gerador, basta seleciona-

lo na mao do personagem e clicar, apontando para o chdo, com o botdo direito do mouse.

O professor pode dar um item a todos os alunos, trocando o nome do personagem nos

codigos acima por “@a”.

E importante que o professor monitore os estudantes para que eles ndo usem 0s co-
mandos e prejudiquem a dinamica da atividade. O professor pode desativar os cheats quando

for trabalhar com os alunos.

Quando os estudantes entram no jogo, o professor pode dar diferentes niveis de per-
missdo a eles. Caso o professor queira apenas fazer uma demonstracdo pode deixar os estu-
dantes como visitantes (eles ndo poderao interagir), caso queira que eles interajam mais, como
construir e quebrar blocos, pode deixar eles como membros ou caso queira que algum aluno

com um conhecimento maior ajude no gerenciamento pode deixar ele como operador.

Para que todos entrem com determinado status de permissdo no jogo, o professor deve
acessar as configuracoes,para isto pressione ESC caso esteja dentro de um mundo, va até pre-

feréncias de mundo e selecione o status desejado. Ver Figura 20.

PREFEREHCIAS DO MUHDD

COMO JOGAR
=Tl a paran = Jogadaores

COMFIGURA J™an 2 mundo

* Membto
JALVAFR E SAIR

Tipo de mundo

Figura 20: Escolha o status dos estudantes dentro do jogo.

Todos que entrarem a partir daquele momento estarao no status selecionado. O profes-
sor também pode mudar o status de quem ja esta no jogo, através do comando “/op Nome _Jogador”

torna determinado jogador em operador. O processo € desfeito usando o comando *“/deop



61

Nome_Jogador”. Usar ”@a”no lugar de um nome especifico, aplica o efeito a todos.

Um fato comum na experié€ncia que fizemos, foi os estudantes se perderem no mapa.

O professor pode trazer o jogador para si digitando o comando
/tp Nome _Jogador x y z,

onde X, y e z sdo as coordenadas no mundo. Para ver a coordenada de um determinado local

basta pressionar F3 ou digitar na linha de comando /locate.

Alguns outros comandos que podem ser tteis no gerenciamento do jogo sao:

Cdodigo Acdo

/gamemode ¢ Nome_Jogador Deixa o jogador no modo criativo
/gamemode s Nome_Jogador Deixa o jogador no modo sobrevivéncia
/weather clear Deixa o tempo limpo

/gamerule keepinventory true Mantém o inventario apds a morte
/gamerule pvp false Desabilita dano/briga entre os jogadores
/gamerule dodaylightcycle false | Desabilita ciclo da noite

Tabela 3: Alguns comandos uteis.

4.4 PREPARANDO O AMBIENTE DE JOGO: VILA PROFMAT

Conforme comentamos na introduc¢d@o, nossa atividade girard em torno da constru¢do
de um condominio de chacaras, a chamada Vila Profmat. Embora detalharemos a atividade no
proximo capitulo, adiantamos aqui que na nossa proposta, ja serd fornecido aos estudantes o
loteamento do condominio, com as ruas preparadas, e a frente (largura) de cada terreno delimi-
tada. Assegure-se de deixar pelo menos um bloco vazio de espaco entre um terreno e outro de

modo que as cercas ndo encostem uma na outra.

A drea do terreno e seu comprimento serdo determinados e medidos pelos alunos como

parte da atividade a partir de parametros pré estabelecidos.

Toda a drea serd fornecida ja nivelada e limpa, sem arvores, barrancos, construcoes,
lagos, etc. Na frente de cada terreno, serd fornecido uma banca de trabalho (crafting table) e um
bau contendo as ferramentas basicas, alimento, um balde, algumas sementes e ovos geradores de
animais. Na Figura 21, vemos a frente de um terreno com os materiais basicos para os alunos.
Também inserimos na frente do terreno uma placa sinalizando o nimero daquele terreno. A
placa escura é exclusiva da versdao Education e a diferenca é que seu contetido pode ser editado

sem precisar quebrd-la. Vale destacar que ha também uma versdo maior dessa placa com a
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Inuvantario

Figura 21: Frente do terreno delimitada por pilar e bai com itens bésicos.

fun¢do de quadro negro.

No loteamento que preparamos também ja deixamos pronto as ruas € as nomeamos
homenageando matematicos pioneiros da matematica em nosso pais. No condominio fizemos 3
avenidas principais, a Avenida Elon Lages Lima, Avenida Manfredo do Carmo e Avenida Jorge

Sotomayor. Nas adjacéncias criamos as ruas UTFPR, SESI e Paraguacu Paulista. Ver Figura

K

J; ' Ry

Figura 22: Nome das Ruas.

A nossa atividade foi aplicada a dois grupos de 15 estudantes. Assim, preparamos um
loteamento com 30 lotes. Contudo, poderiamos preparar um loteamento menor, fazer uma cépia
do mapa, e usar mapas separados. Na Figura 23, segue uma imagem aérea do loteamento que

deixamos preparado para a atividade.

A nossa proposta de atividade prevé construgdes de espacos individuais, onde cada
aluno constréi em seu terreno, mas também prevé construgdes coletivas, onde em grupo eles
deverdo planejar e construir espacos de uso comum no condominio. Sendo assim, deixamos

varios espagos pelo condominio exclusivos para esse tipo de construcgao.

Na atividade que propomos hd uma parte que envolve otimizar a quantidade de recursos

a serem coletados, onde eles devem derrubar uma quantidade exata de arvores. Nesse contexto,
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Figura 23: Vista aérea do Condominio preparado para a atividade.

colocar o condominio num bioma de floresta pode levar os estudantes a coletarem madeira em
excesso ou de maneira desorganizada. Uma dica para evitar isso, € construir o condominio em

uma regiao mais desértica do mapa, com recursos mais escagos.

4.5 AREAS, VOLUMES E PERIMETRO NO MINECRAFT

Nesta secdo, apresentaremos algumas informacdes necessdrias que o professor € os
alunos devem ter em mente, ao utilizar conceitos de dreas, volumes e perimetros dentro do
Minecraft. Esta se¢cdo também constara na ultima se¢do do Capitulo 1, do guia do estudante
no Anexo 1. Esta secdo serd a Unica que manteremos repetido, tanto neste capitulo quanto
no Anexo 1. Acreditamos que tais informacdes sdo cruciais para o andamento da atividade, e
resolvemos deixar registrado nesses dois locais. Além disso, o leitor que ja conhece o Minecraft
poderia ter pulado a parte do tutorial e ndo ter visto esta se¢cdo que € importante mesmo para

quem sabe jogar o Minecraft.

Sabemos que a area de um retangulo, por exemplo, € a medida da base multiplicada
pela medida da altura, ou um lado vezes o outro. Contudo, do ponto de vista tedrico, hd uma
varidvel que € descartada quando fazemos esse tipo de cdlculo, isto €, a espessura da linha
que delimita o retingulo. Matematicamente, essa espessura € considerada como sendo zero.
Por outro lado, em situagdes do cotidiano e também dentro do jogo, os lados dos retangulos
costumam ter uma certa espessura. Isso pode gerar confusio nos cdlculos de area. Nas paredes
de uma casa que formam um retangulo por exemplo, se os comprimentos das paredes forem
medidas por fora da casa a area da casa serd diferente quando comparado com as medidas das

mesmas paredes pelo lado de dentro. Ver Figura 24.



64

: 6m
1 5.6m
10 m -
9.6m
- J ‘ (vl 2
Area = 60m? Area = 53, 7Tm*

Figura 24: Area de uma casa cujas paredes possuem 20 centimetros de espessura medidas por
dentro e por fora. A drea real da casa serd 53,7 m2.

Para evitar esse tipo de confusdo, precisamos observar que duas situacdes podem ocor-
rer ao aumentar a espessura das arestas de um retangulo. A primeira seria aumentar a espessura
dos lados no sentido interior do retangulo, como aconteceu no exemplo da Figura 24. Conforme

podemos ver na Figura 25, a drea diminui quando aumentamos indefinidamente a espessura.

-] —

Figura 25: A édrea de um retangulo diminui se aumentamos a espessura de seus lados no sentido
interior.

A segunda forma de aumentar a espessura do lado de um retangulo, seria aumentar
no sentido exterior do retangulo. Conforme podemos ver na Figura 26, a area desse retangulo
sempre se mantém a mesma. Portanto, ao calcular dreas de retangulos cujos lados possuem
espessuras ndo nulas, deve-se considerar essa segunda forma, ou seja, tomar as medidas no
interior do retangulo de modo que a drea oriunda da espessura fique na parte externa e nao

interfira na érea ttil do retangulo.

No contexto do Minecraft, caso se queira construir uma casa de 12 metros quadrados
por exemplo, com lados 3 e 4, deve-se posicionar os blocos de maneira similar aos retangulos da

Figura 26, ou seja, de tal modo que a espessura dos blocos ocupe area externa ao retangulo de
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el -

Figura 26: A drea de um retangulo se mantém a mesma se aumentamos a espessura de seus
lados no sentido exterior ao retangulo.

dimensdo 3x4. No interior deve ser possivel contar 3 blocos num lado e 4 no outro, ver Figura
27.

Figura 27: Construindo um retdngulo 3x4 no Minecraft.

Quando os lados de um retangulo ndo possuem espessuras nulas, ndo apenas o célculo
da area pode gerar certa confusdo, mas também o do perimetro. No exemplo da Figura 27, o
perimetro do retdngulo de lados 3 e 4 é 14. Em outras palavras, com 14 blocos foi possivel
cercar o retangulo 3x4. Contudo, veja que nos quatro vértices desse retangulo acaba ficando
um espaco vazio. Preecher esses espacos com blocos requereria mais 4 blocos e isso poderia
passar a falsa impressdao de que num retangulo de lados 3 e 4 o perimetro fosse 14 +4 = 18,
o que nao é verdade. Por outro lado, ao colocar 4 blocos nos vértices, totalizando 18 blocos,
externamente haveria um retangulo de dimensdes 5x6. Mas o perimetro no caso 5x6 € 22 e nao
18. Novamente ndo faz sentido. Essa ultima inconsisténcia ocorreria pois um unico bloco no

vértice estaria sendo contado em dois lados, ou seja, duas vezes.

Em resumo, note que ao fazer um retangulo com blocos no Minecraft, preenchendo os
espacos do vértice, a quantidade de blocos utilizado ndo estd associada ao perimetro nem do
retangulo formado internamente, o de dimensao 3x4, nem ao perimetro do retangulo formado

externamente, o de dimensao 5x6. Ver Figura 28.

Visando evitar eventuais confusdes em célculos de 4reas, uma dica é sempre considerar
a parte interna dos retangulos ao medir os lados ou desconsiderar os blocos do vértice (isto €,

bloco dos cantos). O mesmo deve ser feito quando for trabalhar com volumes.

Para utilizar o conceito de perimetro de forma correta, quando for calcular blocos ne-
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Total de 18 Blocos

Figura 28: Ilustracdo de que o perimetro nao estd associado diretamente a quantidade de Blo-
COS.

cessdrios para uma parede ou para uma cerca por exemplo, ndo se pode considerar os blocos do
vértice, conforme vimos nas Figuras 27 e 28. Indicamos entdo uma solugio criativa, e respal-
dada em problemas da vida real, que € a utilizacdo de colunas nas constru¢des. Essas colunas
devem ser colocadas onde ha vértice de regides retangulares que estejam sendo cercadas. Re-
comendamos, claro, a utilizacdo de blocos diferentes nas colunas. Ver Figura 29. Uma outra
alternativa para nao haver confusdes € pedir aos estudantes para considerarem o perimetro in-

terno, isto €, contar as unidades de blocos pela parte de dentro de uma regiao ou figura.

G = Colunas

4
_Portdio__

=

Figura 29: Dicas para constru¢do de paredes e cercas utilizando colunas. Isso permite utilizar
o perimetro para determinar a quantidade de blocos para cercar a regido.

Note na Figura 29, que as colunas da cerca podem ser feitas com blocos normais ou
blocos de cerca com madeira, e consequentemente cor, diferente. Contudo, se utilizar bloco
normal é preciso adicionar uma lage (“slab”) em cima, pois os animais pulam até a uma altura
de um bloco e podem escapar. A cerca € um bloco especial ja programada para os animais nao

pularem embora ela também tenha uma unidade de altura.
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5 ATIVIDADE MINECRAFT EDUCATION: GUIA DO PROFESSOR

Neste capitulo apresentaremos detalhadamente a atividade que propomos para ser re-
alizada no Minecraft Education. Conforme ja mencionado anteriormente, a atividade sera ela-
borada dentro de um contexto da criagao de um condominio de chéicaras, onde cada aluno tera
seu terreno, fard suas construgdes e em grupos eles construirdo espacos de uso comum. O

condominio sera chamado de Vila Profmat.

A atividade possuird um formato de roteiro com questiondrios, ou seja, o professor e
os alunos seguirdo um passo a passo de instru¢des que sao intercaladas com questdes a serem
resolvidas. S@o nessas questdes que iremos inserir a maior parte dos conceitos matematicos a

serem abordados.

Como professor e alunos seguirdo um roteiro, preparamos dois guias, um para o pro-
fessor e outro para os estudantes. O guia do professor serd mais completo, além do roteiro e
questdes ele contard com as resolucdes dos problemas e também dicas tteis que o ajudardo a
gerenciar a atividade e o ambiente do jogo no decorrer do processo. O guia do estudante sera

mais simples, conterd as instrugdes e as questdes a serem resolvidas.

Tanto o professor quanto o aluno, evidentemente, precisam saber jogar o Jogo Mine-
craft. Desse modo, incluimos no primeiro capitulo do guia do estudante um tutorial basico para
quem nao faz a minima ideia do que é e como funciona o Minecraft. Assim, se o professor ndao

sabe como funciona o Minecraft, ele deve ler tal tutorial antes da atividade.

O guia do professor basicamente serd esse capitulo da disserta¢do. Ja o guia dos estu-
dantes encontra-se no Anexo 1, com formatacao prépria para ser impressa e utilizada com os
alunos. Os contetudos e as secoes ao longo deste capitulo seguem em paralelo os conteidos e

secoes do guia do estudante.

Vale destacar, conforme mencionamos na Introducao, que a atividade ndo consiste ape-
nas em realizar determinada tarefa dentro do jogo, mas elaborar projetos e resolver problemas
“no papel” antes de executar dentro do jogo. Para elaborar tais projetos eles terdo que empregar

conceitos matematicos de drea, volume, perimetro e proporcionalidade.
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Esta atividade serd dividida em fases de construcdo e cada fase serd composta de eta-
pas. Em geral, as etapas serdo planejamento; coleta de recursos; processamento de recursos;

execucao e conclusdo. Para facilitar a organizagdo, dividiremos cada fase numa secao.

Nos seus espacos individuais, cada estudante construird pelo menos uma casa, uma
piscina, um curral e uma horta. Eles podem construir itens de decoracdo ou outras estrutu-
ras para diferenciar seu espaco dos demais. Ao final, a idéia é que eles construam em grupo
as infraestruturas comuns do condominio, um mercado, um clube, uma praga e o que mais a

criatividade deles permitirem.
5.1 FASE 1: PREPARANDO O TERRENO

A primeira fase € voltada a preparacdo do terreno. O objetivo ao final dessa fase € o
estudante ter um terreno com determinadas medidas pré-estabelecidas, cercado e com portdes

de acesso no condominio.

5.1.1 ETAPA 1: PLANEJAMENTO

Esta etapa serd iniciada com a questdo 1 do guia. Serd pedido ao estudante para de-
senhar, em um papel, um retdngulo que represente seu terreno. O terreno terd que ter 15m de
frente, isto € 15m de largura, e uma area total de 480m?. Utilizando o conceito de drea ele terd
de determinar o comprimento do terreno que produz a drea informada. Além do conceito de
area o estudante utilizard o conceito de equagdo de primeiro grau bem como terd que saber o

que € um retangulo. A primeira questao pede o seguinte:

(Questao 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 480m?*. Dados esses pardmetros, calcule qual serd
o comprimento de seu terreno e desenhe um retdngulo que o represente. Um desenho que

representa uma construcdo a ser feita é chamado de planta.

Resoluciao Esperada. Como a drea de um retdngulo é a multiplicacdo da base pela altura, ou
um lado vezes o outro, se chamarmos de x, o lado do retangulo que representa o comprimento

do terreno, temos que a drea 480m? é igual a 15 vezes x, ou seja,

480

15x =480 = X_F = x=232.

ou seja, o terreno deve ter 32m de comprimento (ou 32 blocos). De fato, multiplicando 15 por 32

obtemos a drea total de 480m>. Espera-se que o estudante desenhe um retangulo respeitando
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aproximadamente a propor¢do 2 por 1, ja que o comprimento é pouco mais que o dobro da

largura. Ver Figura 30.

£
Lateral (Comprimento)

R’Eua. _ ;
: 15 Area = 480 m?

Frente (Largura)

Figura 30: Retangulo representando o terreno esperado na Resolucao

O préximo passo do planejamento, uma vez desenhado e calculado as dimensdes do
terreno, € determinar a quantidade de colunas/vigas que sustentardo a cerca. Aqui serd utilizado
o conceito de vértices de retangulos. O estudante terd que saber que um retangulo possui 4

vértice. Para este passo o estudante deverd resolver a seguinte questao:

(Questao 2) Em cada vértice do retdngulo que representa seu terreno (planta) serd colocado
uma coluna/pilar para dar sustentacdo 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 necessdrios para
sustentar a cerca do terreno e o portdo. Além disso, marque os pontos no retangulo onde
estardo as colunas/pilares. Observacao: As colunas/pilares serdo feitas com bloco de madeira

(madeira bruta).

Resolucao Esperada. Como um retdngulo possui 4 vértices e a cerca tem altura de Im (um
bloco), serdo necessdrios 4 blocos de madeira, um em cada canto do terreno. Além disso,
o portdo requer mais dois blocos de madeira. Logo, serdo necessdrios no total 6 blocos de

madeira. O desenho esperado nessa resolugdo é o da Figura 31.

- 32 .
R}'ﬂﬂ- : Area = 480 m?
15
s @

Figura 31: Pontos representando os locais das colunas/pilares na planta do terreno
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O proximo passo agora € determinar quantas cercas serdo necessarias para cercar o
terreno. Vale destacar que na frente do terreno trés metros de cerca ndo sao necessarios pois
o portdo e os dois pilares que o sustentam ja funcionam como cerca. Além disso, os pilares
dos cantos nao podem ser contados como cerca, uma vez que a cerca contorna a area util do
terreno, conforme explicamos na Secdo 4.5. Para esse calculo serd necessdrio utilizar o conceito

de perimetro, conforme informamos na Questao 3 do guia.

(Questao 3) Sabendo-se que cada cerca possui um metro, isto é, o comprimento de 1 bloco,
calcule o perimetro do retdngulo que representa o terreno e descubra quantas cercas serdo
necessdrias para cercar o terreno. Observacao: Lembre que o portdo e os dois pilares que o
sustentam ocupam 3m (3 blocos) na parte da frente do terreno. Logo, ndo é preciso de cerca
nesse trecho. Jd os pilares/colunas dos cantos ndo devem ser descontados do total da cerca

uma vez que a cerca serd feita em volta da drea titil do terreno, conforme explicado na Figura
29.

Resolucao Esperada. Como as dimensoes do terreno é 15x 32, temos que o perimetro P é dado
por
P=15+15+32+32=94.

Descontando os 3m ocupados pelo portdo e seus pilares, concluimos que serdo necessdrios

91m (ou 91 bloco/unidades) de cerca.

Em seguida, serd pedido aos estudantes para calcularem a quantidade de tabuas e gra-
vetos necessarios para fabricar as 91 cercas e o portdo. Conforme as receitas na Figura 32,
para fabricar 3 cercas sdo necessdrios 4 tabuas e dois gravetos e para fabricar um portao sao

necessarios 4 gravetos e duas tabuas.

Fabricagio Fabricagao Fabricagio Fabricagio

Figura 32: Receitas para fazer tdbua, graveto, cerca e portao.

Nesse passo, o estudante deverd utilizar regra de trés para obter a quantidade de tabuas
e gravetos necessdrias para fabricar as 91 cercas. Logo, serd proposto aos estudantes a seguinte

questao:

(Questao 4) Considerando as receitas da Figura 32, utilize regra de trés para calcular quan-

tas tdbuas e quantos gravetos serdo necessdrios para produzir as cercas. Determine também
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quantos gravetos e tdbuas serdo necessdrios para fabricar o portdo. Observacao: Note que
uma receita de cerca produz 3 cercas, enquanto uma receita de portdo produz 1 portdo. Note
também, que devido ao fato de uma receita produzir 3 cercas, so é possivel produzir niimeros
miiltiplos de 3 de cercas. Sendo assim, deve-se considerar o primeiro miiltiplo de 3 depois da

quantidade de cercas que se deseja fabricar e entdo fabricar esta quantidade.

Resolucao Esperada. Comecemos calculando a quantidade de tdbuas para a cerca. Precisa-
mos de 91 cercas, mas como na receita 4 tabuas fabricam 3 cercas, s6 podemos fabricar um
niimero multiplo de 3 de cercas. Assim, podemos produzir 90 cercas e faltar uma ou produzir
93 cercas e sobrar duas. Fabricaremos entdo 93 cercas. Para chegar no miiltiplo 93 pode-se

dividir 91 por 3 e obter 91/3 = 30,3. Logo, o primeiro miiltiplo de 3 depois do 91 é 3x31 =93.

Chamando de x a quantidade de madeira necessdria para fabricar as 93 cercas. Pela

regra de trés, temos

Resolvendo esta equagdo, obtemos

372
3x=4-93 = 3x=372 = x= = = 124.
Portanto, precisamos de 124 tdbuas para fabricar as 93 cercas. Ird sobrar duas cercas nesse

processo.

Aqui é importante fazer uma observacdo ao professor. Nessa resolucdo, o estudante
poderia ignorar o fato de ser possivel produzir apenas quantidades miiltiplas de 3 e ndo consi-
derar a quantidade 93. Ou seja, ele poderia aplicar regra de trés direto para o valor 91. Ele

produziria o cdlculo

%‘:911 ~ 3x=4.91 = 3x=364 = x=?:121,333--~

Desse modo, ele precisaria de 121,333 - - - tdbuas para fabricar as 91 cercas. Matematicamente
falando, esta resolucdo estd correta. Como 121,333--- =121 + %, seria preciso entdo 121
tdbuas inteiras e um ter¢o de uma tdabua. Contudo, assim como na vida real um pedago pequeno
de tabua pode ser uma sobra e ndo ser aproveitado na construcdo de algo, no jogo isso ndo
é diferente. Com as 121,3 tdbuas, o jogo utiliza 120 tdbuas para fabricar 90 cercas (pois
120/4=30 e 3 -30 = 90) e sobraria uma tdbua inteira e um terco de tdbua que ndo é suficiente
para uma receita inteira e a produc¢do de mais 3 cercas. Na verdade nem hd dentro do jogo o
fracionamento de unidades de tdbua, ou seja, ndo tem como vocé ter um terco de tabua. Por

isso € importante considerar o primeiro miiltiplo de 3 depois de 91 para efetuar os cdlculos.
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Calculemos agora a quantidade de gravetos necessdrios para fabricar essas 93 cercas.
Como sdo necessdrios 2 gravetos para fabricar as 3 cercas, chamando de y a quantidade total

de gravetos para fabricar as 93 cercas, temos pela regra de trés que

2y
393
Resolvendo esta equagdo, obtemos
186
3y=2-93 = 3y=186 = y:T:62.

Assim, precisaremos de 62 gravetos para fabricar as 93 cercas.

Como precisaremos apenas de um portdo, precisamos de 4 gravetos e duas tdbuas
para sua fabricacdo. Portanto, a fabricacdo das cercas e do portdo ird requerer as seguintes

quantidades totais de tdbuas e gravetos:
Total de Gravetos = 62+ 4 = 66;

Total de Tabuas = 124 +2 = 126.

O préximo passo agora € calcular quantas tdbuas serdo necessarias para fabricar os 66
gravetos que serdo utilizados para fazer o portdo e as cercas. A receita do graveto consta na
Figura 32 e duas tabuas fabricam 4 gravetos, ou seja, os gravetos sao fabricados de quatro em
quatro. E importante o professor enfatizar este fato aos estudantes quando eles forem efetuar os

calculos. Para este passo serd feito o seguinte questionario:

(Questao 5) Considerando as receitas da Figura 32, utilize regra de trés para calcular quantas
tdbuas serdo necessdrias para fabricar os gravetos utilizados para fazer as cercas e o portdo.
Observacao: Cada receita produz 4 gravetos, ou seja, so pode ser fabricadas quantidades

muiltiplas de 4 de gravetos.

Resolucao Esperada. Conforme a questdo anterior precisamos fabricar 66 gravetos. Como
duas tdabuas fabricam 4 gravetos precisamos encontrar o primeiro miiltiplo de 4 que vem depois
de 66. Como 66/4 = 16,5, precisamos fabricar 17 -4 = 68 gravetos. Outro modo de enxergar

essa conta é dividindo 66 por 4, e verificar que
66=4-16+2,

ou seja, o resultado dd 16 com resto 2. Logo, precisa-se fabricar 17.4 = 68 gravetos. Uma

vez que 2 tabuas fabricam 4 gravetos, chamando de x a quantidade de tdbuas necessdrias para
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fabricar 68 gravetos, temos pela regra de trés, que

2 X
4 68
Resolvendo, encontramos
1
dx=2-68 = 4x =136 = x:%6:34,

ou seja, precisamos de 34 tdbuas para fabricar os gravetos. Como iremos produzir 68 gravetos

e precisamos de 66, sobrard 2 gravetos.

Na préxima questao, o estudante ird calcular a quantidade total de tdbuas que precisara
nesta fase (basta somar as quantidades das questdes 4 e 5) e também a quantidade de madeira
(bloco de madeira bruta) necessdrias para produzir as tdbuas. Conforme a receita na Figura 32,

cada madeira produz 4 tabuas.

(Questao 6) Considerando a receita da tdbua na Figura 32, calcule quantas madeiras preci-

samos para fabricar todas as tdbuas necessdrias.

Resoluciao Esperada. Conforme as questoes 4 e 5 precisaremos de um total de 160 tdbuas, ou
seja,

Total de Tdabuas = 126 +34 = 160.

Como cada madeira produz 4 tdbuas, s6 podemos fabricar quantidade miiltipla de 4 de tdbuas.

Uma vez que 160/4 = 40, precisamos de 40 blocos de madeira. Ou pela regra de trés,

I_ o 4x—160 =  x—100_

= 40.
4 160 4

Por fim, no dltimo passo do planejanto da Fase 1, o estudante vai decidir quantas

arvores precisara derrubar para coletar toda a madeira necessaria. Serd proposta a questao:

(Questao 7) As duas madeiras mais abundantes no Minecraft é carvalho (Oak) e bétula (Birch).
Uma drvore 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
executar essa fase do projeto, isto é, construir as cercas, colunas e o portdo. Liste também,

todas as sobras desta fase.

Resolucao Esperada. Vimos nas questoes anteriores que precisaremos de 40 blocos de ma-
deira pra cercas e portoes. Somados com os 6 pilares de madeira bruta, 4 dos cantos das

cercas e 2 do portdo, precisaremos de um total de 46 blocos de madeira.

Se for usar a madeira de carvalho, como cada drvore rende 6 blocos, e 46/6 =1,6,
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precisaremos derrubar 8 drvores. Do ponto de vista da regra de trés, como 1 drvore produz 6
blocos, derrubando drvores inteiras soé podemos coletar quantidades miiltiplas de 6 de madei-

ras. O miiltiplo de 6 que vem depois do 46 é 48. Assim, devemos coletar 48 blocos. Logo,

1 X 48
6= 13 = 6x 8 = X 6 8

Em ambos os cdlculos, precisamos coletar 8 drvores de carvalho. Neste caso sobrardo 2 blocos

de madeira.

Se for usar a bétula, como cada drvore rende 7 blocos e 46/7 = 6,5, precisaremos
derrubar 7 drvores. Do ponto de vista da regra de trés, como 1 drvore produz 7 madeiras,
derrubando drvores inteiras so podemos ter quantidades miiltiplas de 7 de madeiras. O muiiltiplo

de 7 que vem depois do 46 é o 49. Assim, devemos coletar 49 blocos. Logo,

1 x 49
- = = 7x =49 = =— =17.

749 g =T

Em ambos os cdlculos, vemos que precisamos derrubar 7 drvores. Neste caso sobrard 3 blocos

de madeira.

As sobras totais desta Fase 1, caso escolha-se a madeira de carvalho, serdo 2 cercas,
2 gravetos e 2 madeiras brutas. Caso escolha-se a bétula, as sobras serdo 2 cercas, 2 gravetos

e 3 madeiras.

5.1.2 ETAPA 2: COLETA DE RECURSOS

Esta etapa sera feita dentro do jogo Minecraft Education. Logo, o professor deve levar
os estudantes para que entrem no jogo e coletem os recursos necessdrios conforme previsto
no planejamento. Como a Fase 1 consiste em apenas cercar o terreno, e isso serd feito com

madeira, o Unico elemento a ser coletado sera madeira.

Para uma melhor fluidez da atividade é recomendado que o docente forneca as ferra-
mentas e itens basicos de sobrevivéncia aos estudantes. Lembramos que nao é necessario o
professor jogar para conseguir os itens basico, como ferramentas e comida, aos estudantes. Ele

pode usar comandos e gerar os itens necessarios, conforme comentamos na Se¢ao 4.3.

ApO6s os alunos estarem todos posicionados dentro do jogo, o professor pode entdao
iniciar esta etapa pedindo a eles para coletarem a quantidade de arvores calculada na Etapa 1. O
objetivo € coletar arvores adultas com 7 blocos de madeira no caso da bétula (brich) ou 6 blocos
no caso do carvalho (Oak). Algumas arvores de carvalho crescem diferente e se tornam mega

arvores. Nao recomendamos coletar essas arvores, pois € mais trabalhoso e pode atrapalhar a
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dinamica envolvendo a questdo 7 da etapa anterior. O professor pode sugerir aos estudantes
para eles imaginarem que essas drvores sdao centendrias e protegidas por lei. Outro modo de
contornar essa questao das arvores gigantes € usar apenas as arvores de bétula, pois estas ficam

sempre com 0 mesmo tamanho ao atingir a idade adulta.

Para esta etapa o professor pode preparar o ambiente antes, escolher uma regido com
muitas arvores e fazer um plantio antecipadamente. Pode-se plantar essas drvores nos locais
que serdo os terrenos ou area comum do condominio. Cuidado para ndo plantar arvore demais
nos terrenos, pois para limpar o terreno o estudante terd que coletar mais arvores que as 7 ou 8

arvores requeridas na questdo 7.

E recomendado também ndo plantar as drvores préximas uma da outra. Quando a ma-
deira € coletada, as folhas que ficam, aos poucos vao desaparecendo (como se estivessem sendo
decompostas) e nesse processo mudas caem das arvores. Se uma arvore estiver com folhas
coladas nas folhas de outras drvores, este processo s6 ocorre se ambas as arvores forem corta-
das. O professor pode inclusive incentivar os estudantes a coletarem estas mudas e replanta-las,

inclusive talvez fazer um “Pomar” nos fundos do terreno.

Para coletar a madeira basta selecionar um machado e clicar e segurar o botao esquerdo
do mouse apontando para a arvore. Na Figura 33 ilustramos as arvores de carvalho e bétula bem

como o personagem coletando a madeira.

Figura 33: Da esquerda para a direita, coleta de madeira, arvore de carvalho, arvore de bétula
e arvore de carvalho gigante.

5.1.3 ETAPA 3: PROCESSAMENTO DE RECURSOS
Nesta etapa os estudantes irdo fabricar as tdbuas, gravetos, cercas e o portdo. As recei-
tas para esses itens sdo aquelas apresentadas na Figura 32.

Vale destacar que esta e as proximas etapas serdo mais rapidas, uma vez que foi feito

todo um planejamento e tudo foi calculado antes. E interessante o professor destacar isso aos
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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.

Uma dica que é importante frisar aos estudantes, como serd preciso que € preciso
fabricar muitos itens iguais, eles poderdo ser fabricados em maior quantidade ao invés de se
fabricar um a um. Em cada espaco da receita € possivel colocar até 64 blocos de um mesmo
item e assim € possivel fazer até 64 receitas de uma unica vez. Basta adicionar os itens, depois
segurar pressionada a tecla “Shift” no teclado e clicar no item na saida da receita que eles sdao

feitos todos de uma vez.

Primeiro, separando a quantidade de madeira (bloco de madeira bruta) calculada na
questdo 6, eles devem converté-las em tabuas. Como a receita da tabua € simples, pode usar a
bancada 2x2 embutida no personagem, ou a bancada normal 3x3. Aqui ndo se deve converter
toda a madeira, apenas o necessario calculado na questdo 6. Além disso, a madeira bruta sera

usada como pilares para a cerca e para o portao.

Em seguida eles devem separar as tdbuas que serdo usadas na fabricag¢do 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 produzir a

quantidade de cercas calculada na questao 3 bem como o portdo do terreno.

Ao final desta etapa, ndo tendo feito nada errado, os estudantes terdo em maos 6 pila-
res/colunas, para sustentar a cerca e o portdo, a quantidade calculada de cercas, o portdo e as

sobras calculadas na questdo 7.

O processamento do material € uma oportunidade para ver se os célculos das questdes
foram feitos corretamente. O professor pode corrigir as questoes antes de iniciar as atividades,
ainda na sala de aula, ou se houver uma lousa no laboratdrio, ele pode fazer as corre¢des nesse

momento, com os alunos ja vendo na pratica o que deu certo e o que deu errado.

5.1.4 ETAPA 4: EXECUSSAO DA OBRA
Nesta etapa os estudantes irdo preparar o terreno e cerca-lo. Como foi feito todo um
planejamento detalhado, esta etapa também deve ser feita rapidamente.

Caso o professor ndo tenha preparado um loteamento para os estudantes, conforme

comentamos na Secao 4.4, peca aos estudantes para fazerem uma limpeza do terreno, tirando
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plantas e nivelando o solo se necessario. Caso haja pedras no terreno peca para trocarem por
terra para que cresca um gramado plano. E ideal que o professor escolha uma regido com os
terrenos mais planos. Solos muitos desnivelados podem demandar muito tempo para nivelar.
Caso o professor tenha dificuldade em encontrar ou preparar uma area plana grande, uma op¢ao
€ criar um mundo no criativo que venha plano e depois mudar o modo de jogo para sobre-
vivéncia. O comando para mudar o jogo € /gamemode s para ir do criativo para a sobrevivéncia

e /gamemode c o contrério.

Em seguida, eles implementardo as marcacdes no terreno conforme as questoes 1 e 2.
Eles devem primeiro colocar os pilares nos cantos, lembrando que os pilares ficam fora da 4rea
util do terreno. Depois devem medir o meio da frente e adicionar os pilares do portdo. Por fim
eles vao adicionar o portdo e as cercas, concluindo assim a execugao da obra referente a Fase 1.
Ver Figura 34.

Figura 34: Posicionamento dos pilares/colunas

Ao final desta etapa € possivel verificar as sobras. Eles podem confirmar com os

célculos feitos na questdo 7.

5.1.5 ETAPA 5: DECORACAO E CONCLUSAO.

Em geral, nas etapas de decoracdo, nossa ideia € que os professores deixem os estudan-
tes livres para adicionar os itens de decoragdo que melhor lIhes agradem. E uma oportunidade
para eles desenvolverem a criatividade. Eles podem adicionar algumas flores, plantas, tochas e
demais elementos. Na Figura 35 vemos um exemplo de decoracdo simples. Essa etapa encerra

a Fase 1.
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Figura 35: Posicionamento dos pilares/colunas

5.2 FASE 2: CONSTRUCAO DA CASA

Nesta fase os estudantes irao construir a casa deles. Além de construir a casa, na fase
de acabamentos eles poderao mobiliar, como colocar cama, bancada, forno e adicionar itens de

decoracao.

Visando o objetivo pedagdgico de ensinar conceitos matemaéticos, o professor ird ori-
entar a construcdo de uma casa mais simples, sem adicionar muitos detalhes arquitetdnicos.
Contudo, na etapa de decoragdo, o professor pode disponibilizar aos estudantes um tempo para
eles adicionarem elementos extras, como fazer um telhado utilizando escadas ao invés de um
telhado simples de lage caso eles queiram. Vale a pena o professor destacar nesse ponto, que
ao final da atividade, haverd uma fase para o estudante construir uma construc¢ao personalizada.
Ele pode inclusive construir uma nova casa do jeito que desejar. Peca ao estudante para ja

planejar o espaco no terreno para eventuais projetos futuros.

Assim como na secao anterior, esta fase serd dividida em etapas. As etapas serdo as

mesmas, embora agora com objetivos diferentes.

5.2.1 [ETAPA 1: PLANEJAMENTO

Nesta primeira etapa o estudante ird fazer o planejamento da casa, quais materiais
utilizar e efetuar todos os cédlculos necessdrios para obter a quantidade exata de recursos a
serem coletados. Assim como antes, serdo elaboradas questdes para orientar os estudantes

sobre o caminho a seguir.

Antes de comecar as questdes e o planejamento da casa, é importante fazer uma
observacao acerca da fundacao. Ela vai impactar nos célculos que o estudante ird fazer bem

como o que serd considerado drea ttil e o que ndo serd. Suponha que se queira fazer uma casa
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com dimensao de drea util dada por 3x4 (Quantos metros quadrados possui uma casa 3x47).

Area util € a drea na qual o personagem tera livre para se movimentar dentro da casa.

A fundacio da casa ficard no nivel do solo, ou seja, € sobre ela que seré erguida a casa.
As casas da vida real também sdo construidas assim e aqui ndo faremos diferente. A fundagdo

serd composta dos seguintes itens: estaca; vigas baldrame e piso.

A estaca € uma viga vertical que vai dentro do solo. Aqui consideraremos ela com
dois blocos de profundidade e faremos uma em cada canto da casa. Na vida real, uma casa tem
dezenas de estacas e elas possuem em geral de um a trés metros de profundidade. Em cima da

estaca é onde ergueremos as colunas que dardo sustentacdo a casa.

O segundo elemento da fundagdo € a viga baldrame. Ela € uma viga horizontal que
fica no nivel do solo e que liga uma estaca na outra. S3o sobre estas vigas que sdo erguidas as

paredes. Na vida real todas as casas possuem estas vigas.

O ultimo elemento da fundagdo € o piso. Este é o revestimento dentro da casa onde o
personagem andard em cima. Somente a drea do piso € considerada area util da casa, ou seja, é
0 espaco que o personagem realmente tem dentro da casa. Na Figura 36 ilustramos a fundagao
de uma casa de dimensdo 3x4 sendo feita e ela pronta. Na construc¢do utilizamos diorito para
as estacas, granito para as vigas baldrames e pedra para o piso. Com picaretas normais nao €
possivel coletar pedras. Ao quebra-las obtém-se pedregulhos. Contudo, cozinhando pedregulho

pode-se obter pedra caso escolha esse material.

Figura 36: A esquerda estrutura da fundacao e a direita fundagao ja pronta.

A primeira questdo orientard o estudante quanto as dimensdes da casa. Utilizando
conceito de drea ele deverd determinar valores para o lado e comprimento, de tal que modo que
se tenha a drea pedida da casa. Nessa questdo o estudante também determinara a quantidade de

pisos, estacas e vigas baldrames.
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(Questiio 1) Vocé construird uma casa de 24m* de drea iitil. Quais dimensées x X y sdo
possiveis dentro do jogo para se obter essa drea? Apos escolher uma das dimensdes, esboce um
desenho aproximado e calcule os materiais necessdrios para se fazer uma fundacdo semelhante
a mencionada na Figura 36. Observacao: Escolha um tipo de pedra para as estacas, outro
para as vigas baldrames e um terceiro tipo para os pisos. Se for usar pedra, calcule quantos
carvoes serdo necessdrios para cozinhar os pedregulhos. Dica: Para calcular a quantidade
de piso use o conceito de Area e para calcular a quantidade de vigas baldrames o conceito de

perimetro.

Resoluciio Esperada. As dimensdes possiveis para que se tenha 24m* sdo: 1 x 24, 2 x 12,
3x8,4x6,6x4, 8x3,12x2e24x 1. Como uma casa com um metro de largura inviabiliza

colocar itens e andar, ndo espera-se casas 1 x 24 e nem 24 x 1.

Resolveremos o caso 4 x 6. Os outros sdo similares. A quantidade de piso, serd igual
a metragem da casa, isto é, como
Area =4-6 =24,

precisaremos de 24 pedras de pisos. Jd as vigas baldrames, sdo calculadas através do perimetro.
Como

Perimetro =444+ 646 = 20,

precisaremos de 20 pedras de viga baldrame. Jd as estacas, como haverdo 4 pilares de 2 blocos

cada, precisaremos de 4 -2 = 8 pedras de pilares.

No caso do estudante querer utilizar pedra para o piso, ele deverd cozinhar os pedre-
gulhos. Sabe-se que cada carvdo cozinha 8 e pedregulhos precisa-se de 24 pedras. Uma vez
que 24 jd é miiltiplo de 8 (carvoes inteiros cozinham quantidades miiltiplas de 8), pela regra de
trés,

X 24

1
Y = 8x =24 = x-§—3.

Logo, serdo necessdrios 3 carvoes para cozinhar os pedregulhos e fazer as pedras do piso.

Espera-se um desenho para a planta similar a um dos formatos na Figura 37.

A préxima questdo serd referente ao planejamento de levantar as paredes. Para saber a
quantidade de material a altura é uma varidvel importante. Cada casa devera ter uma altura de
3m ou 3 blocos. As colunas serdo de madeira (madeira bruta) e estas serdo erguidas em cima
das estacas. Ja as paredes serdo de tabuas e estas serdo erguidas em cima das vigas baldrames.
As janelas por sua vez serdo de vidro. Lembre-se que para fazer vidro basta cozinhar blocos
de areia. Cada bloco de areia produz um bloco de vidro e um carvao € suficiente para cozinhar

8 blocos de areia. E recomendado colocar alguns blocos de vidro a mais no projeto, pois este
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Figura 37: Planta da fundacao.

bloco € perdido ao quebrar, um erro na hora de posicionar o bloco pode requerer blocos extras.

(Questao 2) Calcule a drea total das quatro paredes de sua casa. Em seguida, decida quantas
janelas de vidros e portas haverd em sua casa (uma porta ocupa 2m 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.

Resolucao Esperada. No caso da casa ter dimensdo 4 x 6, haverd duas paredes (frente e
fundo) com 4 metros na base e 3 na altura e duas paredes (laterais, direita e esquerda) com 6

metros na base e 3 na altura. A drea da parede da frente é dada por
Area Parede da Frente =4 -3 = 12,
enquanto da parede lateral é dada por
Area Parede lateral =6-3 = 18.
Logo, a drea total de paredes é
Area total das Paredes = 12412+ 18 + 18 = 60.

Consideraremos o caso em que haverd 2 portas na frente, 2 portas no fundo e 4 janelas em

cada lateral. Assim,
Area de Portas e Janelas =2 -4+2.4 = 16.

Descontando, as dreas de portas e janelas, precisaremos de um total de 44 tdbuas para as

paredes.

Precisamos fabricar 4 portas, contudo a receita fabrica miiltiplos de 3 de portas. Fa-

bricaremos entdo 6 portas. Como é necessdrio 6 tdbuas para fabricar 3 portas, precisaremos



82

de um total de 12 tabuas para as portas.

Em cada porta vai uma placa de pressdo. Logo, precisamos fabricar 4 delas. Como
sdo necessdrias duas tdbuas para cada placa de pressdo, precisamos de 8 tdbuas para esse

item.

O total de tdbuas para fabricar as paredes, as portas e as placas de pressdo entdo serd
Total de Tdbuas =44+ 12+ 8 = 64.

Como teremos 8 janelas precisaremos de 8 vidros.

Iremos planejar agora o teto da casa. O teto serd feito com blocos de lages (slabs)
de madeira e este devera ser feito sobre toda a casa, ou seja, deve cobrir a area ttil da casa
e também as paredes e colunas. Utilize uma madeira diferente para construir o teto. Nao se
preocupe com a aparéncia, caso queira na decoracdo vocé podera construir um teto mais bonito

utilizando escadas.

(Questao 3) Primeiro calcule a quantidade de blocos de lage que serdo necessdrios para
cobrir a casa. Em seguida, utilize regra de trés e o fato que 3 tdbuas produzem 6 lages, para

determinar a quantidade total de tdabuas necessdrias para as lages.

Resoluciio Esperada. Como a casa possui 24 m?, é necessdrio 24 blocos de teto para cobrir
a drea titil. Como o perimetro da casa é P =444+ 646 = 20 e as paredes dependem do
perimetro, sdo necessdrios 20 lages para cobrir as paredes. E como hd 4 colunas, é necessdrio

4 lages para cobrir as colunas. Logo, o total de lages é dado por
Total de Lages =24+ 20+4 = 48.

Sabendo que a receita de lage produz quantidades muiiltiplas de 6, conseguimos produzir exata-

mente as 48 lages uma vez que 48 é miiltiplo de 6. Pela regra de trés, temos

144
Y L x=3.48 = x— -

= 24.
48 6

3
6
Precisamos entdo de 24 tdbuas para produzir as lages necessdrias. Essas tdbuas ndo serdo
inclusas na quantidade total da questdo 2 pois as lages devem ser de uma madeira diferente.
Na proxima questio determinaremos a quantidade de madeira necessaria para produzir
as tabuas das questoes 2 e 3.

(Questao 4) Considerando o total de tdbuas das questoes 2 e 3, determine a quantidade de

madeira bruta necessdria. Lembre que a madeira do teto serd diferente. Determine também
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a quantidade de madeira bruta das colunas de sustentagdo. Qual o total de madeira bruta?
Dica: Vocé pode utilizar regra de trés para calcular a quantidade de madeira necessdria para
as tabuas. Apenas lembre-se, antes de considerar o primeiro miltiplo de 4 depois da quantidade

necessdria de tdbua, uma vez que a receita desse item so produz quantidades miiltiplas de 4.

Resolucao Esperada. Para as paredes, portas e placas de pressdo, precisaremos de um total
de 64 tabuas. Como uma madeira produz 4 tdbuas, s6 podemos produzir quantidades miiltiplas

de 4 de tdbuas. Sendo 64 miiltiplo de 4 conseguimos produzir as 64 tdabuas sem sobras. Temos,

I x 64
1= = X 6 = x=- 6

Logo, precisamos de 16 madeiras para as paredes, portas e placas de pressdo. Como as colunas
também serdo de madeira e precisamos de 4 colunas com 3 metros de altura, precisaremos de

12 madeiras. No total temos a necessidade de 28 madeiras.

Jd no teto precisamos de 24 tdabuas. Como cada madeira produz 4 tdbuas e 24 é

muiltiplo de 4, temos
-=— = dx=1-24 = x=—==0.
Precisamos entdo de 6 madeiras para o teto.

Agora calcularemos a quantidade de carvao e areia para os vidros.

(Questao 5) Sabendo que um carvao cozinha 8 areias, e cada areia se torna um vidro ao ser
cozida, determine quantos carvoes e quantas areias serdo necessdrios. Determine também

quantos pedregulhos sdo necessdrios para fabricar um forno.

Resolucao Esperada. Precisaremos de 8 vidros. Contudo, fabricaremos 12 vidros para ter
alguns de reserva caso algum quebre na instalacdo. Como cada areia vira um vidro ao ser
cozida, precisamos de 12 areias. Como cada carvdo cozinha 8 areias, precisamos de pelo

menos 2 carvoes.

Conforme receita na Figura 38, precisamos de 8 pedregulhos para fabricar a fornalha.

Para finalizar o planejamento, determinaremos a quantidade de todos os materias bru-
tos (arvores, pedras, areias e carvOes) necessarios para construir a casa. Determinaremos

também todas as sobras.

(Questao 6) Determine a quantidade total de drvores, pedras, areias e carvoes necessdrios

para construir a casa. Determine as sobras do projeto.
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Figura 38: Receitas de itens.

Resolucao Esperada. Com relacdo as pedras, precisamos de 8 dioritos para as estacas, 20
granitos para as vigas baldrames, 24 pedregulhos para fabricar as pedras do piso, bem como

8 pedregulhos para fabricar o forno, totalizando 32 pedregulhos.

Precisamos de 3 carvées para cozinhar as pedras do piso e 2 para cozinhar as areias,

totalizando 5 carvoes. Precisamos de 12 areias para fabricar 12 vidros.

Para colunas, paredes, portas e placas de pressdo, precisamos de 28 madeiras. No
caso do Carvalho, como cada drvore rende 6 madeiras, e o primeiro miiltiplo de 6 maior que

26 é 0 30, coletaremos drvores suficientes para produzir 30 madeiras. Pela regra de trés,

1 X 30
§ =30 = 6x 30 = X G 5

Logo, precisamos de 5 drvores de carvalho. Sobrard 2 blocos de madeira de Carvalho.

Para o teto, precisamos de 6 madeiras. Escolhendo a bétula que produz 7 madeiras,

uma drvore serd o suficiente. Sobrard uma madeira de bétula.

Sobrard também 2 portas e os 4 vidros se nenhum deles quebrar.

5.2.2 ETAPA 2: COLETA DE RECURSOS

Nesta etapa o estudante entrard no jogo Minecraft Education e coletard os recursos
conforme previsto no planejamento. Os materiais a serem coletados sao dois tipos diferentes
de arvores, trés tipos de pedras, areia e carvao. Eles devem utilizar o machado para coletar

madeira, a picareta para coletar pedra e carvao e a pa para coletar areia.

A quantidade de cada item € a calculada na Questao 6. Na Figura 39 ilustramos a

coleta de alguns dos materiais.
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Figura 39: Da esquerda para a direita, coleta de madeira, pedra, carvao e areia.
5.2.3 ETAPA 3: PROCESSANDO OS RECURSOS

Nesta etapa o estudante ird primeiro fabricar a fornalha, conforme receita na Figura
38, e colocar as areias para ir cozinhando. Se for fazer o piso de pedra, ja podem colocar os

pedregulhos para cozinhar apds a areia.

Em seguida, eles devem fabricar as tdbuas para o teto e para as paredes, conforme a
quantidade calculada na Questdo 4. Com as tdbuas do teto fabricam as lages, e com as demais
tdbuas, separa a quantidade das paredes, fabrica as portas e placas de pressdo. As receitas para

fabricar estes itens sdo encontradas nas Figuras 32 e 38.

Ao final desta etapa o estudante deve ter todos os materiais necessarios para construir

a casa.

5.2.4 ETAPA 4: EXECUCAO DA OBRA

Nesta etapa os estudantes irdo utilizar os materiais ja processados € montard sua casa
conforme planejado. Primeiro eles devem construir as fundagdes e o piso. Depois erguerem as

colunas e paredes e na sequéncia cobrirem com os blocos de lage. Ver Figura 40.

Figura 40: Da esquerda para a direita, fundagao, paredes, teto, portas e janelas.
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Por fim, eles devem adicionar os vidros nas janelas, as portas e as placas de pressao,

conforme Figura 41.

Figura 41: Interior e exterior da casa construida.

5.2.5 ETAPA 5: DECORACAO E CONCLUSAO.

Nesta etapa final da constru¢do da casa, o estudante primeiro escolherd quais itens
ird adicionar a sua casa. Pode construir um telhado utilizando escadas por exemplo. Pode
adicionar camas, quadros, bats, forno, e demais itens dentro da casa. Para isto eles deverdo
fazer um planejamento antes e calcular exatamente quais € quantos recursos devera coletar.
Esse planejamento deve ser feito de maneira similar ao da preparacao do terreno ou constru¢ao

da casa.

Como exemplo de decoragdo, iremos ensinar como fazer um telhado mais elaborado.
A ideia consiste em utilizar escadas. Primeiro, posiciona-se temporariamente algum bloco fécil
de quebrar, como terra por exemplo, em toda volta da dltima camada da parede pelo lado de

fora. Ver Figura 42.

Figura 42: Base com blocos de terra suporte para construgao do telhado.

Em seguida, em cima desses blocos de terra, colocam-se blocos de escadas. Ao po-
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sicionar os blocos de escada o personagem deve estar de frente para o interior da casa, se nao
o bloco ficard posicionado errado. No segundo passo em diante, ao invés de posicionar bloco
de terra em volta da casa, posiciona-se na parte de dentro do telhado e colocam-se escadas em
cima, sempre com o corpo voltado ao interior da casa ao posiciond-las. Procede-se dessa forma

,camada por camada, até acabar o espago. Ver Figura 43.

Figura 43: Suporte temporario com blocos de terra para construc¢do do telhado utilizando esca-
das.

Para esse projeto do telhado, os estudantes deverdo calcular a quantidade de escada
sozinhos. A primeira coisa a se observar é que em um bloco de escada sempre vai em cima de

um bloco de terra. Assim, basta contar quantos blocos de terra vai em cada camada.

Resolucao Esperada. Na camada 1, os blocos de terra vdo em volta da casa, assim é preciso
calcular o perimetro externo considerando um bloco a mais na parte externa da casa. Teremos
assim as dimensoes 8 x 10, o perimetro externo é 8 + 8 + 10+ 10 = 36. Como estamos con-
siderando o perimetro externo, é preciso subtrair 4 blocos, pois os blocos dos cantos contam
unidade nos dois lados ao considerar o perimetro externo. Temos assim um total de 32 blocos

na primeira camada.

Na camada 2, a dimensdo do retangulo de blocos de terra serd 6 X 8, ou seja, ao
avangar uma camada diminui 2 de cada lado do retangulo. O perimetro externo serd
6+ 6+8+4+8 =28. Como estamos considerando o perimetro externo, é preciso subtrair 4

blocos. Precisamos assim de 24 blocos nesta camada.

Na camada 3, a dimensdo do retangulo de blocos de terra serd 4 X 6. O perimetro
externo serd 4 +4+ 646 = 20. Como estamos considerando o perimetro externo, é preciso

subtrair 4 blocos. Precisamos assim de 16 blocos nesta camada.
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Na camada 4, a dimensdo diminui para 2 x 4. O perimetro serd 2+2+4+4 = 12.
Subtraindo os blocos dos cantos temos um total de 8 blocos nesta camada. Esta serd a uiltima

camada.

O total de blocos de escada serd entdo 32424 + 16 + 8 = 80. Como na receita da
escada, 6 tdbuas fabricam 4 escadas e 80 jd é miiltiplo de 4, fabricaremos entdo as 80 escadas.

Pela regra de trés, sendo x a quantidade de tdabuas necessdria, temos

6 x 480
1% = 4x=6-80 = x—T—120,

ou seja, precisamos de 120 tdabuas para fabricar as 80 escadas. Isso requer 30 madeiras, que

por sua vez requer 5 drvores de bétula. Sobrardo 5 blocos de madeira de bétula.

Poderia acontecer de termos lados impares. Neste caso haveria uma fileira de terra na
ultima camada. O jogador pode entdo colocar uma fileira de lajes ao invés de escadas nessa

altima camada.

5.3 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 constru¢do da casa.

Como as plantacOes ndo envolem muita constru¢do, a nio ser eventuais decoragoes,
a dinamica serd diferente das fases 1 e 2, isto é, sem muito foco na construcao. O objetivo
nesta fase serd determinar uma 4rea para plantio, inserir 4gua em determinados locais para
molhar a terra em volta (lembrando que um bloco de d4gua molha 4 blocos a terra em qualquer
direcdo), arar a terra, plantar cenoura, beterraba, batata e trigo e determinar a produtividade
dessas plantacdes. Além disso, os estudantes fardo alguns cercados para animais e irdo também

analisar a produtividade de itens animais.

5.3.1 PLANEJAMENTO

A fazenda deverd ter uma érea 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 devera
ficar num canteiro separado. Na primeira questdo, o estudante deverd calcular qual a area de

plantio de cada vegetal e para isso devera utilizar proporcionalidade para calcular as respectivas
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porcentagens. Serd proposto para isso a seguinte questao:

(Questio 1) Sabendo-se que a drea total de plantio serd de 120m* e que 10% dessa drea deverd
ser plantio de beterraba, 20% de batatas, 30% de cenouras e 40% de trigo, calcule a drea de

plantio de cada item.

Resolucao Esperada. Para determinarmos a drea de cada plantio é preciso calcular as res-
pectivas porcentagens de 120m?. Para isso utilizamos a regra de trés. Logo, se x representa

10% de 120, entdo a razdo
10

100

é igual a razdo x/120, ou seja,

10 x 1200

Desse modo, a drea de plantio de beterraba é 12m*. De modo similar, sendo y os 20% de 120,
205 30% de 120 e w 0s 40% de 120, temos

20y 2400

= _ 2 1 =20-12 =——=24
100 120 00y=20-120 = 100 "
30z 3600
_ 1 = -12 = — =
——-= = 00:=30-120 = 2= =36
e
0w 4800

Assim, a drea de plantio da batata é 24m?, da cenoura 36m?* e do trigo 48m?.

Agora sabendo-se exatamente a drea de cada plantio, os estudantes irdo determinar

retangulos que serdo os canteiros.

(Questao 2) Sabendo-se a drea de cada plantio, determine retdngulos que tenham exatamente

tais dreas. E possivel ter todos os retangulos com um lado tendo o mesmo comprimento?

Resoluciio Esperada. Como precisamos ter 12m? de beterrabas, podemos ter canteiros na
forma retangular com dimensées 1x12,3x4 ou 2x6. As batatas podem ser plantadas em cantei-
ros 1x24, 2x12, 3x8 ou 4x6. As cenouras podem ser plantadas em canteiros 1x36, 2x18, 3x12,
4x9 ou 6x6. Por fim, os trigos podem ser plantados em retangulos 1x48, 2x24, 3x16, 4x12 ou
6x8.

Os retangulos com lado comum em todos os casos ¢ 1x12, 2x12, 3x12 e 4x12 ou
2x6, 4x6, 6x6 e 8x6. Ultilizar retdngulos com um lado em comum pode facilitar o plantio e

a disposicdo dos canteiros no terreno.
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(Questao 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.

Resolucao Esperada. Na Figura 44 ilustramos uma das possibilidades de desenho para a

planta.
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Figura 44: Construcdo de canteiros para plantio

5.3.2 CONTRUCAO DOS CANTEIROS E PLANTIO

Uma vez terminado o planejamento dos canteiros, como suas dimensdes, suas areas e
onde eles ficardo € hora do estudante entrar no jogo e construi-los. E recomendado primeiro
inserir os blocos de dgua entre os canteiros e apenas depois ard-los, pois arar um solo que nao

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

Para arar o solo o estudante devera utilizar uma enxada. J4 para utiliza-la basta sele-
ciond-la, aponta-la para o solo que deseja arar e clicar com botdo direito do mouse. Caso seja
arado algum solo por engando, o estudante pode pular em cima dele que ele volta ao estado

original. Na Figura 45 ilustramos parte desse processo.

Figura 45: Construgao de canteiros para plantio
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Depois que os estudantes tiverem arado a terra no formato exato dos canteiros eles ja
podem fazer o plantio. A cenoura e a batata € plantada com o proprio vegetal. Ja a beterraba e
o trigo sdo plantados utilizando sementes. Para plantar basta selecionar o vegetal ou a semente,

apontar para a terra arada e clicar com o botdo direito do mouse.

As plantas ndo crescem imediatamente, elas vao crescendo aos poucos com o 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 po de
0sso (ou “bone meal”). Esse p6 funciona como um fertilizante especial e faz a planta crescer
instantaneamente. Para utilizar basta selecionar o pd, apontar o cursor para a planta e entao

clicar com o botao direito do mouse.

5.3.3 PRODUTIVIDADE DAS PLANTACOES

Nesta secdo o estudante ird analisar a produtividade de cada canteiro. Em outras pala-

vras, o objetivo € que ele analise 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 é fixo, assim eles devem
fazer uma média aproximada, isto €, devem colher alguns blocos e entdo calcular uma média do
rendimento. Quanto mais blocos analisar, melhor serd o valor médio aproximado. 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. Aqui escolheremos 10 blocos.

Conforme o estudante for fazendo as colheitas, os novos itens coletados sao adiciona-
dos ao montante j4 existente no inventdrio 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 bad.

(Questio 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 até 10 que foram colhidos.

Resoluciio Esperada. Colhendo 10 m* de cada planta jd madura, e denotando por Bi o i-ésimo

bloco coletado, obtemos a seguinte quantidade por m*> ou por bloco:

A colheita dos 10 m* de beterrabas rendeu um total de 10. Logo, a produtividade é
uma por metro quadrado. Jd a semente da beterraba rendeu um total de 31. Descontando as

10 sementes utilizadas no plantio, temos um rendimento de 21 sementes. Dividindo por 10 para
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Item | B1 | B2 | B3 | B4 | B5 | B6 | B7 | B8 | B9 | B10 | Total
Beterraba | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Sem.deBeterraba | 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|43 4 33
Trigo | 1 | | 1 1 1 1 1 1 | 10
Sem.deTrigo | 3 | 3 | 3 | 2 |2 |2 |2 2|2 3 24

Tabela 4: Produtividade das plantas numa colheira de 10 m? ou 10 blocos.

obter a média simples, temos um rendimento de 2,1 sementes por metro quadrado.

A colheita dos 10 m* de batatas rendeu um total de 36. Descontando as 10 batatas
usadas no plantio, temos um rendimento de 26 batatas. Isso equivale a uma produtividade de

2,6 batatas por metro quadrado.

A colheita dos 10 m? de cenouras rendeu um total de 33. Descontando as 10 cenouras
usadas no plantio, temos um rendimento de 23 cenouras. Isso equivale a uma produtividade de

2,3 cenouras por metro quadrado.

A colheita dos 10 m? de trigo rendeu 10 trigos, ou seja, um por metro quadrado. Jd as
sementes renderam um total 24. Descontando as 10 utilizadas no plantio, temos um rendimento

de 14, ou seja, 1,4 sementes por metro quadrado.

Uma dica apds resolver esse exercicio € pedir que os estudantes facam uma média entre

as médias obtidas para cada item. Isso deve fornecer uma razdo de produtividade mais precisa.

Na proxima questdo, utilizando a produtividade calculada anteriormente, o estudante
ird calcular um valor aproximado que cada canteiro produz numa safra e entao calcular quantas

safras sd3o necessdarias para se produzir uma quantidade especifica de cada item.

(Questao 5) Quantas safras de cada canteiro sdo necessdrias para se obter 80 beterrabas, 230

batatas e 248 cenouras?

Resoluciio Esperada. O canteiro de beterrabas possui 12m*>. Como cada metro quadrado
(bloco) produz uma beterraba, cada colheita renderd 12 beterrabas. Sendo x a quantidade de

colheitas necessdria para produzir as 80 beterrabas, temos

1 X _80_

3= = w=180 = x=7=66

Logo, precisamos de pelo menos 7 safras para obtermos as 80 beterrabas.

O canteiro de batatas possui 24m>. Como cada metro quadrado (bloco) produz em

média 2,6 batatas, cada colheita renderd 24 -2,6 = 62,4, ou seja, aproximadamente 62 beter-
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rabas. Sendo y a quantidade de colheitas necessdria para produzir as 230 batatas, temos

230
20

1
— = ~  62y=1.230 = y

62~ 230 37

Logo, precisamos de pelo menos 4 safras para obtermos as 230 batatas. A conta acima poderia
ser feita considerando 62,4 ao invés de 62. O valor de y seria 3,6 o que também implicaria

numa quantidade minima de 4 colheitas.

O canteiro de cenouras possui 36m>. Como cada metro quadrado (bloco) produz
em média 2,3 cenouras, cada colheita renderd 36 -2,3 = 82,8, ou seja, aproximadamente 82

cenouras. Sendo z a quantidade de colheitas necessdria para produzir as 256 cenouras, temos

L _ 248

Logo, precisamos de pelo menos 4 safras para obtermos as 256 cenouras. A conta acima
poderia ser feita considerando 82,8 ao invés de 82. O valor de y seria 2,9 e neste caso 3
safras seriam suficiente. O professor, pode usar esse exemplo para destacar aos estudantes a
importancia das aproximagoes. Quanto mais aproximarmos melhor é. Pode ser a diferenca

entre fazer uma colheita a mais ou a menos.

5.3.4 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 sdo: 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.

Primeiro faca o planejamento, igual fizemos nas Fases 1 e 2 e depois construa estes

cercados.

(Questao 6) Faca o planejamento para construir 4 cercados. Desenhe os espacos, calcule a

quantidade de cerca e materiais para fazer as cercas.

Resolucao Esperada. Apresentaremos uma resolucdo como exemplo, mas ndo necessaria-
mente o design e as medidas precisam ser as mesmas que escolhemos. Na Figura 46 apre-
sentamos um desenho da planta dos quatro cercados que decidimos fazé-los com dimensées
2x2.

Conforme é possivel ver na Figura 46, para construir os dois primeiros cercados,
utilizaremos a cerca jd existente e para construir os outros dois cercados utilizaremos as cercas

dos dois primeiros. Assim, precisamos de 3 lados de cerca e dois pilares (que faremos com o
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R-iua.

Figura 46: Planta dos quatro cercados com dimensdes 2 por 2.

proprio bloco de cerca) na construcdo de cada cercado. Como cada lado possui dois metros
(dois blocos), e em um dos lados faremos um portdo, utilizaremos um total de 3-2+2—1="717

cercas em cada cercado. O total de material serd entdo 28 cercas e 4 portoes.

Uma vez que a receita de cercas produzem quantidades miiltiplas de 3, devemos pro-
duzir um total de 30 cercas, com uma sobra de 2 cercas. Como sdo necessdrias quatro tabuas
para produzir 3 portdes, se x for a quantidade necessdria de tdabuas para produzir as 30 cercas,
temos

4 x 120

3= 130 = 3x 30 = X 3 0,

ou seja, precisamos de 40 tdabuas para fabricar as 30 cercas.

Como sdo necessdrios 2 gravetos para produzir 3 cercas, se y for a quantidade ne-

cessdria de gravetos para produzir as 30 cercas, temos

2y 60
== 3y=2-30 — 2 _0

ou seja, precisamos de 20 gravetos para fabricar as 30 cercas.

Os gravetos sdo produzidos de 4 em 4 e 2 tdbuas produzem 4 gravetos. Logo, sdo

necessdrios 10 tdbuas para fabricar os 20 gravetos.

Cada portdo requer duas tabuas e quatro gravetos. Precisamos assim de mais 8 tdbuas
e 16 gravetos. Esses 16 gravetos sdo fabricados com 8 tdbuas. Assim, os portoes requerem 16

tdbuas.

No total precisaremos entdo de 40+ 10+ 16 = 66 tdbuas. Essas tdbuas por sua vez
requerem 16/4 = 16,5 madeiras, ou seja, 17 madeiras com uma sobra de 2 tdbuas. Jd essas
17 madeiras requerem 3 drvores adultas de carvalho com a sobra de uma madeira ou 3 bétulas

com a sobra de 4 madeiras. Na Figura 47 ilustramos os cercados e uma opg¢do de decoragao.

Depois que os cercados estiverem prontos os estudantes irdo adicionar os animais.

Aqui o professor tem algumas opcdes. A primeira € pedir aos estudantes irem em busca de
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Figura 47: A esquerda, cercado para os animais. A direita, cercado decorado e ja com os
animais.

animais pelo mundo o que pode demorar um bom tempo dependendo de quantos estudantes
tiverem na turma. A segunda opg¢do € o professor disponibilizar ovos geradores (spawn eggs)
dos animais. O comando para gerar esses ovos € ““/give Personagem animal_spawn_egg x”, onde
em Personagem o professor coloca o nome do personagem dele ou de algum aluno, em animal
coloca “cow” para vaca, “pig” para porco, “chicken” para galinha ou “sheep” para ovela e em
x coloca a quantidade de cada ovo desejado. O professor pode deixar os ovos em bats para os
alunos bem como pode utilizar esses ovos para gerar (spawnar) varios animais na vizinhanca

para depois os estudantes atrai-los utilizando os alimentos.

Caso o professor opte pela ultima opgado, para os estudantes atrairem os animais, eles
devem segurar na mado o alimento de cada animal. Estes entdo os seguirdo até os cercados.
Lembre que a vaca e a ovelha comem trigo, galinhas sementes de trigo e porcos beterraba e
cenouras. Eles devem fechar as portas para os animais ndo fugirem e o ideal é providenciar

pelo menos dois animais de cada tipo.

Uma vez com os animais no cercado agora € sO vocé colher os alimentos e dar aos
animais. Selecione o alimento, aponte para o animal e clique com o botdo direito. O animal
consumiré o alimento. Quando mais de um animal € alimentado e um esta préximo ao outro eles

se reproduzem gerando um filhote daquela espécie. Assim vocé pode aumentar seu rebanho.

(Questao 7) Abata 10 animais de cada tipo e calcule a produtividade média de couro, carne
e pena. Com uma tesoura colha peles de 10 ovelhas e calcule a produtividade média de la.
Quantos animais seriam necessdrios para produzir aproximadamente 80 couros, 64 penas e 90

las?

Resolucao Esperada. A resolucdo desta questdo é similar as resolugoes das questoes 4 e 5,
e portanto a omitiremos. Caso ndo haja tempo para reproduzir os animais até a quantidade

desejada, o que demora um pouco, o professor pode disponibilizar 10 ovos geradores de cada
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animal para os estudantes.

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 morto
ao mesmo tempo na hora do abate prejudicando assim a analise da produtividade. O professor
pode pedir aos estudantes para que soltem os animais para que eles figuem mais dispersos e

entdo fazer um abate mais controlado.

Assim como nas questoes 4 e 5, aqui também ¢é interessante o professor pedir para os

estudantes fazerem a média entre as produtividades deles para chegar numa taxa mais precisa.

5.4 FASE 4: PISCINA E DECORACAO

Esta é a tltima fase relacionada ao espago individual de cada estudante. Nela eles irao

construir uma piscina e inserir as decoracdes conforme o gosto de cada um.

A piscina devera ter 4 metros de largura, 6 de comprimento e 3 de profundidade. O
primeiro passo é determinar quantos metros cubicos de d4gua serdo necessarios para encher essa

piscina. Cada bloco (ou balde de 4dgua) representa 1 m> de 4gua dentro do jogo.

(Questao 1) Calcule o volume da piscina. Isto é, calcule quantos metros ciibicos (baldes de

dgua) haverd dentro da piscina.

Resolucao Esperada. O volume é a drea da base vezes a altura. Como a base possui dimensdo

4 x 6, temos que sua drea A é dada por
A =4m-6m = 24m".
Como a altura (profundidade) é 3, temos que o volume V é dado por

V =24.3="T72m".

O préximo passo agora serd planejar, coletar os recursos, processar 0os materiais e

construir a piscina, assim como foi feito nas Fases 1 e 2.

Para construir a piscina serd necessario uma fundacgao igual a da casa. Logo, os estu-
dantes devem construir as estacas, vigas baldrames e colunas. A diferenca ficard por conta do
telhado que agora ndo tem, evidentemente, e as colunas que vao até o penultimo bloco antes
da superficie. Além disso, pode fazer a coluna como continuacdo das estacas, com 0 mesmo
material. O udltimo bloco em cima de cada coluna deve ser feito com o mesmo material das

paredes da piscina, formando uma borda uniforme com o mesmo material.
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(Questao 2) Calcule a quantidade de blocos que serdo utilizados nas estacas, colunas, vigas

baldrames, piso e paredes da piscina.

Resolucao Esperada. Faremos as estacas e colunas com pedra, as vigas baldrame com pedre-
gulho e as paredes e o fundo com diorito polido (ou apenas diorito em versoes mais antigas do
Minecraft). O diorito polido é feito fazendo um quadrado 2x2 com dioritos na bancada (craf-
ting table). Essa é uma opgdo, mas o professor ou os estudantes podem escolher outras pedras

que acharem mais conveniente.

Primeiro vamos calcular os itens da fundagcdo da piscina. Teremos 4 estacas com 2 de
altura. Logo precisaremos de 4 -2 = 8 blocos de pedra. Como o fundo da piscina tem dimensoes

4x6, a quantidade de vigas baldrame é igual ao perimetro, ou seja,
Perimetro =444+ 646 = 20.

Desse modo, precisaremos de 20 pedregulhos para as vigas baldrame.

A quantidade de piso é igual a drea do fundo da piscina, isto é, precisaremos de

4.6 = 24m? de pisos, ou 24 blocos de diorito refinado.

Duas das paredes da piscina terdo dimensdo 6x3 e duas dimensdo 4x3. Como a drea
¢ a base multiplicada pela altura, duas paredes terdo 6m-3m = 18m? e duas 4m - 3m = 12m?.

O total das paredes entdo serd
Faredes da Piscina = 18m? + 18m?* + 12m? + 12m* = 60m2,

ou seja, precisaremos de 60 dioritos refinados para as paredes da piscina.

As colunas terdo 2 metros de altura a partir da estaca, pois o tltimo bloco da coluna
serd feito com o diorito para que se tenha uma borda uniforme. Logo, precisaremos de 4 -2 = 8

blocos de coluna, ou seja, 8 blocos de pedra.
Como utilizaremos 16 pedras e um carvdo cozinha 8 pedras, precisaremos de 2 carvoes.

No total precisaremos entdo de 2 carvoes, 8 +8 = 16 blocos de pedra para as estacas
e colunas, 20 pedregulhos para as vigas baldrames e 24 + 60+ 4 = 88 dioritos refinados para

o piso, paredes e pontas das colunas.
Uma vez terminado o planejamento, os estudantes devem coletar os recursos, processa-
los e construir a piscina. Na Figura 48 ilustramos algumas etapas da construcao da piscina.

A dltima parte consiste em decorar sua chicara. Aqui o aluno o aluno tem liberdade

para fazer o que quiser e da forma que preferir.
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Figura 48: Etapas de construcao da Piscina.

5.5 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 infra-
estrutura 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. Os alunos

estdo livres para escolher o que construir.

Uma vez decidido o que seré feito, os estudantes devem dividir as tarefas, fazer o
planejamento de cada obra que sera feita, calcular as quantidades de materiais, coleta-los, pro-

cessa-los e entdao construir. Isto finaliza a atividade.

Aqui o professor deve incentivar o trabalho em cooperacdo de modo a explorar as
melhores qualidades de cada estudante. Estudantes que sdo mais habilidosos em cédlculos 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, estudante habilidosos no jogo podem executar as obras e estudantes mais criativos

podem cuidar das decoragdes.

Nesta fase nao hé objetivos especificos, depois de construir tudo dentro de parametros,

efetuar célculos, a ideia é que os estudantes fiquem mais livres e possam brincar um pouco.

O professor também pode mudar algumas regras do jogo nesse momento para inserir
um desafio a mais. Digite “/gamerule dodaylightcycle true” para ativar ciclo dia e noite e
“/difficulty normal” ou “/difficulty hard * para ataques de monstros a noite. Se os monstros nao

estiverem aparecendo digite o comando ‘“/gamerule domobspawning true”.
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6 RELATOS E RESULTADOS DA APLICACAO DA ATIVIDADE

Neste capitulo iremos analisar como foi a aplicacdo da atividade e os resultados ob-
tidos. Iremos também analisar as vantagens e desvantagens, bem como faremos sugestdes de
melhoria. Vale ressaltar que essa € a primeira vez que os autores dessa pesquisa aplicam esse
tipo de atividade e ja esperamos encontrar pontos a serem ajustados. Pretendemos deixar uma
contribui¢do, através do relato de experiéncia, para aqueles que forem utilizar esse jogo como

ferramenta pedagdgica.

Em tempo, vale destacar que para aplicar essa atividade aos estudantes, foi submetido
projeto ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Tecnolégica Federal do Parand via
Plataforma Brasil. O ndmero do Certificado de Apresentacdo de Apreciacio Etica é CAAE:
53255821.2.0000.5547.

Antes de iniciarmos o relato da experiéncia da atividade, iremos relembrar a estrutura
da atividade. A primeira parte consiste em aplicar uma avaliacao diagndstica com o objetivo
de aferir os conhecimentos prévios dos estudantes e analisar posteriormente eventuais avangos
na aprendizagem. Essa avaliacdo consta no Anexo 2 ao final da dissertacdo. A segunda parte
da atividade € tedrica, onde o professor juntamente com os estudantes fazem o planejamento
das obras e tarefas que serdo realizadas dentro do Minecraft Education. Esse planejamento é
feito através de um questiondrio dirigido. Ver as questdes das vdrias etapas de planejamento
no Capitulo 2 do guia do estudante que consta no Anexo 1. Na terceira parte é quando o
estudante entra no jogo e execute as atividades conforme o planejamento feito. Na quarta parte,
os estudantes devem ser instigados a planejar espacos para a drea comum do condominio e entdao
executd-las dentro do jogo. Por fim, a tltima parte consiste em aplicar uma avaliagdo final para

aferir eventuais avancos no aprendizado que a atividade tenha propiciado.

As atividades foram aplicadas em um total de seis aulas de 50 minutos distribuidas em
trés dias no contraturno. Vale ressaltar que o grupo de pesquisa foi multisseriado contando com
alunos do 6° ano Ensino Fundamental E até o 2° ano Ensino Médio num total de 30 alunos, que

foram divididos em dois grupos de 15 alunos, um do Ensino Fundamental e outro do Ensino
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Médio, levados ao laboratorio de informatica.

Durante o processo de aplicacdo, 23 estudantes compareceram em todas as etapas e
desses, 20 responderam ao formulario de satisfacdo. Consideraremos na andlise os 23 estu-
dantes que completaram o ciclo da atividade. Dos 30 alunos convidados, 7 ndo compareceram
nenhum dia da atividade. Desses, 2 alegaram precisar estudar para a semana de prova, 1 que a
mae ficou doente, 1 por problemas psicologicos e sobrecarga na escola, 1 por problema pessoal

e 2 ndo justificaram.

6.1 ATIVIDADES TEORICAS: ETAPAS DE PLANEJAMENTO

Nesta sec@o analisaremos como se deu o desenvolvimento das etapas de planejamento

da atividade.

Logo no inicio da atividade encontramos dificuldades nas resolucdes dos cdlculos nas
etapas de planejamento de cada fase. Isso se deu ao fato de realizarmos a resolu¢iao no proprio
laboratorio de informatica. Os estudantes, ja familiarizados com o ambiente, logo ligaram os
computadores e entraram no jogo. Isto provocou desconcentracdo e ampliagdo do tempo de
aplicacdo. Mesmo com os computadores desligados, percebemos que aquele ambiente gera
uma dispersd@ao em alguns alunos, pois eles estdo acostumados a realizar atividades com mais
interagdo, € menos concentragdo, naquele espaco. Como sugestdo para superar essas dificul-
dades recomendamos que as etapas de planejamento sejam feitos em momento separados e em

outros ambiente, como uma sala de aula por exemplo.

Apesar da distracdo do laboratério, e um pouco de atraso, o planejamento ocorreu
com sucesso. Com algumas explicacdes dos conteidos, dos problemas e apds sanar duvidas

individuais, os estudantes conseguiram resolver as questoes tedricas.

Além disso, conforme veremos nos depoimentos dos alunos mais a frente, o feedback
sobre esta etapa de planejamento foram bastante positivos e eles avaliaram que conseguiram
aprender ou fixar melhor os conteddos. As avaliacdes diagndsticas também refletiram uma

melhora compreensdo dos conceitos.

Na Figura 49, vemos 3 resolucdes feitas pelos estudantes nas questdes do planejamento
da Fase 1. Vale ressaltar que preparamos uma folha de resposta para os estudantes efetuarem
seus célculos. Os incentivamos a colocar no espaco de resposta no guia do estudante as respostas

das resolugdes.

Na realizacdo dos planejamentos, e da atividade como um todo, percebemos que o
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Figura 49: Resolucao de questdes da Fase 1.

tempo que imagindvamos ser suficiente, ndo foi. Ao invés de 3 encontros de 2 horas-aulas
dias (totalizando 6 aulas de 50 min), o mais adequado seria dobrar esse tempo. Para agilizar o
andamento e ndo prejudicar muito o desenvolvimento da atividade, a professora Kétia pediu aos
estudantes para tentarem resolver em casa os exercicios tedricos, seguindo o roteiro do guia, e

também sanou dividas de alunos nessa parte tedrica entre 0s encontros.

Numa préxima oportunidade que formos aplicar essa atividade, pretendemos inter-
calar entre planejamento da atividade em sala de aula e execucdo do jogo no laboratério de

informatica.

Também percebemos ao longo da atividade, tanto na parte do planejamento quanto
na execucdo, que eles tiveram um pouco de dificuldade em seguir as instrugdes do guia do
estudante. Alguns saiam pelo mundo fazendo de tudo um pouco, sem focar no roteiro € nos
objetivos tragados. Outros ja comecavam a fazer construcdes de etapas que nao tinham iniciado

ainda. Em resumo percebemos eles um pouco desconexos do guia.

Uma percep¢do que tivemos depois, foi que talvez teria sido mais proveitoso a ex-
periéncia se tivéssemos feito um estudo dirigido sobre o guia do estudante, uma semana antes
da atividade por exemplo. Pedir para eles lerem todo o guia, relembrar as receitas, sanar eventu-
ais duvidas, etc. Talvez seja bom fazer um encontro no laboratério apenas para eles interagirem
com 0 jogo, relembrarem uma mecénica ou outra, quebrar um pouco a ansiedade, testarem as

receitas do tutorial, etc. Nao comecar a atividade direto com a parte tedrica do planejamento.

Constatamos que os estudantes ficaram muito ansiosos nas semanas e dias que antece-
deram as atividades, eles queriam comecar logo, fizeram até avaliacdes entre eles para verificar
o conhecimento de Minecraft de cada um. Entdo, esse encontro inicial no laboratério poderia
ajudar a diminuir essa ansiedade. Talvez a ansiedade pode ter contribuido para eles ficarem um

pouco desconexos do guia.



102

Na Figura 50 vemos alguns exemplos de resolugdes de questoes do planejamento da

Fase 2.
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Figura 50: Resolugdo de questdes da Fase 2.

Na Figura 51 vemos alguns exemplos de resolugdes de questdes do planejamento da

Fase 3.
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Figura 51: Resolucdo de questdes da Fase 3.

J4d na Figura 52 vemos alguns exemplos de resolugdes de questdes do planejamento da

Fase 3.

Conforme comentamos acima, o tempo para a atividade foi pouco. Desse modo, ape-

nas alguns alunos conseguiram chegar na Fase 5. Ainda assim, eles construiram um mercado,

uma praga e um parque de diversdes com vdrias atracdes. Na Figura 53 segue algumas contas

que eles fizeram no planejamento dessas obras.

O planejamento ndo apenas foi importante na organizacao das tarefas dentro Minecraft

e na inser¢do de conteddos matemdticos dentro da atividade, percebemos que o contexto e a

tematica do Minecraft gerou um engajamento maior que o habitual mesmo esta etapa sendo mais

tedrica. Foi perceptivel que muitos estudantes conseguiram enxergar a matematica dentro da sua
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Figura 52: Resolucao de questdes da Fase 4.
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Figura 53: Contas envolvendo o planejamento da Fase 5.

realidade e do ambiente na qual estdo inseridos, uma vez que muitos deles gastam considerdvel

parte do tempo interagindo com o jogo ou videos associados.

De um modo geral, percebemos que o planejamento de cada fase foi basilar pois pos-

sibilitou o trabalho com os conceitos mateméticos por meio de calculos que envolveram éreas,

volumes e propor¢des através de situagdes problemas pré-determinados e discutidos com os

alunos, tendo por base o contexto da criacdo da Vila Profmat no jogo.

6.2 ATIVIDADES NO MINECRAFT EDUCATION

Nesta secao apresentaremos um pouco do que foi a execugao dentro do jogo Minecraft

Education das atividades que propormos.

Vale destacar inicialmente que os estudantes tinham um amplo conhecimento do Mine-

craft e sozinhos eles rapidamente configuraram um computador para ser o servidor, carregaram

0 mapa que preparamos e todos entraram rapidamente num mesmo mundo. Um aluno ficou

como operador e eles mesmos trouxeram para o condominio alguns alunos que se perderam na
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mata coletando madeira.

Como era de se esperar, esse momento da atividade foi o mais empolgante para eles,
pois ficaram muito animados e engajados. Os que terminavam as tarefas primeiro ja ajudavam
os demais. NGs também acompanhamos aluno por aluno, e ajudamos aqueles que tinham al-

guma dificuldade. Na Figura 54 vemos algumas imagens dos alunos realizando a atividade com

nosso auxilio.

Figura 54: Estudantes fazendo a atividade no Minecraft Education.

E importante mencionar, que embora alguns tenham ficado dispersos quanto ao guia
num primeiro momento, especialmente aqueles mais experientes com o jogo, para a maioria o
guia foi muito importante, pois no caso de dividas eles sempre recorriam ao material, espe-
cialmente aqueles que ndo tinham tanto conhecimento do jogo. Era comum eles consultarem
alguma receita, ou a forma de se fazer uma cerca, uma fundagdo, um telhado, etc. Na Figura 55

vemos uma estudante consultando seu guia.

Figura 55: Estudante utilizando o guia do estudante.

Com relagdo as construgdes, os estudantes foram bem criativos, a maioria deu toque
especial a sua casa, e capricharam nas decoragdes. Além disso, como cada um podia gerenciar o
espaco dentro do seu terreno, foi bem interessante ver a forma e o local onde cada um escolheu

para colocar sua casa, sua horta seu curral e sua piscina. Eles souberam aproveitar muito bem
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o espaco. Na Figura 56, ilustramos algumas das casas construidas pelos alunos e a forma como

eles organizaram seus espagos.

Figura 56: Alguns exemplos de como os estudantes gerenciaram seus espacos.

Na Figura 57 apresentamos algumas das casas mais estilosas construidas, embora todas

tenham ficado muito bonitas.

Figura 57: Algumas das casas mais estilosas feita pelos estudantes.

Com relacdo a Fase 5, embora apenas alguns tenham chegado nessa etapa devido a
falta de tempo, os estudantes foram muito criativos. A primeira constru¢do foi um mercado.

Fizeram a parte externa e também a parte interna com direito a prateleiras, acougue e caixas.
Ver Figura 58.

Outra construcdo surpreendente que eles fizeram foi o parque de diversdes. Este con-
tou com diversas atragdes, incluindo um desafio, que caso o jogador ganhasse podia utilizar o
parque de graca, além de um sistema de pagamento em ouro para usar os brinquedos. O parque

conta ainda com um tiro ao alvo, uma piscina de pesca e uma montanha russa elétrica com
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Figura 58: Supermercado feito pelos estudantes.

Figura 59: Parque de diversoes feito pelos estudantes.

carrinhos. Na Figura 59 vemos o parque e algumas de suas atracdes. No letreiro do tiro ao alvo,
ele dizem que o jogador deve pagar 3 barras de ouro para ter chance a um tiro. H4 um prémio
surpresa para quem acertar. Os tiros sdo feitos com arco e flecha. Ja com 5 barras de ouro ou

10 de ferro, o jogador pode pescar na barraca de pesca e pode ganhar 2 cachorros e 3 gatos.

Ao fundo, na imagem a esquerda da Figura 59, podemos ver a montanha russa cons-
truida por eles. Custa 10 barras de ouro para dar um passeio. Eles também construiram uma

praca com detalhes em vermelho e branco, conforme veremos na proxima figura.

Por fim, na Figura 60, temos uma imagem aérea da Vila Profmat, apds eles finalizarem

a atividade.

Em resumo avaliamos que as etapas de construcdes foram muito produtivas. Os alu-
nos tiveram a oportunidade de por em pratica seus célculos feitos na etapa de planejamento,
puderam associar a matemaética a objetos tridimensionais no mundo simulado, bem como de-
senvolver a criatividade e o trabalho em grupo. Conforme veremos nas proximas secoes, 0S

estudantes avaliaram como muito positivo esta etapa da atividade.
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Figura 60: Vista derea da Vila Profmat ao final da atividade.

6.3 AVALIACOES DIAGNOSTICAS E RESULTADOS

Nesta secao vamos comentar sobre as avaliacdes diagndstica, tanto a que foi feita antes
da atividade, a qual chamaremos de avaliacao inicial, quanto a que fizemos apds a aplicacio da
atividade e que chamaremos de avaliacdo final. Cada uma das avalia¢cdes foram realizada em

duas aulas de 50 minutos e as mesmas se encontram nos Anexos 2 e 3, respectivamente.

Antes de discutirmos os resultados dessas avaliacdes cabe destacar que ndo a consi-
deramos como objetivo final de tudo o que propomos neste trabalho. A fizemos com o intuito
de trazer mais uma ferramenta de andlise e avaliacdo para a pesquisa. Muito além de obter
resultados em provas (que podem ser impactadas por diversos fatores), nosso objetivo é tentar
trazer uma metodologia diferente que torne as aulas de matemaética mais interessantes, atrativas
e dentro do contexto dos estudantes atuais. Tentar utilizar um jogo que afere prazer, alegria
e chame a atencdo dos estudantes para ensinar Matematica que em geral, infelizmente, acaba

associada ao antonimo disso tudo.

O objetivo das avaliacdes, num primeiro momento, foi ter um diagndstico inicial do
nivel dos conhecimentos prévios dos estudantes, e a partir dai balizar a aula em que fazemos
o planejamento tedrico das obras do Minecraft e depois verificar a evolucdo dos alunos nos
conteddos trabalhados, ver o impacto que pode ter transmitir um conteido com a ajuda da ativi-
dade e também medir o impacto da atividade nos diferentes anos, desde o 6° ano do Fundamental

2, até e 2° ano do ensino médio.

A primeira avaliacao foi aplicada no dia 04 de abril de 2022 e outra apds a aplicacdo da

atividade no dia 17 de abril de 2022, ambas no contra-turno dos estudantes. Tentamos elaborar,
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tanto a primeira quanto a segunda avaliacdo, com cdlculos de igual dificuldade e parametros

semelhantes, contando cada uma com dez questdes de multiplas escolhas.

(b)

Figura 61: Estudantes fazendo a Avaliagdo Diagndstica no Laboratério de Informética.

Para uma melhor compreensdo dos dados, dividiremos o resultado das avaliacdes em
dois topicos, um considerando os contetidos sobre dreas, perimetros e volumes e outro sobre
proporcao, regra de trés e porcentagem. Além disso, analisaremos em separado cada ano do
Fundamental 2 e Médio para termos uma nocao do impacto da atividade nos diversos niveis de

ensino.

Comecemos analisando o desempenho dos estudantes do 6° ano do Fundamental 2.

E importante destacar que para essa turma, o conteido regra de trés e porcentagem era novi-

6° ano 6° ano

AREAS/PERIMETROS/VOLUMES REGRA DE TRES/IPORCENTAGEM
100% 100%
00% 90%
B0% B0%
70%
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50%
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30%
20%
10%

0%
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20%
10%

Figura 62: Resultado Avali¢des do 6° ano. Fonte: Proprio autor.

dade.Contudo, conforme podemos ver no grifico da Figura 62 houve um aumento de 46% no
aprendizado, demonstrando evolugdo no dominio desses conteudos. J4 os conteudos sobre areas

e volumes eles ja tiveram contato, mas mesmo assim pudemos ver um aumento consideravel no
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nivel de aprendizagem, uma melhora de 28%.

No 7° ano os alunos ja tiveram contato com todos os contetidos, sendo que regra de
trés eles estavam iniciando os estudos. No entanto, eles apresentaram um nivel de dificuldade
maior que o 6° ano, em 4dreas, perimetros e volumes e tiveram uma evolucdo de 8% em regra de
trés e porcentagem uma evolugao de 62%, o que mostra um aumento significativo levando em

consideragdo a dificuldades apresentadas nesses assuntos. Ver Figura 63.

. 7% ano 7° ano
AREAS/PERIMETROS/VOLUMES REGRA DE TRES/PORCENTAGEM
100% 100%
B0% B0%
BO% BO%%
0% 70%
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50% S0%
30% 30%
20 20%

o
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Prova Inicial Prova Finat Prova Inicia Prowva Final

Figura 63: Avaliacdo Diagnéstica 7° ano. Fonte: Proprio autor.

No 8° ano tivemos 3 alunos participando da atividade e avaliacdes. Eles ja tiveram
um maior contato com todos os assuntos. Isso pode ser percebido pelo resultado da avaliagio

inicial quando comparado com os estudantes do 6° e 7° ano.

8° ano 8" ano
AREAS/PERIMETROS/VOLUMES REGRA DE TRES/IPORCENTAGEM
100% 100%
a0% 1060% a0
BO% B0%
70% 70%
60% 60%
50% 50%
40% 40%
309 30%
20% 20%
10% 10%
0%t 0%
Prova Inicid Prova Final Prova Inicia Prova Final

Figura 64: Avaliacdo Diagnéstica 8° ano. Fonte: Préprio autor.

Nos contetdos sobre dreas, perimetros e volumes o 8° ano teve um aumento de 11%,

atingindo 100% de acertos na avaliacdo final. Nota-se que regra de trés e porcentagem continua
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sendo o assunto de maior dificuldade e, apesar de irem melhor na avaliacdo inicial que o 6° €

7°, a evolugdo de 30% foi menor.

O 9° ano teve apenas um aluno avaliado cujo resultado estd evidenciado no grafico da

Figura 65. Analisando o gréifico percebe-se que o aluno teve um aumento de 17% em dreas,

9°ano 9% ano
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Figura 65: Primeira Avalia¢do Diagnéstica 9° ano. Fonte: Préprio autor.

perimetros e volumes e que em regra de trés e porcentagem o aumento de 50% foi relevante,

visto que € o assunto com maior dificuldade demostrada pelos discentes.

No 1° Ano do ensino médio foram avaliados 7 alunos e os resultados estao no gréfico

da Figura 66. O aumento no 1° ano do ensino médio em dreas, perimetros e volumes foi de 12%

. 1° ano E.M. 1" ano E.M.
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80%
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Figura 66: Primeira Avaliacdo Diagndstica 1° ano do E.M.

e em regra de trés e porcentagem foi de 32%, evidenciando que também houve crescimento no

nivel de aprendizagem.

Os gréficos na Figura 67 mostram os resultados das avaliagdes de trés alunos do 2° ano

do Ensino Médio. Conforme podemos ver, no 2° ano do ensino médio, onde todos os assuntos
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Figura 67: Primeira Avaliacdo Diagnéstica 2° ano do E.M. Fonte: Préprio autor.

jéa foram estudados e revistos, a regra de trés e porcentagem apresentou dificuldade na avaliagdo
inicial, no entanto, na final mostrou maior progresso, com 50% de evolu¢dao. Esse fato, ou
seja, o crescimento nestes contetidos, ocorreu em todos os anos avaliados, em contrapartida, em

areas, volumes e porcentagem, a evolugdo foi de 11% .

Em resumo, concluimos com as avaliagdes diagnostica que todas as turmas e em todos
conteudos ocorreu um avango consideravel no nivel de aprendizado. Observando o fato que
essa foil uma primeira experiéncia de aplicacdo, e que identificamos diversos pontos a serem
ajustados e aprimorados, acreditamos que resultados bem melhores do que esses podem ser

obtidos.

6.4 DEPOIMENTOS DOS ESTUDANTES

No final das atividades, propomos um questiondrio aos participantes da pesquisa. O
objetivo era coletar a opinido dos alunos, como criticas e sugestdes, bem como medir o nivel de
satisfacao deles. Pedimos que eles expusessem suas consideracdes pessoais sobre o trabalho,

de forma dissertativa, por meio de um formulério eletronico.

No total propomos 11 questdes no formuldrio para eles responderem. Nas duas primei-
ras questoes, Questdo 1 e Questdo 2, pedimos ao participante para se identificar, como informar

seu nome e ano escolar. As demais questdes, Questao 3 até Questdo 11, foram as seguintes:

(Questao 3) Vocé tinha dificuldades na resolucdo de problemas envolvendo dreas, perimetros

e volumes? Se sim, indique quais eram?

(Questao 4) Vocé considera que utilizar recursos como o Minecraft ajudam na compreensdo de

conteiidos matemdticos? Justifique.
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(Questao 5) Vocé gostaria de ter mais experiéncias matemdticas envolvendo o Minecraft? Ex-

pligue os motivos.
(Questao 6) Aponte pelo menos dois pontos positivos e dois negativos da experiéncia que teve?

(Questao 7) Terminada a atividade, vocé considera que seu nivel de aprendizagem melhorou?

Justifique.
(Questao 8) Das atividades propostas, qual ou quais vocé considera que foi mais importante?

(Questao 9) Na sua visdo, o guia do estudante foi importante no desenvolvimento das ativida-

des?
(Questao 10) Planejar antes e efetuar os cdlculos primeiro facilitou a execugdo das obras?

(Questao 11) Vocé considera que aprendeu outros conceitos além de drea, volume e proporgcoes

na realizacdo da atividade?

Agora, analisaremos as respostas dos estudantes de um modo geral e também apre-
sentaremos alguns exemplos de respostas. A integra das respostas dos estudantes pode ser

encontrada no Anexo 4 ao final dessa dissertagao.

Com relagdo a Questao 3, dos vinte alunos que responderam ao formulério, dez co-
mentaram que ndo tinham dificuldades, um que tinha pouca dificuldade e nove que tinham.
Desses nove alunos, dois disseram que as dificuldades estavam associadas a regra de trés e
porcentagem, e quatro a problemas envolvendo volumes. Conforme Anexo 4, os Alunos 8 € 9
responderam:

“Nao tinha problemas com esse tipo de calculo, mas com outros cdlculos eu tinha,
como a regra de 3” (Aluno 8, Questdo 3, Anexo 4).

“ Sim eu tive mais por que ndo sabia direito sobre volume mais com isso eu aprendi
facil.” (Aluno 20, Questdo 3, Anexo 4).

Em relacdo a Questao 4, onde perguntamos se eles consideram que o Minecreft ajuda
na compreensdo dos conteidos Matemaéticos, os vinte alunos foram unanimes e responderam
sim. Além disso, o feedback dos estudantes foram bem positivos nesse sentido, apontando
inclusive o Minecraft como um fator motivador para estudar Matematica, que era um dos nossos
principais objetivos desta proposta de atividade. Os Alunos 7, 9, 11, 12, 13, 14, 15, 18 ¢ 19
responderam:

“ Sim, pois parece que estamos fazendo um curso de “engenharia”, pois precisamos
fazer medidas para construirmos uma casa.” (Aluno 7, Questdo 4, Anexo 4).

“Sim pois o aluno se dedica mais pois estd aprendendo com uma coisa que ele gosta
muito que e jogar , ama nio sé jogar vocé tem que fazer contas para jogar fica mais
dificil mas € bem legal.” (Aluno 9, Questdo 4, Anexo 4).
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“Sim, foi uma maneira mais divertida e descontraida de usar a matematica. ” (Aluno
11, Questdo 4, Anexo 4).

“Sim, pois calcular o valor do X, quantidade de blocos exatas, calcular a 4rea e tudo
ajudam muito.” (Aluno 12, Questdo 4, Anexo 4).

“Sim, pois passaram umas contas para agente fazer para poder construir a constru¢ao
necessaria”. (Aluno 13, Questdo 4, Anexo 4).

“Sim, por experiéncia prépria eu tinha algumas dificuldades em 4reas e perimetros
depois que comecei a fazer o minecraft aprendi bastante.” (Aluno 14, Questdo 4,
Anexo 4).

“Acredito que sim, pois € uma forma mais lddica e criativa de fazer o aluno a se
interessar pela matematica e assim ter maior compreensdo dos conteidos.” (Aluno
15, Questdo 4, Anexo 4).

”Sim, pois jogos neste estilo, possuem varias vezes que para realizar algum objetivo
vocé precisaria utilizar recursos como regra de 3, para saber a quantidade necesséria
de material, drea e perimetro, para a construcio de algo etc.” (Aluno 18, Questao 4,
Anexo 4).

“Na minha opinido sim, pois jogo esse jogo a muito tempo e nunca pensei em jogar
dessa forma, que alids me tirou muitas ddvidas.” (Aluno 19, Questao 4, Anexo 4).

Na Questao 5, onde perguntamos se eles gostariam de ter mais experi€éncias matematicas
associadas ao Minecraft, quase que por unanimidade, as respostas foram que sim. Além disso,

a grande maioria aproveitou para elogiar e fazer comentarios positivos sobre a metodologia.

Dos alunos que responderam que sim, 9 justificaram que as atividades no Minecraft
sdo ludicas, legais, divertidas e leves. Ao ponto que 10 alunos disseram que gostam do jogo,

que aprendem contetidos matematico e que no jogo certas coisas fazem mais sentido.

Um estudante, contudo, prefere que ndo tenha a matemdtica no jogo, pois ele gosta
mais de jogar livremente. Com relacdo a este comentario vale ressaltarmos, que por essa ser a
primeira vez que aplicamos este tipo de atividade, acabamos dosando para baixo o tempo ne-
cessario a execucao da atividade. Dessa forma, a parte final, onde eles teriam um momento mais
livre e de criatividade dentro do jogo, acabou ficando sem tempo. Abaixo alguns depoimentos
dos Alunos :

“Sim, porque além de aprender a gente se diverte”. (Aluno 2, Questdo 5, Anexo 4).

“E claro! J4 tenho um gosto por minecraft e matematica, ter os dois juntos foi mara-
vilhoso”. (Aluno 3, Questdo 5, Anexo 4).

“Sim, eu gostaria muito, pois € um dos meus jogos favoritos, além do jogo possuir um
potencial de ensinar muito grande”. (Aluno 8, Questdo 5, Anexo 4).

“Sim muito mais pois eu gostei muito da primeira vez e achei bem legal porque eu
aprendi a fazer porcentagem e regra de 3 coisa que eu ndo sabia ”. (Aluno 9, Questio
5, Anexo 4).

“Sim, pois no jogo vocé€ pode levar a matemdtica de uma forma mais leve e descon-
traida”. (Aluno 16, Questdo 5, Anexo 4).

“Sim, eu achei muito bom essas atividades com o mine, por que tudo que eu lia fazia
sentido tipo, contas que sdo ao cubo eu aprendi no minecraft e consegui me compre-
ender”. (Aluno 20, Questdo 5, Anexo 4).
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“Nao. Gosto bastante de matematica, mas gosto também de jogar livremente”. (Aluno
5, Questdo 5, Anexo 4).

Em relagdo a Questdo 6, onde perguntamos sobre os pontos positivos e negativos,
oito alunos responderam que foi divertido e dezesseis que melhoraram o entendimento e o
aprendizado. Por outro lado, cinco alunos comentaram como ponto negativo a falta de tempo,
cinco sobre colegas que se distraiam, um aluno comentou que foi cansativo. Cinco alunos nao
apresentaram pontos negativos. Alguns dos comentarios dos alunos foram:

“Dois pontos positivos pra mim foram a ajuda que deu nas matérias que envolviam
essas contas e a experiéncia nova, ja os negativos eu acho que além dos enunciados
que precisdvamos prestar muita atencdo, ndo tivemos nada.” (Aluno 7, Questdo 6,
Anexo 4).

“Pontos positivo, alem de ter sido muito legal aprendemos a lidar com conteudo ma-
tematico de uma forma divertida ponte negativo, eu nao tenho nem um para falar”.
(Aluno 10, Questdo 6, Anexo 4).

“2 pontos positivos: ajudar a professora, jogar o minecraft. 2 pontos negativos: eu nao
tenho pois amei fazer esta experié€ncia”. (Aluno 12, Questio 6, Anexo 4).

“Pontos positivos: melhora na compreensdo da matemadtica e maior uso da criativi-
dade. Pontos negativos: faltou um pouco de planejamento antes da execucdo de algu-
mas atividades e o periodo de aplicacdo das atividades achei que ficou meio curto”.
(Aluno 15, Questdo 6, Anexo 4).

“Os pontos positivos, além de ajudar no maior entendimento da matemética, a realizacao
da atividade com outros alunos ajudou a tornar o aprendizado um processo mais di-
vertido e menos macante. Ja os pontos negativos, um dos tinicos perceptiveis foi que
algumas vezes os jogadores se distraiam com o jogo e fugiam um pouco do objetivo
principal”. (Aluno 18, Questdo 6, Anexo 4).

Na Questao 7, onde perguntamos se eles avaliam que melhorou o nivel de aprendiza-
gem deles ao término da atividade, todos consideram que o nivel de aprendizagem melhorou de
alguma forma. Alguns dos comentérios foram:

“Sim pois com o jogo nos interagimos mais o que facilitou entender como multiplicar
os lados e etc...”. (Aluno 1, Questdo 7, Anexo 4).

“Sim, principalmente por conta da regra de 3, que € algo fundamental e eu ndo sabia
fazer de forma correta”. (Aluno 8, Questdo 7, Anexo 4).

“Considero que sim, até porque mesmo a medida de volume que eu tinhas dividas,
consegui entender e resolver questdes”. (Aluno 19, Questdo 7, Anexo 4).

“Em algumas contas eu me perdi, mais pode ser o dia, mais sobre AREA, PERIME-
TRO, E CUBO. Aprendi muito”. (Aluno 20, Questdo 7, Anexo 4).

Na Questao 8, onde perguntamos quais atividades eles consideraram mais importantes,
quatro alunos responderam que todas as atividades foram importantes. Sete alunos disseram que
o mais importante foi o planejamento, fazer as contas no papel antes, fazer a medicao do terreno,
calcular a quantidade de itens e sobras. Para 4 alunos o mais importante foi executar as tarefas
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dentro do jogo, poder enxergar a casa, a cerca, os animais, observar a no¢dao de profundidade
por exemplo. Abaixo alguns depoimentos dos estudantes.

“Eu considero todas as atividades importantes pois todas fizeram parte para nds cons-
truirmos a nossa casa, a plantacdo e as outras coisas”. (Aluno 1, Questdo 8, Anexo
4).

“As contas no papel e colocar elas em pratica”. (Aluno 5, Questio 8, Anexo 4).

“Na minha opinido a fase de construir foi a mais importante, pois € 14 que veriamos se
conseguiriamos colocar as contas em prética!” Aluno 7, Questao 8, Anexo 4).

“Na construgdo e cercamento do terreno, pois com isso voc€ possui maior nog¢do do
espago que serd utilizado para resolugdo das atividades”. (Aluno 18, Questdo 8, Anexo
4).

Na questao 9, sobre a importancia do guia do estudante (Anexo 1) no desenvolvimento
das atividades, 19 alunos responderam ser importante e 1 aluno respondeu que ndo, devido a
ele ja possuir bastante experiéncia com o game. As justificativas que eles apresentaram a favor
do guia foi que ele trazia o que era para ser feito, o roteiro, informagoes/receitas que alguns nao
lembravam e ideias e dicas para as constru¢des. Um aluno avaliou como importante o guia, mas
fez uma critica construtiva relatando que o guia ainda precisa ser mais claro em alguns pontos.
Algumas das respostas foram:

“Sim, porque 14 tava escrito o que era para fazer”. (Aluno 2, Questdo 9, Anexo 4).

“Sim, porém € necessario mais clareza em alguns pontos e ser um pouco mais direto,
assim facilitando o entendimento”. (Aluno 4, Questdao 9, Anexo 4).

“Conserteza. Auxiliou muito na hora”. (Aluno 5, Questdo 9, Anexo 4).

“Sim pois tinha coisas no minicraft que ndo lembrava como fazia por exemplo”.
(Aluno 10, Questdao 9, Anexo 4).

“Sim, com o guia era possivel ver as instru¢des, o que era pedido, ter um norte de
como fazer a execugdo das atividades”. (Aluno 15, Questdao 9, Anexo 4).

“Foi muito muito importante, pois todas as dividas que eu possuia sobre, estava ex-
plicando no guia”. (Aluno 19, Questao 9, Anexo 4).

Na questdo 10, sobre a importancia de se realizar um planejamento antes de iniciar
a obra, a grande maioria avaliou positivamente esta etapa. Eles relataram a vantagem de ndo
faltar material, no caso de coletar pouco recurso, ou gastar muito tempo, coletando material a
mais que ndo serd utilizado. Eles também relataram ser mais facil e ficar melhor a obra quando

feito o planejamento.

Um aluno relatou ficar meio perdido sobre o que fazer em alguns pontos do planeja-
mento, mas em outros o mesmo lhe ajudou e ele disse ter sido legal fazer as resolucdes. Um
outro aluno disse nao considerar necessario o planejamento devido ao fato dele conseguir cons-

truir sem a necessidade dos cédlculos. Em partes ele esta correto, realmente € possivel fazer as
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construgdes sem precisar calcular por exemplo a quantidade de materiais. Isso se deve ao fato
do Minecraft possuir recursos praticamente ilimitado. Essa observacao foi importante, pois nos
tr4s mais uma dica para melhorar a atividade. E possivel preparar um mundo no Minecraft com
recursos mais escagos, demandando assim mais tempo e trabalho para adquirir os mesmos. Isso
ressaltaria mais a importancia do planejamento. Afinal, na vida real os recursos sdo escagos, €

saber usa-los de modo eficiente é imprescindivel.

Vale destacarmos ainda, que o planejamento nao inclui apenas o cdlculo de materiais,
mas também planejar as formas e determinar as medi¢Oes das construgdes. Além disso, o
planejamento é importante pois é onde inserimos grande parte dos conceitos mateméticos na
atividade. Consideramos importante aqui o professor fazer um paralelo com a vida real, a
importancia de se planejar ao construir uma casa, quais materiais comprar, analisar custos,
desperdicios e apontar a importancia dos conceitos matematicos nesse contexto.

Abaixo listamos alguns dos depoimentos dos estudantes com relacdo a Questio 10,
importancia do planejamento.

“Concerteza, porque assim terfamos uma base para seguir nossas construgdes e deixar
eles do melhor jeito possivel”. (Aluno 7, Questao 10, Anexo 4).

“Em grande parte sim. J4 que quando efetuamos os célculos corretamente, iremos
saber exatamente de quanto material serd necessdrio, com isso dispensa o gasto de
recursos e até tempo para a extragdo”. (Aluno 18, Questdo 10, Anexo 4).

“Para mim ndo pois eu consigo construir sem calcular os célculos”. (Aluno 12,
Questdo 10, Anexo 4).

Na ultima questao, Questdo 11, perguntamos se os estudantes aprenderam algo a mais
além dos contetidos propostos. A maioria dos alunos responderam apenas que sim, ou cita-
ram algum dos contetddos ja propostos. Um citou que a atividade melhorou sua “inteligéncia
matematica” e outro que aprendeu conceitos de geometria, fracdes, potenciagcdo, analise combi-
natoria. Um aluno também citou que a atividade melhorou sua percepgdo sobre o gerenciamento

de um espaco pequeno na hora de fazer uma construcao.

Na Questdo 11, esperavamos respostas associadas a aspectos mais gerais, como por
exemplo entender como funciona a estrutura de constru¢do e fundacdo de uma casa, gerencia-
mento de espagos como o loteamento e planejamento de constru¢des nos terrenos. Esperavamos
também respostas associadas ao gerenciamento dos recursos ambientais além de beneficios de
se realizar trabalhos cooperativos € em grupos.

Ha algumas das razoes pelas quais suspeitamos nao ter obtido esses tipos de respos-
tas. A primeira foi a elaboracdo da questdo em si. Onde perguntamos se eles aprenderam
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outros “conceitos” deveriamos ter perguntando “outros tipos de conhecimento, além dos ma-
tematicos”. Acreditamos que o uso da palavra “conceito” levou automaticamente a nogdo de
‘conceito matematico”. Isso deve ter viciado a pergunta em nosso ponto de vista. Acredita-
mos também que se tivéssemos preparado um mapa com escassez de recursos e tivéssemos tido
mais tempo para os trabalhos em grupo no final, a experiéncia teria sido melhor e teriamos mais
ganhos no aprendizado. Abaixo, alguns dos depoimentos da Questdo 11.

“Nao lembro se aprendi ou melhorei outros conceitos além da area, volume e proporcdes”.
(Aluno 8, Questao 11, Anexo 4).

“Sim, geometria, fracGes, potenciacdo, andlise combinatdria”. (Aluno 15, Questdo 11,
Anexo 4).

“Sim, com a realizacdo dessa atividade, foi possivel adquirir maior compreensao so-
bre contas que utilizam regra de 3 e na parte da constru¢@o do terreno, serviu para
aprendermos a dividir um espagamento pequeno para a construcio de algo”. (Aluno
18, Questdo 11, Anexo 4).
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7 CONCLUSAO

Por fim, neste ultimo capitulo, apresentaremos nossas conclusdes sobre tudo que pro-

pomos e fizemos nessa dissertacao.

Com a andlise das atividades realizadas, da comparacdo dos resultados obtidos pelos
alunos nas avaliagdes inicial e final, da observacdo durante a aplicacao do jogo e da verificacdo
das respostas do formulario eletronico, € notavel a evolucao que todos os participantes da pes-
quisa alcancaram. Contudo, além do melhor desempenho observado através da analise dos
resultados das avalia¢Oes, durante a aplicacdo do jogo Minecraft, foi visivel o progresso no
entendimento dos conceitos aplicados no jogo. Os discentes se divertiram, como podemos

constatar nos relatos.

Em suma, os resultados das avali¢des diagndsticas de inicio e encerramento, bem como
os depoimentos dos alunos, evidenciam que a aprendizagem baseada em metodologias que
aliam o ensino de conteidos matemdticos com jogos, como o Minecraft, estruturados e organi-
zados para que os alunos estejam no centro do processo, podem ser muito positivos. A evolugdo,
mostrada nos nimeros e nas respostas, denota a possibilidade de reflexdo sobre a propria pratica
pedagogica, visto que, propor situacdes de aprendizagem que fujam do tradicionalismo, em es-
pecial no componente curricular Matematica, requer um distanciamento da zona de conforto
e uma disposi¢c@o para aceitar algo novo, que pode ser propositivo e assertivo nas relacdes do

aluno com a disciplina (matéria).

Na experiéncia, pode-se observar o quanto os discentes se envolveram com as ativi-
dades, mostrando interesse e disposi¢do para solucionar os problemas apresentados. Ainda
que, os resultados numéricos ndo tivessem sido satisfatorios, esse envolvimento despertou uma
aproximagdo com a Matemadtica e, por conseguinte, a possibilidade de intensificar os trabalhos
e atividades, posto que os alunos se mostraram dispostos a desenvolver suas habilidades na

matéria.

Portanto, concluimos que a utiliza¢do do jogo Minecraft Education como recurso pe-

dagdgico contribui para a aprendizagem de areas, volumes e propor¢des na disciplina de Ma-
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tematica no Ensino Fundamental II e Ensino Médio, deixando esse processo de ensino apren-
dizagem mais dindmico, envolvente e divertido. Desse modo, as atividades realizadas neste
trabalho e outros conteddos e atividades a serem exploradas no jogo, podem ser aplicadas por
docentes em sua pratica pedagdgica, motivando o interesse dos discentes pela matematica, tor-

nando a aprendizagem e a prética docente mais interessante e efetiva.

O processo de ensino e aprendizagem de Matematica nas escolas de Educacao Basica
tornou-se um desafio para os sistemas de ensino e para os professores e apesar da importancia
do componente, hd muita resisténcia por parte dos alunos em estudar a disciplina. Os motivos
sdo varios e vao desde as dificuldades inerentes a matéria, até as metodologias de ensino que
fracassam e desanimam docentes e discentes. Entretanto, € necessario e imperioso buscar alter-
nativas que superem esses obstaculos e permitam um processo de ensino e aprendizagem mais

efetivos, assertivos e engajados.

Diante disso, pude constatar durante este programa de mestrado, que o processo de
formac¢do docente nas escolas, aliado a programas de pds-graduacgao, tanto lato sensu, quanto
stricto sensu sao de extrema importancia para o desenvolvimento e reflexao do professor, no mo-
mento da escolha da metodologia que vai aplicar no processo de ensino e aprendizagem. Assim,
a procura pela formagdo continuada precisa ser uma constante na rotina do docente. Programas
como o0 PROFMAT, por exemplo, que sdo publicos e gratuitos, que proporcionam uma formacgao
pratica, tedrica e reflexiva, voltada para o desenvolvimento de a¢cdes pedagdgicas, pesquisadas
e aplicadas nas escolas, sdo de extrema importancia para evolucdo didatica e pedagdgica do

professor.

As formagdes, portanto, permitem ao professor ser mais assertivo e propositivo. No
caso do trabalho desenvolvido e relatado nessa dissertacdo, foi possivel colocar em prética ex-
periéncias alicercadas em metodologias ativas, que promovem o protagonismo do aluno, como
a gameficacdo, por exemplo. O uso desse recurso pedagdgico possibilitou que os discentes
utilizassem ferramentas e recursos que ultrapassam a simples resolu¢do de exercicios no ca-
derno, isto €, foi possivel, além de resolver problemas matemaéticos, colocar os célculos em
situacOes praticas. Dentre as situagdes praticas, estd a utilizacdo da plataforma Minecraft, que
permite a construcao de espacos como casas, jardins, cercados, piscinas entre outros por meio
do jogo e da interacdo tecnoldgica. Essa ferramenta foi um importante apoio pedagdgico no
desenvolvimento das atividades propostas aos alunos, visto que, sendo eles nativos digitais e
familiarizados com o recurso, possibilitou aliar conteidos da Matemadtica, como areas, volumes

e proporcdes para calculos e a constru¢do dos espagos no jogo.

Um desafio muito significativo que precisou ser superado foi a minha pouca familia-



121

ridade com essa ferramenta, ou seja, o pouco conhecimento que tinha do jogo apontou para a
necessidade de aprender a jogar e a entender como ele funcionava. Foi um periodo de apren-
dizagem importante, que despertou a empatia, a curiosidade para aprender e a responsabilidade
para possibilitar aos alunos uma melhor experiéncia e entendendo as principais dificuldades e

procurando meios de supera-las.

Nesse contexto, a proposta deste trabalho foi sugerir a aprendizagem de contetidos da
Matematica auxiliada por metodologia inovadora, que envolvesse os alunos e pudesse desmis-
tificar o fato de que aprender determinados aspectos da disciplina é dificil, cansativo e pouco
atraente. Para isso, houve um planejamento, permeado por escolhas das metodologias, leituras
tedricas, organizacao de espacos na escola, proposicdo aos alunos, elaboracdo de tutorial in-
formativo, escolha de um grupo de alunos (de forma voluntdria e multisseriada), aplica¢do de

atividades tedricas e préticas, devolutivas comentadas e conclusdes finais.

As atividades foram realizadas em diferentes espagos da escola como sala de aula, drea
de convivéncia, biblioteca e laboratério de informaética. O objetivo dessa dissertacio foi promo-
ver uma aprendizagem que permitissem aos alunos enxergarem que a Matemadtica ndo precisa
ser trabalhada apenas em sala de aula, com listas de exercicios e "lousa e giz”. Isto otimizou as
resolucdes, tirando os alunos e o professor da zona de conforto e abrindo possibilidades para no-
vas experiéncias e reflexdes sobre o ato de aprender. Foi possivel notar, durante o processo das
resolucdes, que os alunos se motivavam de forma diferente em cada espago, no entanto, estavam
sempre motivados. Acrescenta-se que as atividades foram realizadas de forma individual e em
grupos, criando contextos de interacao e colaboracdo, nos quais os discentes aprendiam e com-
partilhavam as aprendizagens e esclareciam as dividas com os colegas, enquanto eu observava

e intervinha quando necessario.

Como as atividades foram realizadas com alunos de vérios anos, precisei da compre-
ensdo e engajamento dos colegas professores, em especial das turmas que nao atuo. Houve
muita colaboracdo, principalmente no incentivo aos alunos para participarem do programa. A
gestdo da escola, por meio da direcao e da coordenacgdo, foi muito solicita e atendeu as minhas
solicitagdes com muita presteza, fornecendo lista de alunos, material impresso e os espacos da
unidade escolar. Os responsaveis pelos alunos foram informados do projeto por meio bilhete e
documento solicitando a autorizag@o e nao houve resisténcia a participagdo dos discentes. As-
sim, o engajamento da comunidade escolar pode ser considerado muito satisfatdrio, pois houve

envolvimento de alunos, professores, gestdo, pais e responsaveis.

Quanto ao trabalho em si, apds as resolugdes e andlises, nas quais os alunos resol-

veram cdlculos, realizaram leituras, fizeram pesquisas, compartilharam informacoes e dados e
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construiram espagos no Minecraft, de forma individual e em grupos, foi possivel concluir que
os resultados intermedidrio e finais se mostraram satisfatorios, visto que houve uma evolugdo
na aprendizagem dos conteddos trabalhados. O crescimento pode ser observado nos resultados

das avaliagdes realizadas antes e depois, como descrito nesse trabalho.

Vale ressaltar que alguns conteidos, como regra de trés, foram mais complexos para
a turma do 6° Ano, visto que eles ainda ndo tinham trabalhado. Para superar essa dificul-
dade, realizei algumas aulas com essa turma, no contra-turno, momentos nos quais, propus uma
conceituacgdo tedrica e pratica, com resolucdes e correcdes de exercicios. Isto propiciou mais
assertividade aos alunos e mais seguranca para fazer as atividades propostas no trabalho. No
entanto, no geral os alunos realizaram as atividades sem maiores intercorréncias, observando
que quando havia dificuldades referentes aos conteudos especificos, eu fazia as intervengoes,
ou coletivas, ou individuais, conforme o caso. Se o problema era com o jogo em si, os alunos

também contribuiam, auxiliando-se mutuamente.

O importante em um trabalho desse nivel e porte é a otimizacdo e equalizacao do
tempo. Este deve ser planejado de forma a prever um tempo suficiente para que todas as fases
sejam realizadas de forma adequada. No caso do trabalho desenvolvido por mim, um fator que
provocou dificuldades de gerenciamento de tempo, foi o fato dos alunos pertencerem a turmas
diferentes, provocando a necessidade de parametrizar as a¢des, adequar a linguagem utilizada
e os niveis proprios de cada turma. Recomenda-se, portanto, que o trabalho seja realizado com
turmas de mesmo ano e inserido no planejamento do professor para que haja mais assertividade,

engajamento e proatividade no desenvolvimento dele.

O desenvolvimento desse trabalho permitiu algumas reflexdes sobre meu trabalho como
professora. Eu sou aluna de uma educacdo tradicional, tanto na educacio basica, quanto na su-
perior. Durante muito tempo tive essa conviccdo também como professora. No entanto, ha
algum tempo as formacoes continuadas vem trabalhando com o estudo de metodologias ativas
e novas tecnologias a serem aplicadas na educagdo. Essas formacdes iniciaram um processo
de reflexdo quanto a minha prética pedagdgica e a busca de novas possibilidades de atuagdo
em sala aula. Isto é, o incomodo com a minha prética e as formacdes continuadas me fize-
ram estudar mais e procurar caminhos para a melhoria didatico-pedagdgica. Dessa forma, a
pos-graduacdo stricto sensu, em nivel de mestrado, tornou-se um de meus objetivos, porém eu

desejava algo que proporcionasse uma formacgdo que atendesse minhas expectativas enquanto

educador do nivel basico e foi por isso que procurei entrar no PROFMAT.

Os aprendizados que desenvolvi aqui, como produtora de conteido me fazem crer

que a educacdo possibilita novos caminhos pedagdgicos, para que os professores sejam mais
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propositivos e confiantes no seu trabalho cotidiano.



124



8 ANEXO 1: GUIA DO ESTUDANTE

PR

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Guia do Estudante
Atividade Minecraft Education

Pesquisadores: Professor Thiago Pinguello de Andrade - UTFPR
Professora Katia Regina Vieira - SESI

Vila Profmat

CORNELIO PROCOPIO - PR
2022






Anexo 1: Capitulo 1, pag. 3

Capitulo 1

Tutorial Basico para Jogar o Minecraft

Neste capitulo apresentaremos a mecanica basica do jogo Minecraft Education. Tentaremos utili-
zar uma linguagem e contexto simples que torne claro para aqueles com menos familiaridade com o
funcionamento do jogo. Além disso, partiremos do pressuposto que o leitor também ndo seja fami-
liarizado com jogos digitais e com a linguagem e termos frequentemente utilizados pelo publico do

99 (13

jogo. Por exemplo, sempre explicaremos quando aparecer termos como “espawnar”, “mob”, “dro-

2 3

par’, etc. ou termos que sdo mais usados em geral na linguagem inglesa, como ‘“craft”, “crafting
table”, “coblestone”, “iron”, “wood”, “copper”, etc.

A tempo, os termos acima significam: mob - seres vivos presentes dentro do jogo; espawnar -
insercdo de ser vivo ou objeto dentro do jogo; dropar - derrubar um objeto no chio; craft - receita
para criacao de um objeto; crafting table - bancada onde os objetos fabricados seguindo uma receita
(ou craft); coblestone - pedregulho; iron - ferro; wood - madeira; copper - cobre.

Nas proximas secoes, apresentaremos uma visao geral do jogo, comentaremos sobre os itens
iniciais coletdveis e o inventario, falaremos sobre a fabricacdo de novos itens (craftar) seguindo certas
receitas (crafts) e as ferramentas. Por fim, comentaremos sobre as construcdes, 0os animais, as plantas
e apresentaremos algumas receitas para fabricar itens basicos de construgdo e itens de decoracgao.

Para um melhor aproveitamento do conteudo deste tutorial, recomendamos intercalar a leitura
deste texto com uma iteragdo com o jogo. Tente reproduzir no jogo os passos e receitas que forem
sendo descritos no texto.

1.1 Visao geral do jogo

O jogo Minecraft € um jogo que simula o mundo real. Desse modo, ao abrir o jogo, o jogador é
inserido dentro de um mundo tridimensional através de um personagem em primeira pessoa, ou seja,
a imagem que aparece na tela € a obtida pelos olhos do personagem. O mundo tridimensional do jogo
€ formado por blocos, como se fosse uma estrutura em Lego. Tudo nesse mundo possui formato de
bloco, desde o solo, arvores, animais, nuvens e até mesmo o proprio personagem. Ver Figura 1.1.

O mundo tridimensional do Minecraft faz com que ele esteja numa classe de jogos chamados
de Jogo de Mundo Aberto. Nessa classe de jogo o personagem pode se mover em qualquer uma
das direcdes e pode literalmente ir onde ele quiser no mundo. Em termos proporcionais, a area do
mundo do Minecraft € sete vezes a drea do planeta terra, algo em torno de 3,6 bilhdes de km?. Para o
personagem se mover no jogo sao utilizados as teclas w, s, a € d do teclado. w move o personagem
pra frente, s para tras, a para a esquerda e d para a direita. A tecla espagco faz com que o personagem
pule e o cursor do mouse muda o ponto na qual o personagem olha bem como sua direcao. Em geral,
utilizar o cursor do mouse e a tecla w € suficiente para movimentar o personagem no jogo. Basta
andar para frente e mudar a direcdo através do cursor do mouse. O personagem anda mais rapido se
apertar rapidamente duas vezes a tecla w, mantendo pressionada essa tecla no segundo toque.
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Figura 1.1: A esquerda imagem em primeira pessoa do personagem no meio de uma floresta ao
iniciar o jogo. A direita imagem em terceira pessoa do personagem. A tecla F5 alterna os modos de
visualizagao.

O Minecraft possui os ciclos dia e noite. Durante a noite aparecem monstros, como esqueletos,
zombies e creepers e eles podem matar o personagem. Esqueletos atiram flechas, zombies atacam
COrpo a corpo e os creepers causam uma grande explosao matando o personagem e destruindo tudo a
sua volta. Ao ser atacado por monstros, e também ao sofrer quedas de grandes alturas, o personagem
perde vida, que € medida pelos coracdes vermelho na parte inferior esquerda da tela, ver Figura 1.1.

A morte do personagem ocorre quando todos os coracdes sao perdidos. Apds morrer o persona-
gem nasce onde comegou 0 jogo sem nenhum item (a maior parte dos itens ficam caidos por algum
tempo onde o personagem morreu, € bom saber se localizar para voltar e pega-los). Se ja tiver cons-
truido uma cama e dormido, o personagem nasce ao lado da cama apds morrer, porém também sem
os itens. J4 se o personagem sofreu ferimentos (perdeu coragdes) mas nao morreu ele recupera os
coracdes aos poucos desde que mantenha a alimentacio no maximo. A barra de alimentacdo sdo
aqueles pernis que fica na parte inferior direita da tela, conforme Figura 1.1.

No inicio, até aprender os comandos bdsicos e a mecanica do jogo, recomendamos configurar
0 jogo para interromper o ciclo da noite, desativar os ataques dos monstros (modo “peacefull” ou
modo pacifico) e manter os itens no inventdrio em caso de morte. Estas configuragdes podem ser
implementadas ao criar um novo jogo/mundo.

1.2 Primeiros itens e Inventario

Ao entrar num novo jogo, conforme Figura 1.1, além de andar em todas as direcdes, o jogador
pode interagir com os elementos do mundo, como coletar madeira, terra, pedra, abater os animais,
etc.

Ele também podera processar esses materiais, criar novos materiais e coloca-los de volta no
mundo. Constru¢des podem ser feitas. Isso € o que faz do Minecraft um jogo muito criativo e com
potencial educativo. Nesta sec¢do, apresentaremos o basico de como funciona essa interagao.

Para coletar um item o jogador deve apontar o sinal de “Mais” que aparece ao centro da tela para
o objeto que deseja coletar. Movimente esse sinal utilizando o cursor do mouse. Estando préximo
e apontando para o objeto que deseja coletar, clique e segure o botdo esquerdo do mouse. Nao
movimente 0 mouse nesse momento. O personagem entdo iniciard um movimento até o objeto ser
coletado. Na Figura 1.2 apresentamos um exemplo onde o personagem coleta um tronco de madeira.

Note na Figura 1.2, que o objeto coletado estd na verdade caido no chiao. Na linguagem do jogo,
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Sinal de mais
apontando -
para objetoa
ser coletado.

Figura 1.2: Na imagem a esquerda, o sinal de mais indica o objeto que serd coletado. Na imagem ao
centro, a textura do objeto quando o mesmo esta sendo coletado. Na imagem a direita o objeto no
chao apos ser quebrado. Se aproximar faz com que ele v automaticamente para o inventdrio.

o tronco foi “dropado” no chdo, em alusdo a palavra “drop” que em inglés significa cair, soltar ou
largar. Para o personagem coletar o tronco basta se aproximar que ele ird automaticamente para o
inventdrio. Note também, na imagem ao meio na Figura 1.2, que o bloco muda sua textura quando o
mesmo estd sendo coletado.

Observe ainda na Figura 1.2, que abaixo dos coragdes e pernis, € do lado esquerdo do braco do
personagem, hd uma barra retangular com 9 quadradinhos. Essa barra € o inventario de acesso rapido,
conhecido também como ‘“hotbar”. Estando vazias, os objetos coletados no chao irdo direto para ela.
A vantagem desse inventério € que ele pode ser acessado rapidamente. Esses espagos sdo enumerados
de 1 a9, da esquerda para a direita e sdao selecionados pressionando o respectivo nimero no teclado.
Note na imagem a esquerda da Figura 1.3, que ao aproximar do tronco que estava no chao, o mesmo
veio para o inventdrio rdpido e como o primeiro quadrado da hotbar esta selecionado, o tronco (ou a
madeira) aparece na mao do personagem. Na imagem ao centro dessa figura, o quinto quadrado esta
selecionado e a cana-de-aguicar que estd nesse inventario aparece na mao do personagem.

[

Fabricagio

T

Figura 1.3: A esquerda e ao centro, o item da hotbar estd selecionado e na médo do personagem. Veja
que o quadrado em que estd o item fica destacado. A direita o inventario do personagem. A hotbar é
a ultima linha.

O inventdrio de acesso rapido ndo € o unico inventdrio que o personagem possui. Pressionando a
tecla E do teclado, a janela na imagem a direita da Figura 1.3 aparece. A tabela quadriculada, com
9 quadrados de largura e 3 de altura, € o inventdrio secunddrio e o personagem pode colocar itens ali
quando a hotbar encher. Além disso, itens no chdo vao direto para esse inventdrio quando a hotbar
estiver cheia. Diferente da hotbar, onde € possivel selecionar o item apenas pressionando o respectivo
numero, nesse inventdrio € preciso pressionar a tecla E e clicar e arrastar os itens para acessa-los. Veja
que as areias, as carnes, as sementes e as argilas que estavam no inventario secunddrio ndo apareciam
na hotbar na imagem do centro.

Nos espacos do inventdrio € possivel agrupar mais de um item do mesmo tipo. Os nimeros que
aparecem em cima do item indicam a quantidade daquele item que ha ali. Por exemplo, no inventario
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da Figura 1.3, hd duas terras, quatorze areias, trés canas-de-actcar, duas carnes, duas sementes e
oito argilas. O nimero maximo de um mesmo item que pode ser adicionado num mesmo espago do
inventario € 64. Além disso, alguns itens tem quantidade limitada num mesmo espaco de inventdrio.
Por exemplo, argila cabem no méximo 16 num espaco e ferramentas em geral apenas uma.

Dentro de um inventdrio, posicionar o cursor do mouse em cima de um item, ou grupo deles, e dar
um clique com o botdo esquerdo, seleciona todos os itens. Clicar novamente com o botao esquerdo
num espago vazio, ou num espaco com 0 mesmo item, solta todos os itens selecionados naquele
espaco. Essa é uma maneira de mover os itens entre os espacos ou agrupa-los. Caso haja um outro
item no espaco onde deseja soltar os itens selecionados, estes serdo soltos e os itens que estavam no
espaco vira para a selecdo.

Dentro de um inventario, posicionar o cursor do mouse em cima de um item, ou grupo deles, e dar
um clique com o botdo direito, seleciona metade dos itens. Se houver uma quantidade impar de itens,
¢ arredondado para cima a quantidade selecionada. Se for 5 itens por exemplo, seleciona 3. Os itens
selecionados podem ser soltos clicando com o botdo esquerdo do mouse em um espago do inventdrio
como anteriormente.

Conforme mencionamos acima, para soltar todos os itens selecionados basta clicar com o botao
esquerdo do mouse num espaco do inventdrio. Contudo, caso queira soltar apenas um de varios itens
selecionados, clica-se entdo com o botdo direito do mouse no espago que queira soltar o item. Mas
atencdo, antes de soltar o item selecionado usando o botdo direito, € necessario seleciond-lo com o
botdo esquerdo. Se varios itens iguais estiverem espalhados pelo inventdrio, eles podem ser reunidos
todos de uma vez clicando-se rapidamente duas vezes com o botdo esquerdo do mouse em cima desse
1tem.

Caso queira jogar um ou vérios itens do inventdrio no chdo (dropar o item), por exemplo para
dar algum recurso para um colega que estd no jogo, basta selecionar o item ou grupo deles, arrastar
e clicar para fora da janela do inventario. Se o item estiver selecionado na hotbar, isto €, na mao do
personagem, ele pode ser solto/jogado no chdo pressionando-se a tecla Q do teclado.

Com relagdo a essa coleta inicial de itens, duas coisas sdo importantes destacar: A primeira € que
nao € qualquer item que pode ser coletado a mao, isto €, sem uso de ferramentas. A pedra e as folhas
das arvores sdo exemplos de itens que requerem ferramentas especificas para serem coletados. O
segundo ponto € que mesmo os itens que sdo coletaveis a mao, coletd-los com ferramentas especificas
torna a coleta mais rdpida, ou seja, o item demora menos para quebrar se uma ferramente estiver
selecionada na mao. A terra e a areia, por exemplo, podem ser coletadas a mao, mas elas sdo coletadas
mais rapidamente se feito o uso de uma pa. A madeira mesma coisa, sao coletdveis a mao, mas sao
coletadas mais rapidamente com o uso de um machado.

Por fim, o jogador pode colocar os itens coletados no inventério de volta no mundo. Com o item
(ou itens de um mesmo tipo) na mao, pressionar Q, joga o item no chdo. Esse item volta para o
inventdrio se 0 personagem se aproximar ou outro jogador passar perto. Agora, com o item nha mao,
apontar o “Sinal de Maispara um local e clicar uma vez com o botao direito, coloca o item naquele
lugar. Na Figura 1.4 podemos ver a diferencga entre jogar (dropar) um tronco de madeira no chio e
colocar/posicionar esse tronco de madeira.

Note na imagem a esquerda da Figura 1.4 que o local para onde aponta o sinal de mais fica com
o contorno do bloco destacado em preto. Isso significa que o bloco sera posicionado exatamente ali
ao clicar uma vez com o botdo direito do mouse, conforme pode ser visto na imagem ao centro. Na
imagem a direita, o novo bloco serd posicionado na face do bloco na qual o sinal de mais aponta.
Nesta imagem foi construida uma escada improvisada com terra. Ela ¢ muito ttil em construcdes
quando € necessario o personagem subir para posicionar blocos num telhado por exemplo.
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Figura 1.4: A esquerda e ao centro, a diferenca entre soltar (dropar) o objeto e colocar/posicionar o
objeto no chdo. A direita, uma escada improvisada feita com blocos de terra.

1.3 Fabricar (craftar) as ferramentas e itens basicos.

Conforme vimos na secao anterior, muitos itens podem ser coletados com a mao e colocados no
mundo. Com isso ja seria possivel por exemplo fazer uma casa de madeira bruta ou terra, embora
sem janelas e portas. Também seria possivel coletar carne e a comer crua, embora seja dificil matar
0s animais com a mao € a carne crua sacie muito pouco a fome. Como nosso proposito € desenvolver
construgdes, se faz necessario fabricar itens que ndo sdo coletados diretamente na natureza, como
portas e janelas. Além disso, muitos materiais precisam de ferramentas para serem coletadas e essas
precisam ser fabricadas. Sendo assim, nessa se¢@o, apresentaremos como fabricar (ou craftar) itens
dentro do jogo, especialmente aqueles que sdo necessdrios nas construgdes, que € um dos nossos
objetivos.

Os elementos mais utilizados na fabricacao de itens sdo tdbuas (planks) e gravetos (sticks). Estes
sdo fabricados a partir de troncos de madeira (wood ou log). Sendo assim, no inicio do jogo o
personagem deve coletar um pouco de tronco das arvores.

Novos itens sdo obtidos posicionando determinados itens numa bancada conforme uma receita. A
bancada € conhecida como “Crafting table” e a receita como “Crafting recipe”. Ha duas bancadas no
jogo, uma pequena de dimensdo 2x2, ja embutida no proprio personagem e que serve para fabricar
alguns itens basicos e uma bancada 3x3 onde € possivel fabricar qualquer item do jogo. A bancada
2x2 do personagem € acessada pressionando a tecla E do teclado, mesma tecla que acessa o inventério.
A bancada 3x3 deve ser fabricada na bancada 2x2.

Fabricagio

Figura 1.5: Processo de Fabricagdo da bancada 3x3 na bancada 2x2 do personagem.

Na Figura 1.5 vemos a bancada 2x2 (que € o quadrado com quatro quadrados menores logo abaixo
da palavra Fabricagdo e uma seta apontando para um quadrado menor onde ficard disponivel o item
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fabricado) e o processo de fabricagdo da bancada 3x3, que consiste em transformar um tronco em
quatro tdbuas e posiciond-las preenchendo toda a bancada 2x2. Lembre que € necessdrio clicar com
o botdo esquerdo no item fabricado e arrasta-lo para o inventdrio para concluir a fabricacao.

Conforme vimos na Figura 1.5, as tdbuas sdo feitas colocando tronco num Unico quadrado da
bancada. Se colocar troncos em mais quadrados ndo vai funcionar, pois a receita para fabricacao da
tdbua consiste em colocar troncos num unico quadrado. Outro item muito importante é o graveto.
Ele € fabricado colocando-se tabuas em dois quadrados consecutivos na vertical. Pode-se usar tanto a
bancada 2x2 quanto a 3x3. A propdsito, para usar a bancada 3x3, cuja receita foi ilustrada na Figura
1.5, basta coloca-la no chiao e em seguida, apontando o sinal de mais para a bancada, clicar com o
botdo direito do mouse. Uma janela com um quadrado 3x3, uma seta e um quadrado menor para
retirada do item serd aberta e a receita podera entdo ser inserida. Ver Figura 1.6.

Fabricagao Fabricagio

Figura 1.6: Processo de Fabricagdo de gravetos e de uma picareta na bancada 3x3.

Na Figura 1.6 apresentamos a receita da picareta. A picareta é muito importante pois sem ela
nao € possivel coletar pedra. Por outro lado, todas as ferramentas podem ser fabricadas tanto de
madeira quanto de pedra, porém, as ferramentas de pedra sao melhores, elas coletam os itens mais
rapidamente e demoram mais para desgastar e quebrar (as ferramentas possuem uso limitado). Como
pedra é um recurso abundante, ja que basta cavar alguns blocos no chao que ela ja é encontrada,
recomendamos fabricar apenas a picareta com madeira e na sequéncia ji usa-la para coletar pedras
e entdo fabricar as ferramentas basicas com pedra. Na verdade, quando uma pedra € quebrada ela
retorna um pedregulho (“‘cobblestone”) e sdo estes pedregulhos que sdo utilizados para as receitas das
ferramentas “de pedra”. Ver Figura 1.7.

Fabricagao Fabricagzao Fabricacsio

Machado Enxada

Figura 1.7: Processo de Fabricagdo de gravetos e de uma picareta na bancada 3x3.

Na Figura 1.7 apresentamos as receitas da picareta, pd, espada, machado, enxada e fornalha.
Picaretas servem para coletar pedras e minérios, machado para coletar madeira e quebrar blocos de
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madeira, a pa serve para coletar terra e areia, a espada serve para matar os animais, a enxada para
arar a terra e fazer plantios e por ultimo a fornalha para cozinhar alimentos, derreter minérios, etc.
Veremos mais sobre o uso da enxada e fornalha nas proximas segdes.

Observe que todas as receitas das ferramentas utilizam a bancada 3x3. Elas ndo sdo possiveis
de serem fabricadas na bancada 2x2 do personagem. Na verdade a maioria dos itens s6 podem ser
fabricados na bancada 3x3.

Uma vez fabricadas as ferramentas bdsicas, mais materiais podem ser coletados, como pedra,
carvao, ferro e 12 e assim mais itens basicos essenciais ao jogo podem ser produzidos. Precisamos
produzir uma cama para dormir a noite, caso esteja-se jogando com ciclos de dia e noite, e para marcar
um local de renascimento em caso de morte. Dormir na cama marca o ponto de renascimento, mesmo
que seja dia e o personagem nao durma. Para dormir, ou marcar o ponto de renascimento, basta clicar
com o botao direito do mouse apontando para a cama. Precisamos também de tochas para iluminar o
ambiente a noite ou dentro de cavernas, um balde para transportar 4gua, uma pederneira para produzir
fogo, um bau para armazenar itens e uma fornalha para cozinhar comida e minérios.

Para fabricar a cama o jogador deve procurar ovelhas e cacd-las. Além de obter a 13 necessdria
para fazer a cama, a ovelha também fornece carne. Utilizando uma tesoura € possivel coletar a 13 sem
matar a ovelha e a Ia cresce novamente apds um tempo. Contudo, se o jogador tiver jogando o ciclo
dia e noite, ndo compensa fazer a tesoura no inicio, pois ela requer ferro refinado e € preciso uma
cama rapidamente para ndo passar a noite acordado sendo atacado por monstros. A cama € fabricada
utilizando tébuas e 1as conforme a receita na Figura 1.8.

Fabricagio [EEEN =

Figura 1.8: Processo de Fabricagdo da cama.

Os minérios carvao e ferro sdo encontrados em cavernas, ravinas ou regides com muitas pedras,
sendo que o ferro fica em camadas mais baixa da superficie. O jogador também pode cavar sua propria
caverna para obter os minérios. Ele precisard de mais picaretas e gastard mais tempo, mas terd mais
seguranca contra monstros e quedas. O ideal é primeiro coletar carvao, que fica mais na superficie,
em seguida fabricar tochas para iluminar as cavernas e entdo encontrar o ferro 14. Ver Figura 1.9.

O ferro € um item valioso no jogo. Com ele € possivel fabricar o balde, ferramentas mais eficientes
e durdveis, fabricar uma tesoura, uma pederneira, armaduras, entre outros itens. O diamante, que €
um material melhor que o ferro e raro no jogo, requer pelo menos uma picareta de ferro para ser
minerado. Ouro e Esmeralda também requerem picareta de ferro. Contudo, ndo € possivel usar o
ferro coletado diretamente nas receitas. B preciso refind-lo cozinhando o mesmo na fornalha (furnace)
e transformando-o em barra de ferro (ingot). A fornalha funciona inserindo o material a ser cozido
e carvao ou madeira no espaco reservado para o combustivel. Além do ferro a fornalha cozinha
alimentos que saciam mais a fome quando cozidos. Ver Figura 1.10

O balde também pode ser fabricado com argila, mas seu uso € limitado a algumas vezes, enquanto
o balde de ferro € de uso infinito. O item utilizado para fabricar a pederneira, junto com o ferro, foi
a pedra de pederneira ou silex, mais conhecida no jogo como “flint”. A silex é obtida quebrando
blocos de cascalho, ou “gravel” como € mais conhecida pelo publico do jogo. Cascalho ou gravel
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Figura 1.9: Coleta de carvao na superficie, fabricacdo da tocha e uso da tocha para iluminar uma
caverna onde encontra-se ferro.

Figura 1.10: Refinamento do ferro na fornalha e fabricacao de itens bésicos que requerem o ferro,
como balde, tesoura, pederneira e ferramentas melhores.

¢ facilmente encontrado perto de dgua ou locais com pedras. Quanto a pederneira, deve-se tomar
cuidado com seu uso, pode-se facilmente incendiar uma floresta ou uma casa inteira, pois o fogo se
espalha no Minecraft.

Por fim, um item bésico muito util que sempre deve ser fabricado é o baud. Baus sdo inventérios
extras que podem ser colocado no mundo. Neles podem ser inseridos todos os itens. A grande
vantagem do Bat, além de espaco extra para itens, € que ele fica fixo na base do jogador. Assim os
itens ficam seguros e ndo hd risco de perdé-los em caso de morte numa aventura pelo mundo ou numa
caverna. Um bau pode ser posicionado individualmente, contendo 27 espagos para itens, ou pode-se
posicionar dois bats, um ao lado do outro, formando um bat duplo com 54 espacos. Ver Figura 1.11.

Para abrir o bau basta clicar com o botdo direito do mouse apontando para o mesmo. Para colocar
e tirar os itens utiliza-se o procedimento normal de movimentar itens pelo inventério, isto é, com
o cursor em cima do item clique com o botdo esquerdo do mouse, arraste e solte o item no lugar
desejado clicando novamente com o botao esquerdo. H4 um atalho que ajuda muito para movimentar
itens do inventario para o bat e vice-versa. Com a tecla “shift” do teclado pressionada, apenas clique
com o botdo esquerdo no item que ele vai direto para o bai. O mesmo procedimento no item do bat
o leva automaticamente para o inventdrio do personagem.

E recomendado colocar os bads dentro de uma casa, pois se o jogador tiver jogando com 0s
monstros liberados, isto €, jogando sem o modo pacifico ativado, um creeper pode explodir o bad e
itens podem ser perdidos na explosao.
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Figura 1.11: Receita e op¢oes de se usar os baus.

1.4 Construcoes, animais e plantios

Coletados os materiais basicos e feitas as ferramentas e itens basicos conforme se¢do anterior, ja
temos todos os pré-requisitos necessarios para construir casas, fazendas, piscinas, currais, etc. Nesta
secdo veremos itens, receitas e instrugdes sobre como construir essas estruturas.

O minimo que uma constru¢do precisa ter para ser considerada uma casa, ou um abrigo, sao
paredes, um teto e pelo menos uma porta para entrar e sair. Como paredes e tetos podem ser facilmente
feitos empilhando blocos (menos areia e cascalho que caem se colocadas no teto), o item crucial para a
casa € a porta. A receita da porta € simples, e tipos de madeira diferentes produzem portas diferentes,
conforme vemos na Figura 1.12.

Depois de colocadas as portas, para abri-la basta apontar o cursor para a porta e clicar com o botao
direito do mouse. Um item muito util para ser usado com a porta € a placa de pressao (pressure table).
Quando o personagem passa em cima da placa de pressao ela automaticamente abre a porta evitando
assim do personagem ficar clicando para abrir a porta. Ver Figura 1.12. Mas cuidado, esse item sé
deve ser colocado dentro da casa, do contrario um monstro pode pisar nela, abrir a porta e entrar.

Placa de
pressdo

Figura 1.12: Receita da porta, da placa de pressao e seu uso num exemplo de casa simples.

Outro item importante de uma casa € a janela. Embora ndo haja a mecanica de ventilacdo no jogo,
ela ajuda a caracterizar a casa e permite ao jogador ver o que estd acontecendo do lado de fora, se
¢ dia, se ha monstros em volta, etc. As janelas podem ser feitas com blocos de vidro. Para fazer
o vidro, basta coletar areia (sand) e cozinhd-la na fornalha. O resultado do cozimento ja é o vidro.
Areias sdo encontradas em qualquer lugar que tenha dgua e é facilmente coletada com uma pa. O
vidro € posicionado como qualquer outro bloco, contudo ele ndo pode ser coletado apds instalado
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num local. A tentativa de coleta faz com que o vidro quebre. Ver Figura 1.13.

Figura 1.13: Coleta de areia e fabricacdo de vidro para as janelas.

Existe uma maneira de coletar vidro sem quebrar, mas isso requer encantamentos € nao avangaremos
até este topico neste tutorial.

O telhado da casa pode ser feito simplesmente construindo um teto com blocos, conforme imagem
a esqueda da Figura 1.14, ou lajes (slabs) que podem ser fabricados com pedra ou madeira. Uma lage
¢ nada mais que um bloco cortado ao meio e ele é muito util em construgdes. As escadas também
sd0 muito tteis, elas podem ser usadas para acessar um nivel superior do solo ou para construir um
telhado com design mais aprimorado. Na Figura 1.14 vemos o uso de “slabs” e escadas para construir
acessos a lugares mais altos, uma cobertura para uma area de trabalho externa e um telhado de uma
pequena casa.

Figura 1.14: Da esquerda para direita, teto simples feito com blocos, receitas de escadas e lages, teto
de area externa feita com lages de pedra e casa simples com telhado feito de escadas e fundagdo de
“slabs” de pedra.

Também € importante nas construgdes, as cercas, portdes, escadas de mao e alcapdes. Com elas é
possivel cercar uma propriedade, fazer currais para animais, escada de acesso vertical para um andar
superior, alcapdo no teto e usar em decoragdes. Na Figura 1.15 vemos as receitas desses itens e
exemplos de uso.

Na terceira imagem da Figura 1.14, bem como na Figura 1.15, o pilar da cobertura foi feito com
uma cerca de madeira. A cerca quando usada individualmente produz um pilar fino de madeira.

O Minecraft possui dgua e ela tem algumas mecanicas bésicas. A principio a d4gua é um bloco,
porém havendo um bloco vazio ao lado ela escorre, diminuindo seu volume a cada bloco desde que
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Alcapdo

Figura 1.15: Receitas e exemplo de uso da cerca, portdo, escada de mao e algapao.

esteja num mesmo nivel. Num mesmo nivel ela escorre por 7 blocos até se dissipar totalmente.
Havendo desnivel, ela continua a escorrer indefinidamente. Além disso, a d4gua tem a propriedade
de ser infinita, no sentido que em um espacgo de trés blocos consecutivo, colocar agud nos extremos
automaticamente preenche o bloco do meio. A dgua do meio pode ser retirada indefinidamente que
ela é automaticamente preenchida por uma nova dgua. Essa propriedade € muito util para construir
piscinas por exemplo. Ver Figura 1.16.

Figura 1.16: Mecanica da 4gua no Minecraft.

No Minecraft ha varios tipos de animais, como Vaca, Porco, Ovelha, Galinha, Cachorro, Cavalo,
Lula e outros peixes. Conforme versdes novas vao sendo lancadas, novos animais vao sendo inseridos.
Nas versdes mais recentes foram adicionados Tartarugas e Lhamas. Além de trazerem uma dinamica
extra para o jogo, os animais sao uma importante fonte de alimento e itens, alguns deles utilizados em
decoragdes, como o couro da Vaca e a 1a da Ovelha. Com a 13 € possivel produzir carpetes e com o
couro livros e estantes de livros. Na Figura 1.17 vemos os principais animais e os alimentos que cada
um deles comem.

Os animais podem ser atraidos e levados para um cercado onde os mesmos podem ser reproduzi-
dos. Para atrair um determinado animal, basta segurar na mao (ou selecionar na hotbar) o respectivo
alimento que ele segue o personagem. Ndo ande muito rdpido se ndo o animal se perde. Para repro-
duzir um animal basta selecionar alimentos e clicar, apontando para o animal, com o botao direito do
mouse. Isso fard com que eles comam o alimento e quando dois animais, préximos um do outro, sdo
alimentados eles geram um filhote. Ver quinta imagem na Figura 1.17.

Ainda sobre os animais, as Vacas produzem carne e couro quando abatidas. J4 selecionar um
balde vazio e clicar com o botdo direito do mouse apontando para a Vaca, extrai leite que pode ser
usado em receitas. As ovelhas produzem carne e 12 quando abatidas. Ja selecionar uma tesoura e
clicar com o botao direito do mouse apontando para ela extrai a 1a. As galinhas botam ovos de tempo
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Figura 1.17: Da esquerda para a direita temos a Vaca, a Ovelha, a Galinha e o Porco, bem como
seus respectivos alimentos. Na tultima imagem a direita, temos duas vacas procriando apds serem
alimentadas com trigo.

em tempo, que podem ser usados em receitas e quando abatidas produzem carnes € penas. As penas
podem ser usadas para fabricar flechas. O Porco é uma boa fonte de carne quando abatido.

Reproduzir os animais e fazer currais requer uma boa fonte de alimentagdo. Logo as fazendas
sdo importantes. Elas também permite obter recursos para alimentagdo. Os principais alimentos
plantaveis sdo trigo, cenoura e batata. Versdes mais recentes possui também beterraba. Para plantar
trigos € necessdrio uma semente. Essas sementes sdo obtidas quebrando-se a vegetacdo baixa do
mundo. A cenoura e a batata sao obtidas explorando vilas ou matando monstros. Elas ndo necessitam
de sementes, planta-se a prépria cenoura ou batata. A beterraba precisa de semente.

Tanto as sementes, quando as cenouras e batatas ndo podem simplesmente ser plantadas no chao.
E necessdrio uma fonte de dgua perto para molhar a terra e uma enxada para arar. Para molhar a terra,
basta posicionar um bloco de d4gua préximo do canteiro no mesmo nivel do solo. Um bloco de dgua é
suficiente para molhar a terra por 4 blocos em qualquer dire¢do. J4 para arar a terra, basta selecionar
uma enxada, apontar para o bloco e clicar com o botdo direito do mouse. Em pouco tempo o bloco
arado ficard mais escuro indicando que ele foi molhado. Feito isso, ja pode plantar as sementes ou
vegetais, basta seleciond-los, apontar e clicar com o botao direito do mouse. Depois de um tempo a
muda vai crescer e madurar. Quando estiver na hora de colher basta clicar com o botdo esquerdo e
coletar o item. Ver as duas imagens a esquerda na Figura 1.18.

Figura 1.18: Da esquerda para a direita um solo sendo arado, um bloco de d4gua molhando as plantas
em volta, receitas e a visao geral da casa com a horta e o curral ao lado.
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Também € possivel plantar cana de acgucar. Esta é plantada na areia ou terra, ndo precisa de arar
e sempre deve haver um bloco de dgua exatamente ao lado do bloco na qual se deseja plantar. Ver
imagem ao centro na Figura 1.3.

Com a cana € possivel fazer papel e acticar. Juntando trés trigos € possivel fazer um pao. Juntando
acucar, com trigo, ovos ¢ leite fabrica-se um bolo. Ver Figura 1.18.

O trigo pode ser compactado num bloco e transformado em feno, que pode ser usado para decoracao
ou economizar espaco nos inventarios. Ver Figura 1.18.

1.5 Itens de Decoracao

Embora ainda haja muitas coisas a serem exploradas, itens a serem coletados e fabricados, e até
dimensdes e mundos diferentes para serem descobertos, para nosso proposito, que € trabalhar com as
construcdes bdsicas, acreditamos que o nivel de conhecimento apresentado até aqui seja suficiente.
A titulo de complemento, apresentaremos nesta se¢do alguns itens que podem ser utilizados para
decoracdo.

Utilizando cana de agucar € possivel fazer papel que junto com couro produz o livro. Com o livro
¢ possivel fabricar estantes de livros. Além disso, com o couro € possivel fabricar as molduras. Em
uma moldura pode ser inserido qualquer item e isso a torna um 6timo item de decoracdo. Ver as duas
imagens a esquerda na Figura 1.19.

Colorida

Figura 1.19: Receitas e aplicagdes dos itens de decoragdo.

Com la das ovelhas € possivel fabricar tapetes para o chao. Utilizando as flores para fazer corantes
€ possivel pintar a 12 das ovelhas e assim fazer tapetes de vérias cores. Os quadros também sdo um
6timo item de decoragdo e eles sdo feitos com 1a. Nao é possivel escolher a imagem que vai aparecer
no quadro nem seu formato, porém, cada vez que um quadro é colocado ele gera um formato ou
imagem diferente. Deve haver por volta de uma dezena de imagens diferentes que podem aparecer
nos quadros. Ver as duas imagens a direita na Figura 1.19.

Mais itens de decoragdo podem ser feitos com ferro e argila. Transformando o ferro em pepitas €
possivel fabricar correntes e lampides, 6timos itens para decoragdo externa. J4 com a argila, que pode
ser coletada embaixo da dgua em locais rasos, é possivel fabricar tijolos. Basta cozinhar a argila na
fornalha. Com os tijolos € possivel fabricar vasos para flores e blocos de tijolos para construgao em
geral. Ver Figura 1.20.



Anexo 1: Capitulo 1, pag. 16

Jf‘ Fornalha

*E

ot

Pepita iy

Fabricacio

—5

Corrente

Figura 1.20: Receitas e aplicacdes dos itens de decoracao.

1.6 Areas, volumes e perimetro no Minecraft

Nesta secdo, apresentaremos algumas informagdes necessdrias que vocé deve ter em mente, ao
utilizar conceitos de dreas, volumes e perimetros dentro do Minecraft.

Sabemos que a drea de um retangulo, por exemplo, € a medida da base multiplicada pela medida
da altura, ou um lado vezes o outro. Contudo, do ponto de vista tedrico, hd uma varidvel que é
descartada quando fazemos esse tipo de calculo, isto &, a espessura da linha que delimita o retangulo.
Matematicamente, essa espessura € considerada como sendo zero. Por outro lado, em situacdes do
cotidiano e também dentro do jogo, os lados dos retangulos costumam ter uma certa espessura. Isso
pode gerar confusdo nos cdlculos de drea. Nas paredes de uma casa que formam um retangulo por
exemplo, se os comprimentos das paredes forem medidas por fora da casa a area da casa sera diferente
quando comparado com medir as mesmas paredes pelo lado de dentro. Ver Figura 1.21.

: 6 m :
| D,6m |
10m
9,6m
Area = 60m? Area = 53,7Tm?

Figura 1.21: Area de uma casa cujas paredes possuem 20 centimetros de espessura medidas por dentro
e por fora. A drea real da casa serd 53,7 m?.

Para evitar esse tipo de confusdo, precisamos observar que duas situacdes podem ocorrer ao au-
mentar a espessura das arestas de um retangulo. A primeira seria aumentar a espessura dos lados no
sentido interior do retangulo, como aconteceu no exemplo da Figura 1.21. Conforme podemos ver na
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Figura 1.22, a drea diminui quando aumentamos indefinidamente a espessura.

ey -] —

Figura 1.22: A &rea de um retangulo diminui se aumentamos a espessura de seus lados no sentido
interior.

A segunda forma de aumentar a espessura do lado de um retangulo, seria aumentar no sentido
exterior do retangulo. Conforme podemos ver na Figura 1.23, a drea desse retangulo sempre se
mantém a mesma. Portanto, ao calcular dreas de retdngulos cujos lados possuem espessuras nao
nulas, deve-se considerar essa segunda forma, ou seja, tomar as medidas no interior do retangulo de
modo que a drea oriunda da espessura fique na parte externa e ndo interfira na drea util do retangulo.

el -

Figura 1.23: A 4rea de um retangulo se mantém a mesma se aumentamos a espessura de seus lados
no sentido exterior ao retangulo.

No contexto do Minecraft, caso se queira construir uma casa de 12 metros quadrados por exemplo,
com lados 3 e 4, deve-se posicionar os blocos de maneira similar aos retangulos da Figura 1.23, ou
seja, de tal modo que a espessura dos blocos ocupe drea externa ao retangulo de dimensao 3x4. No
interior deve ser possivel contar 3 blocos num lado e 4 no outro, ver Figura 1.24.

Figura 1.24: Construindo um retangulo 3x4 no Minecraft.

Quando as arestas de um retangulo nao possui espessura nula, ndo apenas o célculo da area pode
gerar certa confusdo, mas também o do perimetro. No exemplo da Figura 1.24, o perimetro do
retangulo de lados 3 € 4 € 14. Em outras palavras, com 14 blocos foi possivel cercar o retangulo
3x4. Contudo, veja que nos quatro vértices desse retangulo acaba ficando um espaco vazio. Preecher
esses espacos com blocos requereria mais 4 blocos e isso poderia passar a falsa impressao de que num
retangulo de lados 3 e 4 o perimetro fosse 14+4 = 18, o que ndo é verdade. Por outro lado, ao colocar
4 blocos nos vértices, totalizando 18 blocos, externamente haveria um retangulo de dimensdes 5x6.
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Mas o perimetro no caso 5x6 € 22 e ndao 18. Novamente nao faz sentido. Essa ultima inconsisténcia
ocorreria pois um tnico bloco no vértice estaria sendo contado em dois lados, ou seja, duas vezes.

Em resumo, note que ao fazer um retangulo com blocos no Minecraft, preenchendo os espagos
do vértice, a quantidade de blocos utilizado ndo estd associada ao perimetro nem do retangulo for-
mado internamente, o de dimensdo 3x4, nem ao perimetro do retangulo formado externamente, o de
dimensao 5x6. Ver Figura 1.25.

Total de 18 Blocos

Figura 1.25: Tlustracdo de que o perimetro ndo estd associado diretamente a quantidade de Blocos.

Visando evitar eventuais confusdes em cdlculos de dreas, uma dica é sempre considerar a parte
interna dos retangulos ao medir os lados ou desconsiderar os blocos do vértice (isto é, bloco dos
cantos). O mesmo deve ser feito quando for trabalhar com volumes.

Para utilizar o conceito perimetro de forma correta, quando for calcular blocos necessarios para
uma parede ou para uma cerca por exemplo, ndo se pode considerar os blocos do vértice, conforme
vimos nas Figuras 1.24 e 1.25. Indicamos entdo uma solugao criativa, e respaldada em problemas da
vida real, que € a utilizacdo de colunas nas construcdes. Essas colunas devem ser colocadas onde ha
vértice de regides retangulares que estejam sendo cercadas. Recomendamos, claro, a utilizacao de
blocos diferentes nas colunas. Ver Figura 1.26.

Colunas Colunas

0 4 Coiunas

Portao

Figura 1.26: Dicas para constru¢do de paredes e cercas utilizando colunas. Isso permite utilizar o
perimetro para determinar a quantidade de blocos para cercar a regido.

Note na Figura 1.26, que as colunas da cerca podem ser feitas com blocos normais ou blocos de
cerca com madeira, e consequentemente cor, diferente. Contudo, se utilizar bloco normal € preciso
adicionar uma lage (“slab”) em cima, pois os animais pulam um bloco de altura e podem escapar. A
cerca € um bloco especial ja programada para os animais nao pularem embora ela também tenha uma
unidade de altura.

Observe na Figura 1.20, que a casa em questdo foi construida utilizando o conceito de colunas.
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Atividade Minecraft Education

Esta atividade envolvendo o Minecraft Education, é uma atividade onde vocé, juntamente com
seus colegas, construirdo um condominio de chicaras. Além de se divertirem jogando o Minecraft,
vocés aprenderdo a calcular a quantidade de itens que sdo necessarios para constru¢cdes bem como
aprenderdo a planejar uma constru¢do antes de executa-la. Nesse processo, terdo a oportunidade de
aprender ou reforcar os contetidos de drea, volume, perimetro e propor¢ao.

O condominio serd chamado de “Vila Profmat”. PROFMAT € uma sigla para Mestrado Profis-
sional em Matemdtica em Rede Nacional e € um programa de pés graduacdo voltado a aprimorar
a formagao dos professores de Matematica no Brasil. Esta atividade foi desenvolvida como parte
da dissertagdo de mestrado da professora Katia Regina Vieira (SESI-Paraguagu Paulista - SP) sob
orientacdo do professor Thiago Pinguello de Andrade (UTFPR-Cornélio Procépio - PR) e visa trazer
para o ensino bésico novas metodologias de ensino, bem como proporcionar uma maior integra¢ao
da escola e do ensino aos meios digitais que ja se faz presente na realidade da grande maioria da
populagdo, em especial dos adolescentes.

Esta atividade serd composta de 5 fases e cada fase terd suas etapas. Em geral, as etapas en-
volverdo planejamento do que serd feito, coleta e processamento de recursos, execu¢do de obras e
decoracdo/conclusdo. A primeira fase serd dedicada a preparacdo do terreno de cada estudante, a se-
gunda a construgdo da casa, a terceira ao plantio, colheita e criagdo de animais, a quarta a constru¢ao
da piscina e demais itens de decorac¢do e a quinta serd dedicada a atividades em grupos para realizagao
de obras de uso comum do condominio.

2.1 Fase 1: Preparando o Terreno

A primeira fase € voltada a preparacao do terreno. O objetivo € voce ter um terreno limpo, cercado
e com portao de acesso no condominio.

2.1.1 Etapa 1: Planejamento

O planejamento sera feito na forma de questiondrios e vocé deverd utilizar conceitos de drea,
perimetro e propor¢do (regra de trés) para determinar as dimensdes de seu terreno, sua area € a quan-
tidade necessdria de materiais para cercé-lo.

(Questao 01) O seu terreno deverd ter 15 metros de frente (largura), ou seja 15 blocos. Além disso a
drea de seu terreno deverd ser de 480m?. Dados esses pardmetros, calcule qual serd o comprimento
de seu terreno e desenhe um retdngulo que o represente. Observacdo: Um desenho que representa
uma construgdo a ser feita é chamado de planta.

(Questao 02) Em cada vértice do retangulo que representa seu terreno (planta) serd colocado uma
coluna/pilar para dar sustentacdo a cerca que serd construida. Além disso, na parte central da frente
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do terreno, serd adicionado um portdo de 1 m (ou 1 bloco) que serd sustendo por uma coluna/pilar
de cada lado. Calcule quantas colunas/pilares serdo necessdrios para sustentar a cerca do terreno e
o portdo. Além disso, marque os pontos no retdngulo onde estardo as colunas/pilares. Observacdo:
As colunas/pilares serdo feitas com bloco de madeira (madeira bruta).

Resolugdo:

Resolugdo:

Uma vez que voce ja planejou o desenho do terreno e os locais das colunas/pilares, agora € hora
de planejar as cercas. As proximas questdes envolvem calcular quantos recursos sao necessarios
para fazer a cerca. Para isso € preciso saber a receita da tdbua, da cerca e do portdo. Estas receitas
encontram-se abaixo na Figura 2.1.

Fabrizacio Fabricagio Fabricacio Fabricagao

Figura 2.1: Receitas para fazer tdbua, graveto, cerca e portao.
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Ao cercar um terreno, a cerca deve ser feita em volta da area tutil (drea util € toda area que o
personagem terd livre dentro do terreno). Desse modo os blocos dos cantos (colunas ou pilares)
nao sio contados como largura ou comprimento do terreno. Na Figura 2.2 temos um exemplo de
um terreno 3x4 com drea ttil de 12m?. Sdo utilizados 14 cercas/blocos para cercar sem contar 0s
pilares/colunas. Aqui 14 é exatamente o perimetro de um retangulo 3x4. Veja que a cerca fica na
parte externa do retangulo 3x4 e os cantos ndo estdo sendo considerados na medida dos lados da
cerca.

Colunas

leunas

Portao

Figura 2.2: Terreno 3x4 sendo cercado.

Antes de fabricar as cercas e o portdo € preciso saber quantos deles serdo necessarios. Resolva a
proxima questao para saber quantos desses itens vocé precisara.
(Questao 03) Sabendo-se que cada cerca possui um metro, isto é, o comprimento de 1 bloco, calcule
o perimetro do retdngulo que representa o terreno e descubra quantas cercas serdo necessdrias para
cercar o terreno. Observacao: 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. Jd os pilares/colunas
dos cantos ndo devem ser descontados do total da cerca uma vez que a cerca serd feita em volta da
drea titil do terreno, conforme explicado na Figura 2.2.

Resolugdo:

Agora que ja sabemos quantas cercas e portdes utilizaremos, iremos calcular na préxima questao
a quantidade de gravetos e tdbuas necessdrias a sua fabricacao.
(Questao 04) Considerando as receitas da Figura 2.1, utilize regra de trés para calcular quantas
tabuas e quantos gravetos serdo necessdrios para produzir as cercas. Determine também quantos
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gravetos e tdbuas serdo necessdrios para fabricar o portdo. Observacao: Note que uma receita de
cerca produz 3 cercas, enquanto uma receita de portdo produz 1 portdo. Note também, que devido ao
fato de uma receita produzir 3 cercas, so é possivel produzir niimeros miiltiplos 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.

Resolugdo:

Como para fabricar gravetos sdo utilizados tdbuas, precisamos calcular quantas tabuas serdo ne-
cessarias para fabricar os gravetos utilizados na fabricacdo das cercas e do portdo.
(Questao 05) Considerando as receitas da Figura 2.1, utilize regra de trés para calcular quan-
tas tdbuas serdo necessdrias para fabricar os gravetos utilizados para fazer as cercas e o portdo.
Observacao: Cada receita produz 4 gravetos, ou seja, sé pode ser fabricadas quantidades miiltiplas
de 4 de gravetos.

Resolugdo:

Como para fabricar as tdbuas precisamos de madeira (madeira bruta), precisamos também calcular
quantas madeiras precisamos para fabricar as tdbuas utilizadas nas receitas das cercas, dos gravetos e
do portao.
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(Questao 06) Considerando a receita da tdabua na Figura 2.1, calcule quantas madeiras precisamos
para fabricar todas as tabuas necessdrias.

Resolugdo:

Por fim, iremos determinar quantas arvores precisaremos derrubar para cercarmos nosso terreno.
(Questao 07) As duas madeiras mais abundantes no Minecraft é carvalho (Oak) e bétula (Birch).
Uma drvore 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 executar essa fase
do projeto, isto é, construir as cercas, colunas e o portdo. Liste também, todas as sobras desta fase.

Resolugdo:

Terminamos assim a etapa de planejamento da Fase 1 que € preparar o terreno. Veremos agora a
etapa de coleta de recursos.

2.1.2 Etapa 2: Coletando Recurso

Nesta etapa vocé deve entrar no jogo Minecraft Education e coletar os recursos necessarios con-
forme previsto no Planejamento. Como a Fase 1 consiste em apenas cercar o terreno, € iSso sera
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feito com madeira, o unico elemento a ser coletado sera madeira. As ferramentas e itens basicos de
sobrevivéncia sera fornecido para que o foco fique mais nas construcoes.

Colete a quantidade de drvores calculada na Etapa 1. O objetivo € coletar drvores 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 arvores,
¢ mais trabalhoso e elas trazem uma beleza a mais ao jogo e vale a pena deixa-las para embelezar o
mundo. Imagine que elas sdo arvores centendrias protegidas por lei.

Para coletar a madeira basta selecionar um machado e clicar e segurar o botdao esquerdo do mouse
apontando para a arvore. Na Figura 2.3 ilustramos as arvores de carvalho e bétula bem como o
personagem coletando a madeira.

Bloco

|:> Co.fetcn:l_r s

'

Figura 2.3: Da esquerda para a direita, coleta de madeira, drvore de carvalho, arvore de bétula e arvore
de carvalho gigante.

2.1.3 Etapa 3: Processando os Recursos

Nesta etapa voce ird fabricar as tdbuas, gravetos, cercas e o portdo. As receitas para esses itens
sdo aquelas apresentadas na Figura 2.1.

Uma dica importante nesta etapa, uma vez que voc€ precisa fabricar muitos itens iguais, € que
vocé pode fabrica-los todos de uma vez. Colocando itens suficientes na receita (pode colocar até 64
blocos iguais em cada espaco na receita) basta segurar pressionada a tecla “Shift” no teclado e clicar
no item na saida da receita que eles sao feitos todos de uma vez.

Primeiro, utilizando a quantidade de madeira (bloco de madeira bruta) calculada na Questao 6,
converta-as em tdbua. Como a receita da tdbua € simples, pode usar a bancada 2x2 embutida no
personagem, ou a bancada normal 3x3.

Em seguida separe as tdbuas que serdo usadas na fabricag¢do dos gravetos, conforme a Questao 35,
e fabrique a quantidade de gravetos calculado na Questao 4.

Agora, utilizando as tdbuas restantes e os gravetos fabricados produza a quantidade de cercas
calculada na Questao 3 bem como o portao do terreno.

Ao final desta etapa, fazendo nada errado, vocé terd em maos 6 pilares/colunas para sustentar a
cerca e o portdo, a quantidade calculada de cercas, o portdo e as sobras calculadas na Questao 7.

2.1.4 Etapa 4: Execucao da Obra

Agora chegou a hora de voceé preparar seu terreno e cercd-lo. Como foi feito todo um planejamento
detalhado, agora vocé pode constatar que fica muito mais ficil e rapido fazer a execucao da obra e
conclusdo.

Primeiro faga uma limpeza tirando plantas e nivelando o solo se necessario. Caso haja pedras no
terreno troque-os por terra para que cres¢a um gramado plano.
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Em seguida, implemente as marcacdes no terreno conforme as Questdes 1 e 2. Coloque primeiro
os pilares nos cantos, lembrando que os pilares ficam fora da drea 1itil do terreno. Meca o meio da
frente e adicione os pilares do portdo também. Por fim adicione o portdo e as cercas, concluindo assim
a execucdo da obra referente a Fase 1. Ver Figura 2.4.

Figura 2.4: Posicionamento dos pilares/colunas e coloca¢do do portdo e cercas.

Ao final desta etapa é possivel verificar as sobras. Confirme com os calculos feitos na Questdo 7.

2.1.5 Etapa 5: Decoracao e Conclusao.

Nesta etapa vocé estd livre para adicionar os itens de decoracdo que melhor lhe agrade. Pode
adicionar algumas flores, plantas, tochas e demais elementos. Na Figura 2.5 vemos um exemplo de
decoracgdo simples. Essa etapa encerra a Fase 1.

Figura 2.5: Terreno concluido.

2.2 Fase 2: Construcao da Casa

Agora chegou a hora de fazer a construcdo mais importante do jogo, a sua casa. Nela serd onde
vocé colocard os bads para guardar seus itens, se protegerd da chuva e dos monstros, podera colocar
uma cama para dormir, além de poder arruma-la ao seu estilo.

Como esta atividade possui um objetivo pedagdgico de ensinar conceitos matematicos, inicial-
mente vocé terd que construir uma casa mais simples seguindo parametros pré-estabelecidos. Con-
tudo, na etapa de decoragcdo vocé poderd dar alguns toques especiais, como fazer um telhado dife-
renciado por exemplo. Além disso, ao final da atividade, serd disponibilizado uma etapa para vocé
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construir algo personalizado a sua escolha e ao seu modo. Pode até construir uma nova casa se dese-
jar. Vocé pode inclusive construir a casa inicial ja pensando em deixar um espaco livre no seu terreno
para um projeto futuro.

Assim como na secdo anterior, esta fase serd dividida em etapas. As etapas serdo as mesmas,
embora agora com objetivos diferentes, obviamente.

2.2.1 Etapa 1: Planejamento

Nesta primeira etapa vocé€ ird planejar o que fazer, quais materiais utilizar, e efetuar todos os
célculos necessdrios para obter a quantidade exata de recursos a serem coletados. Assim como antes,
serdo elaboradas questdes para te orientar sobre o caminho a seguir.

Antes de comecarmos com as questdes, € importante fazer uma observacao acerca da fundagao da
casa. Ela ird impactar nos calculos que vocé ird fazer, bem como o que serd considerado drea util e o
que ndo serd. Suponha que se queira fazer uma casa com dimensao de area util dada por 3x4 (Quantos
metros quadrados possui uma casa 3x47?). Area util é a 4rea na qual o personagem terd livre dentro da
casa para se movimentar.

A fundacdo da casa ficard no nivel do solo, ou seja, € sobre ela que serd erguida a casa. As casas
da vida real também sao construidas assim e aqui ndo faremos diferente. A fundagdo serda composta
dos seguintes itens: Estaca; Vigas Baldrame e Piso.

A estaca é uma viga vertical que vai dentro do solo. Aqui consideraremos ela com dois blocos de
profundidade e faremos uma em cada canto da casa. Na vida real, uma casa tem dezenas de estacas e
elas possuem em geral de um a trés metros de profundidade. Em cima da estaca é onde ergueremos
as colunas que dardo sustentacio a casa.

O segundo elemento da fundagdo € a viga baldrame. Ela é uma viga horizontal que fica no nivel
do solo e que liga uma estaca na outra. Sdo sobre estas vigas que sdo erguidas as paredes. Na vida
real todas as casas possuem estas vigas.

Figura 2.6: A esquerda estrutura da Fundagao e a direita Fundacdo ja pronta.

O ultimo elemento da fundacao € o piso. Este é o revestimento dentro da casa onde o personagem
andard em cima. Somente a drea do piso é considerada drea util da casa, ou seja, € o espaco que
o personagem realmente tem dentro da casa. Na Figura 2.6 ilustramos a fundacdo de uma casa de
dimensao 3x4 sendo feita e ela pronta. Na construcao utilizamos diorito para as estacas, granito para
as vigas baldrames e pedra para o piso. Com picaretas normais ndo € possivel coletar pedras. Ao
quebra-las obtém-se pedregulhos. Contudo, cozinhando pedregulho pode-se obter pedra caso escolha
esse material.
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(Questao 01) Vocé construird uma casa de 24m?. Quais dimensées x X y sdo possiveis dentro do
jogo para se obter essa drea? Apos escolher umas das dimensées, esboce um desenho aproximado e
calcule os materiais necessdrios para se fazer uma fundagdo semelhante a mencionada na Figura 2.6.
Observacao: Escolha um tipo de pedra para as estacas, outro para as vigas baldrames e um terceiro
tipo para os pisos. Se for usar pedra, calcule quantos carvoes serdo necessdrios para cozinhar os
pedregulhos. Dica: Para calcular a quantidade de piso use o conceito de drea e para calcular a
quantidade de vigas baldrames o conceito de perimetro.

Resolugdo:

O préximo passo agora € levantar as paredes. Para saber a quantidade de material, a altura € uma
varidvel importante. Sua casa deverd ter uma altura de 3m ou 3 blocos de altura. 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. Lembre que
para fazer vidro basta cozinhar blocos de areia. Cada bloco de areia produz um bloco de vidro e um
carvao ¢ suficiente para cozinhar 8 blocos de areia. Coloque uns blocos de vidro a mais no projeto,
pois este bloco € perdido ao quebrar e voc€ pode coloca-lo no local errado sem querer.

(Questao 02) Calcule a drea total das quatro paredes de sua casa. Em seguida, decida quantas
Jjanelas de vidros e portas haverd em sua casa (uma porta ocupa 2 metros ou 2 blocos) e determine
o total de tdbuas necessdrias para erguer as paredes, fabricar as portas e uma placa de pressdo de
madeira para cada porta. Determine também o total de vidros para as janelas.

Resolucdo:
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Resolugdo:

Iremos planejar agora o teto da casa. O teto serd feito com blocos de lages (slabs) de madeira e
este deverd ser feito sobre toda a casa, ou seja, deve cobrir a drea util da casa e também as paredes e
colunas. Utilize uma madeira diferente para construir o teto. Nao se preocupe com a aparéncia, caso
queira, na decoracdo vocé poderd construir um teto mais bonito utilizando escadas.

(Questao 03) Primeiro calcule a quantidade de blocos de lage que serdo necessdrios para cobrir a
casa. Em seguida, utilize regra de trés e o fato que 3 tabuas produzem 6 lages, para determinar a
quantidade total de tdbuas necessdrias para as lages.

Resolugdo:

(Questao 04) Considerando o total de tabuas das questoes 2 e 3, determine a quantidade de madeira
bruta necessdria. Lembre que a madeira do teto serd diferente. Determine também a quantidade de
madeira bruta das colunas de sustentacdo. Qual o total de madeira bruta? Dica: Vocé pode utilizar
regra de trés para calcular a quantidade de madeira necessdria para as tdbuas. Apenas lembre
antes, de considerar o primeiro miltiplo de 4 depois da quantidade necessdria de tdbua, uma vez que
a receita desse item so produz quantidades miiltiplas de 4.
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Resolugdo:

(Questao 05) Sabendo que um carvdo cozinha 8 areias, e cada areia se torna um vidro ao ser co-
zida, determine quantos carvoes e quantas areias serdo necessdrios. Determine também quantos
pedregulhos sdo necessdrios para fabricar um forno.

Resolugdo:

Para finalizar o planejamento, determinaremos a quantidade de todos os materias brutos (4rvores,
pedras, areias e carvoes) necessarios para construir a casa. Determinaremos também todas as sobras.

(Questao 06) Determine a quantidade total de drvores, pedras, areias e carvoes necessdrios para
construir a casa. Determine as sobras do projeto.
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Resolugdo:

2.2.2 Coleta de Recursos

Nesta etapa vocé deve entrar no jogo Minecraft Education e coletar os recursos necessarios con-
forme previsto na etapa de planejamento. Os materiais a serem coletados sdo dois tipos diferentes de
arvores, trés tipos de pedras, areia e carvao. Utilize machado para coletar madeira, picareta para cole-
tar pedra e carvao e uma pa para coletar areia. Colete a quantidade de cada item conforme calculado
nas Questdes de 1 até 6. Na Figura 2.7 ilustramos a coleta desses materiais.

Figura 2.7: Da esquerda para a direita, coleta de madeira, pedra, carvao e areia.

2.2.3 Etapa 3: Processando os Recursos

Nesta etapa voce ird fabricar as tdbuas para as paredes, portas, tetos e placas de pressio, fabricar as
portas, os vidros e as lages para o teto. As receitas utilizadas nesta etapa sao encontradas nas Figuras
1.12,1.13 e 1.14.

2.2.4 Etapa 4: Execucao da obra

Nesta etapa vocé utilizard os materiais coletados e fabricados e montard sua casa conforme pla-
nejado. Primeiro construa as fundagdes e o piso. Depois erga as colunas e paredes e na sequéncia
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coloque o teto. Por fim adicione os vidros na janelas, as portas e as placas de pressao ao lado da porta
na parte interior.
Na Figura 2.8 ilustramos algumas etapas da construcao da casa.

Figura 2.8: Da esquerda para a direita, fundacdo, paredes, teto, portas e janelas.

2.2.5 Etapa 5: Decoracao e Conclusao.

Nesta etapa final da construc@o da casa, voc€ primeiro escolherd quais itens ird adicionar a sua
casa. Pode construir um telhado utilizando escadas por exemplo. Pode adicionar camas, quadros,
bats, forno, e demais itens dentro da casa. Para isto vocé fard um planejamento antes e calculara
exatamente quais e quantos recursos devera coletar. Deve fazer esse planejamento de maneira similar
ao que fizemos para preparar o terreno e construir a casa.

Como exemplo de decoracdo, iremos ensinar como fazer um telhado mais elaborado. A ideia
consiste em utilizar escadas. Primeiro, posiciona-se temporariamente blocos faceis de quebrar, como
terra por exemplo, em toda volta da dltima camada da parede, pelo lado de fora. Ver Figura 2.9.

Figura 2.9: Base com blocos de terra suporte para constru¢ao do telhado.

Em seguida, em cima desses blocos de terras, coloca-se blocos de escadas. Ao posicionar os
blocos de escada o personagem deve estar de frente para o interior da casa, se ndo o bloco ficara
posicionado errado. No segundo passo em diante, ao invés de posicionar bloco de terra em volta da
casa, posiciona-se na parte de dentro do telhado e coloca-se escadas em cima, sempre com 0 cOrpo
voltado ao interior da casa ao posiciona-las. Procede-se dessa forma camada por camada até acabar o
espaco. Ver Figura 2.10.
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Figura 2.10: Suporte temporario com blocos de terra para constru¢do do telhado utilizando escadas.

Poderia acontecer de termos lados impares. Neste caso haveria uma fileira de terra na dltima
camada. O jogador pode entdo colocar uma fileira de lajes ao invés de escadas nessa dltima camada.

(Questao 07) Considerando o processo de construcdo do telhado descrito acima, calcule quantos
blocos de escada seriam necessdrios para cobrir uma casa 4 X 6.

Resolugdo:

2.3 Fase 3: Fazenda

Nesta fase voce ird construir sua fazenda. Como as plantagdes nao envolvem muita construcao,
a ndo ser eventuais decoracdes, a dindmica serd diferente das Fases 1 e 2, isto é, sem muito foco na
construgdo. 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 dgua molha a terra 4 blocos em
qualquer direcdo), arar a terra, plantar beterraba, batata, cenoura e trigo, bem como determinar a
produtividade de cada plantagdo.
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2.3.1 Planejamento

A fazenda deverd ter uma drea de plantio total de 120 m?. Desse total 10% devera ser de beterraba,
20% de batatas, 30% de cenouras e 40% de trigo. Além disso, cada vegetal devera ficar num canteiro
separado. Na primeira questao voce deve calcular qual a 4rea de plantio de cada vegetal.

(Questao 01) Sabendo-se que a drea total de plantio serd de 120m? e que 10% dessa drea deverd ser

plantio de beterraba, 20% de batatas, 30% de cenouras e 40% de trigo, calcule a drea de plantio de
cada item.

Resolugdo:

Agora sabendo-se exatamente a area de cada plantio, iremos determinar retangulos que serdao os
canteiros.
(Questao 02) Sabendo-se a drea de cada plantio, determine retdngulos que tenha exatamente tais
dreas. E possivel ter todos os retangulos com um lado tendo o mesmo comprimento?

Resolugdo:

(Questao 03) 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 canteiros e ndo no
meio.
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Resolugdo:

2.3.2 Contrucao dos canteiros e plantio

Agora que ja tem planejado como serdo os canteiros, suas areas e onde eles ficardo, € hora de
entrar no jogo e construi-los. Primeiro insira os blocos de dgua entre os canteiros. Depois are a terra
utilizando uma enxada. Basta clicar com botdo direito do mouse, apontando para o solo com uma
enxada selecionada. Caso are um solo que ndo era para ser arado, vocé pode pular em cima dele que
ele volta ao estado original. Na Figura 2.11 ilustramos parte desse processo.

Figura 2.11: Construcdo de canteiros para plantio.

2.3.3 Produtividade das Plantacoes

Nesta secdo voce ira analisar a produtividade de cada canteiro. Em outras palavras, o objetivo é
que voceé analise 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 vocé deve fazer uma média
aproximada. Deve colher alguns blocos com as plantas ja maduras e entdo calcular uma média do
rendimento. Quanto mais blocos analisar, melhor serd o valor médio aproximado. 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.
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Uma dica para a proxima questido € vocé colocar no bau os itens toda vez que colher um bloco.
Isso facilita verificar a quantidade exata colhida naquele bloco. Do contrério, os itens se juntam aos
demais que ja estdo no inventdrio e vocé pode se confundir sobre a quantidade exata colhida num
determinado bloco.

(Questao 04) Colha 10 m? (10 blocos) de cada vegetal/cereal e calcule o valor médio aproximado
que cada bloco produz. Antes de calcular a média, faca uma tabela onde cada linha representa uma
planta ou semente e as colunas os blocos de 1 até 10 que foram colhidos.

Resolugdo:

Na proxima questdo, utilizando a produtividade calculada na questao anterior, voce€ ird calcular um
valor aproximado que cada canteiro produz numa safra e entdo calcular quantas safras sdo necessdrias
para se produzir uma quantidade especifica de cada item.

(Questao 05) Quantas safras de cada canteiro sdo necessdrias para se obter 80 beterrabas, 230
batatas e 248 cenouras?

Resolugdo:
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2.3.4 Cercado para animais

Agora que voceé ja fez os plantios é hora de preparar um espacgo para os animais. Os animais que
iremos criar sdo: Vaca; porco; ovelha e galinha. Assim, vocé deve construir 4 cercados para animais.
Para economizar espaco, pode utilizar uma mesma cerca para dois cercados bem como utilizar as
cercas do terreno.

Primeiro faga o planejamento, igual fizemos nas Fases 1 e 2 e depois construa estes cercados.

(Questao 06) Faca o planejamento para construir 4 cercados. Desenhe os espagos, calcule a quan-
tidade de cerca e materiais para fazer as cercas.

Resolugdo:

Na Figura 2.12 ilustramos uma op¢ao de cercado para animais bem como opg¢ao de decoragao.

Figura 2.12: A esquerda, cercado para os animais. A direita, cercado decorado e ja com os animais.

Depois que tiver com os cercados prontos € hora de vocé trazer os animais. Segure na mao o
alimento de cada animal que ele te seguird. Vocé€ pode assim leva-los até os cercados. Lembre que a
vaca e a ovelha comem trigo, galinhas sementes de trigo e porcos cenouras. Feche as portas para eles
nao fugirem. Providencie pelo menos dois animais de cada tipo.

Uma vez com os animais no cercado agora é s6 vocé colher os alimentos e dar aos animais.
Selecione o alimento, aponte para o animal e clique com o botdo direito. O animal consumird o
alimento. Quando mais de um animal € alimentado e um estd proximo ao outro eles se reproduzem
gerando um filhote daquela espécie. Assim vocé pode crescer seu rebanho.
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(Questao 07) Abata 10 animais de cada tipo e calcule a produtividade média de couro, carne e pena.
Com uma tesoura colha peles de 10 ovelhas e calcule a produtividade média de lda. Quantos animais
seriam necessdrios aproximadamente, para produzir 80 couros, 64 penas e 90 lds?

Resolugdo:

2.4 Fase 4: Piscina e decoracao

Estd € a ultima fase relacionada ao seu espacgo individual. Nela vocé ird construir uma piscina e
inserir as decoracdes conforme seu gosto.

A piscina devera ter 4 metros de largura, 6 de comprimento e 3 de profundidade. O primeiro passo
€ determinar quantos metros cubicos de dgua serdo necessarios para encher essa piscina. Cada bloco
(ou balde de dgua) representa 1 m? de dgua dentro do jogo.

(Questao 01) Calcule o volume da piscina. Isto é, calcule quantos metros ciibicos (baldes de dgua)
haverd dentro da piscina.

Resolugdo:
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O préximo passo agora serd planejar, coletar os recursos, processar 0os materiais e construir a
piscina, assim como foi feito nas Fases 1 e 2.

Para construir a piscina serd necessario uma fundacdo igual a da casa. Vocé deverd construir
as estacas, vigas baldrames e colunas. A diferenca ficard por conta do telhado que agora ndo tem,
evidentemente, e as colunas que vao até o penultimo bloco antes da superficie. Além disso, pode
fazer a coluna como continuacao das estacas, com o mesmo material. O tltimo bloco em cima de cada
coluna deve ser feito com o mesmo material das paredes da piscina, formando uma borda uniforme.

(Questao 02) Calcule a quantidade de blocos que serdo utilizados nas estacas, colunas, vigas bal-
drames, piso e paredes da piscina.

Resolugdo:

Nao esqueca de calcular a quantidade de carvao caso v utilizar pedras que requerem cozimento.

Uma vez terminado o planejamento, colete os recursos, processe-0s e construa a piscina. Na
Figura 2.13 ilustramos algumas etapas da construcao da piscina.

Figura 2.13: Etapas de constru¢ao da Piscina.

A ultima parte consiste em decorar sua chdcara. Aqui vocé estd livre para fazer o que quiser e da
forma que quiser, a menos que a assembleia do condominio decida que vocé ndo pode construir um
homem aranha gigante, por exemplo.
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2.5 Fase 5: Obras da Comunidade

Esta € a dltima fase da atividade e ela deve ser feita em grupo. Primeiro o grupo deve se reunir e
discutir o que fardo no condominio. Pode ser qualquer obra de infra-estrutura que seja de uso comum
dos conddominos, como por exemplo, mercado, lago, clube, praga, um bosque, pomar, um muro que
cercard o condominio, uma portaria, etc. Vocés estdo livres para escolher o que construir.

Uma vez decidido o que serd feito, voces devem dividir as tarefas, fazer o planejamento de cada
obra que sera feita, calcular as quantidades de materiais, coletar os materiais, processa-los e entao
construir. Isto finaliza a atividade. Abaixo seguem alguns espagos livres para efetuarem as contas que
forem necessarias.

Resolugdo:

Resolugdo:
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9 ANEXO 2: AVALIACAO INICIAL

Avaliacao Inicial do Projeto de Pesquisa: O uso do Minecraft Education
como Ferramenta de Ensino e Aprendizagem de Matematica: Areas,
Volumes e Proporc¢oes

Pesquisadores: Professor Thiago Pinguello de Andrade - UTFPR e Professora
Katia Regina Vieira - SESI

Nome:

€,

Em cada questdo abaixo assinale com um “x” a alternativa correta.

1. Em um novo loteamento cada terreno possui 12 metros de frente e 24 metros de compri-

mento. Qual a area desse terreno?

(a) 100 metros quadrados;

(b) 288 metros quadrados;

(c) 290 metros quadrados;

/ Z29m
(d) 250 metros quadrados; /
7

(e) 240 metros quadrados.

2. Uma escola quer construir uma quadra esportiva mas pode usar apenas 270 metros qua-
drados de seu terreno para esse fim. Supondo que a quadra deve ter 15 metros de frente,
qual o comprimento maximo que essa quadra podera ter?

(a) 20 metros;

(b) 30 metros;

(c) 25 metros;
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(d) 15 metros;

(e) 18 metros.

3. Um determinado churrasqueiro consegue assar 4kg de carne com um saco de carvao de
3kg. Quantos sacos de carvao ele precisara comprar se quiser assar 20kg de carne e no
mercado houver apenas sacos de carvao de Skg a venda?

(a) 15 sacos de Skg;
(b) 2 sacos de Skg;
(c) 6 sacos de 5kg;
(d) 4 sacos de 5kg;
(e) 3 sacos de Skg.

4. A cada 5 ovelhas um ovinocultor consegue extrair 1as suficientes para produzir 3 co-

bertores. Quantas ovelhas seriam necessarias caso ele desejasse ter 1a para produzir 10
cobertores?

(a) 17 ovelhas;

(b) 15 ovelhas;

(c) 30 ovelhas;

(d) 16 ovelhas;

(e) 18 ovelhas.

5. Um fazendeiro dispde de 500 metros de arame e precisa fazer um cercado, com cinco
fios, para prender algumas de suas vacas. Quantos metros de cerca ele consegue fazer
com esses arames?

(a) 100 metros;
(b) 75 metros;

(c) 500 metros;
(d) 125 metros;
(e) 250 metros.

6. No contexto da Questdo 3, aponte qual dos formatos de cercado abaixo fornecerd um

espago maior para seus animais.
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49m

(a) | im
(b) 15m (C) 20m

3om

30m

(d)

25m

25m

7. Uma certa familia decidiu construir uma piscina em sua casa. Eles decidiram que a pis-
cina terd 8 metros de comprimento por 3 largura. Eles também querem que tal piscina
tenha 1 metro de profundidade numa distancia de 3 metros para as criangas e uma profun-
didade de 1,7 metros no restante para os adultos. Quantos metros cubicos de dgua serdao

necessarios para encher essa piscina?

(a) 34,5 metros cubicos; 8m

(b) 40,8 metros cubicos; 3m 3m 1m

(¢c) 24 metros cubicos; 3m
1,"m

(d) 30,2 metros cubicos;

(e) 39 metros cubicos. dm

8. Um agricultor pretende fazer uma horta de 350 metros quadrados. Nessa horta ele plan-
tard 10% de alface, 25% de cenoura, 40% de batatas, 20% de beterrabas e 5% de ceboli-
nha. Quantos metros quadrados ele plantard de cada variedade de hortalicas?

(a) 10;25;40; 20; 5 metros quadrados, respectivamente;

(b) 30; 75; 120; 60; 15 metros quadrados, respectivamente;

(c) 0,1; 2,5; 4; 2; 0,5 metros quadrados, respectivamente;

(d) 35; 87,5; 140; 70; 17,5 metros quadrados, respectivamente;
(e) 20; 50; 80; 40; 10 metros quadrados, respectivamente.

9. Um viveirista precisa plantar eucaliptos que sejam suficientes para produzir mil tabuas.
Supondo que cada metro cubico de eucalipto sejam suficientes para produzir quatro

tdbuas, que cada arvore de eucalipto produzam 5 metros cibicos de madeira e que uma

planta de eucalipto demande uma area de 6 metros quadrados para crescer até o ponto de
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colheita, quantas mudas de eucalipto o viveirista precisa providenciar e quantos metros
quadrados de plantagdo ele precisa providenciar?

(a) 50 mudas e 500 m? de plantagio;

(b) 30 mudas e 180 m? de plantagio;

(c) 50 mudas e 300 m? de plantagio;

(d) 60 mudas e 360 m? de plantagio;

(e) 100 mudas e 600 m? de plantagio.

10. Um pedreiro quer fazer uma calcada com meio metro de largura e 5 metros de com-
primento utilizando paralelepipedos. Sabendo que cada paralelepipedo mede 10cm por
25cm, quantos paralelepipedos serdo necessarios para construir a calcada?

(a) 250 paralelepipedos;
(b) 100 paralelepipedos;
(c) 30 paralelepipedos;

(d) 120 paralelepipedos;

(e) 16 paralelepipedos.
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10 ANEXO 3: AVALIACAO FINAL

Avaliacao Final do Projeto de Pesquisa: O uso do Minecraft Education
como Ferramenta de Ensino e Aprendizagem de Matematica: Areas,
Volumes e Proporc¢oes

Pesquisadores: Professor Thiago Pinguello de Andrade - UTFPR e Professora
Katia Regina Vieira - SESI

Nome:

€,

Em cada questdo abaixo assinale com um “x” a alternativa correta.

1. Em uma determinada cidade a prefeitura ird construir uma praca retangular num quar-
teirdo que mede 120 metros de largura e 250 metros de comprimento. Qual a area total

que essa praga terd?

(a) 25000 metros quadrados; i :

(b) 12000 metros quadrados; : 25
. (

(c) 30000 metros quadrados; < 1120m
(

(d) 25120 metros quadrados;

(e) 35000 metros quadrados. [ ]

2. Em um determinado terreno o proprietdrio quer construir uma casa com uma largura de
9 metros na frente. Além disso, ele quer que a casa tenha 135 metros quadrados de drea.
Qual deverd ser a comprimento dessa casa?

(a) 15 metros;
(b) 12 metros;

(c) 13,5 metros;
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(d) 21 metros;

(e) 18 metros.

3. Um serralheiro fabrica se¢des de grades tendo 1,5 metros de largura por 1,2 metros de
altura. Em cada secdo ele utiliza 2 barras de ferro horizontais de 1,5 metros e 10 barras
verticais de 1,2 metros. Quantos metros de barras de ferro seriam necessarios para o
serralheiro produzir se¢des de grades suficientes para cercar um terreno de 9 metros de

largura por 24 de comprimento com essas se¢oes de grades?

(a) 1500 metros;

(b) 1200 metros;
(c) 540 metros;

(d) 660 metros;

(e) 216 metros.
Observacdo: O portdo ndo alterard a quantidade de secdoes uma vez que duas se¢des serdo

fixadas com dobradigas para funcionar como portao.

4. No contexto da Questao 3, se o proprietario desejasse aumentar a altura da cerca em 50%
por questdes de seguranga, quantos porcento a mais de barras de ferro seriam necessarias?
(a) 50%;
(b) 60%:;
(c) 42,5%;
(d) 45,2%;
(e) 40%.
5. Uma cozinheira consegue produzir 5 paes com 2kg de farinha de trigo e 3 ovos. Qual a
quantidade minima de ingredientes ela precisaria para produzir 18 paes?
(a) 7 kg de farinha e 10 ovos;
(b) 8 kg de farinha e 11 ovos;
(c) 36 kg de farinha e 54 ovos;
(d) 10 kg de farinha e 15 ovos;

(e) 8 kg de farinha e 10 ovos.
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6. Um carpinteiro quer construir uma casa com paredes de madeira. A casa tera 5 metros
de largura, 8 metros de comprimento e 3 metros de altura. Além disso, a casa terd duas
janelas de 1 metro de altura por 2 de largura e uma porta com 1 metro de largura por 2
metros de altura. Quantos metros quadrados de madeira serd necessario para construir as

paredes dessa casa sem contar a porta e as janelas que ele comprard separado?
(a) 35 metros quadrados;
(b) 78 metros quadrados;
(c) 72 metros quadrados;
(d) 96 metros quadrados;
(e) 64 metros quadrados;
7. O dono de um restaurante quer encomendar sob medida um freezer industrial que tenha
no maximo 1,5 de largura e Im de profundidade. Sabendo que 1> possui mil litros, qual

serd a altura aproximada desse freezer se ele desejar um armazenamento de pelo menos
2500 litros?

(a) 3 metros;

(b) 1,8 metros;

(c) 1,2 metros; Altura

—
(d) 2,2 metros; By =

(e) 1,6 metros.

1m

8. Um determinado marceneiro precisa fabricar um lote de 40 mesas de madeira para aten-
der um pedido de um comprador. Cada mesa terd 1m de altura, por 1,2m de largura e
1,6m de comprimento. Além disso, a mesa terd 4 pés que serdo feitos com vigas de 1m
de comprimento e suportes com ripas de 1 m por 0,2m e de 1,2m por 0,2m, conforme
figura abaixo. Qual a quantidade minima de arvores necessarias para fabricar essas mesas
considerando que uma arvore permite produzir 6 tdbuas de 4,8m por 0,4m ou 8 vigas de

4m?
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(a) 10 arvores;

(b) 16 arvores;

(c) 15 arvores;

(d) 12 arvores;
Dp Suportes

(e) 19 arvores.

Um agricultor pretende mecanizar 5,8 hectares de sua propriedade (preparar a terra para
o plantio) para plantar 30% de milho, 25% de trigo e 45% de soja. Sabendo que cada
hectare mede 10000 metros quadrados, quantos metros quadrados serdo plantados de
milho, trigo e soja?

(a) 17400; 14500 e 26100 metros quadrados, respectivamente;

(b) 30580; 25580 e 45580 metros quadrados, respectivamente;

(c) 12600; 16400 e 24200 metros quadrados, respectivamente;

(d) 30000; 25000 e 45000 metros quadrados, respectivamente;

(e) 12600; 17400 e 45580 metros quadrados, respectivamente;
Uma organizadora de festa infantil estd preparando uma festa para 120 criangas e servira
refrigerantes num copo personalizado que possui 7cm de didmetro e 15 cm de altura.
Além disso, a base e a boca de copo medem ambos 7 cm de didmetro, ou seja, a area
da base de copo serd A = 7(3,5)? ~ 38,5 centimetros quadrados. Sabendo que cada
crianca bebe em média 3 copos de refrigerante durante a festa e que 1 litro possui 1000
centimetros cubicos, determine a quantidade minima de litros de refrigerante que a orga-
nizadora do evento deve comprar.

(a) 70 litros;

(b) 39 litros;

(c) 105 litros;

(d) 120 litros;

(e) 208 litros.



11 ANEXO 4: QUESTIONARIO ESTUDANTES

Neste anexo apresentamos a integra de todas as respostas dos estudantes participantes

da pesquisa.

Escreva seu nome e

a turma

Questdo 3: Vocé tinha
dificuldades na resolucdo de
problemas envolvendo areas,

perimetros e volumes? Se sim,
indique quais eram?

Questdo 4: Vocé considera que
utilizar recursos como o
Minecraft ajudam na
compreensao de conteudos
matematicos? Justifique.

Questdo 5: Vocé gostaria de
ter mais experiéncias
matematicas envolvendo o
Minecraft? Explique os
motivos

Aluno 1: 62 Ano. Nao, s6 ndo consegui terminar |Sim, pois no Minecrafit nos Sim, pois interagir com a
de responder todas as fases utilizamos contas e técnicas matematica no Minecrafit é
por conta do tempo. matematicas como a uma forma mais ludica e
multiplicagdo para saber a area |divertida de aprender.
da casa, adigdo para saber o
perimetro da casa e etc...
Aluno 2: 62 Ano. Sim, porcentagem e a regra de |Sim, como contar os blocos de Sim, porgue além de aprender
trés que voceé vai utilizar, etc a gente se diverte
Aluno 3: 82 Ano. Nado Sim, como facilitar o Sim, eu gosto desse tipos de
entendimento de conteldos. experiéncias.
Aluno 4: 22 EM. Nao Sim, pois assim o contetdo se E claro! J4 tenho um gosto por
torna mais "palpavel" e visual minecraft e matematica, ter os
dois juntos foi maravilhoso.
Aluno 5: 62 Ano. Sim. Sobre a questdo dos Sim. Todos os recursos(arvores, a [Ndo. Gosto bastante de
blocos dentro e fora. bancada para fazer as receitas) |matematica, mas gosto
cada um tem uma certa também de jogar livremente.
guantidade, fazendo com que
contamos o tanto que precisara.
Aluno 6: 12 EM. Nao Sim, e muito. E muito mais Sim, é muito divertido
divertido aprender assim
Aluno 7: 92 Ano. Eu acho que minha unica Sim, pois parece que estamos Sim, foi uma experiéncia

dificuldade foi entender bem
os enunciados, entdo eu
tentava ler com calma fazendo
com gue no fim entendesse!

fazendo um curso de
"engenharia", pois precisamos
fazer medidas para construirmos
uma casa.

muito legal e nova para tentar
estudar, entdo, podemos
envolver perimetro e area por
exemplo no jogo.
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Aluno 8: 12 EM.

Ndo tinha problemas com esse
tipo de calculo, mas com
outros calculos eu tinha, como
aregra de 3.

Sim, principalmente em contas
envolvendo uma diversificacdo
de quantidades, ex: o calculo de
guantas madeiras eram
necessarias para construir as
cercas no Minecraft.

Sim, eu gostaria muito, pois é
um dos meus jogos favoritos,
além do jogo possuir um
potencial de ensinar muito
grande.

Aluno 9: 62 Ano.

N muito pois ja sabia um pouco
sobre a parte que eu tive bem
pouca dificuldade foi decorar
sobre viga, paldrame etc

Sim pois o aluno se dedica mais
pois esta aprendendo com uma
coisa que ele gosta muito que e
jogar , ama nao so jogar vocé tem
que fazer contas para jogar fica
mais dificil mas é bem legal

Sim muito mais pois eu gostei
muito da primeira vez e achei
bem legal porque eu aprendi a
fazer porcentagem e regra de
3 coisa que eu nao sabia

Aluno 10: 82 Ano.

N3o tive mas teve umas que
apenas foi um pouco mais
demorado para eu encontrar a
resposta

Sim , pois o aluno pode lembrar
sobre algo do minicraft o que
pode facilitar alguma atividade
que ele esteja fazendo

Sim,gostei muito e me
aprofundei mais meu
conhecimento em coisas que
eu ndo sabia muito fazer como
aregra de trés

Aluno 11: 22 EM.

Um pouco na verdade, eu ja
tinha aprendido mas tinha
esquecido

Sim, foi uma maneira mais
divertida e descontraida de usar
a matematica

Sim, porqué é um jogo que eu
gosto muito

Aluno 12: 72 Ano.

Nao

Sim, pois calcular o valor do X,
guantidade de blocos exatas,

calcular a drea e tudo ajudam
muito

Sim, porque foi muito legal
participar desta experiéncia

Aluno 13: 12 EM.

Nao tinha dificuldades

Sim, pois passaram umas contas
para agente fazer para poder
construir a construgdo necessaria

Sim, Pois na minha opinido
sendo um jogo é mais
interessante de realizar os
exercicios

Aluno 14:

Sim tive poucas dificuldades na
hora de montar a cerca mais no
fim deu tudo certo.

Sim, por experiéncia prépria eu
tinha algumas dificuldades em
areas e perimetros depois que
comecei a fazer o minecraft
aprendi bastante.

Sim, é um jeito melhor e
pratico de aprender contas.

Aluno 15: 22 EM.

Acredito que sim, pois é uma
forma mais ludica e criativa de
fazer o aluno a se interessar pela
matematica e assim ter maior
compreensdo dos contetdos.

Sim, eu achei a ideia de
misturar o Minecraft e a
matematica muito boa. Ao
fazer a jungdo dos dois vocé
pode jogar o jogo e ainda
aprender matematica de uma
forma simples e divertida.

Aluno 16: 92 Ano.

Sim, tinha dificuldades em
resolver contas com volume

Sim, pois é uma forma de
aprender mais ludica

Sim, pois no jogo vocé pode
levar a matematica de uma
forma mais leve e
descontraida

Aluno 17: 1° EM.

Nao.

Sim! Principalmente em questao
de drea, perimetro, volume etc.
Ja que muitas coisas do jogo é
preciso fazer tais contas.

Sim, com certeza. E um
método mais ludico e facil de
prender a atencdo das
pessoas, além de ser bem
pratico.




Anexo 4: Pag. 3

Aluno 18: 22 EM.

Sim, em algumas vezes para
resolver problemas que
envolviam volume.

Sim, pois jogos neste estilo,
possuem varias vezes que para
realizar algum objetivo vocé
precisaria utilizar recursos como
regra de 3, para saber a
quantidade necessdria de
material, area e perimetro, para
a construgdo de algo etc.

Sim, ja que a atividade ajudou
a entender diversos exercicios
e conceitos que sao muito
utilizados na matematica.

Aluno 19: 12 EM.

Eu tinha algumas duvidas
envolvendo volumes (medidas
e calculos de capacidade)

Na minha opinido sim, pois jogo
esse jogo a muito tempo e nunca

pensei em jogar dessa forma, que

alias me tirou muitas duvidas

Adoraria, além de ser um
ensino ludico, prende nossa
atengdo ao jogo e aprendizado
de uma forma mais leve

Aluno 20: 82 Ano.

Sim eu tive mais por que nao
sabia direito sobre volume mais
com isso eu aprendi facil

Sim, mais eu diria para pessoas
gue entendem sobre minecraft
ou pelo menos saiba como andar
no jogo

Sim, eu achei muito bom essas
atividades com o mine, por
gue tudo que eu lia fazia
sentido tipo, contas que sao
ao cubo eu aprendi no
minecraft e consegui me
compreender

Escreva seu nome e
a turma2

Aluno 1: 62 Ano.

Questao 6: Aponte pelo
menos dois pontos positivos e

dois negativos da experiéncia
que teve?

Pontos Positivos:

Pontos negativosl

1: Jogar o Minecrafit./ Quando
eu me perdia na floresta! 2Nao
consegui pensar em outro
ponto!

/2: E construir o que era
pedido como a casa, a
plantacdo, a piscina e etc...

Questdo 7: Terminada a
atividade, vocé considera que
seu nivel de aprendizagem
melhorou? Justifique

Sim pois com o0 jogo nos
interagimos mais o que facilitou
entender como multiplicar os
lados e etc...

Questao 8: Das atividades
propostas, qual ou quais vocé
considera que foi mais
importante?

Eu considero todas as
atividades importantes pois
todas fizeram parte para nds
construirmos a nossa casa, a
plantagdo e as outras coisas.

Aluno 2: 62 Ano.

Positivo:

A gente joga e aprende
Negativo:

Foi muito rapido e para mim ir
foi corrido

Casa, foi bem facil fazer porqué
eu tive ajuda

Casa, plantacdo, cercamento,
etc

Aluno 3: 82 Ano.

Positivo- legal e
entretenimento.
Negativo- pouco tempo e
pouca coisa pra fazer.

Sim, pois consigo calcular um
pouco melhor.

Planejamento.

Aluno 4: 22 EM.

Positivos: A compreensdo do
conteudo é melhorada, o
conteudo e passado de forma
lddica e divertida

Negativos: Alguns alunos
podem divergir das atividades
enquanto jogam.

Sim, a compreensdo do conteldo

aumentou.

Todas foram importantes de
certa forma, pois ensinaram
diferentes conceitos, como
area, perimetro, média e
volume.

Aluno 5: 62 Ano.

Positivos: Aprendi um pouco
mais de matematica...
Negativos: Tive um pouco de
dificuldade na hora....

Sim. Na hora de fazemos as

contas e jogar tinha coisas novas.

As contas no papel e colocar
elas em pratica.
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Aluno 6: 12 EM.

Pontos positivos: foi divertido,
aprendi coisas de uma maneira
mais pratica.

Pontos negativos: algumas
pessoas ficaram atrapalhando
as outras, teve pouco tempo

Sim, sei fazer algumas contas
como a regra de trés, que tinha
esquecido

Calcular a area, pois no
minecraft tem profundidade

Aluno 7: 92 Ano.

Dois pontos positivos pra mim
foram a ajuda que deu nas
matérias que envolviam essas
contas e a experiéncia nova, ja
os negativos eu acho que além
dos enunciados que
precisavamos prestar muita
atengdo, ndo tivemos nada.

Considero que sim!pois
relembramos matérias de anos
anteriores e quem tinha
esquecido pode se lembrar
novamente.

Na minha opinido a fase de
construir foi a mais
importante, pois é la que
veriamos se conseguiriamos
colocar as contas em pratical

Aluno 8: 12 EM.

Positivo: Aprendi a fazer regra
de 3 de uma maneira certa e
melhorei os cdlculos de
volume.

Negativo: Me distraia muito
durante as atividades e fica
cansativo o jogo, por causa da
coleta dos itens.

Sim, principalmente por conta da
regra de 3, que é algo
fundamental e eu ndo sabia fazer
de forma correta.

Acho que foi mais importante
as atividades no papel, pois ali
eu aprendia, ja no jogo eu s6
colocava a teoria em pratica.

Aluno 9: 62 Ano.

Positivo: agente aprende muito
jogando pela drea da
matematica, e vocé fica
animado para aprender
Negativo: pode ter um
problema no mapa ou na conta
da pessoa

Sim pois eu consigo encaixar
coisas que eu aprendi aqui nas
minhas aulas de matematica

Porcentagem e regra de trés
pois sem ter aprendido elas
ndo tinhamos conseguido
chegar no final

Aluno 10: 82 Ano.

Pontos positivo, alem de ter
sido muito legal aprendemos a
lidar com conteudo
matematico de uma forma
divertida ponte negativo, eu
nao tenho nem um para falar

Sim , pois aprwndi um jeito novi
de pensar de como fazer contas
matematicas

A parte da casa do do
cercamento da orta e da
criacdo de animais

Aluno 11: 22 EM.

Acho que os pontos positivos
foram que me ajudou a
relembrar algumas contas e foi
divertido, ja o ponto negativo
foi que as vezes ficava confuso
ao usar as contas

Sim, me ajudou bastante,
principalmente na regra de 3

O calculo da area pra as cercas

Aluno 12: 72 Ano.

2 pontos positivos: ajudar a
professora, jogar o minecraft. 2
pontos negativos: eu nao tenho
pois amei fazer esta
experiéncia.

Sim, pois aprendi bastante coisas
novas sobre matematica

A construgdo do terreno pois
sem o terreno nos nao
poderiamos fazer nada
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Aluno 13: 12 EM.

Os pontos positivos

S3do a compreensdo e a
matematica no jogo

N3o tem pontos negativos na
minha visdo

Sim, pois agente pode ter uma
noc¢do de como seria construir
uma casa

A coleta de materiais e de
quantas sobrariam

Aluno 14: 12 EM.

Melhora na aprendizagem,

Sim, conseguir ver as contas mais
faceis.

Medir o terreno.

Aluno 15: 22 EM.

Pontos positivos: melhora na
compreensdao da matemadtica e
maior uso da criatividade.
Pontos negativos: faltou um
pouco de planejamento antes
da execugdo de algumas
atividades e o periodo de
aplicagdo das atividades achei
que ficou meio curto.

Sim, pois a atividade reforgou
conteudos que jd tinha
aprendido e com isso acredito
que tenha agregado mais na
minha aprendizagem.

Acredito que o que foi mais
importante foi fazer os
calculos e depois fazer a
execugao.

Aluno 16: 92 Ano.

De positivo foi que
conseguimos aprender que
uma forma diferente é
divertida e de negativo é que
algumas questdes era dificil

Sim, no minecraft vocé consegue
executar melhor as contas

a realizagdo

Aluno 17: 12 EM.

Pontos Positivos: Aprimorei
meus conhecimentos, me
diverti muito.

Pontos Negativos: Ndo deu
tempo de terminar todo meu
projeto e as vezes alguém
acabava errando, entdo nisso
dava alguns problemas.

Claro, ja que eu pude treinar o
gue ja sabia e aprender o que
ndo entendia.

O estudo de Proporgao etc.

Aluno 18: 22 EM.

Os pontos positivos, além de
ajudar no maior entendimento
da matematica, a realizagdo da
atividade com outros alunos
ajudou a tornar o aprendizado
um processo mais divertido e
menos magante. Ja os pontos
negativos, um dos Unicos
perceptiveis foi que algumas
vezes os jogadores se distraiam
com o jogo e fugiam um pouco
do objetivo principal.

Sim, pois me ajudou no
entendimento para resolugdo de
problemas sobre volume.

Na construgdo e cercamento
do terreno, pois com isso vocé
possui maior nogdo do espago
que sera utilizado para
resolugdo das atividades.
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Aluno 19: 12 EM.

Pontos positivos foram:
eaprender/ fazer célculos de
acordo com algo que eu goste
eAlém de trabalhar em grupo,
tirar duvidas e ensinar alunos
gue as vezes nem conheciamos
tdo bem

Pontos negativo:

eAcho que o Unico ponto
negativo para mim foi os
compromissos que
atrapalharam eu ir em alguns
dias

Considero que sim, até porque
mesmo a medida de volume que
eu tinhas duvidas, consegui
entender e resolver questdes

Todas foram importantes
parar mim, cada uma
relembrou o que tinhamos
estudado durante os anos

Aluno 20: 82 Ano.

Positivo foi a diversdo por que
eu entendi bastante de
minecraft, e de negatividade
ndo tive nada

Em algumas contas eu me perdi,
mais pode ser o dia, mais sobre
AREA, PERIMETRO, E CUBO.
Aprendi muito

Todas foram importante, mais
para mim a da piscina.

Escreva seu nome e
a turma3

Questao 9: Na sua visao, o
guia do estudante foi

importante no
desenvolvimento das
atividades?

Questao 10: Planejar antes e
efetuar os calculos primeiro
facilitou a execugao das obras?

Questdo 11: Vocé considera
que aprendeu outros
conceitos além de area e
volume e propor¢ées na
realizagdo da atividade?

Aluno 1: 62 Ano. Sim pois ele facilitou Sim, porque ja estava planejado |sim
entendermos o que utilizar por exemplo quantas madeiras
para fabricar as coisas como as |precisariamos para construir uma
portas, janelas, madeiras e parede e etc...
etc...
Aluno 2: 62 Ano. Sim, porque |3 tava escrito o Sim, porque a gente ja ia saber o [Sim
que era para fazer que fazer
Aluno 3: 82 Ano. Sim. Sim Sim
Aluno 4: 22 EM. Sim, porém é necessdrio mais |Sim. Sim.
clareza em alguns pontos e ser
um pouco mais direto, assim
facilitando o entendimento.
Aluno 5: 62 Ano. Conserteza. Auxiliou muito na |Claro. Ja tinhamos as ideias tudo |Podemos concordar. Um
hora. pronto. exemplo é a regra de 3.
Aluno 6: 12 EM. Sim, ficou mais facil saber Sim Sim, aprendi regra de trés...
quantos blocos iriam precisar
Aluno 7: 92 Ano. Sim, pois faria com que todas |Concerteza, porque assim Sim, por exemplo vimos regras
as casas seguissem um padrdo |teriamos uma base para seguir  |de trés que é utilizada em
e ndo ficassem desorganizadas. [nossas construgdes e deixar eles [muitas unidades de
do melhor jeito possivel. matematical
Aluno 8: 12 EM. Para mim nao foi tdo Sim, pois ndo precisava fazer Ndo lembro se aprendi ou

importante, principalmente
pois eu ja sabia jogar o jogo e
tinha experiéncia, eu sabia a
maioria das receitas dos blocos
de cor.

chutes e acabar coletando menos
materiais ou materiais em
excesso.

melhorei outros conceitos
além da area, volume e
proporgdes.
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Aluno 9: 62 Ano. Sim pois ele mostrava minimos |Com certeza Sim
detalhes importantes
Aluno 10: 82 Ano. Sim pois tinha coisas no Sim ,pois mostrava tudo o passo |Sim

minicraft que ndo lembrava
como fazia por exemplo

a passo de que vocé precisava
para pegar os itens necessarios

Aluno 11: 22 EM.

Com certeza

Sim, porqué ajudou a encontrar
os blocos

Acredito que sim

Aluno 12: 72 Ano.

Simm |3 agente podia ver as
construcdes e é uma dica para
realizar as atividades

Para mim n3do pois eu consigo
construir sem calcular os calculos

Sim, melhorei minha
inteligéncia em matematica,
por exemplo porcentagem
valor do X e etc

Aluno 13: 12 EM. Sim, para ter uma nogao de Sim. Sim.
como seria
Aluno 14: 12 EM. Sim. Sim. Sim.

Aluno 15: 22 EM.

Sim, com o guia era possivel
ver as instrugdes, o que era
pedido, ter um norte de como
fazer a execugdo das

Sim, com os calculos feitos antes
era bem mais facil, porque
depois era so fazer a execucdo.

Sim, geometria, fragdes,
potenciagdo, andlise
combinataria.

atividades.
Aluno 16: 92 Ano. Sim Sim Sim
Aluno 17: 12 EM. Sim, muito. Sim, bastante, foi um modo bem |Sim, como por exemplo a

objetivo para construgdo.

regra de 3.

Aluno 18: 22 EM.

Certamente que sim. Pois o
guia além de ajudar na
instrugdao dos exercicios,
também serviu para nos passar
mais dicas sobre o jogo, de
como joga-lo e passou a
elaboracgdo dos itens mais
importantes.

Em grande parte sim. Ja que
guando efetuamos os calculos
corretamente, iremos saber
exatamente de quanto material
sera necessario, com isso
dispensa o gasto de recursos e
até tempo para a extragao.

Sim, com a realizagdo dessa
atividade, foi possivel adquirir
maior compreensao sobre
contas que utilizam regra de 3
e na parte da construgdo do
terreno, serviu para
aprendermos a dividir um
espagamento pequeno para a
construgao de algo.

Aluno 19: 12 EM.

Foi muito muito importante,
pois todas as duvidas que eu
possuia sobre, estava
explicando no guia

Facilitou, porque resolver na

hora iria demorar mais e pode
ser que os calculos ndo seriam
realizados de maneira correta

As atividades exerceram muito
da multiplicagdo

Aluno 20: 82 Ano.

Sim, por que depende do que
vc somasse poderia dar tudo
errado a conta e para nos dizer
oque fazer, mais se for para
jogar normalmente usando
matematica ndo precisava

Nao por causa que eu me perdi
bastante no que fazer, e ficava
sempre travando na hora, mais
em algumas coisas ajudaram e
foram legais de resolver

Sim, mais acho que esta mais
aprofundado ao minecraft, sé
que usando calculo
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