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RESUMO

A moenda sucroalcooleira ¢ um equipamento essencial no processo de extracao do caldo da
cana-de-agucar para a producdo de etanol. Composta por rolos compressores que aplicam
pressdo sobre os colmos da cana, a moenda desempenha um papel crucial na liberagdo do
caldo que sera posteriormente processado em etanol. Saber como funciona este equipamento
essencial para a producdo de biocombustiveis ¢ imprescindivel dentro do curso de
Biocombustiveis € contribui significativamente para a formacao de profissionais capacitados
para atuar na industria sucroalcooleira e em outras areas relacionadas a producao de
energia sustentavel. A incorporagdo de tecnologias digitais no processo educacional tem se
mostrado uma abordagem eficaz para engajar os alunos e facilitar a compreensao de conceitos
complexos. Entre essas tecnologias, os jogos digitais destacam-se por sua capacidade de criar
ambientes de aprendizagem interativos e motivadores. Neste contexto, o uso do Minecraft
como ferramenta educacional tem ganhado destaque devido ao seu potencial para simular
processos industriais e promover a aprendizagem de maneira lidica e pratica. O presente
trabalho descreve o desenvolvimento de uma maquete de uma moenda sucroalcooleira
utilizando o jogo Minecraft. O objetivo principal foi analisar a viabilidade e eficacia do uso
deste ambiente virtual como plataforma de ensino, no contexto académico. Para isso, foi
realizada uma revisdo bibliografica sobre o uso de jogos digitais na educagao e a aplicacio do
Minecraft em atividades pedagogicas. Em seguida, foram detalhados os materiais ¢ métodos
utilizados na criacdo da maquete, incluindo a sele¢do de blocos, a modelagem 3D e a
integragdo de mecanismos de funcionamento da moenda. Os resultados mostraram que o uso
do Minecraft como ferramenta educacional permitiu uma maior interagdo dos alunos com os
conceitos de engenharia de processos e biocombustiveis. Conclui-se que essa abordagem pode
contribuir significativamente para o ensino de disciplinas técnicas, estimulando o interesse
dos estudantes e facilitando a compreensdo de contetidos complexos.
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ABSTRACT

The sugarcane mill is an essential piece of equipment in the process of extracting juice from
sugarcane for ethanol production. Composed of compressive rollers that apply pressure on the
sugarcane stalks, the mill plays a crucial role in releasing the juice, which will be
subsequently processed into ethanol. Knowing how this essential equipment for biofuel
production works is indispensable within the Biofuels course and significantly contributes to
the training of professionals capable of working in the sugarcane industry and other areas
related to sustainable energy production. The incorporation of digital technologies into the
educational process has proven to be an effective approach to engage students and facilitate
the understanding of complex concepts. Among these technologies, digital games stand out
for their ability to create interactive and motivating learning environments. In this context, the
use of Minecraft as an educational tool has gained prominence due to its potential to simulate
industrial processes and promote learning in a playful and practical way. This paper describes
the development of a model of a sugarcane mill using the Minecraft game. The main objective
was to analyze the feasibility and effectiveness of using Minecraft as a teaching platform in an
academic context. For this, a literature review conducted on the use of digital games in
education and the application of Minecraft in pedagogical activities. Next, the materials and
methods used in the creation of the model detailed, including block selection, 3D modeling,
and integration of the mill's operational mechanisms. The results showed that the use of
Minecraft as an educational tool allowed for greater student interaction with the concepts of
process engineering and biofuels. It concluded that this approach can significantly contribute
to the teaching of technical subjects, stimulating student interest and facilitating the
understanding of complex content.

Keywords: minecraft; education; sugar and alcohol mill; educational technologies; digital
games.
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1 INTRODUCAO

A producgdo de biocombustiveis tem se destacado como uma alternativa sustentavel e
promissora para atender as demandas energéticas globais, ao mesmo tempo em que reduz a
dependéncia dos combustiveis fosseis e minimiza os impactos ambientais. Nesse contexto, a
industria sucroalcooleira desempenha um papel significativo, principalmente no Brasil, lider
mundial na produgdo de etanol a partir da cana-de-acgtcar.

O presente trabalho aborda o desenvolvimento de uma maquete de uma moenda
sucroalcooleira, utilizando o ambiente virtual do jogo Minecraft, como uma ferramenta
educacional inovadora para a compreensao dos processos envolvidos na produgdo de etanol.
Esta iniciativa surge da necessidade de promover uma maior conscientizacao sobre as praticas
industriais e sustentaveis relacionadas a producao de biocombustiveis, além de proporcionar
uma experiéncia pratica e imersiva aos estudantes da area de Tecnologia em Biocombustiveis.

O objetivo principal desta pesquisa ¢ analisar a viabilidade e eficacia do uso do
Minecraft como uma plataforma de ensino para a visualizagcdo e compreensao dos processos
industriais envolvidos na produgdo de etanol a partir da cana-de-agticar. Além disso, busca-se
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investigar o potencial educacional e as possiveis contribuicdes dessa abordagem para o
aprendizado dos alunos, bem como identificar desafios e oportunidades para sua aplicagdo no
contexto académico.

Por meio deste trabalho, espera-se fornecer insights relevantes para o desenvolvimento
de estratégias educacionais inovadoras e eficazes na area de Tecnologia em Biocombustivesis,
contribuindo para a formacao de profissionais mais capacitados e conscientes dos desafios e
oportunidades associados a producao de energia renovavel.

A elaboragdo deste estudo reflete o compromisso com a inovagdo e a busca por
solugdes criativas no campo da educacdo em biocombustiveis, visando contribuir para o
avanco do conhecimento e a formacao de profissionais qualificados e conscientes de seu papel
na constru¢ao de um futuro mais sustentavel.

2 UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO E NA ECONOMIA

A educacdo tem sido profundamente influenciada pelos avangos tecnoldgicos,
redefinindo tanto o processo de aprendizagem dos alunos quanto os métodos dos educadores.
O uso de jogos digitais, como o Minecraft, emergiu como uma abordagem inovadora e
altamente significativa. Este jogo permite a criagdo de ambientes virtuais interativos e
envolventes, servindo como cendrios dindmicos para a aprendizagem. Um exemplo notavel ¢é
0 Minecraft Education, uma ferramenta educativa que utiliza este jogo como base,
proporcionando aos estudantes um ambiente rico em recursos para criar, construir e explorar
diversos cenarios (Kull, 2023).

Essa abordagem ndo s6 fomenta a criatividade e a colaboragdo, mas também
desenvolve habilidades de resolucdo de problemas, transformando o Minecraft em uma
plataforma educacional interativa e envolvente. O estudo de Felix, Gabriella e Silvio (2024)
destaca evidéncias significativas de aprendizagem durante o periodo de teste do curso de
formagdo. Para avancar nesse campo, € essencial explorar como essa metodologia pode ser
integrada de forma mais eficaz na sala de aula, permitindo que os professores desenvolvam
estratégias personalizadas de ensino.

2.1 Aplicagdes do minecraft em diferentes disciplinas

Estudos recentes tém explorado diversas aplicacdes do Minecraft em diferentes
disciplinas, evidenciando seu potencial educacional em areas como quimica, matematica,
historia e literatura. A Quimica, por exemplo, ¢ frequentemente vista como uma disciplina
complexa, e o uso de tecnologias interativas pode tornd-la mais acessivel e interessante para
os estudantes. O uso de jogos como Minecraft Education pode transformar a percep¢ao dos
alunos sobre esta disciplina e com ajustes pedagogicos adequados, as limitagdes atuais podem
ser superadas, maximizando o potencial educativo dos jogos digitais (Rodrigues, Pinheiro e
Oliveira, 2023).

No ensino de Historia o Minecraft ¢ um exemplo de como jogos podem ser usados
para ensinar de forma interativa e engajante. A aplicagdo de metodologias ativas através de
jogos digitais pode estimular a criticidade e a compreensdao multifacetada dos alunos. Além
disso, os jogos permitem explorar diferentes perspectivas e fontes de informacao,
promovendo uma educa¢do mais completa e dindmica. Esta plataforma oferece um ambiente
onde os alunos podem construir e explorar recriagdes de locais historicos, promovendo uma
aprendizagem ativa e colaborativa (Albernaz; Silva; Albernaz, 2023)
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2.2 A Moenda sucroalcooleira e a importincia do mercado de acicar e alcool na
economia do Brasil

A moenda sucroalcooleira desempenha um papel fundamental na economia do Brasil,
sendo responsavel pela produgcdo de aglicar e alcool, importantes commodities agricolas.
Segundo Carvalheira (2009) o mercado sucroalcooleiro contribui significativamente para a
geracdao de empregos, renda e divisas para o pais, além de ser um importante pilar da matriz
energética brasileira, especialmente no que se refere ao uso do etanol como biocombustivel. A
competitividade desse setor no mercado global ¢ crucial para a economia nacional,
influenciando diretamente a balanga comercial e o desenvolvimento socioeconémico do pais.
E crucial que todos compreendam a importancia desse mercado para o nosso pais,
especialmente os jovens e criangas, que serdo os lideres no futuro. A representagdo da moenda
no Minecraft, um jogo amplamente apreciado por esse publico, desperta o interesse deles e os
introduz a esse universo.

2.3 Desafios para a implementa¢io do Minecraft na educacao

Apesar dos beneficios evidentes do Minecraft como ferramenta educacional, sua
implementagdo enfrenta desafios significativos no contexto escolar. Um dos principais
desafios estd relacionado a formagdo de professores, que muitas vezes carecem de preparo
adequado para integrar as tecnologias digitais em suas praticas pedagdgicas. Além disso, a
infraestrutura tecnologica das escolas nem sempre ¢ suficiente para suportar o uso do
Minecraft em larga escala, o que limita seu acesso e impacto no ensino (Venancio, Maia e
Maia, 2023).

Diante dos desafios e oportunidades apresentados, ¢ evidente que o Minecraft
representa uma ferramenta educacional promissora, capaz de transformar a experiéncia de
aprendizagem dos estudantes. Sua aplicagao no ensino de tecnologia em biocombustiveis, por
exemplo, abre novas possibilidades de exploracdo e compreensdo de conceitos complexos
relacionados a sustentabilidade e energias renovaveis. No entanto, para que o potencial do
Minecraft seja plenamente realizado, ¢ fundamental investir em formagdo de professores,
infraestrutura tecnoldgica e pesquisa continua sobre suas melhores praticas de uso na
educacgao.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa realizada para avaliar a eficacia do jogo Minecraft na educagdo foi
conduzida utilizando-se uma abordagem metodologica que combinou a constru¢do de uma
maquete virtual no jogo e uma pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica foi conduzida
para embasar teoricamente a utilizagdo do Minecraft na educacao, buscando compreender os
fundamentos e evidéncias que apoiam essa pratica pedagogica. Foram consultadas fontes
académicas, artigos cientificos, livros e publicacdes especializadas sobre o tema, visando
obter uma compreensao abrangente e atualizada sobre o assunto.

Foi realizada uma revisdo da literatura sobre o funcionamento e a estrutura das
moendas sucroalcooleiras, compreendendo desde os processos de extragao de caldo de cana
até a produgdo de agucar e alcool. Foram consultados artigos cientificos, livros e documentos
técnicos relacionados a industria sucroalcooleira para compreender os principais
componentes, fluxos de processo e desafios enfrentados na operagao dessas instalagdes.
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Dessa forma, a pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando elementos da
pesquisa experimental (com a utilizacdo do Minecraft) e da pesquisa bibliografica, buscando
fornecer uma andlise abrangente da eficacia do jogo na promogdo da aprendizagem dos
alunos.

3.1 Materiais e métodos, instrumentos de pesquisa e técnicas de pesquisa aplicadas

Para embasar a constru¢do da maquete 3D, foram coletadas imagens, videos e
outros recursos visuais que retratam uma moenda sucroalcooleira. Essas referéncias foram
utilizadas como base para a representacao fiel da estrutura no ambiente virtual do Minecraft.

A construgdo da maquete 3D foi realizada no ambiente virtual do Minecraft,
utilizando as ferramentas disponiveis no jogo. Além disso, foram identificados e adquiridos
recursos adicionais, como mods e texturas, para aprimorar a qualidade e a autenticidade da
maquete. Utilizando o mod CREATE que adiciona ao jogo uma variedade de novos blocos,
itens e mecanicas, com foco principal em automagdo e engenharia. Foram empregadas
técnicas de modelagem detalhadas e adaptadas para aproveitar ao maximo as funcionalidades
oferecidas pelo mod, garantindo uma representagdo fiel e funcional da moenda. Durante esse
processo, foram aplicados os conhecimentos adquiridos na revisao o para garantir a fidelidade
da representa¢cdo da moenda sucroalcooleira.

Além disso, para embasar teoricamente a utilizagdo do Minecraft na educagdo, foi
realizada uma pesquisa bibliografica abrangente, consultando fontes académicas, artigos
cientificos, livros e publicacdes especializadas sobre o tema. Essa pesquisa serviu de base
teorica para fundamentar a escolha do jogo como ferramenta pedagdgica e compreender os
principios que norteiam sua eficdcia na promocao da aprendizagem dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A figura 1 apresenta a representagao da maquete no jogo.

Figura 1 - Rolos da Moenda

Fonte: autoria propria (2024)
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A figura 2 retrata o primeiro conjunto de rolos de moagem e as esteiras de transporte.
Foram utilizados blocos e itens do Mod Create que permitem a constru¢do de mecanismos
giratérios que simulam a moagem da cana além do movimento da esteira. A figura 2
apresenta a comparagdo da imagem que foi utilizada como referéncia e o resultado dentro do
jogo, as esteiras levam a cana para cada um dos rolos posteriores.

Figura 2 - Ternos da Moenda Comparacio

Fonte: Autoria Propria e Imagem da internet

Na figura 3 as esteiras encaminham o bagaco para a caldeira, onde novamente foram
utilizados blocos e estruturas do Mod para a simulagdo representativa de uma
caldeira industrial. Todo esse processo ¢ totalmente interativo dentro do jogo, deixando assim
o aluno explorar livremente todas as funcionalidades da moenda.

Figura 3 - Caldeiras

(2024)

Fonte: autoria propri
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4.1 Resultados da pesquisa bibliografica sobre a eficiéncia do Minecraft na educacio

Os resultados da pesquisa revelaram uma diversidade de abordagens e solucdes
criativas na construcao da maquete da moenda sucroalcooleira no Minecraft. Os participantes
das pesquisas consultadas demonstraram engajamento e entusiasmo durante a atividade,
colaborando entre si e compartilhando conhecimentos para alcangar os objetivos propostos.
Essa experiéncia proporcionou aos alunos uma oportunidade de aprendizagem significativa,
permitindo-lhes explorar conceitos relacionados ao setor sucroenergético de maneira pratica e
concreta.

No entanto, foram identificados desafios durante a atividade, como dificuldades
técnicas e limitagdes de tempo e, também, a falta de treinamento dos professores para
realizarem este tipo de atividade. Estes obstaculos destacam a importancia de fornecer suporte
técnico adequado e planejar cuidadosamente a implementacdo do Minecraft como ferramenta
educacional.

Em suma, os resultados desta pesquisa t€m implicagdes importantes para a pratica
educacional, indicando que o Minecraft pode ser uma ferramenta valiosa para enriquecer o
ensino ¢ a aprendizagem no contexto da educacdo. No entanto, ¢ necessario continuar
explorando maneiras de maximizar os beneficios dessa abordagem e superar os desafios
associados a sua implementagao.

5 CONCLUSAO

O presente estudo investigou a utilizacdo do Minecraft como ferramenta educacional
no contexto do ensino de tecnologia em biocombustiveis, por meio da construgdo de uma
maquete da moenda sucroalcooleira no jogo. Através da pesquisa, foi possivel observar que
esta abordagem gera muito engajamento dos alunos, levando a uma aprendizagem bem mais
interessante e divertida. Ressaltamos a eficacia dessa abordagem como recurso educacional e
de divulgagdo cientifica. Através da simulagdo virtual é possivel visualizar e interagir com as
partes da moenda proporcionando uma compreensdo mais dindmica e imersiva do processo,
além disso a utilizagdo do Minecraft como meio de representagdo pode despertar o interesse
de estudantes e publico em geral para temas relacionados a industria sucroalcooleira
contribuindo para uma maior disseminagdo do conhecimento cientifico. Dessa forma o uso do
Minecraft como plataforma para aprendizagem se mostra promissor € pode ser explorado de
maneira ainda mais abrangente no contexto educacional e de divulgacao cientifica.
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