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Introducio

O ensino tradicional tem sido frequentemente rotulado como desinteressante por muitos alunos. Na
verdade, quase metade dos desistentes do Ensino Médio afirmam que um dos principais motivos para
a evasdo foi que as aulas ndo eram interessantes (MCCLARTY et al., 2012). Desenvolver métodos de
ensino cativantes a uma geragdo de estudantes que crescem na era da computagdo ubiqua (WEISER,
1991) é uma tarefa desafiadora, pois ¢ esperado pelos jovens que a tecnologia seja empregada na
aplicacao do ensino (LEMKE, 2002).

Os jogos digitais estdo entre as principais formas de expressdo e entretenimento da
contemporaneidade, e um dos principais interesses sobre os games da atualidade estd expresso nas
tentativas de transpor o seu poder de “atragdo e diversao’ aos demais segmentos que constituem a vida
cotidiana (CRUZ JUNIOR, 2017), entre eles, a educacgao.

Tendo em vista que as leis da natureza sdo a base da fisica dos jogos, estes podem ser usados numa
demonstragdo visualizavel de aspectos da mecanica newtoniana. Este artigo propde um experimento
simples para o estudo da forga gravitacional utilizando Minecraft, que ¢ um jogo de mundo aberto e
gerado proceduralmente, em que o jogador cria sua propria narrativa, utilizando blocos para construir
tudo aquilo que deseja.

Apesar do Minecraft, a inicio, ndo ter sido projetado com foco em educagdo, sua capacidade de
personalizacdo das experiéncias pessoais € sua popularidade despertaram a atengdo de professores e
pesquisadores (NEBEL; REY; SCHNEIDER, 2016). Em 2021 o jogo alcangou a marca de 238 milhdes
de copias vendidas no mundo todo (MOJANG, 2021), o que fez dele o jogo mais vendido de todos os
tempos, com uma comunidade diversa e ativa.

Metodologia

A principio, foram realizados uma série de experimentos com o jogador em queda-livre nas alturas
de 50m, 100m e 200m. Para evitar perturbagdes no sistema, o experimento consistiu em usar comandos
automatizados (“/tp” e “/setblock”) para colocar o player acima de um bloco de apoio, exatamente em
seu centro, e na altura desejada, posicionado sempre para a mesma direcdo, e, em seguida, remover
esse bloco, de modo que a tnica variavel entre os experimentos fosse a altura da queda.
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Apos mensurados os tempos, utilizou-se a formula D = e gt?, em que D é distancia percorrida, g

é aceleracao da gravidade e ¢é tempo, para calcular a aceleracao da gravidade, o que resultou em
grande discrepancia entre os resultados, evidenciando a acdo de uma for¢a atuando na diregao
oposta a gravidade, e que ndo se tinha levado em consideracao.
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O segundo conjunto de experimentos partiu da constatagdo da presenca de resisténcia do ar, o que

exigiu a utilizagdo de uma nova formula:
D =vt+ L e_Tgt v
g g
Onde D representa a distancia percorrida, v é a velocidade terminal (como a medida foi feita em
segundos, e a formula espera em blocos passando por um funil a cada segundo, o valor deve ser
dividido por 2,5), t é o tempo (que deve ser multiplicado por 2,5) e g ¢ a aceleragdo da gravidade. Foi
necessario encontrar a velocidade terminal, e isso foi feito através de medigdes similares as primeiras,
mas de alturas muito superiores: 10000m, 20000m e 30000m de altitude. Apds mensurados os tempos,
um grafico foi elaborado (Grafico 1), e a constatagao foi que os pontos (x,y) com x sendo o tempo € y

sendo a altura fazem parte de uma mesma reta, o que demonstra que a velocidade ¢ constante, e,
t1-t2
d1-d2

portanto, que a velocidade terminal foi atingida e pode ser calculada com a féormula | |, sendo t;

e t2 os tempos de queda e d; e d; as distancias percorridas em dois pontos distintos.

Resultados e discussao

Foram feitas varias tentativas de calcular a acelera¢do da gravidade sem considerar resisténcia do ar,
mas os resultados foram inconsistentes (25m/s?, 22,2m/s* e 16,1m/s?, para 50m, 100m e 200m,
respectivamente). Como ja era de se esperar, visto que hé passaros e que € possivel planar no jogo,
concluiu-se que a resisténcia do ar existe e nos obrigou a refazer o experimento com altitudes muito
superiores (10000m, 20000m e 30000m) e a utilizar uma equa¢do mais complexa e que exige a
velocidade terminal (10000m/127s). A aceleragdo g da gravidade encontrada foi de 5,22m /t?, sendo
tigual a 2/5 segundos, ou seja, o valor de g é 32,6m/s?, ainda maior que a gravidade de Jupiter
que é de 24,79 m/s*.

Conclusio

Diante dos dados supracitados, pode-se observar que os jogos podem ser utilizados para fins além
do passatempo recreativo, afinal a proposta educativa que ultrapassa a barreira do ensino tradicional
visa inserir os games dentro dos conceitos atuais de metodologias ativas de aprendizagem (HUBNER,
2020). Portanto, considerando a possibilidade de integragdo entre o jogo Minecraft e as andlises
matematicas e fisicas demonstradas neste estudo, vale ressaltar que a introdu¢ao destas ferramentas no
ambiente de ensino tradicional, predominante na maior parte do Brasil (LEAO, 2010), se mostra
promissora no aumento do engajamento e do rendimento dos estudantes, que sdo expostos a uma forma
moderna de aprender (SUZUKI, 2009).
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ANEXO I
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Figura 1. Tempo final de aterrissagem. Fonte: Arquivo Pessoal (2022).

Tabela 1. Nome da tabela.
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Grifico 1. Grafico expressando a velocidade terminal. Fonte: Arquivo pessoal (2022).



