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IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

ENSINAR E JOGAR NA EDUCACAO PROFISSIONAL : Préatica
simulada com a criagdo de supermercado no jogo Minecraft em curso de

aprendizagem profissional no Senac-Natal-CEP Zona Norte

Henrique Clementino de Souza *

INTRODUCAO

A educacdo profissional brasileira atravessa um momento de avangos quanto a novas
concepgdes no que condiz a utilizacdo de novas estratégias que primam pelo rompimento de
paradigmas técnicos demasiadamente adotados até entdo e, que sempre caracterizaram este
nivel de ensino brasileiro pelo tecnicismo e pela reproducdo de modelos baseados no
atendimento a uma formacdo de profissionais meramente executantes de suas habilidades
profissionais ao concluirem seus cursos, sem haver uma preocupacao de proporcionar aos
alunos uma formacgédo cidadd, tecnologicamente avancada, sustentavelmente alicercada e
pautada no uso de premissas voltadas para o mercado de trabalho mais exigente quanto ao
desenvolvimento integrado das competéncias técnicas e socioemocionais.

Este trabalho traz a tona a incorporacdo de tecnologias associadas a jogos virtuais
como o Minecraft Education Edition aliado a utilizagdo de ferramentas de inteligéncia
artificial visando a adogdo de mecanismos de aprimoramento do processo de ensino-
aprendizagem no ambito da educacdo profissional conduzida pelo Senac Zona Norte, na
cidade de Natal-RN, especificamente expondo-se o desenvolvimento de atividades realizadas
na esfera do curso de aprendizagem de qualificacdo profissional de servigos de supermercados
da referida instituicdo de ensino.

A referida pesquisa reveste-se da importancia de evidenciar as potencialidades e
possibilidades em que o uso de tecnologias educacionais pode proporcionar entorno de
aprendizagens significativas experienciadas através da jungdo dos conhecimentos teodricos
aprendidos em sala de aula inerentes a unidade curricular que abordou o abastecimento do
ponto de vendas com mercadorias e produtos, bem como se langou méo da utilizacdo paralela
das mais diversas tecnologias educacionais agrupadas e executadas simultaneamente, tais
como a gameficacdo; utilizacdo da realidade virtual/aumentada através do uso do jogo
Minecraft Education Edtion; andlise imersiva de estudo de caso; atividades baseadas na

adocdo do Design Thiking; criacdo de perfil na rede social Instagram para promocdo das
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acoes decorrentes das atividades desempenhadas ao longo da execugdo do projeto em apreco;
utilizacdo do ChatGPT como ferramenta para interface com o uso do Minecraft Education
Edition na construcdo dos personagens ndo jogaveis dentre do mundo criado no Minecraft.
Desta forma pautou-se o desenvolvimento do projeto ora em questdo na ideia de que a
educacdo profissional demanda novos horizontes de formacdo que transcendam a Visdo
arcaica de que o tecnicismo ainda deve imperar, superando-se paradigmas baseados no uso de
tecnologias educacionais que proporcionem uma formacdo mais conectada com as novas
questdes do mercado de trabalho e, que a formacdo dos jovens que encontram-se inseridos
neste nivel de aprendizagem sejam mais interativas, globalizadas e, estimulem o
desenvolvimento de competéncias de maneira mais integralizada.

O objetivo geral da pesquisa foi promover a criacdo de um ambiente de aprendizado
cuja finalidade se constituia no desenvolvimento de 1 (um) laboratério voltado para praticas
virtuais dos cursos do eixo de gestdo e negécios, voltados especificamente para as operacdes
do segmento de supermercados e de outros setores correlacionados ao comércio, visando
fomentar praticas dos mais diversos conhecimentos tedricos repassados aos aprendizes em
momentos anteriores do curso em que encontravam-se matriculados.

De forma ampla, o projeto foi desenvolvido por 22 alunos do curso de aprendizagem
em servigcos de supermercados do Senac, Natal/Zona Norte com a mediagdo de 1 (um)
instrutor do eixo de Gestdo e Negocios da instituicdo, pelo qual ficou responsavel por
conduzir a turma ao longo de 56h de aulas no desenvolvimento do laboratério virtual
(Supermercado Terra do Sol) ambientado no Minecraft Education Edition dotando-se tal
estrutura com todas as partes comumente constituintes de um tipico supermercado (&rea
externa, area interna e depdsito) e pautando-se o desenvolvimento do projeto em premissas
baseadas na sustentabilidade; inclusdo social; acessibilidade e melhores praticas de
organizacdo e abastecimento do ponto de vendas com mercadorias e produtos dentro de
parametros e critérios técnicos mais contemporaneos e avangados.

Os resultados obtidos com a execucdo do projeto ora apresentado atingiram 0s
objetivos propostos qualitativamente no tocante a se compreender que o mote central da
pesquisa visou fazer com que os alunos aliassem as tecnologias educacionais adotadas no
transcorrer da unidade curricular associando os conhecimentos tedricos com a adocdo de
tecnologias educacionais, as quais fossem utilizadas como ferramentas propositivas de
solugdes inovadoras para questes atinentes a novas formas de concepgOes relacionadas a
estruturas e funcBes concernentes as atividades supermercadistas/comerciais de modo

criativo, colaborativo, baseadas no pensamento critico e de resolugcfes de problemas baseados
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na inovacao. O resultado final do projeto culminou no desenvolvimento do SuperLab Terra do
Sol apresentando um produto desenvolvido por todos os alunos da turma de forma
colaborativa por meio de comissdes que se empenharam em producdes por meio da adocdo de

rotacdo de estacbes de modo que a atividade fosse realizada simultaneamente com
participacdo efetiva de todos.

METODOLOGIA

A metodologia para desenvolvimento desta pesquisa pautou-se numa abordagem de
natureza qualitativa, carater descritivo-explicativa e fundamentada por meio de estudo de caso
para construcdo do ambiente virtual ambientado no jogo Minecraft Education Edition.

Inicialmente, o projeto foi discutido com os alunos da turma para explanagdo dos
critérios e diretrizes necessarios para observancia e cumprimento de todas as etapas
necessarias para geracdo do produto idealizado e proposto pelo instrutor da turma. Neste
momento aos alunos foram apresentadas as orientacdes gerais de desenvolvimento do projeto
em sua integralidade, bem como as configuracdes necessarias para criacdo do projeto no jogo
supracitado.

Neste momento, os alunos da turma foram divididos em 3 (trés) comissdes, as quais
foram delegadas as responsabilidades pela construcdo dos espagos constituintes do SuperLab
Terra do Sol (area externa, area interna e dep6sito), tendo sido repassado pelo instrutor a cada
uma das comissdes, os elementos a serem contemplados na concepcao de cada uma das areas
do supermercado em questdo nesta pesquisa. A partir de entdo, 0s grupos deram inicio a
estudos prévios com o uso de metodologias ativas de ensino baseadas na utilizagdo de estudos
de caso para analises prévias e familiarizacdo com o tema central do projeto; rodadas de
atividades com uso da técnica de Desing Thiking; gameficacdo para retomada de aprendizados
com uso do aplicativo Kahoot; utilizacdo de aplicativos da suite Microsoft 365 (Microsoft
Forms e Microsoft Excel); ado¢do do ChatGPT como ferramenta de inteligéncia artificial para
subsidiar as agdes de melhoria das funcionalidades e estruturas pertinentes ao SuperLab Terra
do Sol; criacdo de perfil de promocdo do desenvolvimento e das acGes do projeto no
Instagram; criacdo do mundo propriamente dito no Minecraft Education Edition referente ao
SuperLab Terra do Sol; e, integragdo ao desenvolvimento do projeto dos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU.

A culminancia do desenvolvimento da pesquisa em apreco resultou no envolvimento

de 56h destinadas a execucdo deste desde a concepcdo das ideias iniciais até a sua finalizacéo.
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REFERENCIAL TEORICO

Ao se pensar um supermercado quanto a sua estrutura/funcdes é preciso considerar
que trata-se de um estabelecimento com multiplas funcbes e com uma complexidade
funcional bastante evidente, a qual demanda a observacdo da integracdo de inimeros fatores
que convergem para 0 adequado funcionamento e prop0sitos a que se presta.

Segundo Alarcon (2019), num supermercado, sdo obedecidos os fluxos (for¢ados) de
visitas dos clientes, ou seja, por onde desejamos que 0s consumidores caminhem na loja, para
distribuir as se¢oes.

O Design Thinking é adotado na atualidade como uma excelente ferramenta para o
aprendizado por estimular aos que com ele se envolve as possibilidades de ideacéo,
criatividade e proposicdo de solugdes para problemas reais com base no desenvolvimento de
atitudes colaborativas e de compartilhamento de ideias/conhecimentos que sdo extremamente
enriquecedoras para todos 0s que adotem esta estratégia de ensino/aprendizagem.

O Desing Thinking é um processo composto por quatro etapas que consideram 0
incentivo a uma ldégica abdutiva que alterna momentos de abstragdo a “mdo na massa”
(NOGUEIRA, LEAL, MIRANDA, CASA NOVA, 2020).

Ao atuar como facilitadores da aprendizagem, os professores contribuem para a
formagdo de alunos mais autbnomos, criativos e capazes de enfrentar os desafios do século
XXI.

Isso inclui o desenvolvimento de habilidades para o uso responsavel e ético das
ferramentas de 1A, garantindo que sejam usadas para melhorar a aprendizagem e promover a
equidade e a inclusdo na educagéo (SILVEIRA, 2023).

Conforme Senac (2015), o projeto, deve sistematizar etapas que permitam a
participacao de todos, alunos e equipe pedagogica, de forma que o projeto seja significativo e
possa de fato, representar um espaco para a articulacdo de competéncias do perfil profissional.

E cumpre ressaltar que o ambiente de aprendizagem, no qual a gameficacdo estd
inserida, € formado por assuntos, conhecimentos e, materiais que ddo suporte ao ensino e ao

contexto no qual a atividade ocorre (ALVES, 2015).

RESULTADOS E DISCUSSAO
A pesquisa ora exposta traz a tona a necessidade de se revisitar as praticas que
comumente sdo adotadas no campo da educacdo profissional, especificamente no seio da

aprendizagem profissional que carrega ainda consigo um forte viés tecnicista que ndo se
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coaduna na contemporaneidade com as novas exigéncias preconizadas pelo mercado de

trabalho.

A proposicédo e execucdo do projeto em tela surgiu com a ideia de romper essa Visao
distorcida promovendo uma revisitacdo com carater associativo entre teoria e pratica de forma
mais integrada, estimuladora, contextualizada com préticas de ensino/aprendizagem
fortemente baseadas na adocdo das metodologias ativas de ensino/aprendizagem de modo a
fazer com que as marcas formativas que constituem o modelo pedagogico do Senac fossem
claramente evidenciadas na execucdo do projeto, sendo estas: 0 dominio técnico-cientifico; a
visdo critica; a colaboracdo e a comunicacdo; autonomia digital; atitude sustentavel;
criativdade e atitude empreendedora; protagonismo juvenil, social e econémico; e atitudes
saudaveis.

A utilizacdo de rotacdo de estacbes entre as comissdes destacadas para o
desenvolvimento do projeto permitiu fazer com que os alunos envolvidos compartilhassem
ideias e agOes que resultassem no atingimento do objetivo central do projeto, estimulando-se a
capacidade criativa quanto a resolucdo de problemas reais inerentes ao segmento
supermercadista e de comércio em geral de modo a fazer com que as competéncias
desennvolvidas ao longo do curso fossem resgatadas para a execugédo da atividade proposta.

Desta forma, a concepgdo inicial até o término do projeto evidenciassem cabalmente
que a consecucdo das etapas resultassem na proposicéo e apresentacdo do SuperLab Terra do
Sol atendendo-se as premissas de aprendizagem preconizadas e mencionadas nos paragrafos

supracitados.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto ora apresentado permitiu a geracdo de novas oportunidades de
aprendizados com o uso de ferramentas/tecnologias educacionais diversificadas e que
estimularam o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais de forma
integrada e com resultados bastante satisfatorios no que tange ao produto final que foi a
criacdo do mundo no Minecraft Education Edition associado ao SuperLab Terra do Sol. A
énfase em adocdo de concepgbes contemporaneas de organizacdo de ponto de venda,
arrumacao de gondolas, layoutizacdo e visual merchandising foi extremamente evidenciada
na execucgdo do projeto como marca central do desenvolvimento das atividades do mesmo e,
que requisitou dos alunos o resgate dos conhecimentos tedricos necessarios para efetivagdo

das préaticas no ambito do projeto executado.
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A visdo colaborativa de desenvolver uma solugdo ndo apenas visando a continuidade
de aprendizados obtidos em sala de aula, mas também de colaborar com a melhoria do ensino
e de praticas do comércio e do segmento de supermercados com a criacdo do SuperLab Terra
do Sol constitui-se como uma ferramenta pedagdgica de suma importancia para outros cursos
a serem ofertados pelo Senac e para parcerias estabelecidas, visando o intercambio de
conhecimentos e propagacgédo de saberes. A preocupacdo e efetivacdo de préaticas adotadas na
realizacdo do projeto baseadas ndo somente na dimensdo técnica, mas também na inclusdo
social, sustentabilidade, diversidade de género e utilizagdo de tecnologias atuais (inteligéncia
artificial) se constituiram como grandes diferenciais para extrapolacdo da dimensdo tecnicista
tdo presente ainda na oferta dos cursos em nivel de educagéo profissional.

A integracdo de conhecimentos tedricos com a atividade pratica resultou em
momentos que inspiraram ideias, 0 processo criativo, a constru¢cdo do conhecimento, a
colaboracéo, a resolucdo de problemas com inovagéo e o processo de comunicagéo, baseados
no design de aprendizagem do século XXI.

Palavras-chave: Aprendizagem profissional, Educagdo profissional, Simulagdo de trabalho,
Minecraft, Senac-RN.
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