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na promocao da aprendizagem significativa e na constru¢do de um ambiente educacional mais

dindmico e interativo.
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Resumo

Esta pesquisa analisou o uso do Minecraft Educagdo como ferramenta pedagdgica no ensino
técnico, considerando seu potencial para promover o engajamento dos estudantes e o
desenvolvimento de habilidades relevantes a formagao profissional. O estudo foi realizado em
instituicdes de educacgdo profissional, preservando o anonimato institucional, por meio de
atividades pedagogicas mediadas por professores, utilizando o ambiente virtual do jogo para a
exploracdo de conteudos técnicos.

A metodologia adotada foi de abordagem mista, envolvendo observagao direta, aplicagdo de
questionarios aos estudantes e entrevistas semiestruturadas com docentes e coordenadores
pedagogicos. Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva,
enquanto os qualitativos foram interpretados de forma analitica.

Os resultados indicaram que o Minecraft Educagdo favoreceu o engajamento dos estudantes e
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, técnicas e socioemocionais. Conclui-se que a
ferramenta apresenta potencial pedagodgico no ensino técnico, desde que utilizada com

planejamento, mediacao docente e condigdes institucionais adequadas.

Palavras-Chave: Minecraft, ensino técnico, escolas profissionalizantes, aprendizagem,
limitagdes e desafios.

Abstract

This research analyzed the use of Minecraft Education as a pedagogical tool in technical
education, considering its potential to promote student engagement and the development of
skills relevant to professional training. The study was conducted in professional education
institutions, preserving institutional anonymity, through teacher-mediated pedagogical
activities using the game’s virtual environment to explore technical content.

A mixed-methods approach was adopted, including direct observation, student questionnaires,
and semi-structured interviews with teachers and pedagogical coordinators. Quantitative data
were analyzed using descriptive statistics, while qualitative data were examined through
analytical interpretation.

The results indicated that Minecraft Education enhanced student engagement and supported the
development of cognitive, technical, and socio-emotional skills. It is concluded that the tool
presents pedagogical potential in technical education when implemented with careful planning,
effective teacher mediation, and adequate institutional conditions.

Keywords: Minecraft, technical education, vocational schools, learning, limitations, and
challenges.
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PARTE I
INTRODUCAO

Contexto introdutorio

Jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem ao possibilitarem ambientes mais
interativos e colaborativos, aspecto que ¢ investigado neste estudo. Segundo Gee (2003), jogos
digitais podem fornecer ambientes de aprendizagem seguros e motivadores, permitindo que os
alunos experimentem e explorem conceitos complexos em diferentes areas do conhecimento.

Além disso, os jogos digitais podem oferecer feedbacks imediatos aos estudantes,
possibilitando que acompanhem seu proprio progresso e identifiquem aspectos que necessitam
de aprimoramento. Essa caracteristica apresenta especial relevancia no ensino técnico,
modalidade educacional que envolve a aquisicdo de habilidades praticas e a resolucdo de
problemas concretos, demandando constante acompanhamento do processo de aprendizagem.

De acordo com Papert (1991), os jogos digitais podem ser particularmente eficazes na
promocao do pensamento criativo e critico, uma vez que permitem aos alunos experimentar,
testar hipdteses e desenvolver ideias de forma iterativa, em um ambiente que reduz o receio do
erro e estimula a autonomia intelectual.

Nesse sentido, os jogos digitais também podem favorecer o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como a colaboracdo, a comunicacao ¢ a resolucao de conflitos.
Segundo Prensky (2001), esses ambientes digitais podem proporcionar experiéncias de
aprendizagem social e cooperativa, permitindo que os alunos trabalhem em equipe e interajam
de forma significativa com seus pares.

Dessa forma, os jogos interativos digitais podem influenciar positivamente o engajamento
e a participagdo dos estudantes em contextos educacionais, ao possibilitarem a exploracdo de
conceitos complexos de maneira segura e motivadora, o recebimento de feedbacks imediatos, o
desenvolvimento de habilidades criativas ¢ criticas, bem como o fortalecimento das interagdes
sociais no ambiente de aprendizagem.

Diante desse contexto, o ensino técnico em institui¢des profissionalizantes caracteriza-se
como uma modalidade educacional voltada a preparacao dos estudantes para o mercado de
trabalho, por meio do desenvolvimento de competéncias técnicas em areas especificas, como
mecanica, eletronica, informdtica, entre outras. Contudo, observa-se que, em muitos casos, os
métodos tradicionais de ensino ndo sdo suficientes para promover o engajamento dos estudantes
e o desenvolvimento de competéncias alinhadas as demandas contemporaneas da formacao

profissional.
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Nesse cenario, o uso de jogos digitais como ferramentas educativas apresenta-se como
uma alternativa promissora para favorecer experiéncias de aprendizagem mais participativas e
contextualizadas, bem como para apoiar o desenvolvimento de habilidades socioemocionais em
estudantes do ensino técnico. Entre esses jogos, destaca-se o Minecraft Educagado, que possibilita
a exploracdo de conceitos relacionados a areas como arquitetura, programagdo, design e
engenharia, além de oferecer um ambiente colaborativo e interativo para os estudantes.

O uso do Minecraft Educacdo em contextos educacionais pode contribuir para a
constru¢do de praticas pedagodgicas mais alinhadas as caracteristicas dos estudantes
contemporaneos, ao integrar elementos ludicos, tecnologicos e colaborativos ao processo de
ensino-aprendizagem. Dessa forma, a ferramenta apresenta potencial para apoiar propostas
educacionais que valorizem a participagdo ativa dos alunos e a contextualizacdo dos contetidos
trabalhados.

Assim, o presente estudo tem como objetivo analisar como o Minecraft Educagao pode
ser utilizado como ferramenta pedagdgica no ensino técnico em uma instituicao
profissionalizante localizada no municipio de Belém, no estado do Pard, considerando o
engajamento dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades e as percepgdes de professores e
alunos. Além disso, a pesquisa busca identificar praticas pedagogicas associadas ao uso do
software, bem como as limitagdes e os desafios relacionados a sua implementagao, contribuindo

para a construgdo de estratégias de ensino mais eficazes no contexto da educacao profissional.

Justificativa

O uso de jogos digitais como ferramentas pedagdgicas tem despertado crescente interesse
no campo educacional, especialmente em contextos que demandam metodologias ativas e maior
engajamento discente. Entre essas ferramentas, o Minecraft Educacdo tem sido explorado em
diferentes experiéncias educacionais, motivando debates sobre seu potencial para apoiar
processos de ensino e aprendizagem em escolas profissionalizantes. Contudo, apesar do interesse
crescente, a ado¢ao dessa tecnologia ainda suscita questionamentos relevantes do ponto de vista
pedagogico, metodoldgico e institucional.

Um dos principais pontos de debate refere-se a limitagdo de estudos empiricos
sistematizados que analisem, de forma contextualizada, o uso do Minecraft Educa¢do no ensino
técnico. Embora a literatura aponte experiéncias exploratérias e relatos de aplicagao do software
em diferentes areas do conhecimento, ainda sdo incipientes as pesquisas que investiguem sua
utilizagdo em ambientes reais de educacdo profissional, considerando as especificidades

curriculares, institucionais e formativas desse nivel de ensino.
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Outro aspecto critico relaciona-se a integragao pedagogica da ferramenta ao curriculo
escolar. O uso do Minecraft Educagdo, quando desvinculado de objetivos de aprendizagem claros
e de uma estratégia didatica bem estruturada, pode reduzir-se a uma atividade de carater ludico,
esvaziando seu potencial educativo. Assim, torna-se fundamental compreender como o
planejamento pedagogico e a mediagao docente influenciam a efetividade do uso do software no
contexto do ensino técnico.

A formagdo e a capacitacdo dos professores constituem igualmente um desafio central.
Muitos docentes ainda apresentam limitagdes quanto ao uso pedagogico de tecnologias digitais,
o que pode dificultar a apropriacdo critica e intencional do Minecraft Educagdo como recurso
didatico. Nesse sentido, a investigacdo cientifica pode contribuir para identificar necessidades
formativas, estratégias de apoio e condi¢des institucionais que favorecam a atuagdo docente em
ambientes mediados por jogos digitais.

Adicionalmente, questdes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica e ao acesso equitativo
aos recursos digitais também merecem aten¢do. Em diferentes contextos educacionais, a
disponibilidade desigual de equipamentos, conectividade e suporte técnico pode impactar
diretamente a implementacdo de tecnologias educacionais, influenciando as oportunidades de
aprendizagem oferecidas aos estudantes.

Cabe ainda destacar que o Minecraft Educagdo deve ser compreendido como uma
ferramenta pedagogica complementar, ¢ ndo como substituta da agcdo docente. O papel do
professor permanece central na orientagdao, no acompanhamento e na mediagdo do processo de
ensino-aprendizagem, sendo a tecnologia um recurso de apoio as praticas pedagogicas, € nao um
fim em si mesma.

Diante desses desafios, justifica-se a realizacdo de uma pesquisa cientifica que investigue
o uso do Minecraft Educagdo no ensino técnico, considerando diferentes dimensdes do processo
educativo. Entre as principais justificativas para este estudo, destacam-se: (i) a necessidade de
compreender como tecnologias digitais podem ser integradas de forma pedagdgica ao curriculo
do ensino técnico; (i) a andlise do potencial do Minecraft Educa¢dao em diferentes areas do
conhecimento e niveis de formagao; (iii) a identificagdo de praticas pedagogicas e estratégias
didaticas associadas ao uso do software; (iv) a compreensao das percepcdes dos estudantes e
professores quanto ao engajamento e a experiéncia de aprendizagem; (v) a producao de subsidios
para a formulacao de politicas educacionais e ag¢des institucionais voltadas ao uso de tecnologias
educacionais; (vi) a investigagdo de possibilidades de integragdo do Minecraft Educagdo ao
curriculo existente; e (vii) a contribuicao para a formagao docente no uso critico e intencional de

jogos digitais como ferramentas educativas.
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Assim, esta pesquisa justifica-se por contribuir para o avango do conhecimento cientifico
sobre o uso de jogos digitais na educacao profissional, ao analisar de forma contextualizada como
o Minecraft Educacdo pode influenciar o engajamento, as experiéncias de aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias no ensino técnico. Ao articular evidéncias empiricas e
reflexdo teorica, o estudo busca oferecer subsidios para praticas pedagogicas mais eficazes,

conscientes e alinhadas as demandas contemporaneas da educagdo profissional.

Problematica

A incorporagdo de tecnologias digitais aos processos educacionais tem se intensificado
nas ultimas décadas, especialmente no contexto do ensino técnico, em que se busca maior
articulacdo entre teoria e pratica, engajamento discente e desenvolvimento de competéncias
alinhadas as demandas da formagao profissional. Contudo, a adog¢ao de recursos tecnologicos no
ambiente escolar ndo garante, por si sO, transformacdes efetivas nos processos de ensino e
aprendizagem, exigindo analise criteriosa sobre sua integracao pedagogica.

No ensino técnico, caracterizado pela necessidade de metodologias que favoregam a
aprendizagem ativa e contextualizada, persistem desafios relacionados a motivagdo dos
estudantes, a predominancia de praticas pedagogicas tradicionais e a dificuldade de integrar
conteudos curriculares a experiéncias significativas de aprendizagem. Nesse cendrio, 0s jogos
digitais surgem como uma possibilidade metodologica a ser explorada, ao oferecerem ambientes
interativos e colaborativos que podem dialogar com as caracteristicas dos estudantes
contemporaneos.

Entre os jogos digitais utilizados com fins educativos, o Minecraft Educacao destaca-se
por possibilitar a exploragdo de conceitos em diferentes areas do conhecimento, bem como por
favorecer atividades colaborativas e a resolu¢do de problemas em ambientes simulados.
Entretanto, a utilizacdo desse tipo de recurso no contexto escolar suscita questionamentos
relevantes quanto a sua efetiva integragdo ao curriculo, a intencionalidade pedagdgica de seu uso
e as condi¢des necessarias para que a ferramenta contribua de forma consistente para o processo
educativo.

Além disso, a implementacdo de tecnologias digitais no ensino técnico envolve desafios
relacionados a formagao docente, a infraestrutura tecnologica e ao planejamento pedagdgico. A
auséncia de estratégias didaticas bem definidas e de mediagdo pedagdgica adequada pode
comprometer o potencial educativo dos jogos digitais, reduzindo sua utilizacdo a atividades de

carater ludico, desvinculadas dos objetivos de aprendizagem.
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Diante dessas questdes, torna-se relevante investigar de que maneira ferramentas digitais
podem ser incorporadas ao ensino técnico de forma pedagogicamente orientada, considerando
ndo apenas suas potencialidades, mas também suas limita¢des e desafios. A compreensdo desse
processo ¢ fundamental para evitar abordagens superficiais ou instrumentalizadas do uso da
tecnologia na educagdo profissional.

Nesse contexto, emerge a necessidade de problematizar o uso do Minecraft Educagdo no
ensino técnico, buscando compreender como essa ferramenta pode ser integrada as praticas
pedagdgicas, quais fatores influenciam sua utilizacdo e de que forma sua adogao se relaciona
com o engajamento dos estudantes, a atuagao docente e as condi¢des institucionais do contexto
educacional investigado.

A pergunta principal do problema relacionada ao tema “Novas tecnologias educativas: o
uso do Minecraft como ferramenta pedagogica no ensino técnico” pode ser formulada da seguinte
forma:

Como o uso do Minecraft Educacdo pode ser integrado ao ensino técnico de forma
pedagogicamente orientada, considerando o engajamento dos estudantes, a mediagdo docente e
as condi¢des institucionais do contexto educacional investigado?

Aqui estdo trés possiveis perguntas que podem ser formuladas a partir do tema “Novas
tecnologias educativas: o uso do Minecraft como ferramenta pedagogica no ensino técnico”:

1. Como o Minecraft Educacdo pode ser articulado ao curriculo do ensino técnico em
diferentes areas do conhecimento, a partir das praticas pedagogicas desenvolvidas?

2. Quais desafios pedagogicos e institucionais sdo enfrentados pelos professores na
utilizagdo do Minecraft Educacao como ferramenta educativa no ensino técnico?

3. De que maneira o uso do Minecraft Educa¢do se relaciona com o engajamento, a
participagdo e as experiéncias de aprendizagem dos estudantes no contexto do ensino
técnico?

Essa pergunta central e suas questdes derivadas abrangem aspectos essenciais para a
compreensdo do uso de tecnologias educativas no ensino técnico, tais como a integracdo
pedagégica do recurso digital, a atuagdo e a mediacdo do professor, os desafios associados a
implementag¢ao da tecnologia, as condigdes institucionais e as percepcoes dos estudantes em
relagdo as experiéncias de aprendizagem mediadas pelo uso do Minecraft Educacgao.

Responder a essa pergunta principal possibilita orientar a investigagdo cientifica de forma
coerente com os objetivos do estudo, contribuindo para a andlise critica do uso do Minecraft
Educagao como ferramenta pedagogica no ensino técnico e oferecendo subsidios para a reflexao
sobre praticas educativas mediadas por tecnologias digitais em contextos de educacao

profissional.
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Questoes

As questdes de pesquisa formuladas neste estudo orientam a investigacdo sobre o uso do
Minecraft Educagdo no ensino técnico, buscando compreender como essa ferramenta pode ser
integrada as praticas pedagogicas de forma intencional e contextualizada. Essas questdes
direcionam a analise para aspectos relacionados a integragao curricular, a mediagdao docente, ao
engajamento dos estudantes e aos desafios pedagdgicos e institucionais associados ao uso de
tecnologias digitais na educagdo profissional.

Ao delimitar essas questdes, a pesquisa procura evitar abordagens prescritivas ou
conclusivas antecipadas, concentrando-se na compreensao das experiéncias educacionais
mediadas pelo uso do Minecraft Educagdo no contexto investigado. Dessa forma, as questdes
formuladas permitem analisar tanto as potencialidades quanto as limita¢des do uso da ferramenta,
contribuindo para uma reflexdo critica sobre praticas pedagogicas mediadas por tecnologias

digitais no ensino técnico.

Objetivos da pesquisa

Geral

Analisar o uso do Minecraft Educacdo como ferramenta pedagogica no ensino técnico, a
partir das estratégias de integracdo as praticas pedagogicas, da mediagdo docente, do

engajamento percebido dos estudantes e dos desafios associados a sua implementacdo no

contexto educacional investigado.

Especificos

1.  Analisar de que forma o Minecraft Educagdo foi integrado as praticas pedagogicas e ao
curriculo do ensino técnico no contexto investigado.

2. Examinar o papel da mediacdo docente no uso do Minecraft Educacdo durante o
desenvolvimento das atividades pedagogicas.

3. Investigar as percepcdes dos estudantes quanto ao engajamento, a participacdo e as
experiéncias de aprendizagem associadas ao uso do Minecraft Educacao.

4.  Identificar os principais desafios pedagdgicos, institucionais e estruturais relacionados a
implementa¢do do Minecraft Educacio no ensino técnico.

5. Refletir sobre as potencialidades e os limites do uso do Minecraft Educagao como recurso

pedagdgico no ensino técnico, a partir dos resultados obtidos.
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Estrutura da pesquisa

A presente dissertacdo estd organizada de forma a garantir coeréncia logica entre os
elementos teoricos, metodologicos e empiricos que fundamentam o estudo. A estrutura adotada
busca favorecer a compreensao do percurso investigativo, desde a contextualizacdo do tema até
a analise e discussdo dos resultados obtidos.

Inicialmente, o trabalho apresenta os elementos pré-textuais, incluindo capa, resumo e
demais componentes exigidos pelas normas institucionais, nos quais sao sintetizados o tema, os
objetivos, a abordagem metodolodgica e os principais achados da pesquisa.

Na sequéncia, a introdugdo contextualiza o tema investigado, apresenta a relevancia do
estudo, delimita o problema de pesquisa, explicita as questdes orientadoras € os objetivos geral
e especificos, estabelecendo o panorama inicial da investigacdo. Em continuidade, a
fundamentagao tedrica esta organizada em capitulos que abordam conceitos, estudos e discussoes
relevantes relacionados as tecnologias educativas, ao uso de jogos digitais no contexto
educacional e ao ensino técnico, oferecendo suporte tedrico para a analise dos dados.

O capitulo metodolégico descreve os procedimentos adotados na pesquisa, detalhando a
abordagem metodoldgica, o contexto investigado, os participantes, os instrumentos de coleta de
dados e as estratégias de analise utilizadas. Essa se¢do explicita as escolhas metodoldgicas
realizadas, assegurando a transparéncia e a consisténcia do percurso investigativo.

Os resultados da pesquisa sdo apresentados em capitulo especifico, por meio da
organizacdo ¢ analise dos dados coletados, utilizando tabelas e descrigdes analiticas que
evidenciam os principais achados do estudo. Na discussdo, os resultados sdo interpretados a luz
da fundamentagdo teodrica, permitindo o didlogo entre os dados empiricos e os referenciais
conceituais que sustentam a pesquisa.

Por fim, a conclusdao retoma os objetivos e as questdes de pesquisa, sintetizando os
principais resultados, discutindo suas implicagdes para o contexto do ensino técnico e apontando
limitagdes do estudo, bem como possibilidades para investigacdes futuras. O trabalho encerra-se
com a apresentacdo das referéncias bibliograficas, elaboradas conforme as normas da APA (7¢

edicao), reunindo todas as fontes utilizadas ao longo da dissertagao.
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PARTE II

FUNDAMENTACAO DA PESQUISA
CAPITULO I

TECNOLOGIAS EDUCATIVAS E SUA IMPORTANCIA

Este capitulo apresenta uma visdo geral das tecnologias educativas, incluindo sua
evolugdo ao longo do tempo e sua importancia para a educagdo, bem como exemplos de

tecnologias educativas utilizadas atualmente nas escolas.

1.1 A importancia das tecnologias educativas

As tecnologias educativas t€ém assumido papel crescente nos debates contemporaneos
sobre educacgdo, especialmente diante das transformagdes sociais, culturais e tecnologicas que
impactam os modos de ensinar e aprender. De modo geral, essas tecnologias podem ser
compreendidas como recursos ¢ ferramentas que, quando integrados de forma planejada aos
processos pedagdgicos, ampliam as possibilidades de acesso ao conhecimento, de interagdo com
os contetidos e de construgdo de experiéncias de aprendizagem mais dindmicas.

Segundo Moran (2007), o uso de tecnologias na educagdo pode contribuir para a
ampliacdo da compreensdao dos alunos, ao criar novas oportunidades de aprendizagem e de
interagdo, bem como favorecer o aumento da motivacao e do interesse pelo processo educativo.
Nessa perspectiva, as tecnologias ndo se restringem a instrumentos técnicos, mas passam a
integrar o ambiente pedagdgico como mediadoras das relagdes entre alunos, professores e
conhecimentos.

Valente (2009) destaca que as tecnologias educativas podem favorecer processos de
aprendizagem mais significativos ao envolverem os estudantes em atividades interativas e
criativas, nas quais o aluno assume papel mais ativo na construcao do conhecimento. Para o autor,
essas tecnologias podem ser compreendidas como ferramentas cognitivas, na medida em que
auxiliam os estudantes a organizar informagdes, explorar conceitos e desenvolver habilidades
por meio da interagdo com diferentes recursos digitais.

Outro aspecto relevante refere-se a flexibilidade proporcionada pelas tecnologias
educativas em relacao ao tempo, ao espago ¢ aos estilos de aprendizagem. Conforme apontam
Palloff e Pratt (2007), os ambientes de aprendizagem mediados por tecnologias possibilitam
maior adaptagdo as necessidades individuais dos alunos, permitindo que cada estudante avance
em seu proprio ritmo e de acordo com suas preferéncias, o que pode favorecer processos de
aprendizagem mais personalizados.

Além disso, as tecnologias educativas podem ampliar as experiéncias de aprendizagem

ao possibilitar o uso de recursos como simulagdes, jogos digitais, videos e outras atividades
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interativas, que favorecem abordagens mais praticas e exploratorias dos contetidos. Para Kozma
(2008), a aprendizagem mediada por tecnologias pode estimular o pensamento critico, a
resolug¢do de problemas e a comunicagdo, ao envolver os alunos em situacdes que demandam
analise, tomada de decisdo e colaboracgao.

Entretanto, a literatura também indica que o uso de tecnologias educativas, por si s6, nao
garante transformacdes significativas nos processos de ensino e aprendizagem. A efetividade de
sua utilizacdo depende de fatores como planejamento pedagodgico, intencionalidade didatica,
mediacdo docente e condigdes institucionais adequadas. Sem esses elementos, o uso das
tecnologias pode se limitar a uma incorporagcdo superficial, sem impacto consistente nas
experiéncias de aprendizagem dos estudantes.

Nesse sentido, compreender a importancia das tecnologias educativas implica reconhecer
tanto suas potencialidades quanto seus limites no contexto educacional. Essa compreensao torna-
se especialmente relevante em modalidades de ensino que demandam articulagdo entre teoria e
pratica, como o ensino técnico, no qual o uso de tecnologias digitais precisa estar alinhado aos

objetivos formativos, as praticas pedagogicas e as especificidades do contexto institucional.

1.2.  As tecnologias

O conceito de tecnologia estd diretamente relacionado a aplicacdo do conhecimento
cientifico, técnico e experiencial na transformag¢do dos processos sociais, culturais e produtivos
ao longo da historia. De acordo com o Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa (2012), a
tecnologia pode ser compreendida tanto como a ciéncia voltada a aplicagdo do conhecimento
técnico e cientifico quanto como o conjunto de termos e procedimentos proprios de uma area do
saber. Essa defini¢do inicial permite compreender a tecnologia como um fendmeno que emerge
do conhecimento humano e se materializa em praticas, instrumentos e sistemas que influenciam
a vida em sociedade.

A literatura educacional destaca que a tecnologia ndo deve ser entendida apenas como um
conjunto de artefatos ou equipamentos, mas como um sistema cultural que interfere nas formas
de organizacao social, nos modos de comunicagao e nos processos de producdo do conhecimento.
Nesse sentido, Sancho (1998, apud Brignol, 2004) afirma que a tecnologia constitui um sistema
cultural capaz de reestruturar o mundo social, influenciando valores, praticas e perspectivas de
futuro. Ao escolher e incorporar determinadas tecnologias, a sociedade também redefine suas
formas de agir, pensar e aprender.

Kenski (2007) amplia essa compreensao ao afirmar que as tecnologias acompanham a
humanidade desde seus primordios, estando presentes desde a pré-historia, quando os seres

humanos desenvolveram instrumentos e estratégias para garantir sua sobrevivéncia. Ao longo do
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tempo, novas necessidades sociais e produtivas impulsionaram o surgimento de diferentes
tecnologias, processo que se mantém até a contemporaneidade. Embora as tecnologias atuais
apresentem maior complexidade técnica, elas compartilham com as tecnologias do passado o
objetivo de aprimorar processos e responder a demandas sociais especificas.

A autora também ressalta que o conceito de “novas tecnologias” ¢ relativo e contextual,
uma vez que nem sempre se trata do surgimento de algo completamente inédito, mas, muitas
vezes, da inovacdo ou ressignificacdo de tecnologias j& existentes. O desenvolvimento
tecnologico contemporaneo caracteriza-se pela rapidez das transformagdes e pela forte presenca
de areas como a eletronica, a microeletronica e as telecomunicagdes, que impactam diretamente
os modos de comunicagao, trabalho e aprendizagem (Kenski, 2007).

Em trabalhos posteriores, Kenski (2010) destaca que a presenga das tecnologias no
cotidiano ¢ tdo intensa que, muitas vezes, passa despercebida, sendo naturalizada nas praticas
sociais. A tecnologia, nesse sentido, ndo se limita a dispositivos digitais, mas envolve um
conjunto de conhecimentos e principios cientificos aplicados ao planejamento, a construgdo e ao
uso de instrumentos e sistemas que viabilizam atividades humanas. Essa perspectiva reforca a
compreensdo de que ndo se vive apenas uma “‘era tecnoldgica” recente, mas diferentes momentos
histéricos marcados por distintas formas de tecnologia.

A evolugao tecnoldgica, conforme aponta Kenski (2010), ndo se restringe ao surgimento
de novos equipamentos, mas provoca mudangas significativas nos comportamentos individuais
e coletivos, influenciando as formas de pensar, sentir, agir, comunicar-se e adquirir
conhecimentos. Tecnologias como a internet, os computadores e os dispositivos moveis
exemplificam essas transformagdes, ao modificar as relagdes sociais e ampliar as possibilidades
de acesso a informacao e a comunicacao, inclusive no campo educacional.

No contexto educacional, essas transformagdes colocam novos desafios para a escola e
para o professor, que passam a lidar com estudantes cada vez mais familiarizados com diferentes
tecnologias desde a infancia. Ao mesmo tempo, persistem desigualdades no acesso € no uso
dessas tecnologias, configurando cenarios de exclusdo digital que precisam ser considerados.
Dessa forma, a incorporagdo pedagogica das tecnologias exige intencionalidade, planejamento e
acOes que promovam a inclusdo e a equidade, evitando abordagens meramente instrumentais ou
acriticas.

Assim, compreender o papel das tecnologias no contexto educacional implica reconhecé-
las como fendmenos histdricos, sociais e culturais que influenciam os processos de ensino e
aprendizagem. Essa compreensao ¢ fundamental para analisar, de forma critica e contextualizada,

o uso de tecnologias digitais como recursos pedagdgicos, especialmente em modalidades de
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ensino que demandam articulagdo entre teoria e pratica, como o ensino técnico, foco do presente

estudo.

1.3.  As tecnologias em sala de aula

O avancgo das tecnologias e sua ampla difusdo na sociedade contemporanea tém
provocado transformacdes significativas nas formas de comunica¢do, de trabalho e de
organizagdo social, refletindo diretamente nos contextos educacionais. Conforme destaca Kenski
(2010), as multiplas possibilidades de acesso as tecnologias alteram ndo apenas a vida cotidiana,
mas também os modos de pensar, representar a realidade e desenvolver praticas pedagdgicas no
ambito da educagao escolar.

Tradicionalmente, a escola foi concebida como o espaco central de transmissdo do
conhecimento, no qual os conteudos eram apresentados de forma linear e considerados
suficientes para a formag¢ao do individuo ao final de um determinado percurso educacional. No
entanto, as rapidas transformagdes tecnoldgicas e sociais tornaram esse modelo insuficiente, uma
vez que o conhecimento se encontra em constante atualizacdo, exigindo processos continuos de
aprendizagem e adaptacdo (Kenski, 2010). Nesse cendrio, ensinar e aprender passam a ser
compreendidos como atividades permanentes, que extrapolam os limites fisicos e temporais da
escola.

Diante desse contexto, a escola contemporanea ¢ desafiada a incorporar as tecnologias de
forma critica e intencional, reconhecendo seu papel na cultura dos estudantes e integrando-as as
praticas pedagodgicas de modo a atender as demandas sociais e educacionais atuais. Conforme
argumenta Rosa (1999), a escola precisa tornar-se mais atrativa e aproximar-se do mundo
externo, assumindo o papel de organizadora das aprendizagens, em vez de mera transmissora de
conteudos, favorecendo o desenvolvimento de competéncias, a autonomia e o pensamento critico
dos alunos.

O uso das tecnologias em sala de aula pode representar um fator de inovagao pedagogica,
na medida em que possibilita a criagdo de novos ambientes de aprendizagem e a diversificagdo
das estratégias de ensino. Moran (2000) ressalta que uma mudanca qualitativa no processo de
ensino-aprendizagem ocorre quando as tecnologias sao integradas de forma articulada e coerente,
considerando diferentes linguagens e recursos, € nao apenas utilizadas como suporte técnico as
praticas tradicionais.

Nesse sentido, Passerino (2001) destaca que as tecnologias aplicadas a educagdo devem
ser compreendidas como ferramentas intelectuais que auxiliam os estudantes na construgao de
significados e representagdes sobre o mundo, tanto de forma individual quanto coletiva. De modo

semelhante, Almeida (2007) aponta que as contribui¢des das tecnologias para a educagdo tornam-
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se mais consistentes quando elas atuam como mediadoras da constru¢do do conhecimento,
promovendo ambientes de aprendizagem distintos dos modelos tradicionais.

Apesar das potencialidades associadas ao uso das tecnologias em sala de aula, diversos
autores alertam que sua simples presenca nao garante transformacoes significativas nos processos
educativos. Peters (2003) enfatiza a necessidade de selecdo criteriosa dos momentos e dos
conteudos em que o uso das tecnologias se mostra pedagogicamente relevante, refor¢ando que a
intencionalidade didatica e o planejamento docente sdo elementos centrais para que as
tecnologias contribuam efetivamente para a aprendizagem.

Além disso, o acesso desigual as tecnologias e as diferentes formas de apropriagdo desses
recursos podem intensificar processos de exclusdo ou constrangimento para alguns estudantes,
conforme observa Pereira (2007). Ao mesmo tempo, quando utilizadas de forma adequada, as
tecnologias podem favorecer a autonomia, a aprendizagem continua e¢ a reconstrucdo do
conhecimento, ampliando as possibilidades educativas.

Assim, as tecnologias em sala de aula devem ser compreendidas ndo apenas como
instrumentos ou recursos didaticos, mas como linguagens e meios que reconfiguram as formas
de ensinar e aprender (Jacinski & Faraco, 2002). Sua integracdo pedagdgica exige reflexdo
critica, mediagdo docente e alinhamento aos objetivos educacionais, especialmente em contextos
que demandam articulagdo entre teoria e pratica, como o ensino técnico, foco da presente

pesquisa.

1.4. As Tecnologias e o Professor

As transformacgdes tecnoldgicas ocorridas nas ltimas décadas tém impactado de maneira
significativa os processos de ensino e aprendizagem, exigindo uma reconfiguragdo do papel do
professor no contexto educacional. Aprender deixa de ser compreendido como um processo
mecanico de transmissao de contetidos e passa a ser concebido como uma construcao continua e
dinamica do conhecimento, na qual o docente assume papel central como mediador, orientador
e incentivador da aprendizagem (Rosales & Magalini, 2007).

Nesse cenario, o uso das tecnologias na educacao demanda do professor uma postura
reflexiva e investigativa, capaz de repensar praticas pedagogicas e de promover situacdes de
aprendizagem que estimulem o questionamento, a autonomia e a participagdo ativa dos
estudantes. Conforme destacam Graga (2007) e Brito e Purificagdo (2011), a incorporacao das
tecnologias no contexto escolar ndo se limita a utiliza¢do de recursos digitais, mas implica uma
nova forma de organizar o ensino, de gerir o conhecimento e de mediar as relagdes entre alunos,

conteudos e contextos de aprendizagem.
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Kenski (2007) ressalta que tecnologia e educagdo sao conceitos indissociaveis, uma vez
que a educagdo tem como funcdo social a transmissdo e a ressignificagdo dos conhecimentos,
valores e praticas que estruturam a vida em sociedade, incluindo aqueles relacionados as
tecnologias. Nesse sentido, ensinar sobre as tecnologias e utiliza-las como recursos pedagdgicos
constituem dimensdes complementares do processo educativo, que requerem intencionalidade
didatica e compreensao critica de seus usos e limites.

Diante das mudangas tecnologicas e do acesso ampliado a informagdo, o papel do
professor deixa de estar centrado exclusivamente na transmissao de contetidos e passa a envolver
a organizacao, a problematizagao e a mediacao do conhecimento. Embora os estudantes tenham
acesso a multiplas fontes de informacao fora do ambiente escolar, cabe ao professor orientar a
selecdo, a interpretagdo e a contextualizagdo dessas informagdes, de modo a favorecer a
construgdo de aprendizagens significativas (Peters, 2003).

A literatura aponta que a inser¢cdo das tecnologias no contexto educacional pode gerar
diferentes posturas docentes, variando entre a aceitagao acritica, a resisténcia e a apropriagao
consciente desses recursos (Rosales & Magalini, 2007). A apropriacao critica caracteriza-se pela
compreensdo das potencialidades e limitacdes das tecnologias, bem como pela capacidade de
integra-las as praticas pedagogicas de forma coerente com os objetivos educacionais € com as
necessidades dos estudantes.

Nesse processo, a formagdo inicial e continuada dos professores assume papel
fundamental, uma vez que possibilita o desenvolvimento de competéncias pedagogicas, técnicas
e reflexivas necessarias para o uso das tecnologias como mediadoras da aprendizagem. Conforme
argumenta Rocha (2009), a tecnologia ndo representa a solucdo para os desafios educacionais,
mas constitui um instrumento que amplia as possibilidades metodolédgicas e pedagogicas, desde
que utilizada de forma critica e contextualizada.

Assim, as tecnologias nao substituem o professor, mas intensificam e ressignificam sua
atuacdo no processo de ensino e aprendizagem. A media¢ao docente permanece como elemento
central para transformar o uso das tecnologias em experiéncias educativas significativas, capazes
de promover a autonomia, o pensamento critico e a participacao dos estudantes, especialmente
em contextos educacionais que demandam articulacdo entre teoria e pratica, como o ensino
técnico, foco do presente estudo.

A integracdo das tecnologias educacionais depende da mediacdo docente e da
intencionalidade pedagogica. No ensino técnico, esse uso ¢ especialmente relevante pela
necessidade de articular teoria e pratica. Nesse contexto, destaca-se a analise de ferramentas

digitais como os jogos digitais, abordados a seguir.
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CAPITULO II

MINECRAFT COMO FERRAMENTA EDUCATIVA

Este capitulo apresenta o Minecraft no contexto educacional, abordando sua utilizacao
como ferramenta pedagogica em diferentes praticas de ensino. A discussdo concentra-se nas
caracteristicas do jogo que possibilitam sua aplicacdo em contextos educativos, como a criagao
de ambientes virtuais interativos, a simulacdo de situagdes e o estimulo & participacdo dos
estudantes. Ao longo do capitulo, o Minecraft ¢ analisado a luz de sua insercdo no processo de
ensino e aprendizagem, considerando sua relagdo com a mediacdo docente € com os objetivos

pedagdgicos, especialmente no contexto do ensino técnico.

2.1. O Minecraft e a Educacio

O Minecraft ¢ um jogo digital amplamente difundido, cuja utilizagdo no contexto
educacional tem sido discutida por diferentes estudos que investigam o potencial pedagdgico dos
jogos digitais. No campo da educagdo, o jogo tem sido analisado como um recurso que possibilita
a criagdo de ambientes virtuais interativos, nos quais os estudantes podem explorar, experimentar
e resolver problemas de forma colaborativa.

Gee (2007) destaca que jogos digitais apresentam caracteristicas que favorecem processos
de aprendizagem, ao envolverem os jogadores em situacdes desafiadoras que exigem tomada de
decisdes, cooperagdo e construcdo de estratégias. Nesse sentido, o Minecraft pode ser
compreendido como um ambiente que estimula a aprendizagem baseada em problemas, na
medida em que os estudantes sao convidados a enfrentar desafios e a buscar solugdes dentro de
um contexto virtual aberto.

A perspectiva construcionista proposta por Papert (1980) contribui para a compreensdo
do uso do Minecraft na educagdo, uma vez que enfatiza a importancia da aprendizagem ativa e
da constru¢ao do conhecimento por meio da experimentagdao. No ambiente do jogo, os estudantes
tém a possibilidade de criar, modificar e reconstruir seus proprios espagos virtuais, o que favorece
processos de reflexao, autoria e envolvimento com o conteudo trabalhado.

Além disso, estudos apontam que o Minecraft pode favorecer o desenvolvimento da
criatividade e de competéncias relacionadas ao design e a logica de programagdo. Kafai e Burke
(2014) ressaltam que o jogo permite aos estudantes criar e compartilhar mundos virtuais,
promovendo praticas colaborativas e experiéncias que articulam criatividade, pensamento
computacional e resolucdo de problemas, aspectos relevantes para diferentes contextos
educacionais.

A literatura também indica que o Minecraft tem sido utilizado como apoio ao ensino de

diferentes areas do conhecimento, incluindo matematica, ciéncias e outras disciplinas. Aroutis et
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al. (2016), por exemplo, descrevem experiéncias em que o jogo foi empregado para a exploragdo
de conceitos matematicos por meio da construcdo e da medicdo de formas geométricas em
ambientes virtuais, evidenciando possibilidades de integracdo do jogo a propostas pedagogicas
especificas.

Dessa forma, o Minecraft tem sido discutido na literatura como um recurso pedagogico
que pode ser integrado ao processo de ensino e aprendizagem, desde que utilizado de forma
planejada e mediada pelo professor. Essa integracdo torna-se particularmente relevante em
contextos como o ensino técnico, nos quais a articulagdo entre teoria e pratica, a resolucao de
problemas e o trabalho colaborativo constituem elementos centrais do processo formativo,

aspectos que serdo aprofundados nos proximos topicos.

2.2. Conhecendo o Minecraft

O Minecraft ¢ um jogo digital de construgdo e exploracao estruturado em um ambiente
tridimensional composto por blocos, os quais podem ser removidos, combinados e reorganizados
pelos jogadores para a criagdo de diferentes estruturas e cendrios. Essa caracteristica confere ao
jogo um carater aberto, no qual ndo existe um objetivo unico pré-definido, permitindo multiplas
formas de interagao, experimentacao e criagdo dentro do ambiente virtual.

Criado por Markus Persson, conhecido como Notch, e posteriormente desenvolvido pela
Mojang Studios, o Minecraft consolidou-se como uma plataforma digital que combina elementos
de exploragdo, sobrevivéncia e constru¢ao. Sua logica de funcionamento ¢ frequentemente
associada a sistemas de montagem, como o brinquedo LEGO, uma vez que ambos possibilitam
a constru¢do de objetos e ambientes a partir de unidades simples, favorecendo processos

criativos, espaciais e exploratorios.

A organizagao do ambiente do jogo baseia-se na interagdo continua com blocos e recursos
disponiveis no mundo virtual. Os jogadores coletam materiais, transformam-nos em novos

objetos e utilizam esses elementos para construir estruturas cada vez mais complexas. Essa
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dindmica permite a criacdo de representacdes espaciais, a simulacdo de situacdes e a
experimentacdo de solugdes, caracteristicas que tornam o Minecraft um ambiente propicio para
atividades educativas mediadas por objetivos pedagogicos bem definidos.

O Minecraft pode ser acessado em diferentes plataformas, incluindo computadores,
consoles e dispositivos méveis, o que amplia suas possibilidades de uso em distintos contextos
educacionais. Essa diversidade de plataformas permite que o jogo seja adaptado as condicdes
institucionais disponiveis, aspecto relevante para sua integracao no ensino formal, especialmente
em contextos escolares que apresentam limitagdes de infraestrutura tecnologica.

Apos a aquisicao da Mojang Studios pela Microsoft, foi desenvolvida a versao Minecraft:
Education Edition, voltada especificamente para o uso em ambientes educacionais. Essa versao
apresenta recursos adicionais que favorecem o trabalho pedagogico, como ambientes
controlados, ferramentas de gerenciamento de sala e funcionalidades que possibilitam maior

mediacao docente, diferenciando-se das versdes comerciais do jogo.

Figura 2 - Minecraft - versdao Educagdo e sua tela de Mundo Single ou Multi
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Fonte: https://education.minecraft.net

A versao educacional do Minecraft permite que professores organizem atividades
alinhadas a objetivos de aprendizagem especificos, criando cenarios virtuais que podem ser
explorados de forma individual ou colaborativa. Nesse ambiente, os estudantes deixam de atuar
apenas como consumidores de contetido e passam a assumir um papel mais ativo na constru¢ao
do conhecimento, explorando conceitos de forma pratica e contextualizada.

Além disso, o Minecraft edicao de Educagdo amplia as possibilidades de aplicagdao do
jogo ao incorporar conteudos relacionados a diferentes areas do conhecimento, como ciéncias,
matematica, histdria e artes, bem como temas contemporaneos, incluindo ciéncia da computagao,
programagao, fundamentos de inteligéncia artificial e nogdes iniciais de ciberseguranga. Essas
caracteristicas reforcam o potencial do jogo como ambiente de aprendizagem interdisciplinar,
especialmente quando utilizado de forma planejada e mediada pelo professor.

Dessa forma, conhecer o Minecraft enquanto ambiente digital e sistema de interacdo ¢

fundamental para compreender suas possibilidades educacionais. Essa compreensdo permite
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avangar para a analise da experiéncia de jogo propriamente dita, discutindo como o ato de jogar
pode ser integrado ao processo de ensino e aprendizagem, aspecto que serd aprofundado no

proximo topico, dedicado ao estudo do jogar Minecraft no contexto educacional.

2.3. Jogando o Minecraft

A experiéncia de jogar Minecraft no contexto educacional envolve mais do que a simples
interacdo com um ambiente digital, configurando-se como um processo que pode favorecer a
aprendizagem ativa, a autonomia e o trabalho colaborativo quando mediado pedagogicamente.
Ao acessar 0 jogo, o estudante ¢ inserido em um ambiente virtual que possibilita a criagdo, a
exploragdo e a resolugdo de desafios, elementos centrais para propostas educativas baseadas em
projetos e problemas.

No Minecraft, ¢ possivel jogar de forma individual, no modo Single Player, ou de forma
colaborativa, no modo Multiplayer. No contexto educacional, especialmente na versao
Minecraft, essa dinamica favorece a interagao entre os estudantes ¢ a mediagao docente, uma vez
que os alunos podem acessar mundos criados pelo professor ou participar de ambientes
compartilhados por meio de codigos de acesso, possibilitando atividades orientadas e controladas

pedagogicamente.

Figura 3 - Tela Inicial — Novo Mundo ou Entra num Mundo Online Compartilhado
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft Educacao

Ao iniciar um novo mundo, o ambiente virtual ¢ gerado de forma procedimental,
apresentando diferentes biomas, como florestas, desertos e areas litoraneas. Essa diversidade de
cenarios amplia as possibilidades de exploragdo e de contextualizagao de contetidos curriculares.
No ambito educacional, esses mundos podem ser utilizados como espacos para o
desenvolvimento de projetos pedagogicos, nos quais os estudantes sdo incentivados a investigar,

planejar e construir solugdes a partir de desafios propostos pelo professor.
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Figura 4 - Novo Mundo a ser gerado a parti das aulas computacio e plano de aula_
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft Educacao

Além da criagdo de novos mundos, o jogo permite que os estudantes retomem mundos
previamente desenvolvidos, dando continuidade a projetos em andamento. Essa caracteristica
favorece a aprendizagem processual, na qual o conhecimento ¢ construido ao longo do tempo,
permitindo revisdes, ajustes e aprimoramentos das construgdes realizadas. Em ambientes
colaborativos, essa dindmica contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais, como

comunicag¢do, cooperagdo e divisdo de tarefas entre os participantes.

Figura 5 - Mundo Construido com Players
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft
Antes de iniciar a exploracdo, o jogador pode definir o modo de jogo, sendo os mais

utilizados no contexto educacional o0 modo Sobrevivéncia € o modo Criativo. No modo
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Sobrevivéncia, os estudantes precisam coletar recursos, gerenciar materiais € planejar suas agoes
para alcancar objetivos, aspectos que favorecem o desenvolvimento de habilidades como
planejamento, tomada de decisdo e resolug¢do de problemas. J4 o modo Criativo oferece acesso
ilimitado aos recursos do jogo, permitindo que os estudantes se concentrem na constru¢ao € na
representacao de ideias, sem as restri¢gdes impostas pelos desafios de sobrevivéncia.

O Minecraft também permite a alteracdo da perspectiva de visualizagdo do ambiente,
possibilitando a experiéncia em primeira ou terceira pessoa. Essa variacdo contribui para a
imersdo no mundo virtual e para diferentes formas de interacdo com o espago construido,

ampliando a compreensao espacial e a percep¢ao do ambiente digital.

Figura 6 - Visao do Jogador
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft

Dessa forma, o ato de jogar Minecraft, quando inserido em um contexto educacional
planejado, ultrapassa o carater lidico e assume uma dimensao pedagogica, na qual o estudante
participa ativamente da constru¢do do conhecimento. A mediacdo docente ¢ fundamental para
orientar essas experiéncias, alinhando as dindmicas do jogo aos objetivos de aprendizagem e ao
curriculo, especialmente no ensino técnico, que demanda articulagdo entre teoria e pratica.

A compreensdo dessas dindmicas de jogo ¢ essencial para avancar na analise das
funcionalidades especificas que apoiam o trabalho pedagdgico. Nesse sentido, o proximo topico
apresenta as principais ferramentas do Minecraft voltadas ao contexto educacional, destacando

seus usos e potencialidades no processo de ensino e aprendizagem
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2.4. Principais ferramentas do jogo Minecraft

O Minecraft, especialmente em sua versdo Educacdo, disponibiliza um conjunto de
ferramentas e recursos que podem ser utilizados pedagogicamente para apoiar processos de
ensino ¢ aprendizagem mediados pelo professor. Essas ferramentas possibilitam a criagdo de
ambientes de simulagdo, constru¢do, experimentacao e resolugdo de problemas, elementos
particularmente relevantes para o ensino técnico, que demanda a articulagdo entre teoria e pratica.

Para fins de analise, as principais ferramentas do jogo sdo organizadas neste estudo em
eixos pedagogicos, considerando suas fungdes educativas e suas possibilidades de aplicagao em
contextos escolares.

2.4.1. Personagens e entidades do jogo

O personagem principal do Minecraft, conhecido como Steve, representa o avatar por
meio do qual o jogador interage com o ambiente virtual. Esse personagem funciona como
mediador da experiéncia no mundo digital, permitindo a exploracao, a constru¢do e a interagao
com os demais elementos do jogo.

Figura 7 - Steve

L

Fonte: Print Screen Jogo Minecraft

Além do personagem controlado pelo jogador, o jogo apresenta entidades ndo jogéaveis
(NPCs) e criaturas conhecidas como mobs. Essas entidades desempenham diferentes papéis no
ambiente virtual, podendo representar desafios, interacdes ou elementos de simula¢do. No
contexto educacional, os mobs podem ser utilizados como recursos para a proposicao de
problemas, planejamento de estratégias e desenvolvimento do pensamento logico, quando
inseridos em atividades pedagdgicas orientadas.

Figura 8 - Mobs

. = L} *[/i
3 ’
-
i Aanhada ; Cobode W i Squer
Diaze i Creaper Gt . mea  Csomietn Sl Aranha Ziimb Brs
] Manms Jockey

Fonte: http://br.minecraftwiki.net/Mobs
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O surgimento de monstros a noite, como o iconico Creeper(figura 11), ndo representa
apenas um perigo, mas um elemento de desafio que pode ser integrado a projetos de ensino. O
comportamento desses personagens pode ser usado para que os alunos desenvolvam estratégias
de planejamento, engenharia e resolucao de problemas. Por exemplo, a caracteristica explosiva
do Creeper pode ser aplicada em aulas de fisica para demonstrar conceitos de for¢a e impacto,
incentivando os estudantes a criarem estruturas seguras ou a programarem codigos que evitem

esses perigos de forma légica e eficaz.

Figura 9 - Creepe

Fonte: Print Screen Jogo Minecraft

2.4.2. Ferramentas de construcio e simulac¢ao

A construgdo ¢ um dos pilares centrais do Minecraft. Por meio da combinag@o de blocos
e materiais, os estudantes podem criar estruturas que representam casas, pontes, edificacdes e
outros ambientes, possibilitando a simulacdao de contextos reais ou abstratos. Essas construcdes
favorecem a compreensao espacial, o planejamento e a aplicagdo de conceitos relacionados a

matematica, a fisica e a engenharia.

Figura 10- Construgdes

Fonte: Print Screen Jogo Minecraft Educacao
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Os mundos do jogo sd@o compostos por diferentes biomas, que representam ecossistemas
variados, como florestas, desertos, montanhas e areas nevadas. Esses ambientes podem ser
explorados pedagogicamente para o estudo de conceitos relacionados as ciéncias naturais,
geografia e sustentabilidade, permitindo a observagdo de interagdes entre elementos naturais em
um ambiente simulado.

2.4.3. Blocos como elementos pedagégicos

Os blocos constituem a base estrutural do Minecraft e podem ser classificados de acordo
com sua origem e func¢do no jogo. Existem blocos gerados naturalmente, blocos presentes em
estruturas pré-definidas, blocos formados por eventos do ambiente e blocos criados pelo jogador
por meio de processos de fabricacdo. Essa diversidade possibilita a simulacdo de ambientes

complexos e a representacdo de conceitos de forma visual e concreta.

Figura 11 — Elementos
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Fonte: Print Screen da Documentagio o Jogo Minecraft Educagdo 2025

Os blocos no Minecraft podem ser classificados em diferentes categorias de acordo com
sua origem:
e Blocos Gerados Naturalmente: S3o os blocos que compdem o mundo, gerados

automaticamente. Eles incluem os tradicionais minérios de ferro e terra, mas também
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blocos mais recentes como Madeira de Mangue e os blocos de Sculk, encontrados em
biomas e cavernas mais profundos.

e Blocos Gerados em Estruturas: Sdo blocos que aparecem apenas dentro de construgdes
pré-geradas, como tijolos em fortes ou os novos Ladrilhos de Tufos e Cobre Cinzelado
encontrados nas camaras de teste.

e Blocos Criados por Eventos: Sdo blocos que se formam devido a eventos que ocorrem
durante o jogo, como a camada de neve que se acumula no solo durante uma nevasca ou
o pedregulho que se forma quando lava e 4gua se encontram.

e Blocos Criados pelo Jogador (Crafting): A grande maioria dos materiais pode ser
transformada em blocos por meio do "crafting". Novos blocos funcionais, como o Criador
(Crafter) e a Estante Cinzelada, sdo criados pelo jogador. De maneira similar, barras de
ferro podem ser transformadas em blocos de ferro, e blocos de areia podem ser
combinados para criar Arenito, expandindo infinitamente as possibilidades de

construcao.

No contexto educacional, os blocos podem ser associados a conteudos de matematica,
geometria, fisica e ciéncias naturais, funcionando como recursos para a aprendizagem
contextualizada. A organizagdo e a combinacao desses elementos favorecem a construgdo de
modelos, a experimentacdo e a analise de relacdes entre diferentes componentes do ambiente
virtual.

2.4.4. Crafting e processos de transformacio

O crafting ¢ o processo pelo qual os jogadores transformam materiais coletados em novos
objetos e ferramentas. Na versdo educagdo, essa mecanica pode ser explorada pedagogicamente
como estratégia para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, do planejamento e da compreensao

de processos sequenciais.

Figura 12 - Ambiente de Craftar
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Por meio do crafting, os estudantes aprendem a combinar recursos de forma logica para
alcangar objetivos especificos, o que possibilita a relacdo com conceitos de quimica, matematica
e programagdo. Esse processo estimula a experimentagdo e a resolu¢do de problemas,
caracteristicas centrais de metodologias ativas de aprendizagem.

Complementarmente, o processo de smelting permite a transformagao de materiais por
meio do aquecimento, possibilitando a discussdo de conceitos relacionados a estados fisicos da

matéria, energia e processos industriais.

Figura 13 - Smelting
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft

2.4.5. Ferramentas pedagogicas exclusivas do Minecraft: Education Edition

A versao educacional do Minecraft incorpora ferramentas especificas que ampliam seu
potencial pedagogico. Entre elas, destacam-se o Portfolio e a Camera, que permitem aos
estudantes registrar suas producdes, documentar processos e refletir sobre suas aprendizagens,
favorecendo praticas avaliativas formativas.

Outro recurso relevante ¢ o uso de NPCs, que podem ser configurados pelo professor para
inserir instrugdes, desafios e informacdes diretamente no ambiente do jogo, reforgando a
mediagdo docente e a intencionalidade pedagogica.

Destacam-se ainda as ferramentas voltadas ao ensino de programagao e ciéncias, como o
Criador de Elementos Quimicos € o Construtor de Codigo, que permitem a exploragdo de

conceitos de quimica, logica e pensamento computacional de forma integrada ao ambiente do

jogo.

Figura 14 - Criador de Elemento Quimico e Construtor de Codigo

Element Constructor
Q@ nd

Fonte: https://education.minecraft.net




42

Essas ferramentas possibilitam que os estudantes desenvolvam atividades relacionadas a
automacao, a resolugdo de problemas e a criacdao de solugdes logicas, aproximando o jogo de
praticas educativas alinhadas as demandas contemporaneas do ensino técnico.

2.4.6. Itens e recursos do jogo

Os itens no Minecraft incluem ferramentas, alimentos, armaduras, mapas e outros objetos
que podem ser utilizados em diferentes situacdes do jogo. No contexto educacional, esses itens
podem ser associados a contetidos relacionados a gestdo de recursos, sustentabilidade, biologia,

fisica e engenharia, permitindo abordagens interdisciplinares.

Figura 15 - Itens Padroes
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Fonte: Print Screen Jogo Minecraft

A utilizagdo desses recursos em atividades pedagdgicas orientadas contribui para a
compreensdo de sistemas, processos e relagdes entre diferentes elementos, fortalecendo a
aprendizagem contextualizada e significativa.

Dessa forma, as ferramentas do Minecraft, quando utilizadas de maneira planejada e
mediada pelo professor, ultrapassam o carater ludico e assumem uma fungdo pedagogica
estruturada. A compreensao dessas ferramentas ¢ fundamental para analisar como o jogo pode
ser integrado ao ensino técnico, aspecto que sera aprofundado nos capitulos seguintes, a partir da

metodologia adotada e da anélise dos dados coletados.
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CAPITULO 11l

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A Aprendizagem Baseada em Jogos constitui uma abordagem pedagdgica que utiliza
jogos digitais como mediadores do processo de ensino e aprendizagem, favorecendo o
engajamento e a participagao ativa dos estudantes. No contexto educacional contemporaneo, essa
abordagem tem sido discutida como uma estratégia que possibilita a articulagdo entre teoria e
pratica. Nesse sentido, o presente capitulo aborda os fundamentos da Aprendizagem Baseada em

Jogos e sua relagdo com o uso do Minecraft no ensino técnico.

3.1.  Os jogos e aprendizagem

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) configura-se como uma abordagem
educacional que utiliza jogos e simulagdes como mediadores do processo de ensino e
aprendizagem, promovendo a participacdo ativa dos estudantes em ambientes interativos. Essa
abordagem tem sido discutida na literatura como uma estratégia que favorece a aprendizagem
experiencial, ao possibilitar que os alunos explorem situacdes, tomem decisdes e resolvam
problemas em contextos simulados.

Gee (2007) destaca que os jogos digitais apresentam caracteristicas que contribuem para
a aprendizagem, ao oferecerem desafios progressivos, feedback constante e oportunidades para
experimentacdo. Esses ambientes permitem que os estudantes aprendam por meio da pratica,
enfrentando situagdes complexas de forma contextualizada e significativa, o que se distancia de
modelos exclusivamente transmissivos de ensino.

Segundo Squire (2011), os jogos podem proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
envolventes, ao integrar contetidos, desafios e narrativas que estimulam o interesse € a motivagao
dos estudantes. Nesse sentido, estudos apontam que a utilizacdo de jogos em contextos
educacionais pode favorecer o engajamento dos alunos e ampliar as possibilidades de construgao
do conhecimento, desde que integrada a objetivos pedagdgicos claros e mediada pelo professor
(Chen et al., 2015).

A literatura também indica que a ABJ pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, como resolu¢cdo de problemas, tomada de decisao,
colaboragdo e pensamento critico. Conforme argumenta Gee (2007), os jogos permitem que os
estudantes lidem com a complexidade, a incerteza e a necessidade de adaptacdo, aspectos
relevantes para a formagao em contextos educacionais que demandam aprendizagem pratica.

Além disso, os jogos digitais apresentam potencial para atender a diferentes ritmos e

estilos de aprendizagem, uma vez que podem ser adaptados e personalizados de acordo com as
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acoes dos jogadores. Essa caracteristica torna a ABJ especialmente pertinente em contextos como
0 ensino técnico, nos quais a articulagdo entre teoria e pratica e a resolucdo de problemas
concretos constituem elementos centrais do processo formativo.

Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos ¢ discutida na literatura como uma
abordagem pedagogica que amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem, ao integrar
desafios, interacdo e experimentagdo. Esses elementos fornecem suporte tedrico para a analise
do uso de jogos digitais no contexto educacional, estabelecendo bases conceituais para a

discussao apresentada nos topicos seguintes.

3.2. Aprendizagem e 0s jogos

O uso de jogos como recurso pedagdgico para promover a aprendizagem nao ¢ um
fendmeno recente, estando presente desde praticas educacionais da Antiguidade. No entanto, foi
a partir do século XX que os jogos passaram a ocupar um espago mais sistematico nos ambientes
escolares, especialmente com o avango das teorias educacionais que valorizam a experiéncia, a
interagdo e a construgao ativa do conhecimento.

As contribui¢des de tedricos como Piaget e Vygotsky foram fundamentais para a
legitima¢do do uso do ludico na educagdo, ao enfatizarem a importincia da agdo, da
experimentacdo e das interagdes sociais no desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes.
A partir dessas bases tedricas, consolidou-se a Aprendizagem Baseada em Jogos, conhecida
internacionalmente como Game-Based Learning (GBL), abordagem que utiliza jogos fisicos ou
digitais como mediadores do processo de ensino e aprendizagem (Lehto, 2009).

A GBL caracteriza-se pela utilizagdo intencional de jogos com objetivos pedagodgicos
definidos, buscando promover a aprendizagem por meio de desafios, regras, feedbacks e sistemas
de recompensa. Essa abordagem permite que os estudantes se envolvam ativamente em situacoes
de aprendizagem que articulam contetido, pratica e reflexdo, favorecendo a construgdo de
significados a partir da experiéncia ludica.

Moran (2015) destaca que a linguagem dos jogos tem se tornado cada vez mais presente
no cotidiano escolar, especialmente entre geracdes familiarizadas com ambientes digitais.
Elementos como desafios, cooperagdo, competicdo e progressao por niveis contribuem para
tornar as atividades de aprendizagem mais atrativas e compreensiveis, ampliando as
possibilidades de engajamento dos estudantes em diferentes areas do conhecimento e niveis de
ensino.

Nesse contexto, Carvalho (2015) aponta que os jogos, no ambito da GBL, vém sendo
reconhecidos como ferramentas de aprendizagem, apesar das resisténcias iniciais encontradas em

alguns ambientes educacionais. A ludicidade e a competitividade inerentes aos jogos podem atuar
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como fatores motivacionais, desde que integradas a propostas pedagogicas estruturadas e
mediadas pelo professor.

Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos consolida-se como uma abordagem
pedagodgica que articula teoria e pratica, promovendo experiéncias de aprendizagem ativas e
contextualizadas. Essa perspectiva torna-se particularmente relevante para o ensino técnico, no
qual a aprendizagem pratica, a resolu¢do de problemas e a aplicacdo de conhecimentos em
situagdes simuladas constituem elementos centrais da formacao, preparando o terreno para a

distingdo entre GBL e outras abordagens baseadas em jogos, discutida no préximo tépico.

3.3. Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e Gamifica¢io

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a Gamificacdo constituem abordagens
metodoldgicas que incorporam elementos do universo dos jogos ao contexto educacional, com o
objetivo de favorecer o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem. Em ambas as abordagens, o estudante assume um papel mais ativo, interagindo
com desafios, regras e sistemas de feedback, o que as insere no conjunto das metodologias ativas
de ensino. No entanto, embora compartilhem caracteristicas semelhantes, ABJ e Gamificagdao
diferenciam-se quanto aos seus propoésitos pedagogicos e as formas de aplicacdo no contexto
educacional, distingdo que serd aprofundada ao longo desta se¢do.

Deterding et al. (2011) destacam que a Gamificagdo deve ser compreendida como um
campo conceitual proprio, distinto de outras formas tradicionais de jogo ou de aprendizagem
ludica. Para os autores, a gamificagdo delimita um conjunto especifico de fendomenos
relacionados a interacdo ludica e ao design de sistemas, que se diferenciam tanto do jogo
completo quanto de praticas recreativas convencionais, exigindo, portanto, uma analise
cuidadosa de seus fundamentos e aplicagdes no contexto educacional.

Nesse sentido, a Gamificagdo utiliza elementos caracteristicos dos jogos — como
desafios, recompensas, niveis e feedbacks — em contextos que ndo sdo, em si, jogos completos,
com o intuito de estimular o envolvimento dos estudantes (Deterding et al., 2011). Essa
abordagem tem sido explorada em ambientes de aprendizagem como uma estratégia para
aumentar a motivacao e a participagdo, desde que integrada a objetivos pedagogicos claros e
mediada pelo professor.

Fonseca (2016) compreende o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem como
uma pratica socializada, na qual o aprendizado ¢ organizado a partir de regras e desafios que
envolvem o estudante de forma ludica. Essa dindmica pode mobilizar diferentes dimensdes do
desenvolvimento humano, incluindo aspectos cognitivos, afetivos e motores, criando um

ambiente propicio a participagdo e ao envolvimento dos educandos nas atividades propostas.
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De acordo com Aguiar et al. (2019), as abordagens ludicas tém se consolidado como uma
das tendéncias educacionais do século XXI, uma vez que apresentam potencial para promover
maior engajamento dos estudantes e facilitar a abordagem de conteudos académicos. No entanto,
os autores ressaltam que o uso de jogos no contexto educacional deve estar associado a propostas
pedagdgicas estruturadas, evitando a utilizagdo meramente recreativa desses recursos.

Bottentuit Junior (2019) estabelece uma diferenciacao clara entre Aprendizagem Baseada
em Jogos e Gamificagdo. Segundo o autor, a ABJ caracteriza-se pelo uso de jogos educativos
completos, desenvolvidos ou selecionados com objetivos pedagdgicos definidos, que
possibilitam aos estudantes trabalhar de forma colaborativa, discutir estratégias, negociar
solucdes e desenvolver diferentes habilidades. J&4 na Gamificagdo, os elementos dos jogos sdo
incorporados ao ambiente de aprendizagem, transformando a sala de aula em um cenério no qual
os estudantes enfrentam desafios, cumprem metas e recebem recompensas, sem que
necessariamente estejam inseridos em um jogo completo.

Tanto na ABJ quanto na Gamificagdo, os estudantes sdo incentivados a aprender de
maneira ladica e desafiadora, enfrentando obstaculos e superando limita¢des pessoais. Contudo,
compreender as diferencgas entre essas abordagens ¢ fundamental para que o educador possa
decidir quando e como utiliza-las, considerando os objetivos educacionais € o contexto de
aprendizagem. Johnson (2015) sugere que a Gamificacao pode ser adequada em situagdes nas
quais se pretende explorar conceitos de forma incremental e motivacional, enquanto a ABJ tende
a ser mais apropriada quando se busca uma experiéncia de aprendizagem estruturada em torno
de um jogo completo.

Boud e Prosser (2002) apontam que abordagens baseadas em jogos e elementos ludicos
podem favorecer a interacdo entre os estudantes e estimular a responsabilidade pelo proprio
processo de aprendizagem. Crosling, Heagney e Thomas (2009) destacam que, quando ha a
necessidade de alcangar objetivos pedagogicos especificos e bem definidos, a utilizagdo de jogos
completos, caracteristica da ABJ, pode oferecer maior coeréncia metodologica.

Yi Yang (2014), por sua vez, propde trés quesitos que auxiliam na escolha da abordagem
mais adequada entre ABJ e Gamificagdo, considerando fatores como o contexto educacional, os

objetivos de aprendizagem e o nivel de complexidade desejado para a experiéncia pedagogica.
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Tabela 1 - Defini¢do do método mais adequado segundo quesitos de Yang (2014)

Quesitos Gamificacio | Aprendizagem Baseada em Jogos

Qual & o proposito do e-legrming treinamento/mstrucdo em questdo?

1 Tem como proposito & alterar o Seu proposito é ajudar a ensinar conceitos ou
comportamento e motivar os estudantes. habilidades especificas

Hi resultados de aprendizacem especificos envolvidos? |
Nio precisa de objetivos de aprendizado Oferece suporte a resultados de aprendizagem |
bem definidos. especificos e bem definidos.

Esta alinhada a Taxonomia de Bloom

Quais 580 os resultados desejados e como posso alcanca-los? [
3 Ambas (Gamificagdo e o Aprendizado Baseado em Jogos) sdo métodos ativos que podem ser
usadas para desenvolver experiéncias de aprendizado altamente motivadoras e envolventes.

Fonte: Adaptado de Yang (2014)

A partir dessa distingao, compreende-se que a ABJ caracteriza-se como uma abordagem
de menor escala, na qual jogos ou tecnologias especificas sdo utilizados para apoiar experiéncias
de aprendizagem pontuais. Esse processo pode ser ilustrado pelo modelo proposto por Garris,
Ahlers e Driskel (2002), apresentado na Figura 16, que descreve a interagdo entre os elementos

do jogo e o contetido instrucional por meio de ciclos continuos de engajamento e aprendizagem.

Figura 16 - Modelo de Aprendizado

ENTRADA PROCESSO RESULTADO

Ciclo do Jogo
Decisdo do
Conteiido Usuario
Instrucional / \
Feedback do Comportamento

Caracteristicas Sistema —l do Usudrio
do Jogo

Fonte:Garris, Ahlers e Driskel, 2002, p.445

No modelo apresentado, observa-se a integra¢do entre o conteudo instrucional e as
caracteristicas do jogo em um sistema composto por trés fases distintas: a fase de entrada, na qual
sdo inseridos o contetdo e os elementos do jogo; a fase de processo, correspondente ao ciclo de
interacdo entre o estudante e o ambiente do jogo; e a fase de resultados, na qual se espera a
consolidacdo da aprendizagem a partir das experiéncias vivenciadas. Esse ciclo enfatiza a
importancia do feedback, da experimentagdo e da corre¢do de erros como componentes centrais

do processo de aprendizagem mediado por jogos.
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A literatura apresenta diversos exemplos de jogos comerciais que tém sido utilizados em
contextos educacionais, como Banco Imobilidrio, SimCity, Civilization, World of Warcraft e
Minecraft, sendo relatados em estudos como experiéncias com potencial pedagogico (Isaacs,
2015). Para que essas experiéncias sustentem uma proposta educacional estruturada, € necessario
que o jogo incorpore contetido instrucional, um processo de interacao e resultados educacionais
alinhados aos objetivos pedagogicos.

Silva, Miiller e Bernardi (2011) descrevem o ciclo do jogo como uma interagdo continua
entre o estudante e o ambiente ludico, envolvendo decisdes, comportamentos e feedbacks do
sistema, que desencadeiam novos ciclos de aprendizagem. Esse processo contribui para o alcance
dos objetivos educacionais, desde que mediado por estratégias pedagdgicas adequadas.

A Gamificagdo, por sua vez, ¢ definida por Deterding et al. (2011) como o uso de
elementos de design de jogos em contextos que nao sao jogos completos. Fardo (2013)
caracteriza a Gamificagdo como um fendmeno emergente com potencial de aplicacdo em
diferentes areas, fundamentado na popularidade da linguagem dos jogos € em sua aceitagdo pelas
geracdes contemporaneas. Essa abordagem parte de uma perspectiva sociocultural,
compreendendo o jogo como um sistema composto por elementos interconectados que, em

conjunto, produzem experiéncias significativas.

Figura 17 - Contextualizacdo da Gamificagdo
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Fonte: Deterling et al., 2011, p.13.

A Figura 17 ilustra a diferenga entre um jogo completo e a Gamificagdo, evidenciando
que, enquanto o jogo apresenta um sistema fechado de regras e objetivos, a Gamificagdo
seleciona e aplica apenas determinados elementos desse sistema, de acordo com os propositos

educacionais definidos pelo mediador. No contexto da aprendizagem, essa caracteristica confere
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a Gamificagcdo um carater menos ludico em comparagao a ABJ, ao priorizar a transmissao de
conteudos por meio de experiéncias inspiradas em jogos.

Embora a maioria das aplicagdes contemporaneas de Gamificagdo esteja associada a
ambientes digitais, essa abordagem nao se restringe ao uso de tecnologias digitais, podendo ser
aplicada também em atividades presenciais ¢ analdgicas. Nesse sentido, tanto a ABJ quanto a
Gamificagdo podem ser utilizadas de forma complementar em contextos educacionais, cabendo
ao educador selecionar a abordagem mais adequada as demandas pedagdgicas e aos objetivos
formativos.

A compreensao das diferengas e complementaridades entre a Aprendizagem Baseada em
Jogos e a Gamificagdo contribui para uma analise mais critica do uso de jogos digitais no contexto
educacional. Embora essas abordagens apresentem potencial pedagogico significativo, sua
implementagdo nao ocorre de forma automatica ou isenta de obstdculos. Assim, torna-se
necessario discutir os desafios e as limitacdes associados ao uso do Minecraft no ambiente

educacional, especialmente no ensino técnico, aspecto que sera abordado no capitulo seguinte.
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CAPITULO IV

DESAFIOS E LIMITACOES DO USO MINECRAFT NA EDUCACAO

Este capitulo discute os principais desafios e limitagdes associados ao uso do Minecraft
como ferramenta educativa, considerando aspectos pedagogicos, institucionais e tecnologicos.
Sao abordadas, especialmente, as demandas de formacao docente, as condi¢gdes de infraestrutura
e acesso, bem como questdes relacionadas a seguranga e a privacidade no contexto escolar. A
intencdo ¢ sustentar uma analise critica da implementagdo, reconhecendo que o potencial
pedagodgico do recurso depende de planejamento, mediagao docente e condigdes adequadas de

uso.

4.1. Desafios e limita¢coes do Minecraft

O Minecraft tem sido amplamente discutido como uma ferramenta pedagogica no
contexto educacional, especialmente por sua capacidade de promover experiéncias imersivas,
colaborativas e baseadas na resolucdo de problemas. Contudo, sua utiliza¢do no ensino também
envolve desafios e limitagdes que precisam ser considerados para que sua implementagdo ocorra
de forma pedagogica e alinhada aos objetivos educacionais.

Um dos principais desafios refere-se a necessidade de utilizagdo intencional e planejada
do jogo no contexto escolar. Conforme apontam Kafai e Burke (2014), o Minecraft apresenta
potencial para o desenvolvimento de habilidades como criatividade, colaboragdo e resolucdo de
problemas, desde que seu uso esteja articulado a objetivos pedagogicos claros e mediado pelo
professor. A auséncia dessa mediacdo pode comprometer o cardter educativo da ferramenta,
reduzindo-a a uma atividade meramente ludica.

Outro desafio relevante estd relacionado as desigualdades de acesso as tecnologias
digitais. Apesar da disponibilidade do Minecraft versdo Educagdo em diferentes plataformas,
muitos estudantes ainda enfrentam limitagdes quanto ao acesso a dispositivos adequados e a
conectividade a internet. Além disso, a necessidade de licencas de software pode representar um
obstaculo financeiro para algumas instituigdes, ampliando a lacuna de inclusdo digital e
impactando a equidade das oportunidades de aprendizagem.

O jogo também pode apresentar uma curva de aprendizagem significativa, especialmente
para estudantes com pouca familiaridade com ambientes digitais complexos. Nesse sentido,
Burke, Kafai e Finn (2014) destacam que alguns alunos podem necessitar de maior
acompanhamento e suporte para compreender as dindmicas do jogo, o que refor¢a a importancia

da atuagdo docente no processo de mediacao pedagogica.
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Outra limitagdo importante refere-se a formacdo e a capacitacdo dos professores. A
utilizagdo do Minecraft como recurso educacional exige tempo para planejamento, dominio das
ferramentas do jogo e alinhamento das atividades ao curriculo, especialmente no ensino técnico,
que demanda articulagdo entre teoria e pratica. Conforme destaca Martin (2015), cabe ao
professor avaliar cuidadosamente quais objetivos de aprendizagem podem ser alcangados com o
uso do Minecraft e em quais situagdes outras abordagens pedagdgicas podem ser mais adequadas.

Por fim, ¢ fundamental reconhecer que o Minecraft ndo constitui uma solugdo isolada
para os desafios educacionais contemporaneos. Conforme ressaltam Kafai e Burke (2014), trata-
se de uma ferramenta que pode contribuir significativamente para o processo de ensino e
aprendizagem quando integrada a outras metodologias e recursos pedagdgicos, refor¢cando a
necessidade de uma abordagem equilibrada e contextualizada.

Dessa forma, o uso do Minecraft na educagdo apresenta potencial pedagogico relevante,
mas sua efetividade depende do planejamento pedagogico, da mediacao docente, das condigdes
institucionais e do acesso as tecnologias, elementos que devem ser considerados de forma critica

no contexto educacional investigado.

4.2. A formacio continua dos professores

A formacao continua de professores constitui um elemento central para a qualidade do
processo educativo, sendo intrinsecamente vinculada a prépria profissio docente. Em um
contexto marcado por constantes transformagdes sociais, tecnologicas e pedagogicas, a
atualizacdo permanente de conhecimentos e competéncias torna-se indispensavel, ndo apenas
para o desenvolvimento profissional do professor, mas também para a efetividade das praticas
pedagdgicas adotadas em sala de aula.

Segundo Rodrigues e Esteves, citados por Silva (2000), a formagdo continua ocorre ao
longo da carreira profissional, apds a certificacdo inicial, configurando-se como um processo
qualitativamente distinto da formagdo inicial. Essa perspectiva reforca a ideia de que o
desenvolvimento docente ndo se encerra com a profissionalizagdo, mas se constréi de maneira
progressiva, acompanhando as demandas emergentes do contexto educacional.

Gramsci, citado por Costa (2016), enfatiza que a constru¢do de uma educacao critica e
cidada exige uma transformacgdo coletiva da equipe escolar, a qual somente se concretiza por
meio de processos formativos continuos. Nesse sentido, a formagao docente assume um papel
estratégico na consolidagdo de praticas pedagdgicas comprometidas com a qualidade educacional
e com a formacao integral dos estudantes.

Christov (apud Cruz et al., 2017) destaca que a formagdo continua ¢ essencial para que

os professores analisem criticamente as mudangas em sua pratica e atribuam dire¢des
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intencionais a essas transformagdes. Moran (2004) complementa ao afirmar que uma educagao
de qualidade pressupde professores bem preparados, motivados e com formagdo pedagdgica
atualizada, capazes de responder as exigéncias de uma sociedade em constante mudanga.

Freitas, citado por Romannowski et al. (2010), aponta que a educagao precisa adequar-se
aos novos padrdes de competitividade e as transformacgdes econdmicas globais, o que impacta
diretamente o trabalho docente. Para Romannowski et al. (2010), os professores estdo
duplamente inseridos nesse processo: como agentes de mudanca educacional e como
trabalhadores afetados por essas exigéncias estruturais.

Novoa (apud Herbst et al., 2017) concebe a formacdo de professores como parte
integrante dos processos de mudanga da escola, defendendo que a formacdo ndo antecede a
transformagdo, mas ocorre simultaneamente a ela. Herbst et al. (2017) reforcam essa perspectiva
ao evidenciar a distancia existente entre o perfil de educador exigido pela contemporaneidade e
as praticas ainda marcadas pelo reprodutivismo e pela passividade em muitas instituicdes de
ensino.

Romanowski, citada por Cruz et al. (2017), ressalta que reconhecer a contribuicdo da
formacao para a melhoria da educagao implica compreender a importancia da profissionalizacdo
docente. Nesse mesmo sentido, Oliveira Netto, citado por Frizon et al. (2015), argumenta que a
formacdo deve favorecer a articulagdo entre teoria e pratica, estimulando a experimentacao de
novas técnicas pedagogicas sem desconsiderar os saberes ja consolidados.

As transformagdes tecnoldgicas intensificam ainda mais essa necessidade formativa.
Kenski (1998) destaca que as répidas mudancas tecnologicas alteram profundamente os
processos de producdo do conhecimento e as formas de ensinar e aprender, tornando inviavel a
concep¢do de um profissional plenamente formado de maneira definitiva. Valente e Almeida
(1997) reforgam que a formacao docente deve possibilitar a compreensao critica das tecnologias,
capacitando o professor a integra-las de forma pedagogica e a superar barreiras administrativas
e didaticas.

Mercado (1998) acrescenta que o professor precisa estar envolvido conscientemente no
processo tecnologico, reconhecendo tanto as potencialidades quanto as limitacdes das
tecnologias, a fim de utiliza-las de maneira adequada aos objetivos educacionais. Nessa
perspectiva, a formagao continua contribui para a renovacao da pratica pedagogica, favorecendo
a transformacdo do aluno em sujeito ativo na constru¢do do conhecimento.

Kenski (1998) sintetiza esse posicionamento ao afirmar que enfrentar os desafios das
novas tecnologias ndo significa adota-las de forma acritica ou rejeita-las, mas compreendé-las
criticamente para utiliza-las como ferramentas pedagogicas quando pertinente. Por fim, Frizon

et al. (2015) destacam que a formagdo docente deve ir além de cursos de carater técnico-
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operacional, promovendo reflexdes sobre o uso das tecnologias digitais na democratizagao da
educagdo e na construcgao de praticas pedagdgicas inovadoras.

Nesse contexto, a formagdo continua dos professores revela-se um fator determinante
para a utilizagdao pedagogica de ferramentas digitais, como o Minecraft, garantindo que seu uso
esteja alinhado aos objetivos educacionais e contribua efetivamente para o processo de ensino e

aprendizagem.

4.3. Questoes éticas, seguranca, privacidade e controle pedagogico

A utilizacao de jogos digitais no contexto educacional, como o Minecraft, também suscita
discussdes relacionadas a aspectos éticos, de seguranca e de privacidade dos estudantes. Em
ambientes digitais interativos, especialmente aqueles que permitem comunicagao, colaboragao e
criacdo coletiva, torna-se fundamental estabelecer diretrizes claras para o uso responsavel da
tecnologia, garantindo a prote¢ao dos dados pessoais ¢ a integridade dos participantes.

No contexto educacional, o uso de plataformas digitais deve estar em conformidade com
principios €ticos que assegurem o respeito a privacidade dos estudantes, bem como a utilizagao
consciente das informacdes geradas durante as atividades pedagogicas. A coleta, o
armazenamento e¢ o compartilhamento de dados devem ser realizados de forma transparente,
respeitando as normas institucionais e a legislacdo vigente, especialmente quando envolvem
estudantes menores de idade.

Outro aspecto relevante refere-se a seguranga no ambiente virtual. Embora o Minecraft
Educagao ofereca recursos especificos para o controle do espaco de aprendizagem, como
ambientes fechados e gerenciamento de permissoes, ¢ imprescindivel que o professor atue como
mediador e supervisor das intera¢des realizadas no jogo. Essa mediag@o contribui para prevenir
comportamentos inadequados, uso indevido da ferramenta ou situagdes que possam comprometer
o processo educativo.

O controle pedagogico também se apresenta como um elemento central nesse contexto.
A liberdade criativa proporcionada pelo Minecraft deve estar articulada a objetivos educacionais
previamente definidos, evitando que as atividades se distanciem das finalidades pedagogicas
propostas. Dessa forma, cabe ao professor planejar, orientar e acompanhar as agdes dos
estudantes, garantindo que o ambiente virtual seja utilizado como espago de aprendizagem e nao
apenas como entretenimento.

Assim, as questdes éticas, de seguranga e de privacidade ndo devem ser compreendidas
como obstaculos ao uso do Minecraft na educagdo, mas como dimensdes que exigem atencado e
planejamento. Quando consideradas de forma critica e integrada ao projeto pedagogico, essas
questdes contribuem para a constru¢do de praticas educativas mais responsaveis, seguras e

alinhadas aos principios formativos da instituigao escolar.
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Diante dos desafios e limitagdes discutidos ao longo deste capitulo — envolvendo
aspectos pedagodgicos, formativos, tecnologicos e éticos — evidencia-se que a utilizagdo do
Minecraft como ferramenta educativa requer planejamento, mediagdo docente e condicdes
institucionais adequadas. Esses elementos reforcam a necessidade de uma abordagem
metodoldgica cuidadosamente delineada, capaz de orientar a investigagao cientifica e analisar de
forma sistemdtica o uso do recurso no contexto educacional investigado. Nesse sentido, o
capitulo seguinte apresenta os procedimentos metodologicos adotados nesta pesquisa,

descrevendo o percurso utilizado para a coleta e analise dos dados.
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PARTE III
ESTUDOS EMPIRICOS

CAPITULO V

METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo descreve as técnicas e os procedimentos metodoldgicos adotados nesta
investigacdo, detalhando o desenho da pesquisa, os participantes, os instrumentos de coleta de
dados e as técnicas de analise empregadas.

A metodologia adotada nesta pesquisa foi definida em fun¢do do objeto de estudo e dos
objetivos propostos, buscando compreender o uso do Minecraft Education como ferramenta
pedagbgica no ensino técnico.

Neste estudo, optou-se pela utilizagdo de métodos mistos, combinando técnicas
qualitativas e quantitativas, com o objetivo de obter uma compreensao mais ampla e aprofundada
do uso do software no contexto do ensino técnico

Assim, descrevem-se a amostra utilizada na pesquisa, os critérios de selecdo dos
participantes e o processo de coleta de dados adotado no desenvolvimento do estudo

Por fim, a secdo de metodologia também deve incluir a descri¢do dos procedimentos
¢éticos adotados na pesquisa, como a obten¢ao de consentimento informado dos participantes e a
preservacao da privacidade e confidencialidade dos dados coletados.

Em resumo, o capitulo da metodologia da pesquisa ¢ fundamental para garantir a validade
e confiabilidade dos resultados obtidos, além de fornecer informagdes importantes sobre o

processo de investigagdo e as técnicas utilizadas para a coleta e analise dos dados.

5.1 Introducio

A metodologia adotada nesta pesquisa foi delineada de modo a atender aos objetivos
propostos, considerando a complexidade do fenomeno investigado e a necessidade de
compreender, de forma integrada, diferentes dimensdes do uso do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico.

O estudo caracteriza-se como um estudo de caso, com abordagem mista, de carater
predominantemente qualitativo, combinando procedimentos de natureza qualitativa e
quantitativa de forma complementar. Essa op¢cdo metodoldgica permitiu articular a anélise das
percepcdes docentes e gestoras com a interpretagdo descritiva das percepcdes dos estudantes,

ampliando a compreensdo do contexto educacional investigado.
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A adog¢ao de uma abordagem mista fundamenta-se na premissa de que a integragao de
diferentes técnicas de coleta e analise de dados contribui para uma leitura mais abrangente do
fendomeno, possibilitando a triangulagdo das informagoes e o fortalecimento da consisténcia
interpretativa dos resultados (Johnson & Onwuegbuzie, 2004; Creswell & Plano Clark, 2007).

No ambito desta pesquisa, os procedimentos metodologicos envolveram a realizagdo de
entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores pedagodgicos, o levantamento de
dados junto a estudantes de uma turma do ensino técnico diretamente envolvida na
implementagao do projeto, bem como a analise de documentos institucionais € normativos
relacionados ao uso de tecnologias educacionais.

Os dados qualitativos foram analisados por meio de andlise de conteido tematica,
enquanto os dados quantitativos foram tratados de forma descritiva, sem pretensao de
inferéncia estatistica, sendo apresentados por meio de tabelas e graficos. A descrigao detalhada
dos procedimentos de coleta, analise e caracterizagao dos participantes € apresentada nas

segOes subsequentes deste capitulo.

5.2. Loécus da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma institui¢ao de educagao profissional vinculada ao
Grupo S, situada na regido Norte do Brasil, em contexto de oferta de cursos técnicos. O locus foi
selecionado por constituir um ambiente no qual se encontrava em curso a implementacdo
pedagodgica do Minecraft Educagao como recurso de apoio a atividades formativas relacionadas
a competéncias técnicas e 16gico-computacionais.

O estudo concentrou-se no contexto de aplicacdo do projeto em turmas ativas durante o
periodo de coleta, considerando as condigdes institucionais de infraestrutura, organizacao
pedagodgica e suporte técnico disponiveis no momento da implementagdo. Embora o universo
institucional contemplasse diferentes turmas participantes da iniciativa, a analise discente foi
delimitada a turma do ensino técnico diretamente envolvida na implementacao investigada (n =
30), por corresponder ao recorte empirico em que o uso do Minecraft foi observado e avaliado
com maior aderéncia aos objetivos do estudo.

A caracterizagdo detalhada dos participantes (professores, coordenadores e estudantes) e
dos instrumentos de coleta ¢ apresentada nas se¢des subsequentes, de modo a manter coeréncia
entre o locus, o delineamento metodolégico e a unidade de analise adotada.

5.2.1. Contexto educacional Regional
O estudo foi desenvolvido em uma instituicao de educagdo profissional vinculada ao

Grupo S, localizada em um municipio da regido Norte do Brasil, caracterizado por significativa
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oferta de cursos técnicos e programas de formagao profissional voltados as demandas do setor
produtivo regional.

O contexto educacional investigado insere-se em um cenario marcado pela ampliagdo
de iniciativas de qualificagdo profissional e pela incorporacao gradual de tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem. Ao mesmo tempo, esse ambiente apresenta desafios
relacionados a infraestrutura educacional, a atualizagdo curricular e ao acesso equitativo as
tecnologias, aspectos que influenciam diretamente a implementacao de recursos pedagdgicos
digitais.

A escolha desse contexto permitiu analisar o uso do Minecraft como ferramenta
educativa em uma realidade concreta de ensino técnico, considerando as condigdes
institucionais e pedagdgicas que impactam a adogdo de tecnologias educacionais em contextos

de educacgao profissional.

Figura 18- Fotos da cidade de Belém - PA
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Fonte: https://encr.pw/aqeCQ

Além disso, o Governo do Paré tem investido em programas para a formacao profissional
de jovens e adultos, com o objetivo de prepara-los para o mercado de trabalho e para a geragdo
de renda. Em 2020, foi langado o programa "Para Profissional", que oferece cursos gratuitos de
qualificacdo profissional em diversas areas, como tecnologia da informagdo, turismo,
gastronomia e construgao civil.

No entanto, como em outras regides do pais, a educagdo profissional em Belém ainda
enfrenta desafios, como a falta de investimento em infraestrutura e equipamentos adequados, a
defasagem do curriculo em relagdo as demandas do mercado de trabalho e a dificuldade de acesso

por parte de jovens em situacao de vulnerabilidade socioeconomica
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5.3. Caracteristica da Analise

A andlise dos dados desta pesquisa foi conduzida de forma sistematica e coerente com o
delineamento de estudo de caso e com a abordagem mista de predominancia qualitativa, adotada
para compreender a implementacao do Minecraft como ferramenta educativa em um contexto
especifico de educagao profissional.

A estratégia analitica foi estruturada de modo a integrar diferentes fontes de evidéncia,
permitindo a interpretagdo articulada das percepg¢des dos participantes, das informacdes
documentais e dos dados estruturados coletados junto aos estudantes. Essa integracao
possibilitou examinar o fendmeno investigado a partir de multiplas perspectivas, respeitando os
limites metodologicos do estudo e evitando inferéncias de natureza causal.

As informacgdes obtidas por meio de entrevistas com docentes e gestores pedagdgicos
foram tratadas a partir de uma abordagem qualitativa interpretativa, com foco na identificagao
de padrdes, recorréncias e sentidos atribuidos ao uso do Minecraft no processo de ensino-
aprendizagem. Paralelamente, os dados provenientes do grupo discente foram analisados por
meio de procedimentos descritivos, com o objetivo de representar a distribui¢do das percepgdes
dos estudantes sobre a experiéncia educacional vivenciada.

A andlise foi complementada pela consulta e interpretagao de documentos institucionais
relacionados a organizacao pedagogica e ao uso de tecnologias educacionais, contribuindo para
a contextualizagdo do estudo e para a triangulagao das evidéncias. Dessa forma, o estudo de caso
mostrou-se adequado para analisar as potencialidades, limita¢des e desafios associados ao uso
do Minecraft como recurso pedagogico, considerando as especificidades do contexto

investigado.

5.4. Instrumentos de coleta e analise de dados

Os instrumentos de coleta e analise de dados sdo ferramentas que foram utilizadas para
coletar e examinar informagdes relevantes durante uma pesquisa cientifica. Eles permitiram que
o pesquisador coletasse dados de forma sistematica e consistente, o que foi essencial para a
producdo dos resultados confidveis e validos apresentados neste trabalho.

Em resumo, os instrumentos de coleta e analise de dados foram fundamentais para uma

pesquisa cientifica bem-sucedida.

5.4.1. Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta de dados, foram utilizados instrumentos complementares, de modo a captar
diferentes dimensdes do fendmeno investigado no contexto do estudo de caso.

(i) Instrumento estruturado aplicado aos estudantes. Foi utilizado um instrumento

estruturado com questdes fechadas e itens em escala do tipo Likert, visando caracterizar o perfil
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discente e levantar percepcdes sobre o uso do Minecraft como recurso pedagdgico no ensino
técnico, incluindo aspectos como engajamento, desenvolvimento de habilidades e avaliagdo das
estratégias de implementagao.

(ii) Entrevistas semiestruturadas com docentes e coordenacio pedagogica. Foram
realizadas entrevistas semiestruturadas, registradas e posteriormente transcritas, com o objetivo
de compreender percepgdes sobre potencialidades, limitagdes, desafios e praticas pedagdgicas
associadas ao uso do Minecraft no processo de ensino-aprendizagem.

(iii) Analise documental. Foram examinados documentos institucionais ¢ normativos
relacionados a organizacdo pedagdgica e ao uso de tecnologias educacionais no contexto
investigado, com a finalidade de contextualizar a implementagdo e subsidiar a interpretagdo dos
dados empiricos.

Autores como Gibson e Ifenthaler (2017) discutem a importancia da coleta de dados
multiplos em pesquisas educacionais, a fim de obter uma compreensdo mais completa e
abrangente do fendmeno em questdo. Ja os autores Krippendorff (2013) e Bogdan e Biklen
(1994) abordam técnicas de anélise de dados qualitativos, como a anélise de conteudo, que podem
ser uteis para a analise dos dados coletados na pesquisa sobre o uso do Minecraft como

ferramenta educativa.

5.4.2. Instrumentos de analise de dados

Os instrumentos de analise de dados utilizados nesta pesquisa contemplaram abordagens
qualitativas e quantitativas, em consonancia com o delineamento metodologico de natureza mista
adotado no estudo.

Para a analise dos dados qualitativos provenientes das entrevistas semiestruturadas, das
observagdes em sala de aula e dos documentos institucionais, foi empregada a analise de
conteudo, conforme os pressupostos tedrico-metodoldgicos de Krippendorft (2013) e Bardin
(2016). Essa técnica possibilitou a categorizagdo sistematica dos dados, permitindo a
identificacdo de temas recorrentes, padroes interpretativos e relagdes significativas entre as
unidades de anélise.

No que se refere aos dados quantitativos oriundos dos questiondrios aplicados aos
estudantes, utilizou-se a estatistica descritiva, com o objetivo de organizar, sintetizar e interpretar
os dados por meio de frequéncias, médias e distribuicao percentual das respostas, em consonancia
com os objetivos da pesquisa. Essa abordagem mostrou-se adequada ao tamanho da amostra e a
natureza exploratdria da investigacao

Adicionalmente, os resultados obtidos por meio dos diferentes instrumentos foram

submetidos a um processo de triangulacdo de dados, visando aumentar a validade e a
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confiabilidade das analises, conforme defendem Gibson e Ifenthaler (2017). A triangulagdo
permitiu a confronta¢do dos achados quantitativos, qualitativos e documentais, fortalecendo a

consisténcia interpretativa dos resultados apresentados.

5.5. Dimensio e Critérios de Selecao da Amostra

Os participantes da pesquisa foram organizados em dois grupos distintos, definidos de
acordo com os instrumentos de coleta de dados e com os objetivos analiticos do estudo,
respeitando os principios de coeréncia metodologica e anonimato institucional.

O primeiro grupo foi composto por dez participantes, incluindo docentes e integrantes da
coordenacao pedagogica envolvidos diretamente com o ensino técnico € com a implementagao
de praticas pedagogicas mediadas por tecnologias digitais. Esse grupo contribuiu exclusivamente
para a etapa qualitativa da pesquisa, por meio de entrevistas semiestruturadas, permitindo a
analise aprofundada de percepgdes, experiéncias, desafios e estratégias relacionadas ao uso do
Minecraft como ferramenta educativa.

O segundo grupo foi constituido por trinta estudantes regularmente matriculados em um
curso técnico no contexto investigado. Esses participantes integraram a etapa quantitativa do
estudo, por meio da aplicagio de um instrumento estruturado, voltado a coleta de dados
descritivos sobre engajamento, percepcdo pedagogica e desenvolvimento de habilidades
associadas ao uso do Minecraft no processo de ensino-aprendizagem.

Ressalta-se que, embora o projeto educacional tenha envolvido um nimero mais amplo
de estudantes em sua fase de implementagdo, apenas os trinta alunos que atenderam aos critérios
definidos para a coleta de dados integraram a amostra analitica, ndo sendo realizada qualquer
inferéncia estatistica para além do contexto investigado.

A separagdo dos grupos e a utilizacao de instrumentos distintos para cada um deles
possibilitaram uma andlise complementar e coerente com o delineamento metodologico de
natureza mista adotado, assegurando consisténcia interpretativa e rigor cientifico aos resultados

apresentados.

5.5.1. Critério para a seleciao dos sujeitos para estudo

A selecdo dos sujeitos da pesquisa foi conduzida de forma intencional e criteriosa,
considerando diretamente os objetivos do estudo e a necessidade de contemplar diferentes
perspectivas envolvidas na implementa¢do do Minecraft como recurso pedagdgico no ensino
técnico.

A amostra foi composta por dois grupos de participantes com fungdes analiticas distintas.
O primeiro grupo incluiu docentes e coordenadores pedagdgicos (n = 10) que atuaram

diretamente no planejamento, acompanhamento ou mediagdo das atividades pedagogicas
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envolvendo o uso do Minecraft. A inclusdao desses participantes fundamentou-se na relevancia
de suas experiéncias para a compreensao dos aspectos pedagdgicos, curriculares e institucionais
associados a adogao da ferramenta.

O segundo grupo foi constituido por estudantes do ensino técnico (n = 30) pertencentes a
turma que participou efetivamente da aplicacao do projeto pedagogico com o uso do Minecraft.
A selecdo desse grupo considerou a participagdo direta nas atividades propostas, possibilitando
a analise das percepgdes discentes, do engajamento e das interagdes estabelecidas durante o
processo de aprendizagem mediado pela ferramenta digital.

Ressalta-se que os dois grupos ndo desempenham papéis redundantes na analise:
enquanto os docentes e coordenadores contribuiram para a interpretagdo das condicdes
pedagbgicas e organizacionais, os estudantes forneceram dados empiricos relacionados a
experiéncia de aprendizagem, permitindo uma leitura complementar e integrada dos resultados.

Todos os participantes foram tratados de forma andnima, sendo identificados apenas por

codigos, assegurando o cumprimento dos principios éticos da pesquisa cientifica.

Tabela 2 - Caracteriza¢do do universo de participantes da pesquisa

SUJEITOS TOTAL MAS FEM
Professores 6 4 1
Coordenadores 4 2 2
Alunos 30 22 7
Total 40 28 10

Nota: Os dados indicam a caracterizagdo do universo de participantes envolvidos na pesquisa. A amostra analitica
foi composta por dois grupos: (i) professores e coordenadores pedagdgicos (n = 10), participantes das entrevistas
semiestruturadas, e (i) estudantes do ensino técnico (n = 30), pertencentes a turma que participou diretamente da
implementa¢do do projeto com uso do Minecraft. Os demais estudantes foram considerados apenas para fins de

contextualizacdo institucional.

A caracterizacdo do universo de participantes permitiu contextualizar o cenario
institucional da pesquisa e fundamentar a delimitagdo da amostra analitica. A inclusdo de
docentes, gestores e estudantes possibilitou uma andlise integrada das dimensdes pedagogica,
organizacional e experiencial do uso do Minecraft no ensino técnico, fortalecendo a consisténcia
e a abrangéncia dos resultados apresentados.

Portanto, a amostra analitica da pesquisa foi composta por dois grupos de participantes.
O primeiro grupo incluiu 10 participantes, entre professores e coordenadores pedagogicos,
selecionados para a realizagdo de entrevistas semiestruturadas, com base em um roteiro contendo

perguntas abertas e fechadas. O segundo grupo foi constituido por 30 estudantes do ensino
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técnico que participaram diretamente da implementagdo do projeto pedagdgico com uso do
Minecraft, cujos dados foram analisados por meio de instrumentos quantitativos, permitindo a
avaliagdo das percepcdes discentes sobre o desenvolvimento de habilidades, engajamento e
efetividade das estratégias adotadas.

Paralelamente, foram levantadas informagdes de carater descritivo junto a outros 72
alunos era de turmas ciéncias humanas e ciéncia da natureza, pertencentes a duas turmas
adicionais participantes da implantacdo do projeto, com a finalidade exclusiva de contextualizar

o cendrio educacional investigado, ndo integrando a amostra analitica do estudo.

5.5.2. Critério para a selecio das instituicoes educacionais para estudo de campo

A selecao da institui¢do educacional para a realizacao do estudo de campo foi conduzida
de forma intencional e criteriosa, considerando a aderéncia ao objetivo central da pesquisa e a
viabilidade empirica da investigacdo. A escolha institucional fundamentou-se na necessidade de
um ambiente educacional que ja incorporasse, de maneira estruturada, o uso de tecnologias
digitais no ensino técnico, permitindo a observagdo e andlise do uso do Minecraft como
ferramenta pedagogica em contexto real de aplicacao.

Foram considerados como critérios centrais: (i) a oferta de cursos técnicos integrados ao
ensino médio; (i1) a disponibilidade de infraestrutura tecnolégica compativel com a
implementa¢ao do projeto pedagogico; (ii1) a existéncia de praticas pedagodgicas inovadoras
mediadas por tecnologias digitais; e (iv) a viabilidade de acesso aos sujeitos da pesquisa,
respeitando os principios éticos e metodologicos da investigagdo cientifica (Babbie, 2016;
Gaskell, 2000).

Com base nesses critérios, foi selecionada uma unidade de educagdo profissional do
Grupo S, localizada no municipio de Belém—PA, que atende a diferentes areas da formagdo
técnica e apresenta historico de adoc¢do de praticas pedagdgicas voltadas a inovagao educacional.
A instituicdo selecionada ofereceu as condig¢des necessdrias para a implementa¢ao do estudo,
possibilitando a coleta de dados qualitativos e quantitativos em consonancia com os objetivos da
pesquisa.

Destaca-se que a escolha da instituigdo ndo teve como finalidade a generalizagdo
estatistica dos resultados, mas sim a produg¢do de evidéncias empiricas contextualizadas, capazes
de contribuir para a compreensao aprofundada das potencialidades, limitagdes e desafios do uso

do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico.



63

Figura 19 - Unidade do Grupo S no Estado do Para

5.6. FEtica da Pesquisa

A ética na pesquisa cientifica constitui um principio fundamental para assegurar a
integridade metodologica, a confiabilidade dos resultados e o respeito aos direitos dos
participantes envolvidos no processo investigativo. Conforme destaca Sieber (1992), a ética em
pesquisa orienta a conduta do pesquisador em relagdo aos sujeitos participantes, as instituigoes
envolvidas e a sociedade, garantindo responsabilidade cientifica e compromisso social.

No presente estudo, que investiga o uso do Minecraft como ferramenta pedagogica no
contexto do ensino técnico, foram rigorosamente observados os principios €ticos que regem
pesquisas envolvendo seres humanos. Todas as etapas do processo investigativo foram
conduzidas de modo a assegurar o respeito a dignidade, a privacidade e a autonomia dos
participantes, bem como a confidencialidade das informagdes coletadas.

A participacao dos sujeitos ocorreu de forma voluntaria, mediante esclarecimento prévio
sobre os objetivos da pesquisa, os procedimentos adotados e a finalidade académica dos dados
coletados. Foi garantido o direito de recusa ou desisténcia a qualquer momento, sem qualquer
prejuizo aos participantes. As identidades individuais e institucionais foram preservadas por meio
da adog¢do de anonimato, sendo utilizada, ao longo do estudo, a denominagao genérica Grupo S
para referéncia a instituicdo pesquisada.

Os dados obtidos por meio de questionarios, entrevistas e observagdes foram utilizados
exclusivamente para fins cientificos, sendo tratados de forma agregada, sem possibilidade de
identificacdo dos sujeitos. Além disso, ndo foram identificados riscos fisicos, psicoldgicos ou
sociais decorrentes da participagao na pesquisa, caracterizando o estudo como de risco minimo.

Conforme enfatiza Minayo (2000), a ética em pesquisa nao se limita ao cumprimento de
normas formais, mas envolve uma postura reflexiva e responsavel do pesquisador diante de

eventuais dilemas que possam emergir ao longo do processo investigativo. Nesse sentido, todas
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as decisoes metodologicas adotadas neste estudo foram orientadas pelo compromisso com a
transparéncia, a responsabilidade cientifica e a valorizacdo dos participantes.

Dessa forma, a observancia rigorosa dos principios éticos fortalece a legitimidade
cientifica da pesquisa e assegura que os resultados apresentados sejam socialmente responsaveis,

metodologicamente consistentes e alinhados as boas praticas académicas vigentes.
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CAPITULO VI

APRESENTACAO DOS RESULTADOS E DISCURSAO

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos a partir da investigacdo empirica
sobre o0 uso do Minecraft Educacdo como ferramenta pedagogica no contexto do ensino técnico.
A andlise foi estruturada com base nos dados coletados junto a dois grupos distintos de
participantes, respeitando a natureza metodologica de cada conjunto de informagdes.

Os dados qualitativos foram provenientes das entrevistas semiestruturadas realizadas com
professores e coordenadores pedagodgicos, compondo a amostra analitica institucional. Esses
dados foram organizados por meio de categorizagdo tematica, permitindo identificar percepgoes,
praticas, desafios e estratégias relacionadas a implementagao pedagogica do Minecraft.

Paralelamente, os dados quantitativos foram obtidos por meio da aplicagao de
questionarios aos estudantes do ensino técnico que participaram diretamente da experiéncia
pedagoégica, permitindo complementar e contrastar os dados qualitativos obtidos nas entrevistas.

A apresentacdo dos resultados ocorre de forma sistematizada, por meio de tabelas e
graficos, seguida de analise e discussdo fundamentadas no referencial tedrico, buscando

interpretar criticamente os achados empiricos a luz dos objetivos da pesquisa.

6.1. Introducio

A literatura académica tem demonstrado, de forma consistente, o potencial do Minecraft
Educagcdao(ME) como ferramenta pedagogica em diferentes niveis e contextos educacionais,
destacando contribui¢des para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, técnicas e
socioemocionais. No entanto, observa-se uma lacuna significativa de estudos empiricos que
analisem sua aplica¢do especificamente no contexto do ensino técnico vinculado ao Grupo S,
especialmente a partir de dados sistematizados provenientes de experiéncias praticas.

Diante desse cenario, este capitulo tem como objetivo discutir os resultados obtidos na
pesquisa, articulando os achados empiricos as contribui¢des teoricas presentes na literatura
especializada. A analise busca compreender em que medida as percepcdes de professores,
coordenadores e estudantes convergem ou divergem dos estudos ja publicados, bem como
identificar elementos especificos do contexto investigado que ampliam ou tensionam as
evidéncias existentes.

A discussdo dos resultados nao se limita a confirmagdo de pressupostos tedricos, mas
procura evidenciar como o uso do ME, quando integrado de forma planejada as praticas
pedagogicas do ensino técnico, pode assumir caracteristicas proprias condicionadas a formagao

docente, a adequagdo curricular e as condigdes institucionais. Dessa forma, o capitulo contribui
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para o aprofundamento do debate académico sobre o uso de tecnologias digitais educacionais em
contextos técnicos e profissionalizantes, a partir de uma analise situada e empiricamente

fundamentada.

6.2. Categorizacio dos dados e analise apresentados pelas entrevistas

A categorizagdo e a andlise dos dados desta pesquisa assumiram carater integrado,
articulando informagdes provenientes das entrevistas semiestruturadas com professores e
coordenadores pedagogicos e dos questionarios aplicados aos estudantes do ensino técnico
participantes da experiéncia pedagdgica com o Minecraft Educacao.

No caso dos docentes e gestores, as respostas abertas foram submetidas a um processo de
categorizacao temadtica, com apoio da frequéncia absoluta das mencgdes (x/n), permitindo a
identificacdo de padrdes recorrentes, percepgdes predominantes e nucleos de sentido
relacionados ao uso pedagogico do Minecraft. Essa estratégia possibilitou organizar o material
qualitativo de forma sistematica, sem a pretensdo de inferéncia estatistica, preservando seu
carater interpretativo.

Paralelamente, os dados obtidos junto aos estudantes da turma técnica participante (n =
30) subsidiaram analises quantitativas de natureza descritiva, voltadas a compreensao das
percepcoes discentes acerca do engajamento, do desenvolvimento de habilidades e do potencial
pedagégico da ferramenta no contexto do ensino técnico.

A articulacdo entre essas duas abordagens analiticas fortalece a consisténcia do estudo,
ao integrar diferentes perspectivas do processo educativo — docente, gestora e discente — ¢
oferecer uma compreensdao ampliada sobre as possibilidades e limitagdes da utilizagdo do
Minecraft como recurso pedagdgico. As categorias e indicadores analisados sdo apresentados e
discutidos nas subse¢des seguintes, de forma detalhada e fundamentada nos dados empiricos

obtidos.

6.3. Resultados das entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores

Os resultados apresentados nesta secdo decorrem da andlise das entrevistas
semiestruturadas realizadas com professores e coordenadores pedagdgicos envolvidos na
implementagao do projeto Minecraft no contexto do ensino técnico. A amostra foi composta por
dez participantes (n = 10), cujas falas foram examinadas por meio de categorizagcdo tematica,
com apoio da frequéncia absoluta das men¢des (x/n), respeitando o carater qualitativo e
interpretativo da analise.

A organizacao dos dados possibilitou identificar percepgdes recorrentes acerca do uso do
Minecraft como recurso pedagdgico, bem como os principais desafios, potencialidades e

estratégias associadas a sua integragdo ao curriculo do ensino técnico. As categorias analiticas
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emergentes refletem tanto aspectos pedagdgicos quanto institucionais, permitindo uma
compreensdo estruturada dos sentidos atribuidos pelos participantes a experiéncia.

Os resultados sdo apresentados nas subsec¢des seguintes, de forma sistematizada, por meio
de tabelas que sintetizam as categorias identificadas e suas respectivas frequéncias, seguidas de

analise interpretativa alinhada aos objetivos da pesquisa e ao referencial tedrico adotado.

6.3.1 Identificar as principais habilidades que podem ser desenvolvidas pelos estudantes do
ensino técnico por meio do uso do Minecraft, como habilidades de programacio,
criatividade, resolucdo de problemas e colaboracio.

A escolha de entrevistas, com perguntas tanto abertas quanto fechadas, como método de
investigagcdo permite uma compreensao abrangente das percepcdes dos estudantes em relagdo as
habilidades que consideram estar desenvolvendo durante a utilizagao do Minecraft. Esse método
qualitativo proporciona pontos significativos sobre as experiéncias dos alunos, enriquecendo a

analise das habilidades adquiridas.

Tabela 3 - Habilidades identificadas pelos professores e coordenadores sobre o uso do Minecraft

Categorias Identificadas N° de participantes
Pensamento critico e resoluc@o de problemas 4
Criatividade e imaginag8o artistica/arquitetonica 2
Trabalho em equipe e comunicagdo 1
Programac@o e raciocinio logico 3

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Cada

participante pdde mencionar nenhuma ou mais de uma habilidade.

As respostas a questdo aberta evidenciam que diferentes habilidades foram associadas ao
uso do Minecraft, com destaque para o pensamento critico e a resolu¢do de problemas,
mencionados por quatro participantes.

Entre as mengdes registradas, um participante destacou o desenvolvimento do
pensamento critico e da resolucdo de problemas, ressaltando que o jogo desafia os estudantes a
elaborar solugdes para obstaculos apresentados no ambiente virtual. Outro participante
mencionou a criatividade e a imaginagdo artistica/arquitetonica, associadas a possibilidade de
projetar e construir estruturas complexas.

Adicionalmente, um respondente enfatizou o trabalho em equipe € a comunicacio,

destacando o incentivo a colabora¢do e ao compartilhamento de ideias, enquanto outro
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reconheceu o potencial do Minecraft para o desenvolvimento de habilidades de programacao e
raciocinio 16gico, especialmente quando exploradas as funcionalidades da versdo educacional.

Esses resultados sugerem que, embora o Minecraft seja percebido como uma ferramenta
com potencial pedagogico diversificado, o baixo nimero de mengdes explicitas (4 participantes)
revela que muitos docentes ainda ndo exploram plenamente suas possibilidades educacionais.

O Minecraft, um popular jogo eletronico, tem sido amplamente reconhecido por seu
potencial educacional (Kapp, 2013). A capacidade de desenvolver habilidades de pensamento
critico e resolugdo de problemas no jogo ¢ respaldada por pesquisas como a de Duncan et al.
(2016), que destacam o papel dos desafios e obstaculos do jogo nesse processo. A criatividade e
a imaginacdo dos estudantes sdo incentivadas por meio do design e construgcdo de estruturas
(Peppler et al., 2015).

A colaboragdo e a comunicacao sao habilidades fundamentais para o sucesso no jogo,
conforme destacado por Gee (2012), que enfatiza a importancia do trabalho em equipe e do
compartilhamento de ideias no Minecraft. Além disso, a versao educacional do jogo oferece
recursos que promovem o aprendizado de programacao e raciocinio l6gico, como identificado
por Bers et al. (2014).

Assim, o Minecraft se estabelece como uma ferramenta educacional versatil, capaz de
enriquecer o processo de aprendizagem em diferentes areas (Squire, 2011). Outro ponto relevante
¢ a possibilidade de integrar conteudos curriculares de forma interdisciplinar, permitindo
conexdes entre Matematica, Ciéncias e Historia em atividades contextualizadas. Essa
flexibilidade contribui para tornar o aprendizado mais significativo, aproximando os alunos de
situagdes reais. Dessa maneira, o jogo reforca a ideia de que o conhecimento pode ser construido
de forma ativa e colaborativa. Além disso, o carater ludico da plataforma favorece a motivagao
intrinseca dos estudantes, incentivando a participacdo espontanea. Esse engajamento continuo

fortalece a autonomia e amplia as oportunidades de aprendizagem significativa.

Tabela 4 - Categorias relacionadas ao desenvolvimento da criatividade e da resolugdo de
problemas atribuidas ao uso do Minecraft, segundo professores e coordenadores

Categorias Identificadas N° de participantes
Estimulo a criatividade e imaginagdo (explorar ideias, experimentar, criar solu¢des) 2
Resolugéo de problemas e pensamento critico (enfrentar desafios, superar obstaculos) 2
Ambiente aberto e liberdade para explorar e criar 1
Situagdes desafiadoras que exigem inovagao e estratégias para progredir 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores pedagdgicos (n = 10).

Um mesmo participante pdde mencionar mais de uma categoria.
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Os resultados apresentados na Tabela 10 indicam que parte dos professores e
coordenadores reconhece o potencial do Minecraft para estimular a criatividade e a resolugdo de
problemas no contexto do ensino técnico. As mencdes concentram-se principalmente em
aspectos relacionados a exploragdo livre, a experimentagao e ao enfrentamento de desafios que
demandam estratégias para progressao no ambiente do jogo.

Observa-se, contudo, que nem todos os participantes explicitam essas contribui¢des, o
que sugere niveis distintos de apropriacao pedagdgica do recurso. Esse achado aponta para a
necessidade de maior sistematizagdo do uso do Minecraft no planejamento didatico, de modo a
ampliar sua exploracdo enquanto ferramenta voltada ao desenvolvimento de competéncias
cognitivas e criativas.

O Minecraft tem sido amplamente reconhecido por seu potencial no desenvolvimento de
habilidades criativas e de resolugao de problemas (Kapp, 2013). Essa conclusdo ¢ apoiada pelas
respostas obtidas no questionario, que destacam a liberdade e a experimentacao proporcionadas
pelo jogo. De acordo com Duncan et al. (2016), o Minecraft incentiva os estudantes a explorarem
solucdes inovadoras e a pensar fora da caixa. Entende-se com as respostas que essa combinagao
de ambiente aberto e desafios estimulantes torna o jogo uma excelente ferramenta educacional.
Como ressaltado por Squire (2011), o uso do Minecraft no contexto educacional pode levar a
experiéncias de aprendizado mais envolventes e divertidas, contribuindo para o desenvolvimento

holistico dos estudantes.

Tabela 5 - Categorias relacionadas ao desenvolvimento de habilidades de programagao por meio
do Minecraft, segundo professores e coordenadores
Categorias Identificadas N° de participantes

Estratégias pedagogicas ludicas e colaborativas para aprendizagem de programagao 4

Recursos educacionais do Minecraft Education Editions aplicados ao ensino de

programacao
Introdugdo a logica de programagao por meio de circuitos e automagdes no jogo 2

Criacdo de mods e extensdes como estimulo a aprendizagem de linguagens de

programacao

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores ¢ coordenadores (n = 10). Cada

participante péde mencionar nenhuma ou mais de uma categoria.

Os dados apresentados na Tabela 11 indicam que professores e coordenadores associam
o desenvolvimento de habilidades de programag¢ao no Minecraft predominantemente a

estratégias pedagodgicas ludicas e colaborativas, mencionadas por quatro participantes. Em
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seguida, destacam-se referéncias aos recursos educacionais do Minecraft Education aplicados ao
ensino de programacao, citados por trés respondentes.

Outras categorias, como a introducdo a légica de programagdo por meio de circuitos e
automagdes no jogo ¢ a criagao de mods e extensdes, foram mencionadas com menor frequéncia.
Considerando que um mesmo participante pdde indicar mais de uma categoria, observa-se que
as percepcoes docentes enfatizam abordagens pedagogicas e recursos didaticos do ambiente, com
menor recorréncia de mengdes a praticas de programacao mais avangadas.

Além das contribuicdes relacionadas ao desenvolvimento de habilidades de programacao,
os participantes também relataram percepgoes sobre o uso do Minecraft como estratégia para
fomentar a colaboracdo entre estudantes no contexto do ensino técnico. Essas percepgdes sdo
sistematizadas na Tabela 12, que apresenta as principais categorias emergentes associadas as

praticas colaborativas mediadas pelo jogo.

Tabela 6 - Categorias relacionadas ao uso do Minecraft para incentivar a colaboragdo entre
estudantes, segundo professores e coordenadores

Categorias Identificadas N° de participantes
Estratégias pedagogicas colaborativas baseadas em projetos e resolucdo coletiva de

5
desafios
Uso de ambientes multiplayer como suporte a interagdo ¢ cooperacdo entre 5
estudantes
Dinamicas colaborativas que envolvem negociagao, lideranca e tomada de decisdo .
compartilhada
Organizagdo de tarefas com divisdo de responsabilidades e objetivos comuns 3

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Cada

participante pode mencionar nenhuma ou mais de uma categoria.

As informacgdes coletadas na Tabela 12 indicam que professores e coordenadores
associam o uso do Minecraft & promogao da colaboragdo entre estudantes, especialmente quando
mediado por estratégias pedagdgicas baseadas em projetos e desafios coletivos, mencionadas por
cinco participantes. O uso de ambientes multiplayer como suporte a interagdo € a cooperagao
também foi citado por cinco respondentes.

Outras categorias emergentes incluem dindmicas colaborativas relacionadas a
negociacao, lideranca e tomada de decisdo compartilhada, mencionadas por quatro participantes,
bem como a organizacao de tarefas com divisao de responsabilidades e objetivos comuns, citada

por trés respondentes. Considerando que um mesmo participante pode mencionar mais de uma
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categoria, observa-se que as percepcoes docentes enfatizam praticas colaborativas estruturadas
pedagogicamente no contexto do uso do Minecratft.

Observa-se ainda que as categorias identificadas na Tabela 12 nao se distribuem de forma
homogénea entre os participantes, indicando diferentes niveis de énfase atribuidos as praticas
colaborativas no uso do Minecraft. Enquanto algumas respostas se concentram em estratégias
mais estruturadas, como projetos coletivos e organizagdo de tarefas, outras destacam aspectos
relacionais do trabalho em grupo, como negocia¢do, lideranca e tomada de decisdo
compartilhada. Essa variagdo evidencia a diversidade de percepcdes docentes quanto as

possibilidades de mediacao colaborativa no ambiente do jogo.

Tabela 7 - Categorias relacionadas a percepgao dos professores e coordenadores sobre as
contribui¢cdes do Minecraft para o desenvolvimento de habilidades técnicas

Categorias identificadas N2 de participantes
Reconhecimento do potencial do Minecraft para o

desenvolvimento de habilidades técnicas °
Percepcao de limitagGes ou insuficiéncia na contribuicdo para

habilidades técnicas ?
Indefinicdo ou auséncia de clareza sobre a contribuigdo 5

técnica do Minecraft

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

Os dados exibidos na Tabela 13 indicam que a maioria dos professores e coordenadores
entrevistados reconhece o potencial do Minecraft para o desenvolvimento de habilidades
técnicas, percepcao manifestada por seis participantes. Esses respondentes associam o uso do
jogo a ampliacdo de competéncias técnicas no contexto do ensino técnico.

Por outro lado, dois participantes apontaram limitagdes quanto a contribuicdo do
Minecraft para o desenvolvimento de habilidades técnicas, enquanto outros dois demonstraram
indefinicdo ou auséncia de clareza sobre seus impactos nesse aspecto. Considerando a
diversidade de percepgdes expressas, observa-se que, embora predomine uma avaliagdo positiva,
parte dos docentes apresenta reservas ou incertezas quanto a efetividade do uso do jogo para fins

técnicos.
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Tabela 8 - Categorias relacionadas a habilidade percebida como predominante no uso do
Minecraft para o desenvolvimento dos estudantes
Habilidade identificada (percep¢do predominante) N2 de participantes

Criatividade e expressao autoral 4
Programacdo e pensamento computacional

Resolugdo de problemas

=N W

Colaboragao

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

As informagdes apresentadas na Tabela 14 indicam que a criatividade e a expressao
autoral foram identificadas como a habilidade predominantemente associada ao uso do Minecraft
para o desenvolvimento dos estudantes, sendo mencionadas por quatro participantes. Em
seguida, a programagdo e o pensamento computacional foram apontados como habilidades
centrais por trés respondentes.

A resolucdo de problemas foi mencionada por dois participantes, enquanto a colaboracao
apareceu como habilidade predominante para um participante. Considerando que cada
respondente indicou a habilidade que percebeu como mais relevante, observa-se que as
percepcdes docentes atribuem maior destaque a habilidades de natureza cognitiva e criativa, em
comparacao a competéncias sociais percebidas de forma mais complementar.

Observa-se ainda que a distribui¢do das respostas evidencia diferentes compreensdes
docentes sobre as habilidades mais diretamente associadas ao uso do Minecraft no contexto
educacional. Enquanto alguns participantes priorizam aspectos criativos e autorais, outros
destacam habilidades técnicas ou de resolucdo de problemas, indicando a diversidade de

interpretacdes sobre os efeitos do uso do jogo no desenvolvimento dos estudantes.

Tabela 9 - Categorias relacionadas ao nivel de ado¢do do Minecraft como ferramenta educativa
Categoria identificada N° de participantes

Utilizam o Minecraft como ferramenta pedagdgica 3
Nao utilizam o Minecraft por limitagdes institucionais, formativas ou

estruturais

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

As informacgdes exibidas na Tabela 15 indicam que a utilizagdo do Minecraft como
ferramenta educativa ainda ¢ incipiente no contexto investigado. Dos dez professores e
coordenadores entrevistados, trés relataram utilizar o Minecraft em suas praticas pedagogicas,
enquanto sete afirmaram ndo adotar a ferramenta em fung¢do de limitacdes institucionais,

formativas ou estruturais.
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Considerando a distribuicdo das respostas, observa-se que, embora exista reconhecimento
do potencial educacional do Minecraft em outras dimensdes analisadas, a adocdo efetiva da
ferramenta no cotidiano pedagdgico permanece restrita a uma parcela reduzida dos participantes.

Observa-se ainda que as respostas dos participantes evidenciam diferencas entre
percepgao e pratica no uso do Minecraft como recurso educativo. Enquanto alguns docentes ja
incorporam a ferramenta em suas atividades, a maioria relata obstaculos que dificultam sua
implementag¢ao, indicando varia¢des no acesso, na formagao e nas condi¢des institucionais para

0 uso do jogo no contexto do ensino técnico.

Tabela 10 - Opinides dos professores e coordenadores sobre as principais limitagcdes do uso do
Minecraft como ferramenta educativa

Limitacao identificada N° de participantes
Insuficiéncia de formacdo pedagogica para uso do

Minecraft )

Limitacdes de infraestrutura e recursos tecnologicos 3

Dificuldades de adaptagao do curriculo as dinamicas do

jogo :

Outras limitagdes pontuais de natureza institucional 1
Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

Cada participante pdde mencionar nenhuma ou mais de uma limitagao.

Os resultados obtidos na Tabela 16 indicam que a principal limitacdo apontada pelos
professores e coordenadores para o uso do Minecraft como ferramenta educativa esta relacionada
a insuficiéncia de formacao pedagogica para sua utilizagdo, mencionada por quatro participantes.
Em seguida, destacam-se limitagdes associadas a infraestrutura e a disponibilidade de recursos
tecnologicos, citadas por trés respondentes.

Outras limitacdes referem-se as dificuldades de adaptagdo do curriculo as dindmicas do
jogo, mencionadas por dois participantes, bem como a restrigdes institucionais pontuais, citadas
por um respondente. Considerando que um mesmo participante pode mencionar mais de uma
limitagdo, observa-se que as barreiras percebidas concentram-se majoritariamente em aspectos
formativos e estruturais do contexto educacional.

Observa-se ainda que as limita¢des identificadas nao se distribuem de forma homogénea
entre os participantes, refletindo diferentes condigdes de acesso, formagao e suporte institucional
para o uso do Minecraft. Essa variagdo evidencia a diversidade de contextos nos quais a
ferramenta ¢ considerada, bem como os diferentes desafios enfrentados para sua implementagao

pedagobgica.
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6.3.2 Avaliacdo da eficacia percebida do uso do Minecraft como ferramenta educativa no
ensino técnico em Belém — PA, a partir da comparacgdo entre aula tradicional e aula mediada
pelo jogo

Em Belém - PA, a pesquisa avaliou o uso do Minecraft como ferramenta de ensino
técnico. Apos a implementa¢do do jogo, foi observado um aumento no engajamento dos
estudantes e uma melhora significativa em suas habilidades de resolucao de problemas e trabalho
em equipe. A pesquisa concluiu que o jogo ¢ uma estratégia eficaz para aprimorar o aprendizado

e preparar os alunos para o mercado de trabalho.

Tabela 11 - Percepcao dos professores e coordenadores sobre o grau de eficacia do uso do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Grau de eficacia percebida N° de participantes
Percepgdo de melhoria significativa no processo de ensino-aprendizagem 6
Percep¢ao de melhoria moderada no processo de ensino-aprendizagem 3
Auséncia de percepcdo de melhoria relevante 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias

representam avaliagoes subjetivas do grau de eficdcia percebida, ndo medidas objetivas de desempenho académico.

Os resultados observados na Tabela 11 indica que a maioria dos professores e
coordenadores percebe efeitos positivos associados ao uso do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico. Seis participantes relataram percep¢ao de melhoria significativa no
processo de ensino-aprendizagem, enquanto trés apontaram uma melhoria moderada. Apenas um
entrevistado afirmou nao ter identificado percepcao de melhoria relevante.

Considerando que o instrumento utilizado investiga avaliacdes subjetivas dos
participantes, observa-se uma tendéncia favoravel a ado¢do do Minecraft, baseada na percepg¢ao
docente sobre sua eficacia pedagogica. Esses resultados refletem comparagdes realizadas pelos
participantes entre a aula conduzida por meio do método tradicional e a aula mediada pelo uso
do jogo, ndo se configurando como uma mensuragdo objetiva de desempenho académico.

Os achados também indicam que a eficacia percebida do uso do Minecraft esta associada
a forma como a ferramenta ¢ integrada as praticas pedagdgicas e aos objetivos educacionais,

conforme a experiéncia relatada pelos professores e coordenadores participantes da pesquisa.
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Tabela 12 - Percepgao dos professores e coordenadores sobre o nivel de interesse dos
estudantes em utilizar o Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Nivel de interesse percebido N° de participantes
Percepcao de alto interesse dos estudantes 6
Percepcao de interesse moderado dos estudantes 2
Percepcao de baixo interesse dos estudantes 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias
representam avaliagdes subjetivas dos docentes sobre o interesse percebido dos estudantes, ndo relatos diretos dos

proprios discentes.

A leitura dos dados na Tabela 12 indica que, na percep¢do dos professores e
coordenadores entrevistados, predomina um elevado nivel de interesse dos estudantes em utilizar
0 Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico. Seis participantes relataram perceber
alto interesse discente, enquanto dois apontaram interesse moderado e outros dois identificaram
baixo interesse.

Considerando que as categorias analisadas correspondem a avaliagcdes subjetivas dos
docentes sobre o interesse percebido dos estudantes, observa-se uma tendéncia favoravel em
relagdo ao potencial do Minecraft para despertar engajamento discente. No entanto, a presenca
de percepcdes divergentes indica variagdes no interesse dos alunos, possivelmente associadas as
estratégias pedagdgicas adotadas e ao modo de integracdo do jogo aos objetivos curriculares.

Esses resultados refletem a avaliagcdo indireta dos professores e coordenadores sobre o
interesse dos estudantes, nao se configurando como relatos diretos dos discentes, conforme

explicitado no instrumento de coleta de dados.

Tabela 13 - Percepgao dos professores e coordenadores sobre a contribui¢ao do Minecraft para
a compreensao de conceitos técnicos pelos estudantes

Nivel de contribui¢io percebidal N° de participantes
Percepgao de alta contribuicao 6
Percepcdo de contribuicdo moderada 2
Percepcao de baixa contribui¢do 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias
representam avaliacdes subjetivas dos docentes sobre a compreensao conceitual dos estudantes, ndo medidas diretas

de desempenho cognitivo.

A parti da analises do resultados na Tabela 13 indica que, na percepcao dos professores e
coordenadores entrevistados, o uso do Minecraft contribui para a compreensao de conceitos

técnicos pelos estudantes. Seis participantes relataram perceber alta contribui¢do do jogo nesse
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processo, enquanto dois apontaram contribuicdo moderada e outros dois identificaram baixa
contribuigao.

Considerando que as categorias analisadas correspondem a avaliagcdes subjetivas dos
docentes, observa-se uma predominancia de percep¢des favoraveis quanto a contribuicdo do
Minecraft para a compreensao conceitual no ensino técnico. No entanto, a presenca de
percepgdes moderadas e baixas indica variagdes na avaliagdo dos participantes, possivelmente
relacionadas as estratégias pedagogicas adotadas e ao contexto de aplicagdo do jogo.

Esses resultados refletem a percepgao docente sobre a contribuicao do Minecraft para a
compreensdo de conceitos técnicos, nao se configurando como medidas diretas de desempenho

cognitivo dos estudantes, conforme explicitado no instrumento de coleta de dados.

Tabela 14 - Percepg¢dao dos professores e coordenadores sobre mudangas no engajamento
colaborativo dos estudantes ap6s a utilizacdo do Minecraft em atividades em grupo

Avaliacio do engajamento colaborativo percebido N° de participantes
Percepcao de aumento na participacao e colaboragao 6
Percepgdo de manutengdo do nivel de participagdo 3
Teve impacto negativo na participagdo e colaboragdo 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias
expressam avaliacdes subjetivas sobre mudangas no engajamento colaborativo dos estudantes, ndo medidas diretas

de interacdo ou desempenho social.

A parti das observagdes na Tabela 14 indica que, na percepcao da maioria dos professores
e coordenadores entrevistados, a utilizacdo do Minecraft em atividades em grupo esteve
associada a mudancas positivas no engajamento colaborativo dos estudantes. Seis participantes
relataram perceber aumento na participacao e na colaboragao discente, enquanto trés indicaram
manuten¢ao do nivel de participagdo observado anteriormente. Apenas um entrevistado apontou
impacto negativo na participagdo e colaboragdo dos estudantes.

Considerando que as categorias analisadas correspondem a avaliagdes subjetivas dos
docentes sobre mudangas no engajamento colaborativo, observa-se uma predominancia de
percepcdes favoraveis quanto a utilizagdo do Minecraft em atividades coletivas. No entanto, a
presenga de avaliagdes neutras e negativas indica variagdes na experiéncia relatada pelos
participantes.

Esses resultados refletem a percepgao dos professores e coordenadores sobre mudancas
no engajamento colaborativo dos estudantes apds a utilizagdo do Minecraft, ndo se configurando
como medidas diretas de interagdo social ou desempenho colaborativo, conforme explicitado no

instrumento de coleta de dados.
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Tabela 15- Categorias relacionadas a experiéncia de engajamento dos estudantes durante o uso
do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias identificadas N° de participantes
Engajamento ativo e participag@o sustentada dos estudantes durante as atividades 7
Dificuldades iniciais na articulagdo entre o jogo e os contetudos técnicos 2
Resisténcia inicial ou episodios pontuais de distracdo 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias representam
percepgdes docentes sobre o comportamento e a postura dos estudantes durante a implementacgdo das atividades, ndo

medidas diretas de motivagdo ou engajamento psicoldgico.

A informagdes coletadas na Tabela 15 indica que, na percepcdao da maioria dos
professores e coordenadores entrevistados, os estudantes demonstraram engajamento ativo e
participagdo sustentada durante o uso do Minecraft nas atividades pedagdgicas. Sete participantes
relataram esse comportamento de forma predominante ao longo da implementagdo das
atividades.

Dois entrevistados apontaram dificuldades iniciais na articulagcdo entre o jogo € o0s
contetdos técnicos, especialmente nas etapas iniciais do processo, enquanto um participante
mencionou resisténcia inicial ou episddios pontuais de distracdo por parte dos estudantes.

Considerando que as categorias analisadas correspondem a percepgdes docentes sobre o
comportamento ¢ a postura dos estudantes durante a implementacao das atividades, observa-se
uma predominancia de avaliagdes favoraveis quanto a experiéncia de engajamento discente.
Esses resultados ndo se configuram como medidas diretas de motivagdo ou engajamento

psicoldgico, conforme explicitado no instrumento de coleta de dados.

Tabela 16 - Categorias analiticas relacionadas aos principais desafios na implementac¢ao do uso
do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias analiticas N° de participantes
Desafios pedagogicos e curriculares na integragdo do Minecraft ao ensino técnico

(planejamento, adaptagdo curricular) :

Desafios relacionados a adaptagdo e engajamento dos estudantes a metodologia proposta 4
Limitagdes estruturais e tecnologicas para a implementagdo da ferramenta

(infraestrutura, conectividade, recursos) :

Desafios institucionais e operacionais (seguranca, acompanhamento pedagogico e 5

resisténcia organizacional)

Nota: Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias representam eixos
analiticos construidos a partir da sintese tematica das respostas, podendo um mesmo participante mencionar mais de

um desafio.
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Os achados da pesquisa apontam que na Tabela 16 indica que os desafios relacionados a
implementa¢do do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico concentram-
se em diferentes eixos analiticos interdependentes. O desafio mais recorrente refere-se a
adaptacdo e ao engajamento inicial dos estudantes a metodologia proposta, mencionado por
quatro participantes.

Aspectos pedagogicos e curriculares, como o planejamento docente e a adequagao dos
conteudos técnicos ao ambiente do jogo, foram apontados por dois entrevistados como elementos
relevantes para a integracdo da ferramenta. Outros dois participantes destacaram limitagdes
estruturais e tecnolodgicas, relacionadas a infraestrutura, conectividade e disponibilidade de
recursos.

Desafios de natureza institucional e operacional, envolvendo questdes de seguranca,
acompanhamento pedagdgico e resisténcia organizacional, também foram mencionados por dois
participantes. Esses resultados evidenciam que a implementagao do Minecraft como ferramenta
educativa envolve multiplos fatores pedagogicos, estruturais e institucionais, conforme a

percepgao dos professores e coordenadores entrevistados.

Tabela 17 - Eixos curriculares identificados para a expansao do uso do Minecraft como
ferramenta educativa

Eixos curriculares de aplicacido N° de participantes
Ciéncias Exatas e Tecnologicas (Matematica, Engenharia, Arquitetura) 2
Linguagens e Artes (Linguas, Musica, Artes Visuais) 2
Ciéncias Humanas e da Natureza (Historia, Geografia, Biologia, Quimica) 2
Gestdo, Administragdo e trabalho em equipe 1
Potencial transversal reconhecido, sem delimitagdo disciplinar especifica 2
Nao identifica possibilidade de aplicag@o além da area de tecnologia 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10). As categorias representam eixos

curriculares de aplicagdo percebidos, podendo um mesmo participante mencionar mais de uma possibilidade.

As respostas dos professores e coordenadores evidenciam que o uso do Minecraft como
ferramenta educativa ¢ percebido como passivel de expansao para diferentes eixos curriculares,
embora com niveis variados de clareza e definicdo. As areas de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas
e de Linguagens e Artes foram mencionadas por dois participantes cada, destacando-se o
potencial do jogo para a visualiza¢do de conceitos abstratos, resolu¢do de problemas e expressao
criativa. Outros dois entrevistados apontaram possibilidades de aplicagdo nas Ciéncias Humanas
e da Natureza, especialmente em atividades de contextualizagdo historica, geografica e cientifica.
Um participante destacou aplica¢des relacionadas a Gestdo, Administragao e trabalho em equipe.

Por outro lado, dois entrevistados reconheceram o potencial transversal do Minecraft, mas sem
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delimitar areas especificas de aplicacao, enquanto um participante nao identificou possibilidades
além da area tecnolodgica. Esses resultados indicam que, embora o potencial interdisciplinar do
Minecraft seja reconhecido, sua efetiva expansdo depende de maior clareza pedagogica e
intencionalidade curricular.

De modo geral, os resultados sugerem que os entrevistados percebem o Minecraft como
uma ferramenta versatil e complementar, capaz de apoiar o ensino em diferentes areas do
conhecimento, desde que sua aplicagdo seja adaptada as especificidades de cada disciplina e ndo
substitua as metodologias tradicionais, mas as complemente.

E possivel afirmar que a utilizagdo do Minecraft como ferramenta educativa possui um
potencial muito grande para ser explorado em diversas disciplinas e areas do conhecimento. De
acordo com Papert (1993), a utilizacdo de jogos digitais pode ser uma forma eficaz de engajar os
alunos nas atividades educativas, tornando o processo de aprendizagem mais divertido e
interativo. Os entrevistados destacaram que pode ser utilizado em disciplinas que envolvem
construgdo, planejamento, trabalho em equipe, matematica, ciéncias, linguas e arte. Além disso,
os alunos podem se beneficiar da experiéncia imersiva proporcionada pelo jogo.

No entanto, ¢ importante lembrar que a utilizagdo deve ser acompanhada de um
planejamento pedagogico adequado e que os educadores devem estar preparados para adaptar o
conteudo curricular ao ambiente virtual. Como destaca Gee (2003), a utilizacao de jogos como
ferramenta educativa pode ajudar a promover a colaboracdo e o trabalho em equipe, mas ¢
fundamental que os alunos estejam envolvidos em atividades significativas e relevantes.

A implementac¢do de um planejamento pedagdgico consistente transforma o jogo em uma
plataforma para o aprendizado baseado em projetos. Em vez de simplesmente usar a ferramenta
para entretenimento, os professores podem propor desafios especificos, como a reconstrugdo de
monumentos historicos em escala ou a simulacdo de ecossistemas complexos. Essa abordagem
direcionada ndo s6 assegura que as atividades sejam significativas e relevantes para o curriculo,
mas também estimula o pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo entre os estudantes de
forma intencional.

Portanto, a utilizagdo como ferramenta educativa pode ser uma forma eficaz de engajar
os alunos nas atividades educativas e tornar o processo de aprendizagem mais divertido e
interativo. Além disso, o carater exploratorio do jogo permite que os alunos experimentem
diferentes solucdes para um mesmo problema, desenvolvendo habilidades de autonomia e
resiliéncia. O uso de cendrios personalizados possibilita a integracdo de contetidos de diversas
disciplinas, fortalecendo o carater interdisciplinar da proposta pedagdgica. A avaliagdo do
desempenho dos estudantes pode ser conduzida por meio de rubricas e observacdes processuais,

assegurando que o foco ndo esteja apenas no produto final, mas no percurso de aprendizagem.



80

Essa estratégia valoriza o esforco, a criatividade e a capacidade de trabalhar em equipe,
competéncias cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho. Ademais, ao propor atividades
contextualizadas no universo do jogo, o professor aproxima o conhecimento escolar da realidade
dos alunos, tornando o processo mais significativo. A inser¢ao planejada do Minecraft, portanto,
pode se consolidar como uma pratica pedagogica inovadora, alinhada as demandas da educagao

do século XXI.

Tabela 18 - Eixos de feedback discente percebido sobre o uso do Minecraft no ensino técnico

Eixos de feedback percebido N° de participantes
Engajamento e motivacdo (uso percebido como interessante, inovador, ludico e

interativo) :
Impacto positivo na aprendizagem (melhoria no desempenho e compreensdo dos

conteudos) 2
Desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas (trabalho em equipe,

comunicagao, pensamento critico) :
Dificuldades iniciais de adaptagdo e familiariza¢do com o jogo 1
Reconhecimento de potencial de aplicacdo interdisciplinar 1

Nota. Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10).

A anélise das percepgoes de professores e coordenadores sobre o feedback dos estudantes
indica uma avaliagdo predominantemente positiva do uso do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico. O engajamento ¢ a motivagdo discente constituem o eixo mais
recorrente, mencionado por cinco participantes, que destacaram o carater inovador, ludico e
interativo da ferramenta. Em menor frequéncia, foram relatadas melhorias no desempenho
académico e na compreensao dos conteudos técnicos, bem como o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e cognitivas, como trabalho em equipe, comunicac¢do e pensamento
critico. Também foram mencionadas dificuldades iniciais de adaptagdo ao jogo por parte de
alguns estudantes, indicando a necessidade de estratégias de familiarizacao progressiva. Por fim,
um participante destacou o potencial de aplicacao interdisciplinar do Minecraft, refor¢ando sua
versatilidade no contexto educacional.

De forma geral, os resultados indicam que o Minecraft foi amplamente percebido como
uma ferramenta bem recebida potencialmente eficaz para aumentar a motivagao e o engajamento
dos estudantes, desde que acompanhado de estratégias pedagogicas que facilitem a adaptacao
inicial e direcionem sua utilizagdo para os objetivos educacionais.

De acordo com Karsenti e Collin (2013), jogos eletronicos podem ser utilizados como
instrumentos pedagogicos para facilitar a aprendizagem. Os estudantes avaliaram a facilidade de

uso do jogo, além de destacarem que o Minecraft ajudou a tornar as aulas mais interessantes e
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motivadoras. Segundo Prensky (2006), os jogos sao uma forma natural de aprendizagem para a
nova geragdo de estudantes. Eles também perceberam beneficios como melhoria no desempenho
académico, desenvolvimento de habilidades importantes e contribui¢do para uma melhor
compreensdo dos conteudos estudados. O pesquisador concorda com os estudantes entrevistados
e acredita que o uso de jogos eletronicos como o Minecraft pode ser uma alternativa interessante

para tornar o ensino mais atrativo e eficiente.

6.3.3 Investigar como o Minecraft pode ser integrado ao curriculo escolar do ensino técnico,

identificando as melhores prdticas para o uso do jogo em diferentes disciplinas.

O presente estudo busca investigar como o Minecraft pode ser integrado ao curriculo
escolar do ensino técnico, identificando as melhores praticas para o uso do jogo em diferentes

disciplinas.

Tabela 19 - Opinides dos professores e coordenadores sobre a eficacia da integragao do
Minecraft ao curriculo escolar do ensino técnico

Avaliacio da integracio do Minecraft ao curriculo N° de participantes
Pode ser integrado de forma muito eficaz 4
Pode ser integrado de forma eficaz 5
Nao pode ser integrado de forma eficaz 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

As respostas dos professores e coordenadores indicam uma percepcdo amplamente
favoravel quanto a possibilidade de integragdo do Minecraft ao curriculo do ensino técnico. A
maioria dos participantes avaliou essa integracdo como eficaz ou muito eficaz, sugerindo que a
ferramenta apresenta potencial para ser incorporada de forma estruturada as praticas pedagégicas
formais. A presenca de uma avaliagdo minoritaria negativa evidéncia, contudo, que a efetividade
dessa integragao pode depender de condi¢des especificas, como o planejamento curricular, a
formacdo docente e o alinhamento aos objetivos educacionais, reforcando que o sucesso da
proposta ndo reside apenas na ferramenta em si, mas na forma como ela ¢ pedagogicamente
mediada.

Esses resultados reforcam o potencial do Minecraft como recurso pedagogico
complementar, indicando que sua aplicagao pode contribuir para o enriquecimento do processo
de ensino-aprendizagem quando integrada de maneira planejada e intencional ao curriculo
escolar. Os entrevistados destacaram beneficios associados ao aumento do engajamento, da

motivacao e ao desenvolvimento de habilidades relevantes para o ensino técnico, especialmente
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quando o jogo ¢ utilizado como apoio as metodologias ativas e ao aprendizado baseado em
projetos.

Observa-se, ainda, que a integracdo curricular do Minecraft exige uma abordagem
pedagodgica estruturada, que considere as especificidades das disciplinas, os objetivos de
aprendizagem e as necessidades dos estudantes. A utilizacdo do jogo como recurso educativo
deve estar associada a estratégias de acompanhamento e avaliagdo continua, garantindo que as
atividades propostas estejam alinhadas aos conteudos curriculares e contribuam efetivamente

para a formacao técnica e integral dos estudantes.

Tabela 20 - Opinides dos professores e coordenadores sobre a disciplina mais apropriada para o
uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Area/Disciplina percebida como mais apropriada N° de participantes
Ciéncias da Natureza (Fisica, Quimica, Biologia) 4
Matematica 3
Ciéncias Humanas (Historia) 1
Outras disciplinas (interdisciplinar) 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

As respostas dos professores e coordenadores na tabela 20 indicam que o uso do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico ¢ percebido como mais apropriado em
disciplinas associadas as Ciéncias da Natureza e a Matematica. Quatro participantes apontaram
as Ciéncias da Natureza como area prioritaria, enquanto trés destacaram a Matematica, sugerindo
que essas areas apresentam maior afinidade com as caracteristicas do ambiente virtual do jogo,
especialmente no que se refere a visualizacdo de fendmenos, experimentagdo e resolucdo de
problemas.

As mengdes as Ciéncias Humanas e a outras disciplinas evidenciam, contudo, que parte
dos entrevistados reconhece o potencial interdisciplinar do Minecraft, ainda que de forma menos
consolidada. Dois participantes indicaram a possibilidade de aplicacdo em abordagens
interdisciplinares, enquanto apenas um mencionou a Historia como area principal, o que sugere
que a apropriacao pedagogica da ferramenta permanece predominantemente associada as areas
técnico-cientificas.

Esses resultados indicam que, na percep¢ao dos docentes e coordenadores entrevistados,
0 Minecraft tende a ser mais facilmente integrado a disciplinas que demandam praticas
exploratorias, experimentais ¢ de modelagem conceitual. Ao mesmo tempo, a presenca de
respostas que reconhecem seu uso em diferentes areas do conhecimento aponta para um potencial
de ampliacdo curricular, cuja efetivagdo parece depender de maior clareza pedagdgica e

intencionalidade na integracdo do jogo as propostas curriculares.
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Tabela 21 - Opinides dos professores e coordenadores sobre a integragao do Minecraft a outras
ferramentas educativas no ensino técnico

Resposta N° de participantes
Sim 7
Nao 3

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

De modo geral, os resultados evidenciam que a integracdo do Minecraft ao curriculo do
ensino técnico € percebida como viavel e pedagogicamente relevante pela maioria dos
professores e coordenadores entrevistados. No entanto, essa integragdo nao deve ocorrer de
forma isolada ou espontanea, mas sim mediada por planejamento curricular, formacdo docente e
articulacdo com outras estratégias pedagogicas ja consolidadas.

Nesse sentido, o uso do Minecraft mostra-se mais eficaz quando inserido como recurso
complementar as metodologias ativas, especialmente em propostas baseadas em projetos,
resolucdo de problemas e atividades interdisciplinares. Tal perspectiva reforca que o potencial
educativo do jogo nao reside apenas em sua dimensdo ludica, mas na forma como ¢
intencionalmente integrado aos objetivos de aprendizagem e as praticas avaliativas.

Assim, a introdugdo gradual do Minecraft no curriculo emerge como estratégia
pedagégica adequada, permitindo ajustes metodoldgicos, acompanhamento do engajamento
discente e avaliagdo continua dos impactos no processo de ensino-aprendizagem. Essa
abordagem favorece uma implementagao mais consistente e alinhada as demandas institucionais
do ensino técnico.

Diante disso, torna-se pertinente analisar como os docentes percebem a integragdo do
Minecraft a outras ferramentas educacionais, bem como as estratégias adotadas para articular o

jogo a diferentes recursos pedagogicos, aspecto explorado na Tabela 22.

Tabela 22 - Opinides dos professores e coordenadores sobre a melhor pratica para integrar o
Minecraft ao curriculo escolar do ensino técnico

Pratica identificada N° de participantes
Introduzir o Minecraft no curriculo escolar de forma gradual 7
Utilizar o Minecraft como atividade extracurricular 2
Utilizar o Minecraft como ferramenta de avaliagdo 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

Com base nas respostas dos professores e coordenadores entrevistados, verificou-se que
a maioria dos participantes (7/10) considera a introdugdo gradual do Minecraft no curriculo
escolar como a estratégia mais adequada para sua integragcdo pedagdgica no ensino técnico. Essa

preferéncia indica a valorizacdo de processos progressivos de adaptacdo metodologica, alinhados
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a formagao docente, a adequagao curricular e a maturagao institucional do uso da ferramenta. Em
menor propor¢do, dois participantes sugeriram a utilizagdo do Minecraft como atividade
extracurricular, evidenciando uma abordagem mais cautelosa ou experimental, enquanto apenas
um entrevistado mencionou seu uso como ferramenta de avaliacdo, o que sugere que essa
possibilidade ainda ¢ pouco explorada ou compreendida no contexto investigado.

Esses dados reforcam, na percep¢ao dos docentes e coordenadores entrevistados, que o
uso do Minecraft na educagao tende a ser mais eficaz quando implementado de maneira planejada
e estruturada, levando em consideracao as necessidades dos alunos e os objetivos pedagogicos
de cada disciplina. A introdugdo gradual aparece como a alternativa mais adequada, pois permite
avaliar o impacto da ferramenta no processo de ensino-aprendizagem e ajustar sua aplicagdo
conforme o contexto educacional. Esses resultados estdo alinhados com a proposta de diversos
autores, como Gee (2007) e Prensky (2006), que defendem a necessidade de uma abordagem
estruturada e planificada para a utilizacao de jogos eletronicos como ferramentas educativas.

Considerando o papel dos professores e coordenadores, destaca-se que a introdugao
gradual do Minecraft no curriculo escolar representa uma pratica valiosa para integrar o jogo
como ferramenta pedagdgica no ensino técnico em Belém - PA. E essencial que esses
profissionais planejem e conduzam a implementacao de forma consciente e articulada com outros
recursos pedagdgicos, assegurando que a experiéncia de aprendizagem seja enriquecida e que as
potencialidades educativas do Minecraft sejam plenamente exploradas para promover o
engajamento e o desenvolvimento dos estudantes.

Além disso, ¢ importante destacar a necessidade de formacdo e a habilitagdo dos
professores para o uso do Minecraft como uma ferramenta pedagogica efetiva, conforme afirmam
alguns autores, como Torres (2011). A formagao dos professores ¢ essencial para que eles possam
explorar todas as potencialidades pedagogicas do Minecraft, adaptando-o as necessidades de
cada disciplina e tornando a experiéncia educativa dos alunos mais significativa e engajadora.

Por fim, ¢ importante ressaltar que o uso do Minecraft como uma ferramenta pedagdgica
no ensino técnico em Belém - PA deve ser encarado como um processo continuo de aprendizado
e adaptagdo, que deve ser aprimorado com base nos feedbacks dos alunos e professores. Dessa
forma, ¢ possivel garantir uma abordagem mais efetiva e satisfatéria do jogo como uma

ferramenta de aprendizagem, capaz de contribuir para uma educagao mais dinamica e engajadora.
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Tabela 23 - Categorias sintéticas sobre a contribuicao do Minecraft para a aprendizagem no
ensino técnico

Categorias analiticas sintetizadas N° de participantes
Desenvolvimento de habilidades cognitivas (resolu¢do de problemas, tomada de

decisao, pensamento 16gico) :
Aprendizagem de conteudo das ciéncias exatas e naturais (Matematica, Ciéncias,

fenémenos naturais) ’
Desenvolvimento da criatividade e expressao 1
Desenvolvimento de habilidades sociais (trabalho em equipe, comunicacao) 1
Aprendizagem interdisciplinar e linguagens (Historia, Geografia, Linguas) 2
Planejamento, gestdo de projetos e programagao 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Cada

participante péde mencionar uma ou mais categorias.

A analise das respostas evidencia que as contribuigdes atribuidas ao uso do Minecraft
para a aprendizagem no ensino técnico sdo percebidas de forma diversificada e ainda pouco
sistematizada pelos professores e coordenadores entrevistados. As meng¢des distribuiram-se entre
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, a aprendizagem de contetido da ciéncia exata e
naturais, a promogao da criatividade, o fortalecimento de habilidades sociais e a aprendizagem
interdisciplinar, conforme apresentado na Tabela 23.

Essa dispersdo indica que o Minecraft ¢ reconhecido como uma ferramenta pedagogica
multifuncional, porém sua utiliza¢do ocorre de maneira fragmentada e fortemente condicionada
a iniciativa individual dos docentes, ndo estando associada a um modelo pedagogico institucional
consolidado para sua integragdo curricular no ensino técnico.

Observa-se que as percepgdes sobre as contribuicdes do Minecraft variam de acordo com
a area de atuacdo, a experiéncia pedagdgica e os objetivos educacionais priorizados por cada
participante. Tal variagdo reforca o carater flexivel da ferramenta, ao mesmo tempo em que
evidencia a auséncia de diretrizes comuns que orientem sua aplicacdo de forma sistematica e
alinhada as metas formativas do ensino técnico.

Esses resultados sugerem que, embora o Minecraft apresente potencial para contribuir
com diferentes dimensdes da aprendizagem, sua efetividade depende de planejamento
pedagdgico estruturado e de maior clareza institucional quanto as finalidades educacionais de

seu uso, aspectos que serao aprofundados na secao de discussao.
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Tabela 24 - Dimensdes estruturais dos desafios para a integracdo do Minecraft ao curriculo do
ensino técnico

Dimensdes analiticas dos desafios N° de participantes
Infraestrutura tecnoldgica e investimento institucional 4
Adaptacdo curricular e integracdo pedagogica as disciplinas 2
Formacao docente para uso pedagogico do Minecraft 1
Engajamento, adaptagdo e familiaridade dos estudantes 2
Articulagdo com outras ferramentas pedagogicas 1
Envolvimento da familia e preocupagdes socioculturais 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Cada

participante péde mencionar uma ou mais categorias.

A andlise das respostas evidencia que os desafios para a integracdo do Minecraft ao
curriculo do ensino técnico ndo se concentram em um unico fator, mas se distribuem entre
dimensodes estruturais, pedagogicas e institucionais. As principais dificuldades referem-se a
infraestrutura tecnologica e ao investimento institucional necessario, seguidas pela necessidade
de adaptacdo curricular e de integracdo pedagdgica da ferramenta as disciplinas. Também
emergem desafios relacionados a formacao docente, a adaptacao e familiaridade dos estudantes,
a articulacdo com outras ferramentas educacionais e a preocupagdes socioculturais, como a
percepcao das familias e a seguran¢a no ambiente digital.

Essas dimensdes emergem a partir da sintese tematica das percep¢des dos professores e
coordenadores entrevistados, evidenciando que os desafios relatados extrapolam o uso da
ferramenta em si.

Esses achados indicam que a integracdo efetiva do Minecraft exige uma abordagem
sistémica, que va além da adocdo da tecnologia, contemplando politicas institucionais, formagao
continuada e planejamento pedagogico intencional.

Esses resultados mostram que os desafios sdo diversos, abrangendo desde aspectos
tecnoldgicos e pedagogicos até sociais e financeiros. Contudo, ao invés de serem vistos como
obstaculos intransponiveis, tais desafios podem representar oportunidades para o planejamento
estratégico, a formagao de professores e o investimento em politicas educacionais que tornem
vidvel o uso do Minecraft como ferramenta pedagdgica eficaz.

Importante destacar que a educacdo estd em constante evolucdo e adaptacdo as novas
tecnologias. Conforme destacado por Papert (1993), o uso de tecnologias de computacio, como
0 Minecraft, pode permitir uma aprendizagem mais autdonoma e significativa, em que o aluno ¢

o protagonista de sua propria jornada educacional.
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No entanto, ¢ importante reconhecer que a integracdo do Minecraft ao curriculo escolar
exige um planejamento cuidadoso, bem como o treinamento e apoio dos professores envolvidos.
Conforme afirmado por Squire e Barab (2004), ¢ preciso que o uso de tecnologias em sala de
aula esteja alinhado com objetivos educacionais especificos, a fim de garantir uma aprendizagem
mais efetiva.

Dessa forma, a integracdo do Minecraft ao curriculo escolar pode ser compreendida como
uma oportunidade valiosa para o desenvolvimento de uma educagdo mais dindmica e engajadora,
desde que seja planejada e executada de forma cuidadosa e estruturada. E fundamental que
escolas e autoridades educacionais atuem de maneira articulada para superar os desafios
identificados, possibilitando que o Minecraft seja integrado de forma efetiva ao curriculo escolar

e contribua para uma educagdo mais inovadora e alinhada as demandas contemporaneas.

Tabela 25 - Dimensdes estratégicas para a formagao de professores no uso do Minecraft como
ferramenta educativa
Dimensoes formativas estratégicas N° de participantes

Formagao continuada estruturada (cursos, oficinas, eventos educacionais) 5

Aprendizagem colaborativa entre docentes (oficinas praticas, compartilhamento de

experiéncias) 3
Recursos de apoio e autoformacdo (tutoriais, materiais didaticos, recursos online) 2
Suporte técnico e pedagdgico continuo institucional 1
Parcerias externas com organizagdes ou empresas especializadas 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores ¢ coordenadores (n = 10). Cada

participante p6de mencionar uma ou mais estratégias.

A analise das respostas indica que nao ha consenso em torno de uma estratégia iinica para
a formacdo de professores no uso do Minecraft como ferramenta educativa, evidenciando a
necessidade de uma abordagem formativa multifacetada. As mengdes concentram-se
principalmente em agdes de formagao continuada estruturada, como cursos, oficinas e eventos
educacionais, seguidas por praticas de aprendizagem colaborativa entre docentes. Também
emergem estratégias relacionadas a disponibilizag¢do de recursos de apoio para autoformagao, ao
suporte técnico e pedagogico continuo e ao estabelecimento de parcerias externas especializadas.
Esses achados reforcam que a formagao docente para o uso pedagogico do Minecraft requer uma
politica institucional integrada, que articule capacitacao formal, colaboracao entre pares e suporte
permanente, superando iniciativas pontuais ou isoladas.

As estratégias formativas identificadas revelam que a capacitacdo docente para o uso
pedagdgico do Minecraft ¢ compreendida como um processo multifacetado, que demanda a

articulacdo entre formacao continuada, aprendizagem colaborativa, suporte técnico-pedagdgico
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e acesso a recursos de apoio. Essa configuragdo evidencia que a efetividade do uso da ferramenta
estd diretamente relacionada a existéncia de politicas institucionais de formagao estruturadas e
continuas, e ndo a agdes isoladas ou pontuais.

De modo geral, os resultados indicam que a formacao docente para o uso do Minecraft
deve ser continua, diversificada e integrada a suporte técnico e colaboragao entre professores.
Esse modelo amplia a seguranca pedagogica e a capacidade de adaptagdo a diferentes contextos
e alunos. Assim, a tecnologia consolida-se como aliada de praticas de ensino mais engajadoras e
alinhadas ao século XXI.

E evidente que diferentes abordagens e estratégias para capacitar os professores no uso
do Minecraft como recurso educacional sdo fundamentais para o sucesso da integragdo desta
ferramenta (Silva, 2020, p. 87). O pesquisador afirma que "a capacitagdo continua e
personalizada ¢ crucial para atender as necessidades especificas de cada professor e escola". A
énfase deve ser dada a importancia do investimento em programas de formacao e suporte para
educadores (Martins, 2019, p. 32), garantindo a efetividade do uso do Minecraft como
instrumento pedagogico inovador. Adicionalmente, € necessario que tais programas contemplem
a atualizagdo constante frente as mudancas tecnologicas, assegurando que o professor acompanhe
as inovagdes digitais. A criacdo de comunidades de pratica também fortalece a troca de
experiéncias entre os docentes, promovendo o desenvolvimento coletivo. Além disso, politicas
institucionais de incentivo sdo fundamentais para sustentar essas iniciativas a longo prazo. Dessa
forma, a formagao deixa de ser pontual e passa a ser um processo permanente de construgado
profissional. Em consequéncia, os educadores tornam-se mais aptos a explorar todo o potencial

do Minecraft na educacgao técnica e basica.

Tabela 26 - Dimensoes avaliativas do sucesso do uso do Minecraft como ferramenta educativa
no ensino técnico

Dimensées avaliativas do sucesso N° de participantes
Desenvolvimento de competéncias e habilidades (cognitivas e socioemocionais) 3
Engajamento, motivagao e participagcdo dos estudantes 2
Aplicagdo pratica e contextualizacdo dos conhecimentos adquiridos 2
Avaliacao formativa por meio de feedback de estudantes e professores 2
Avalia¢do de desempenho académico (analise comparativa antes/depois) 1
Acompanhamento qualitativo individualizado (estudos de caso) 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Os

participantes puderam mencionar mais de um critério de avaliagdo.
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As respostas dos professores e coordenadores indicam que o sucesso do uso do Minecraft
como ferramenta educativa no ensino técnico ¢ avaliado a partir de multiplas dimensdes,
evidenciando uma concep¢do ampliada de avaliacdo educacional. O desenvolvimento de
competéncias cognitivas € socioemocionais emerge como o principal critério avaliativo, seguido
por indicadores de engajamento, motivacdo e participagdo dos estudantes. Também foram
mencionadas formas de avaliagdo baseadas na aplicacdo pratica dos conhecimentos, no uso de
feedback formativo e, de maneira menos recorrente, na analise comparativa do desempenho
académico e no acompanhamento individualizado. Esses resultados reforcam que a avaliagdo do
uso pedagogico do Minecraft ultrapassa métricas tradicionais de desempenho, demandando
modelos avaliativos integrados, alinhados a formagdo por competéncias e a aprendizagem
significativa.

Outros critérios relevantes incluiram o engajamento e a motivagao dos estudantes, a
aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos e o feedback de alunos e professores, cada um
citado por dois entrevistados. De forma pontual, alguns participantes destacaram a analise
comparativa de resultados académicos antes e depois da utilizagdo do Minecraft, bem como o
uso de estudos de caso e acompanhamento individual. Esses achados evidenciam que ndo ha um
unico indicador predominante para mensurar o sucesso da ferramenta, reforcando a necessidade
de abordagens avaliativas integradas e contextualizadas.

De forma geral, os resultados indicam que a avaliagdo da eficacia do Minecraft como
ferramenta educativa deve ser compreendida de maneira multidimensional, combinando
indicadores de engajamento, desempenho académico, aplicagdo pratica dos conhecimentos e
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Essa perspectiva amplia a
compreensdo dos impactos da ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, indo além de
métricas tradicionais de rendimento escolar.

Os achados desta pesquisa dialogam com a literatura educacional que defende abordagens
avaliativas mais integradas e contextualizadas no uso de tecnologias digitais na educagao.
Estudos como os de Crompton (2013), Gee (2007) e Johnson e Adams (2011) destacam a
importancia de considerar o engajamento discente, a colaboracdo, a resolugdo de problemas e a
aplicagdo pratica do conhecimento como elementos centrais na avaliagdo de ambientes
educacionais mediados por jogos e recursos digitais.

Nessa perspectiva, compreende-se que a avaliacdo do uso do Minecraft no ensino técnico
demanda a articulagio de multiplos instrumentos metodologicos, incluindo entrevistas,
questionarios, observacao pedagogica, estudos de caso e, quando possivel, analises comparativas
de desempenho. Essa abordagem contribui para uma analise mais consistente ¢ alinhada aos

principios da aprendizagem significativa e da formacao integral do estudante.
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Com base nessa perspectiva, entende-se que a avaliagao do sucesso do uso do Minecraft
como ferramenta educativa ndo deve se limitar a resultados imediatos, mas considerar processos
formativos, trajetorias de aprendizagem e o desenvolvimento progressivo de competéncias.
Assim, uma abordagem avaliativa holistica e centrada no estudante permite compreender de

forma mais aprofundada os resultados e beneficios do uso do Minecraft na educagao técnica.

6.3.4 Analisar as percepgoes dos professores e estudantes sobre o uso do Minecraft como
ferramenta educativa, avaliando seus pontos positivos e negativos, e identificando possiveis

limitagoes e desafios a serem enfrentados.

A andlise das percepgdes de professores e estudantes sobre o uso do Minecraft como
ferramenta educativa revelou uma diversidade de opinides, destacando tanto aspectos positivos
quanto desafios a serem enfrentados. A coleta de dados, realizada por meio de entrevistas e
questionarios, buscou compreender a experiéncia direta dos envolvidos no ambiente educacional.
O estudo aprofundou-se nas metodologias de ensino aplicadas e nas reagdes dos alunos,
permitindo uma avaliagdo mais precisa do seu impacto na aprendizagem. A seguir, apresenta-se
um contexto dessa analise, enfocando seus pontos-chave. Apesar das complexidades iniciais, os
resultados indicam um forte potencial do jogo como um recurso didatico capaz de aumentar o
engajamento dos alunos e promover a colaboracdo. As respostas dos participantes sugerem que,
quando bem planejada, sua aplicagdo contribui significativamente para o desenvolvimento de
habilidades além do contetdo curricular, preparando os estudantes de forma mais dindmica e
interativa. Além disso, possibilita a criagao de experiéncias de aprendizagem mais personalizadas
e contextualizadas. Assim, o Minecraft consolida-se como um aliado estratégico para

metodologias inovadoras de ensino.

Tabela 27 - Categorias analiticas das principais barreiras a implementagdo do Minecraft no
ensino técnico

Categorias identificadas N° de participantes
Limitagdes financeiras institucionais 7
Infraestrutura tecnologica insuficiente 2
Insuficiéncia de formagdo e capacitagdo docente 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores ¢ coordenadores (n = 10). Cada

participante indicou a barreira considerada mais significativa.

A andlise das respostas indica que a principal barreira percebida para a implementacao
do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico estd associada as limitacdes

financeiras institucionais, mencionadas por sete dos dez participantes. Esse dado evidencia que
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a adogao da ferramenta ¢ fortemente condicionada a disponibilidade de recursos para aquisi¢ao
de equipamentos, licengas, conectividade e manutencao da infraestrutura tecnologica necessaria
ao uso pedagogico do jogo.

Além das limitagdes financeiras, emergiram obstaculos de natureza estrutural e formativa,
ainda que com menor recorréncia, como a insuficiéncia de infraestrutura tecnologica e a caréncia
de formagao docente especifica para o uso pedagogico do Minecraft. Esses achados indicam que,
embora o fator financeiro se destaque como entrave central, a efetiva implementacdo da
ferramenta depende da articulagdo de multiplas condigdes institucionais, tecnoldgicas e
pedagdgicas, reforcando o carater sist€émico do processo de adogao.

Os dados também reforcam a necessidade de politicas educacionais que contemplem
investimentos integrados em recursos tecnologicos e em formagdo continuada de professores,
assegurando condi¢des adequadas para a incorporacdo do Minecraft ao contexto escolar. A
predominancia da dimensao financeira nao elimina outros desafios estruturais e pedagogicos, que
precisam ser considerados de forma complementar para que a ferramenta seja efetivamente
utilizada como recurso educacional.

A diversidade de percepgdes evidenciada pelos participantes ressalta a complexidade
envolvida na implementagdo do Minecraft como ferramenta educativa, indicando que a
superacgao das barreiras identificadas exige planejamento institucional, apoio técnico-pedagogico
e acles formativas continuas. Nesse sentido, as limitagdes apontadas extrapolam o uso da
ferramenta em si, refletindo desafios mais amplos relacionados a gestdo educacional, a cultura
institucional e as condigdes de trabalho docente.

Em sintese, os resultados da Tabela 27 indicam que a implementagdao bem-sucedida do
Minecraft no ensino técnico demanda uma abordagem integrada, que considere simultaneamente
os aspectos financeiros, estruturais e formativos. Essa perspectiva refor¢a a importancia de
estratégias institucionais articuladas, capazes de viabilizar ndo apenas o acesso a tecnologia, mas

também sua apropriagdo pedagdgica de forma critica, planejada e sustentavel.

Tabela 28 -Categorias analiticas dos principais pontos positivos do uso do Minecraft como
ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias identificadas N° de participantes
Aumento do engajamento e da motivacao dos estudantes 5
Promocao da colaboracdo e do trabalho em equipe 2
Facilitacdo da compreensao de conceitos técnicos complexos 2
Estimulo a participagao ativa e ao interesse pelas atividades 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores ¢ coordenadores (n = 10). Cada

participante indicou o principal ponto positivo percebido.
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A analise das respostas evidencia que os principais pontos positivos atribuidos ao uso do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico concentram-se, predominantemente, no
aumento do engajamento e da motivagdo dos estudantes, mencionado por cinco dos dez
participantes. Esse dado indica que o ambiente ludico e interativo do jogo ¢ percebido pelos
docentes como um fator relevante para estimular a participacdo discente nas atividades
pedagobgicas.

Em menor frequéncia, destacaram-se a promocao da colaboragdo e do trabalho em equipe,
bem como a facilitagdo da compreensao de conceitos técnicos complexos, ambas mencionadas
por dois participantes. Essas categorias sugerem que o uso do Minecraft pode favorecer
dindmicas colaborativas e auxiliar na mediacdo de contetidos abstratos, especialmente em
contextos que demandam visualizagdo, experimentacdo e resolucdo de problemas.

De forma pontual, um participante destacou o estimulo a participacao ativa e ao interesse
dos estudantes pelas atividades propostas, indicando que, além dos ganhos cognitivos e sociais,
o uso do jogo contribui para uma postura mais ativa dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem. Esses achados refor¢cam a percep¢ao de que o Minecraft ¢ reconhecido como um
recurso pedagogico capaz de ampliar o envolvimento discente, embora tais beneficios dependam
da intencionalidade pedagogica e do planejamento das atividades.

Esses resultados estdo alinhados com estudos que apontam o potencial dos jogos digitais
para promover engajamento, colaboragdo e aprendizagem significativa em contextos
educacionais. Conforme destaca Gee (2007), ambientes digitais interativos favorecem a
construcao coletiva do conhecimento ¢ o envolvimento ativo dos estudantes. Da mesma forma,
Menezes (2021) observa que experiéncias imersivas tendem a aumentar a motivagao € o interesse
dos alunos, desde que integradas a objetivos pedagogicos claros.

Apesar dos aspectos positivos identificados, os dados também indicam a necessidade de
aprofundar investigacdes sobre os limites e condi¢des de uso do Minecraft como ferramenta
educativa. A ampliacdo de estudos comparativos, a definicio de métricas avaliativas mais
especificas e o alinhamento curricular sdo elementos fundamentais para garantir que os
beneficios percebidos se traduzam em resultados pedagdgicos consistentes e sustentdveis no

ensino técnico.
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Tabela 29 - Categorias analiticas dos principais pontos negativos do uso do Minecraft como
ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias identificadas N° de participantes
Dificuldades na integracdo do Minecraft ao curriculo escolar 5
Possibilidade de dispersdo ou distragdo dos estudantes durante as atividades 2
Limitagdes técnicas e estruturais na implementagdo do Minecraft 2
Necessidade de maior mediagdo pedagogica e controle didatico 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10). Cada
participante indicou o principal ponto negativo percebido.

Os resultados indicam que o principal ponto negativo percebido no uso do Minecraft
como ferramenta educativa no ensino técnico refere-se as dificuldades de integragao ao curriculo
escolar, mencionadas por cinco dos dez participantes. Esse achado sugere que os desafios estdo
mais associados ao planejamento pedagdgico, a articulagdo curricular e a definicao de objetivos
de aprendizagem do que ao recurso digital em si.

Em menor propor¢ao, foram apontados riscos de dispersao ou distragdo dos estudantes
durante as atividades, bem como limitagdes técnicas e estruturais que dificultam a implementacgao
adequada da ferramenta. De forma pontual, também emergiu a necessidade de maior mediagdo
pedagégica e controle didatico, indicando que o uso do Minecraft requer acompanhamento
docente sistematico para manter o foco formativo e assegurar alinhamento com as competéncias
e resultados de aprendizagem esperados.

Considerando que os dados foram produzidos a partir de entrevistas semiestruturadas com
professores e coordenadores, tais percepgdes expressam avaliacdes situadas no contexto
institucional investigado, refletindo tanto a experiéncia pratica de aplicagdao quanto as condi¢des
pedagodgicas e estruturais disponiveis. Assim, os achados reforcam que a efetividade do
Minecraft depende de intencionalidade didatica, preparacao docente, infraestrutura minima e
estratégias de conducdo das atividades, especialmente para reduzir efeitos de dispersdo e
fortalecer a conexado entre o ambiente do jogo e o contetido técnico.

Em sintese, embora o potencial pedagogico do Minecraft seja reconhecido ao longo do
capitulo, os pontos negativos identificados destacam a necessidade de planejamento curricular,
critérios de mediagdo e suporte institucional, de modo que a ferramenta seja utilizada como

recurso educacional e ndo apenas como atividade ludica desconectada dos objetivos formativos.
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Tabela 30 - Categorias identificadas sobre as principais limitagcdes para a utilizagdo do
Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Falta de treinamento adequado para os professores 5
Falta de recursos financeiros para implementagdo do Minecraft 3
Limitagdes técnicas na infraestrutura da escola 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A analise das respostas evidencia que a principal limitacao percebida para a utilizacao do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico estd relacionada a falta de treinamento
adequado dos professores, mencionada por cinco dos dez participantes. Esse resultado indica que
a auséncia de formacdo especifica compromete a exploragdo pedagogica da ferramenta,
limitando seu uso a experiéncias pontuais ou superficiais.

Em seguida, trés entrevistados destacaram a insuficiéncia de recursos financeiros como
obstaculo relevante a implementacao do Minecraft, especialmente no que se refere a aquisi¢ao
de licencas, equipamentos adequados e melhoria da infraestrutura tecnologica das institui¢des.
Além disso, dois participantes apontaram limitagdes técnicas na infraestrutura escolar, como a
auséncia de equipamentos compativeis € o acesso insuficiente a internet, dificultando a adogao
regular da ferramenta no contexto educacional.

Esses achados indicam que as limita¢des percebidas extrapolam o uso da ferramenta em
si, estando fortemente associadas a condi¢des institucionais, formativas e estruturais. A
predominancia da limitagdo relacionada a formacgao docente reforca que a efetiva integracao do
Minecraft ao curriculo depende ndo apenas da disponibilidade tecnoldgica, mas também da
capacitagdo dos educadores para sua utilizacdo pedagdgica intencional.

Dessa forma, os resultados sugerem que a superacdo dessas limitagdes requer
investimentos articulados em formagao continuada de professores, infraestrutura tecnoldgica e
apoio institucional. Tais condi¢des sdo fundamentais para que o uso do Minecraft como
ferramenta educativa possa ocorrer de maneira sistematica, alinhada aos objetivos pedagdgicos

e capaz de gerar impactos positivos no processo de ensino-aprendizagem no ensino técnico.



95

Tabela 31 - Categorias identificadas sobre como o uso do Minecraft pode beneficiar a
aprendizagem dos estudantes

Categorias identificadas N?de participantes
Estimulo a criatividade, inovagdo e exploragdo autonoma 3
Desenvolvimento do pensamento critico e resolu¢do de problemas 2
Colaboragao e aprendizagem social baseada em projetos 2
Integragdo da tecnologia, competéncias digitais e conexdo com o mundo real 3

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A analise das respostas evidencia que os beneficios atribuidos ao uso do Minecraft na
aprendizagem dos estudantes concentram-se, principalmente, no estimulo a criatividade, a
inovacao e a exploragdo autbnoma, bem como na integracao da tecnologia ao processo educativo
e no desenvolvimento de competéncias digitais, categorias mencionadas por trés participantes
cada.

Além disso, dois entrevistados destacaram o desenvolvimento do pensamento critico e da
capacidade de resolugdo de problemas, enquanto outros dois ressaltaram a promog¢do da
colaboracao e da aprendizagem baseada em projetos, evidenciando o potencial do Minecraft para
favorecer metodologias ativas e praticas pedagdgicas centradas no estudante.

De forma geral, os resultados indicam que o Minecraft € percebido como uma ferramenta
educacional multifuncional, contribuindo ndo apenas para o aprendizado académico, mas
também para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, cognitivas e tecnologicas.
Esses achados reforcam a percepgao do jogo como um recurso pedagogico inovador no contexto
do ensino técnico.

Essa compreensao dialoga com as contribui¢des de Gee (2007), ao caracterizar os jogos
digitais como ambientes capazes de promover o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas,
bem como com Kafai e Burke (2016), que destacam o potencial dos jogos digitais para a
expressao criativa e a resolucao colaborativa de desafios.

As percepcdes dos participantes também sugerem que a incorporacdo do Minecraft em
praticas pedagogicas pode favorecer experiéncias de aprendizagem mais auténticas, alinhadas as
demandas do século XXI, ao possibilitar a vivéncia de situagdes que envolvem planejamento,
cooperacao, tomada de decisdo e integracao entre diferentes areas do conhecimento.

Nesse sentido, o uso pedagogico do Minecraft é compreendido como uma estratégia que
ultrapassa a mera transmissao de contetidos, promovendo a articulagdo entre teoria e pratica em
um ambiente ladico e interativo. Tais caracteristicas contribuem para o fortalecimento da

motivacao dos estudantes e para a constru¢do de aprendizagens mais significativas.
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Assim, os dados analisados indicam que a inser¢ao do Minecraft na educagdo técnica
representa uma possibilidade relevante de inovagdo pedagodgica, desde que seu uso seja
intencional, planejado e alinhado aos objetivos educacionais, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a formagdo dos estudantes em contextos educacionais e

profissionais contemporaneos.

Tabela 32 - Categorias identificadas sobre os principais desafios para a implementagdo do uso
do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Formacao e capacitacdo docente para uso pedagogico do Minecraft 1
Infraestrutura, custos e limitagdes técnicas (equipamentos, acesso e funcionamento) 3
Integragdo do Minecraft ao curriculo escolar e aos processos de avaliagdo 2
Engajamento, gestdo do tempo e resisténcia de estudantes, pais e educadores 4

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

Os resultados apresentados na Tabela 32 indicam que os desafios associados a
implementa¢do do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico possuem natureza
multifatorial, envolvendo dimensdes pedagogicas, técnicas, institucionais e socioculturais. A
categoria mais recorrente refere-se aos aspectos relacionados ao engajamento dos estudantes, a
gestdo do tempo de uso do jogo e a resisténcia de pais, estudantes e educadores, evidenciando a
necessidade de mediacdo pedagogica consistente e de estratégias institucionais claras para a
utilizagcdo da ferramenta.

Em seguida, destacam-se as limitagdes associadas a infraestrutura, aos custos e as
condigdes técnicas de funcionamento, apontadas por trés entrevistados, o que reforca a
dependéncia de recursos materiais e tecnologicos adequados para a efetivagao do uso pedagogico
do Minecraft. Dois participantes ressaltaram ainda desafios relacionados a integracao do jogo ao
curriculo escolar e aos processos de avaliagdo, indicando a importancia do alinhamento entre a
proposta ludica e os objetivos pedagogicos formais. A formagdo e capacitacdo docente, embora
mencionada com menor frequéncia, emerge como elemento estratégico para a sustentabilidade
da proposta.

De modo geral, os achados revelam que os desafios ndo se restringem ao uso da
tecnologia em si, mas estdo fortemente associados as condigdes institucionais, ao planejamento
pedagogico e a preparagdo dos atores envolvidos. Conforme argumenta Gee (2007), a eficacia
dos jogos digitais no contexto educacional depende da construcao de ambientes de aprendizagem
intencionalmente planejados, nos quais o professor atua como mediador do processo. Kafai e
Burke (2016) também destacam que a integragdo bem-sucedida de jogos ao curriculo exige

estratégias pedagdgicas claras e suporte institucional continuo.
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Assim, os resultados sugerem que, embora o Minecraft apresente elevado potencial
pedagodgico, sua implementacdo efetiva no ensino técnico requer agdes integradas que
contemplem formagdo docente, adequagdo curricular, infraestrutura adequada e estratégias de
mediacdo didatica. Esses elementos sdo fundamentais para transformar o uso do jogo em uma
pratica pedagogica consistente, alinhada aos objetivos educacionais e capaz de promover

aprendizagens significativas.

Tabela 33 - Categorias identificadas sobre estratégias para lidar com estudantes que nao
demonstram interesse no uso do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Diversificagdo metodologica e oferta de alternativas pedagogicas ao uso do Minecraft 3
Mediagdo pedagogica, didlogo e esclarecimento do valor educativo do jogo 3
Personalizagdo das atividades e conexao do Minecraft aos interesses dos estudantes 2
Adaptagdo gradual, incentivo a experimentagdo e respeito a autonomia discente 2

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A analise das respostas indica que as estratégias adotadas para lidar com estudantes que
ndo demonstram interesse no uso do Minecraft como ferramenta educativa concentram-se,
principalmente, na diversificagdo metodologica e na mediagdo pedagogica, ambas mencionadas
por trés participantes. Essas abordagens envolvem a oferta de metodologias alternativas, a
integracao do Minecraft a outras praticas de ensino e o didlogo com os estudantes, com o objetivo
de explicitar o valor educativo da ferramenta para além de seu carater ludico.

Além disso, dois entrevistados destacaram a importancia da personalizagdo das
atividades, buscando alinhar o uso do Minecraft aos interesses individuais dos estudantes,
enquanto outros dois enfatizaram a necessidade de uma adaptagdo gradual da metodologia, com
incentivo a experimentacao e respeito a autonomia discente no processo de aprendizagem.

Esses achados corroboram a literatura que aponta que jogos digitais tendem a ser mais
eficazes quando integrados a uma abordagem pedagogica equilibrada, mediada e intencional
(Gee, 2007). Da mesma forma, Kafai e Burke (2016) ressaltam a relevancia de considerar
diferentes perfis, preferéncias e estilos de aprendizagem dos estudantes, refor¢gando a necessidade
de estratégias pedagogicas flexiveis e inclusivas.

Nesse contexto, os resultados evidenciam que o papel do professor ¢ central como
mediador entre a tecnologia e o estudante, cabendo-lhe selecionar metodologias adequadas,
propor desafios equilibrados e valorizar a diversidade de trajetdrias de aprendizagem. Ao adotar
praticas pedagogicas flexiveis e centradas no estudante, o uso do Minecraft pode contribuir para

a promogao da equidade, da participagdo ativa e do engajamento discente.
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Dessa forma, conclui-se que o Minecraft pode atuar como um catalisador de praticas
pedagogicas mais democraticas e participativas, desde que sua utilizacdo esteja alinhada a
estratégias didaticas conscientes, inclusivas e adaptadas as necessidades dos estudantes no

contexto do ensino técnico.

Tabela 34 - Categorias identificadas sobre estratégias para integrar o Minecraft ao curriculo
escolar de forma eficaz e significativa

Categorias identificadas (eixos analiticos) N° de participantes
Integragao curricular orientada por objetivos e alinhamento pedagogico 4
Metodologias ativas e aprendizagem baseada em projetos e problemas 3
Estratégias de engajamento, colaborag@o e autonomia discente 2
Processos avaliativos integrados as atividades desenvolvidas no jogo 1

Nota. Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A anélise das respostas indica que a principal estratégia para integrar o Minecraft de
forma eficaz e significativa ao curriculo do ensino técnico estd relacionada ao alinhamento
pedagogico e curricular da ferramenta, mencionado por quatro participantes. Esse alinhamento
envolve a defini¢do clara de objetivos de aprendizagem e a correspondéncia entre as atividades
desenvolvidas no ambiente do jogo e os contetidos curriculares previstos.

Em seguida, trés participantes destacaram o uso do Minecraft associado a metodologias
ativas, especialmente projetos e situagdes-problema, como forma de promover aprendizagens
significativas, contextualizadas e alinhadas as demandas da formacdo técnica. Estratégias
voltadas ao engajamento, a colaboragdo e ao desenvolvimento da autonomia discente também
foram mencionadas, reforcando o potencial do jogo para estimular a participacdo ativa e o
trabalho coletivo.

De forma complementar, um participante ressaltou a relevancia de integrar processos
avaliativos as atividades realizadas no ambiente do jogo, permitindo que os estudantes
demonstrem sua aprendizagem por meio de produgdes praticas e criativas.

Esses resultados revelam que, apesar da diversidade de abordagens, ha consenso entre os
professores quanto a necessidade de articular o uso do Minecraft aos objetivos pedagogicos,
promovendo engajamento, colaboracdo e aprendizagem significativa. Conforme destaca Gee
(2007), jogos educacionais devem ser utilizados de forma planejada para que resultem em
experiéncias pedagogicas relevantes, enquanto Kafai e Burke (2016) ressaltam a importancia de
estruturas de apoio para potencializar aprendizagens mediadas por jogos.

Ademais, os dados indicam que a integragdo bem-sucedida do Minecraft ao curriculo

exige apoio institucional continuo, formacdao docente e politicas educacionais voltadas a
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inovagdo. Sem esses elementos, ha o risco de que a utilizagdo da ferramenta permaneca pontual
e dependente de iniciativas individuais. Assim, a consolidagdo do Minecraft como recurso
pedagbgico estratégico requer planejamento sistémico, avaliagdo continua e investimento
sustentavel, assegurando sua contribuicdo efetiva para a formacdo técnica e cidada dos

estudantes.

6.3.5 Propor estratégias para melhorar a implementacido do uso do Minecraft como
ferramenta educativa no ensino técnico em Belém - PA, considerando as principais barreiras

e desafios identificados na pesquisa.

Considerando as principais barreiras e desafios identificados na pesquisa sobre o uso do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico em Belém - PA, apresentam-se

estratégias para otimizar sua implementacgao e superar obstaculos especificos.

Tabela 35 - Categorias analiticas sobre as principais barreiras a implementagao do Minecraft
como ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias analiticas N° de participantes
Barreiras financeiras e institucionais (falta de recursos, limitagdes orgamentarias, 5
auséncia de investimentos)

Formacao e capacitacao docente (falta de treinamento e inseguranca pedagogica para )

uso da ferramenta)

Infraestrutura tecnoldgica operacional (equipamentos insuficientes, acesso a internet e
limitagoes técnicas)

Resisténcia pedagogica e cultural (percepgao do jogo como distragdo e resisténcia de
educadores)

Nota. Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A andlise evidencia que as barreiras financeiras e institucionais constituem o principal
entrave a implementagdo do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico,
mencionadas por cinco dos participantes. Esses relatos apontam limitagdes or¢amentarias € a
auséncia de investimentos estruturais como fatores decisivos para a ndo adog¢do ou para a
dificuldade de expansdo do uso da ferramenta no contexto escolar.

A formagdo e capacitacdo docente emergem como a segunda dimensdo mais relevante,
citada por dois participantes, indicando a necessidade de programas formativos continuos que
preparem os professores para integrar o Minecraft de forma pedagogica, segura e alinhada ao
curriculo. Essa evidéncia reforca que a superagdo das barreiras ndo depende apenas da
disponibilidade tecnoldgica, mas também do desenvolvimento de competéncias didaticas

especificas para o uso educacional do jogo.
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De forma pontual, foram mencionadas limitacdes relacionadas a infraestrutura
tecnologica operacional, bem como resisténcia pedagogica e cultural por parte de alguns
educadores, revelando que os desafios & implementa¢do da ferramenta ndo se restringem a
aspectos materiais, mas envolvem concepgdes tradicionais de ensino ainda presentes no contexto
educacional.

Diante desse cenario, os resultados indicam que estratégias para melhorar a
implementa¢do do Minecraft como ferramenta educativa devem contemplar agdes integradas,
tais como: investimento institucional planejado, programas de formacdo docente continua,
adequacdo da infraestrutura tecnologica e iniciativas de sensibilizacdo pedagogica voltadas a
superacao de resisténcias culturais. Conforme sugerem estudos de Barbour e Reeves (2009) e
Ertmer (1999), a adocdo sustentdvel de tecnologias educacionais exige abordagens sistémicas
que articulem recursos, formagao ¢ mudanga de praticas pedagogicas.

Assim, a proposi¢do de estratégias para o uso efetivo do Minecraft no ensino técnico
requer uma visdo holistica e intencional, na qual o financiamento adequado ¢ um elemento
central, mas ndo exclusivo. A consolidagdo dessa ferramenta como recurso pedagogico demanda
planejamento institucional, apoio continuo aos docentes e alinhamento curricular, de modo a

viabilizar uma implementacao consistente, escalavel e pedagogicamente significativa.

Tabela 36 - Categorias analiticas agregadas sobre os principais desafios para a implementagao
do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias analiticas N° de participantes
Barreiras estruturais e institucionais (recursos financeiros, politicas institucionais,

infraestrutura tecnologica e equipamentos) !
Formagdo e capacitagdo docente (falta de treinamento, necessidade de formacao

continuada e inseguranca pedagogica) .
Integracdo curricular e pedagogica (alinhamento ao curriculo, planejamento das 5

atividades e avaliag@o da aprendizagem)
Aspectos culturais ¢ atitudinais (resisténcia pedagogica, percep¢do do jogo como

distragdo e preocupacdes de pais/responsaveis)

Nota. Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).

A analise agregada evidencia que os principais desafios para a implementagao do
Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico concentram-se, predominantemente, em
barreiras estruturais e institucionais, mencionadas por quatro dos dez participantes. Esses
desafios estao associados a limitacdo de recursos financeiros, a insuficiéncia de infraestrutura
tecnologica e a caréncia de equipamentos adequados, configurando entraves sist€émicos a adogao

consistente da ferramenta no contexto educacional.
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Em seguida, a formagao e capacitagao docente emergem como eixo critico, apontado por
trés participantes, evidenciando a necessidade de investimentos continuos em processos
formativos que desenvolvam competéncias pedagogicas e tecnoldgicas para o uso eficaz do
Minecraft em sala de aula. A auséncia de formacao especifica tende a gerar inseguranca
pedagdgica e limita a exploracao do potencial educativo do jogo.

A integracdo curricular e pedagdgica, citada por dois participantes, destaca a importancia
do alinhamento entre o uso do Minecraft, os objetivos de aprendizagem, os contetdos
curriculares e os processos avaliativos. A falta desse alinhamento pode resultar em praticas
pontuais, desarticuladas do projeto pedagogico institucional, reduzindo o impacto educacional
da ferramenta.

Aspectos culturais e atitudinais também foram mencionados, ainda que de forma menos
recorrente, indicando resisténcias pedagogicas, percepcoes do jogo como elemento de distragao
e preocupacodes externas, como a reagao de familias e responsaveis. Esses fatores reforcam que
a implementacao do Minecraft extrapola questdes técnicas, exigindo mudanca de concepgdes
pedagogicas e didlogo institucional.

Nesse sentido, os resultados apontam que a superacdo desses desafios demanda uma
abordagem estratégica e integrada, que articule investimento institucional, formag¢ao docente
continuada, planejamento curricular intencional e acompanhamento pedagdgico sistematico.
Conforme discutido por Ertmer e Ottenbreit-Leftwich (2010), o papel do professor como
mediador da tecnologia ¢ central para o sucesso da integracdo pedagogica.

Assim, investir na capacitagdo docente nao se configura apenas como uma agao de apoio,
mas como um elemento estruturante para a implementagao bem-sucedida do Minecraft como
ferramenta educativa no ensino técnico, alinhando inovagdo tecnologica, intencionalidade

pedagoégica e qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Tabela 37 - Categorias identificadas sobre as limita¢des relacionadas ao suporte técnico na
implementa¢dao do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico

Categorias analiticas N° de participantes
Fragilidades operacionais do suporte técnico institucional (manutengao, suporte 4
insuficiente, respostas lentas)

Insuficiéncia do suporte técnico para a formagdo e capacitagdo docente no uso 3
pedagdgico do Minecraft

Limitagoes do suporte técnico frente as restricdes estruturais e institucionais para uso de 3

tecnologias educacionais

Nota. Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores e coordenadores (n = 10).
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A analise das respostas indica que as limitagdes relacionadas ao suporte técnico nao se
configuram como um obsticulo isolado a implementacio do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico. Embora quatro participantes tenham destacado fragilidades
operacionais do suporte técnico institucional, como manutenc¢do insuficiente e dificuldades de
atendimento, os dados evidenciam que esse fator se articula diretamente a outras dimensdes
relevantes do processo de implementagao.

Trés participantes apontaram a insuficiéncia do suporte técnico como elemento limitador
da formacao e capacitacdo docente para o uso pedagogico da ferramenta, indicando que a
auséncia de apoio técnico adequado compromete processos formativos e a seguranga pedagogica
dos professores. De modo semelhante, outros trés entrevistados relacionaram o suporte técnico a
restrigdes estruturais e institucionais mais amplas, como limitagdes de infraestrutura e de
politicas institucionais para o uso de tecnologias educacionais.

Esses achados reforgam a compreensao do suporte técnico como um eixo transversal, cuja
fragilidade impacta simultaneamente as dimensdes operacional, formativa e institucional da
implementa¢do do Minecraft. Tal configura¢do evidencia que a efetividade da integragdo da
ferramenta ao contexto educacional depende de uma abordagem sistémica, na qual o suporte
técnico, embora necessario, ¢ insuficiente quando considerado de forma isolada.

Como evidenciado por Dewey (1938, p. 67), a aprendizagem significativa exige
condi¢des adequadas para que as experiéncias educacionais fagam sentido aos sujeitos
envolvidos. Nesse contexto, a adogdo de ferramentas digitais como o Minecraft demanda nao
apenas infraestrutura tecnologica, mas também planejamento pedagogico, alinhamento curricular
e investimento continuo no desenvolvimento profissional docente.

Além disso, conforme argumenta Prensky (2001), ao reconhecer que os estudantes
contemporaneos sdo nativos digitais, torna-se imperativo que as institui¢des educacionais
oferecam condicoes técnicas e pedagogicas compativeis com essa realidade. Assim, para uma
implementagao bem-sucedida do Minecraft como ferramenta educativa, faz-se necessario
enfrentar de maneira integrada as fragilidades do suporte técnico, articulando investimentos em
infraestrutura, politicas institucionais claras e agdes formativas continuas.

Dessa forma, a superagdao das limitagdes identificadas nao reside apenas no
fortalecimento do suporte técnico em si, mas na sua integragcdo a uma estratégia educacional mais
ampla, capaz de sustentar praticas pedagdgicas inovadoras e alinhadas aos objetivos formativos

do ensino técnico.
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Tabela 38 - Opinides dos professores e coordenadores sobre o engajamento dos estudantes
como principal fator para o sucesso do uso do Minecraft como ferramenta educativa

Resposta N° de participantes
Sim — o engajamento dos estudantes é o principal fator de sucesso 6
Nao — outros fatores sdo mais determinantes para o sucesso 4

Nota: Dados provenientes de entrevistas semiestruturadas com professores ¢ coordenadores (n = 10). Cada

participante indicou uma opg¢ao de resposta.

Com base nas respostas dos professores e coordenadores entrevistados (n = 10), observa-
se que a maioria dos participantes (6/10) considera o engajamento dos estudantes como o
principal fator para o sucesso do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico.
Essa percepgao reforca o papel central da motivagdo discente na mediacao das aprendizagens em
ambientes digitais e ludicos.

Por outro lado, quatro participantes destacaram que o sucesso da ferramenta nao depende
exclusivamente do engajamento dos estudantes, mas esta condicionado a fatores estruturais e
pedagogicos, como condi¢des adequadas de implementagdo, preparo docente e alinhamento
curricular. Esses achados indicam que, embora o engajamento seja um elemento-chave, ele atua
de forma interdependente com aspectos institucionais, didaticos e organizacionais.

Nesse sentido, os resultados sugerem que estratégias voltadas a ampliacdo do
engajamento discente devem ser acompanhadas por agdes estruturadas de planejamento
pedagégico, formagdo docente e suporte institucional, de modo a potencializar o impacto
educativo do Minecraft. Conforme argumenta Gee (2003), o engajamento em ambientes digitais
esta diretamente relacionado as formas sociais de aprendizagem, o que evidencia a necessidade
de contextos pedagogicos intencionalmente planejados.

Complementarmente, Hattie (2009) ressalta que o papel do professor ¢ um dos fatores
mais determinantes no desempenho dos estudantes, indicando que o engajamento discente sO se
traduz em aprendizagem significativa quando mediado por praticas pedagogicas eficazes. Assim,
o sucesso do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico deve ser
compreendido como resultado da articulagdo entre motiva¢do dos estudantes, atuacdo docente
qualificada e condigdes institucionais favoraveis.

Dessa forma, propde-se que estratégias de implementacdo do Minecraft priorizem nao
apenas o estimulo ao engajamento dos alunos, mas também o fortalecimento da mediagdo
pedagogica, o alinhamento aos objetivos curriculares e a criagdo de ambientes institucionais que

sustentem praticas inovadoras de ensino-aprendizagem.
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Tabela 39 - Categorias identificadas sobre estratégias para superar a falta de recursos
financeiros na implementacdo do uso do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N°de participantes
Parcerias com empresas, fundagdes ou subsidios para financiamento 2
Arrecadagdes, doagdes ou apoio da comunidade 1

Uso da versdo gratuita do Minecraft Education Edition ou de softwares alternativos

semelhantes :
Compartilhamento de licengas entre turmas ou escolas 1
Investimento gradual na compra de licengas 1
Integrag@o do Minecraft em clubes ou atividades extracurriculares 1

Uso de contas pessoais dos alunos (alternativa contingencial) 1
Desenvolvimento de programa piloto para justificar o investimento 1

Nota: Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10).

Os resultados da questdo aberta indicam que professores e coordenadores sugerem
estratégias diversificadas para superar a falta de recursos financeiros na implementacao do
Minecraft como ferramenta educativa. As alternativas mais recorrentes envolvem o
estabelecimento de parcerias com empresas, fundagdes ou programas de subsidio (2
participantes), bem como a ado¢do de medidas de redugao de custos, como o uso da versao
gratuita do Minecraft Education Edition ou de softwares educacionais alternativos com propostas
semelhantes (2 participantes).

Outras estratégias foram mencionadas de forma pontual, como o compartilhamento de
licencas entre turmas ou instituicdes, o investimento gradual na aquisicdo de licengas, a
integracdo do Minecraft em clubes ou atividades extracurriculares e a implementacao de
projetos-piloto como forma de justificar investimentos futuros. Essas propostas evidenciam que
a superacao das limitagdes financeiras tende a depender de solugdes contextualizadas, alinhadas
as condigdes institucionais e ao estagio de maturidade da implementagao tecnologica em cada
escola.

Em sintese, a andlise revela que, apesar das restricdes or¢amentarias, existe uma
variedade de solugdes criativas e colaborativas capazes de viabilizar a adog¢do do Minecraft no
ensino técnico. Essas estratégias destacam a importancia de parcerias interinstitucionais, da
flexibilizacdo no uso de recursos ¢ da implementagdo progressiva da ferramenta, conforme
defendem autores como Squire e Jenkins (2003) e Barab, Gresalfi e Arici (2009).

Entretanto, as estratégias sugeridas indicam que a superagao das barreiras financeiras nao
deve ser atribuida exclusivamente a iniciativa individual dos professores, mas requer o
fortalecimento de politicas institucionais que incentivem e sustentem praticas pedagogicas

inovadoras. A criagdo de redes colaborativas entre escolas, 6rgaos publicos e institui¢des
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privadas pode ampliar o acesso a recursos tecnoldgicos e garantir maior equidade na
implementagao dessas propostas.

Além disso, a introducdo gradual do Minecraft, iniciando por projetos-piloto e
expandindo conforme os resultados obtidos, permite avaliar impactos pedagdgicos, ajustar
metodologias e assegurar a sustentabilidade das praticas educacionais. Dessa forma, a adogao do
jogo como ferramenta educativa pode ocorrer de maneira responséavel, alinhada as necessidades
reais do ensino técnico e as condi¢des estruturais das institui¢des, contribuindo para uma

implementagao mais eficaz e duradoura.

Tabela 40 - Categorias identificadas sobre sugestdes para o treinamento de professores na
implementa¢ao do uso do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Workshops praticos e treinamentos passo a passo 2
Comunidades de pratica e mentorias entre professores 2
Participacdo em sessdes de jogo para vivéncia pratica 1
Discussao de desafios e estratégias para superagao 1
Treinamento online e flexivel 1
Exemplos de ligdes e unidades aplicaveis a diferentes disciplinas 1
Estratégias para avaliagdo da aprendizagem dos alunos 1
Abordagem teorica fundamentada em pesquisas sobre aprendizagem baseada em jogos 1

Nota. Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10).

As respostas dos professores e coordenadores entrevistados indicam que o treinamento
para a implementagdo eficaz do Minecraft como ferramenta educativa deve ser diversificado,
pratico e alinhado as necessidades pedagdgicas dos docentes. As sugestdes mais recorrentes
concentram-se na realizacdo de workshops praticos e treinamentos passo a passo, bem como na
criacdo de comunidades de pratica e espacos de mentoria entre professores, evidenciando a
importancia da aprendizagem colaborativa e da troca de experiéncias no processo formativo.

De forma complementar, foram mencionadas estratégias pontuais, como a participa¢do
dos docentes em sessdes praticas de jogo, a oferta de formacao online e flexivel, a discussao de
desafios pedagdgicos, a disponibilizagdo de exemplos de atividades -curriculares, o
desenvolvimento de estratégias de avaliagdo da aprendizagem e o fortalecimento da
fundamentagdo tedrica baseada em pesquisas sobre aprendizagem mediada por jogos digitais.
Em conjunto, essas sugestdes reforcam que a formacdo docente para o uso do Minecraft exige
uma abordagem multidimensional, integrando aspectos praticos, pedagdgicos e teoricos.

Esses achados evidenciam que o treinamento eficaz ndo deve se limitar a apresentacao
técnica da ferramenta, mas promover experiéncias formativas contextualizadas, colaborativas e

reflexivas, capazes de preparar os professores para integrar o Minecraft de forma significativa ao
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curriculo escolar. Tal perspectiva esta alinhada as contribui¢gdes de Barab, Gresalfi e Arici (2009)
e Gee (2007), que destacam a relevancia da aprendizagem baseada em jogos quando associada a
pratica pedagdgica consciente e ao desenvolvimento profissional docente continuo.

Dessa forma, conclui-se que a implementagdao bem-sucedida do Minecraft no ensino
técnico depende diretamente de politicas institucionais de formagdo docente que valorizem a
pratica, a colaboracdo entre pares ¢ a fundamentagdo pedagogica sélida, assegurando que o uso
da ferramenta contribua efetivamente para a inovag¢do educacional e para a melhoria dos

processos de ensino-aprendizagem.

Tabela 41 - Categorias identificadas sobre estratégias para superar limitagdes técnicas na
implementa¢ao do uso do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Parcerias externas e suporte técnico (empresas, doagdes, equipe de suporte) 2
Implementagao gradual em pequena escala (clubes, salas especificas) 1
Treinamento de professores para solu¢do de problemas técnicos 1
Uso de recursos em nuvem ou servidores dedicados 1
Atualizagdes e manutengdo regulares de software e hardware 1
Uso de versdes mais leves do Minecraft ou softwares alternativos 1
Financiamento ou subsidios para infraestrutura tecnologica 1
Estratégias de backup (atividades alternativas para casos de falha técnica) 1
Incentivo ao uso de dispositivos proprios pelos alunos 1

Nota. Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10).

As respostas dos professores e coordenadores evidenciam que a superagdo das limitagdes
técnicas na implementacdo do Minecraft como ferramenta educativa demanda um conjunto
articulado de estratégias institucionais, técnicas e pedagodgicas. A categoria mais recorrente
refere-se ao estabelecimento de parcerias externas e a oferta de suporte técnico especializado,
mencionada por dois participantes, indicando a relevancia do apoio institucional e de recursos
externos para viabilizar o uso sustentavel da ferramenta.

As demais estratégias foram apontadas de forma pontual, incluindo a implementacao
gradual do Minecraft em pequena escala, o treinamento de professores para resolucdo de
problemas técnicos, o uso de recursos em nuvem, a manutengdo regular de software e hardware
e a adogdo de versdes mais leves do jogo ou de softwares alternativos. Também foram
mencionadas acdes relacionadas ao financiamento da infraestrutura tecnologica, a criagdo de
planos de contingéncia pedagogica em casos de falhas técnicas e ao incentivo ao uso de
dispositivos proprios dos alunos, quando viavel.

Esses achados indicam que a superagdo das limitagdes técnicas ndo depende de uma
solucdo isolada, mas de um planejamento progressivo e integrado, que combine suporte técnico

continuo, formacdo docente e estratégias institucionais de adaptagao. Tal perspectiva reforca a
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necessidade de uma abordagem sistémica para a adogdo sustentavel do Minecraft no contexto
educacional.

Além disso, a adogdo de protocolos de monitoramento e avaliagdo continua pode
contribuir para a identificagdo precoce de obstaculos técnicos e operacionais, possibilitando
intervengdes mais eficazes. A criacdo de equipes multidisciplinares, envolvendo gestores,
professores e especialistas em tecnologia educacional, fortalece o processo de implementacao ao
promover decisdes mais assertivas e alinhadas as necessidades pedagdgicas. Essa integracao
favorece uma gestao mais eficiente da ferramenta e assegura que sua aplicacao ocorra de maneira
estruturada, planejada e sustentavel.

De forma geral, os resultados apontam que enfrentar barreiras técnicas requer tanto
investimentos em infraestrutura quanto criatividade na adocdo de solugdes alternativas. A
combinagdo entre parcerias externas, capacitagao docente, monitoramento continuo e estratégias
de adaptacao tecnologica amplia a viabilidade do uso do Minecraft no ensino técnico, reduzindo
riscos de interrupcdes operacionais e fortalecendo sua integragao pedagogica.

Como destacado por Squire (2006) e Klopfer et al. (2009), a implementacdo eficaz de
tecnologias educacionais exige estratégias proativas e multifacetadas, capazes de articular
suporte técnico, formagdo pedagdgica e planejamento institucional. Nesse sentido, os dados
reforgam que o suporte técnico ndo deve ser tratado como elemento periférico, mas como
componente estruturante para o sucesso da integragdo do Minecraft como ferramenta educativa

inovadora.

Tabela 42 - Categorias identificadas sobre formas de promover o engajamento dos estudantes
no uso do Minecraft como ferramenta educativa

Categorias identificadas N° de participantes
Competicdes, desafios e clubes extracurriculares 2
Integragdo do Minecraft ao curriculo e a projetos educativos 2
Autonomia e protagonismo dos estudantes (exploragdo livre, aprendizagem autodirigida) 2
Reconhecimento e valorizagdo dos alunos (apresentagdes, exposi¢des, eventos com pais) 2
Envolvimento dos professores no processo (definigdo de metas, modelagem do uso do jogo) 2

Nota. Dados provenientes de entrevistas com professores e coordenadores (n = 10).

A andlise evidencia que as estratégias para promover o engajamento dos estudantes no
uso do Minecraft como ferramenta educativa distribuem-se de forma equilibrada, ndo sendo
identificada uma abordagem predominante. Todas as categorias foram mencionadas por dois
participantes, o que indica uma compreensao plural e multifatorial do engajamento discente.

As estratégias apontadas contemplam tanto acdes de carater motivacional, como a

organiza¢do de competi¢des, desafios e clubes extracurriculares, quanto praticas de natureza
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pedagdgica, como a integragao do Minecraft ao curriculo e a projetos educativos. Também foram
destacadas iniciativas voltadas ao fortalecimento da autonomia e do protagonismo dos
estudantes, por meio da exploragdo livre e da aprendizagem autodirigida.

Além disso, o reconhecimento e a valorizagao dos alunos, por meio de apresentagoes,
exposi¢cdes e eventos com participacao da comunidade escolar, bem como o envolvimento ativo
dos professores na defini¢do de metas e na modelagem do uso pedagogico do jogo, emergem
como elementos relevantes para sustentar o engajamento. Esses resultados reforgam que o
engajamento discente no uso do Minecraft ndo depende de uma acao isolada, mas da articulagdo
entre estratégias pedagdgicas, motivacionais e relacionais, alinhadas as metodologias ativas e
centradas no estudante.

Além disso, a adogao de protocolos de monitoramento e avalia¢do continua pode garantir
que os obstaculos sejam identificados precocemente e solucionados de forma eficaz. A criagdo
de equipes multidisciplinares, envolvendo gestores, professores e especialistas em tecnologia,
fortalece o processo de implementacdo e possibilita decisdes mais assertivas, alinhadas as
necessidades pedagogicas e institucionais. Dessa forma, assegura-se que a aplicagdo do
Minecraft ocorra de maneira estruturada, eficiente e sustentavel.

De forma geral, os resultados sugerem que o engajamento dos estudantes depende de um
equilibrio entre desafios atrativos, alinhamento curricular, valorizacdo do desempenho e
participagdo ativa de professores e familias. Essa abordagem integrada fortalece a motivacao e
garante que o Minecraft seja utilizado como recurso pedagogico significativo e envolvente.

Promover o engajamento dos estudantes ¢ uma componente critica na implementacao
eficaz do Minecraft na educagdo, conforme destacado por Kafai, Fields e Cook (2010) e Prensky
(2006). A criagdo de um ambiente de aprendizagem significativo, estimulante e conectado aos
interesses dos alunos ¢ essencial. O envolvimento ativo dos professores e o reconhecimento do
trabalho dos estudantes também se mostram fundamentais para manter o engajamento,
consolidando o Minecraft como uma ferramenta potente no contexto das metodologias ativas e

da aprendizagem baseada em jogos.

6.4. Categorizacio dos dados e analise apresentados pelas observacoes em sala de aula

O levantamento de dados por meio de observagdes em sala de aula constitui uma
estratégia metodologica fundamental para compreender, de forma situada e contextualizada, o
uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico. Esse procedimento possibilita
analisar o modo como a ferramenta ¢ incorporada as praticas pedagogicas, bem como identificar

dindmicas de interagdo entre estudantes, professores e o ambiente digital de aprendizagem,
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respeitando os principios €ticos da pesquisa, especialmente o anonimato e a confidencialidade
dos participantes.

Durante as observagdes, o pesquisador registrou aspectos relacionados as atividades
desenvolvidas com o uso do Minecraft, as formas de interacao dos estudantes com o jogo, as
estratégias pedagogicas adotadas pelo professor e as habilidades mobilizadas no processo de
ensino-aprendizagem. Em nenhum momento foram utilizados nomes, identificagdes pessoais ou
referéncias institucionais especificas, assegurando que os registros observacionais fossem
tratados de maneira ética e impessoal, conforme os procedimentos adotados ao longo da pesquisa.

Os dados observacionais foram posteriormente organizados em categorias analiticas,
possibilitando identificar padrdes recorrentes, potencialidades pedagdgicas e desafios associados
ao uso do Minecraft como recurso educativo. Essa categorizacdo contribuiu para compreender
de que maneira o jogo influencia o engajamento dos estudantes, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, bem como a mediagdo docente no processo de
aprendizagem, sem a individualiza¢do dos sujeitos observados.

Além disso, as observagdes permitiram identificar limitagdes e dificuldades enfrentadas
durante a implementagao da ferramenta, como questdes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica,
ao acesso aos recursos digitais e as condi¢des técnicas disponiveis no ambiente escolar. Esses
elementos foram analisados de forma agregada, preservando o anonimato dos participantes e
evitando qualquer forma de exposi¢do individual ou institucional.

Em sintese, as observagdes em sala de aula configuram-se como uma fonte relevante de
dados empiricos, permitindo articular teoria e pratica na andlise do uso do Minecraft como
ferramenta educativa. Ao oferecer uma visao direta das experiéncias vivenciadas no contexto
escolar, tratadas de forma ética, andnima e sistematizada, esse procedimento fortalece a
compreensdo das melhores praticas, bem como das limitagdes e desafios a serem enfrentados

para uma implementagao pedagogica mais consistente e eficaz nas escolas do Grupo S.

6.4.1. Analise dos resultados das observagoes realizadas em sala de aula

O Minecraft Education ¢ uma versdo do jogo Minecraft desenvolvida com finalidades
educacionais. Para avaliar indicios de contribui¢do pedagdgica associados ao seu uso, foram
realizadas observacdes em sala de aula em uma instituicdo de ensino técnico (doravante
denominada Instituicdo A), em turma(s) de nivel médio/técnico, no contexto de uma disciplina
introdutoria relacionada ao pensamento computacional e a logica de programacao.

As observacdes tiveram carater descritivo-analitico e buscaram registrar, de forma
sistematica, aspectos do processo de ensino-aprendizagem durante atividades mediadas pelo

ambiente digital, com foco em: (i) engajamento e participacdo discente; (ii) interagdo social e
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colaboragdo; (iii) mobilizagdo de conceitos e procedimentos técnicos; (iv) dificuldades
operacionais e de mediagdo pedagogica; e (v) condigdes de implementacdo em sala de aula. Para
preservacdo do anonimato, ndo sd3o mencionados nomes de docentes, discentes, turmas
especificas, nem detalhes que permitam identificacao direta da instituigao.
6.4.1.1. Evidéncias de engajamento e participagdo discente
De modo geral, as observagdes indicaram aumento de engajamento e participagdo durante
as atividades mediadas pelo Minecraft Education, especialmente quando as tarefas apresentavam
objetivos explicitos, regras claras e tempo delimitado. Notou-se maior disposi¢ao dos estudantes
para experimentar solugdes, revisar tentativas e discutir estratégias, sugerindo que o ambiente
virtual pode favorecer uma postura mais ativa diante de desafios de natureza técnica.
6.4.1.2.  Aplicacdo prdtica e concretizacdo de conceitos
As atividades observadas sugerem que o recurso contribui para tornar mais visiveis e
manipuldveis determinados conceitos, favorecendo sua compreensdao em nivel aplicado. Em
particular, foram identificados momentos em que estudantes representaram, testaram e ajustaram
estruturas logicas elementares (por exemplo, sequéncias de acdes, condigdes e repeticdes) em um
contexto pratico, aproximando a aprendizagem de uma dindmica de “tentativa—feedback—ajuste”,
tipica de resolucdo de problemas. Esse achado ¢ coerente com abordagens de aprendizagem ativa,
nas quais a compreensao ¢ fortalecida quando o estudante opera sobre o conceito em situagdes
concretas.
6.4.1.3. Colaboracdo e comunicacgdo entre estudantes
Também foram observados episodios de troca de ideias, cooperagao e divisdo de tarefas,
sobretudo em atividades com objetivos comuns. A interacao entre estudantes ocorreu tanto para
esclarecimento de procedimentos (como executar uma sequéncia de passos) quanto para tomada
de decisdo (qual estratégia adotar). Esses comportamentos sugerem potencial de
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como comunicagao, negociagao e trabalho
em equipe, desde que haja intencionalidade pedagdgica e critérios de acompanhamento.
6.4.1.4.  Desafios observados: atencdo, orientacdo e curva inicial de
aprendizagem
Apesar dos indicios positivos, foram registradas limitagdes relevantes. Parte dos
estudantes apresentou dificuldade inicial de familiarizagdo com o ambiente e com a logica de
construcdo das tarefas, o que demandou intervengdes mais frequentes. Em alguns momentos,
observou-se dispersdo associada a elementos ndo diretamente vinculados ao objetivo didatico,
indicando que o uso do Minecraft Education requer mediacao pedagdgica ativa, com estratégias
de conducao (orientagdes curtas e sequenciadas, checkpoints, rubricas simples e devolutivas

rapidas).
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Além disso, dificuldades técnicas pontuais (como limitagdes de equipamento,
conectividade ou desempenho) podem comprometer a fluidez da aula e reduzir tempo efetivo de
aprendizagem, o que reforca a necessidade de planejamento prévio e protocolos de contingéncia.

6.4.1.5. Implicagoes pedagogicas e sintese interpretativa

Em sintese, as observacoes indicam que o Minecraft Education, quando integrado com
intencionalidade didatica, pode favorecer: (i) maior engajamento; (ii) aprendizagem baseada em
resolugdo de problemas; (ii1) aplicagdo pratica de conceitos; e (iv) colaboracdo entre estudantes.
Entretanto, os resultados também evidenciam que tais beneficios ndo decorrem automaticamente
do uso do recurso: dependem de condi¢gdes de implementacao (infraestrutura, tempo pedagdgico
e suporte) e, principalmente, de estratégias de mediacdo docente que mantenham o foco nos
objetivos curriculares e nos critérios de avaliacdo da aprendizagem.

Dessa forma, as observagdes sustentam a interpretagao de que o uso pedagogico do
Minecraft Education apresenta potencial relevante no contexto técnico analisado, desde que
articulado a planejamento, acompanhamento sistematico € mecanismos de avaliacao formativa,
preservando a coeréncia entre atividade proposta, competéncias esperadas e evidéncias de
aprendizagem.

Dessa maneira, o Minecraft podera consolidar-se como recurso sustentavel e eficaz na
educacao.

A analise dos resultados das observacdes aponta para um cenario promissor € inspirador
no uso do Minecraft no contexto do ensino técnico. A trajetoria da integracdo dessa ferramenta
promete continuar moldando o futuro educacional, alinhando-se as demandas do mundo
contemporaneo e proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado enriquecedora e

alinhada com as exigéncias do mercado de trabalho.

6.5. Resultados dos questionarios aplicados com os Alunos

Em suma, o uso do Minecraft no ensino técnico demonstrou-se uma ferramenta versatil
para o desenvolvimento de habilidades técnicas, cognitivas e sociais entre os estudantes
participantes do projeto. No contexto da pesquisa, embora o levantamento inicial tenha
considerado trés turmas ativas, totalizando 102 alunos, a andlise especifica referente a
aprendizagem e ao desenvolvimento de habilidades baseou-se exclusivamente na turma do curso
técnico diretamente envolvida na implantacao do projeto, composta por 30 estudantes.

Os resultados obtidos junto a esse grupo indicam que as competéncias desenvolvidas por
meio do uso do Minecraft transcendem o ambiente virtual do jogo, favorecendo a resolucao de

problemas, o pensamento 16gico, a criatividade e a colaboracdo. Tais habilidades contribuem
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para uma formagao técnica mais abrangente, alinhada as demandas contemporaneas do mundo

do trabalho e as exigéncias do mercado profissional.

Figura 20 - Percepgao dos estudantes do ensino técnico sobre o desenvolvimento de habilidades
através do Minecraft

Percepcdo dos Estudantes do Ensino Técnico
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Nota. Figura elaborada pelo autor a partir dos dados da pesquisa (n = 30).

A analise da Figura 20 evidencia que a maioria dos estudantes participantes da pesquisa
(19 de 30) percebeu contribuicdo positiva do uso do Minecraft no desenvolvimento de
habilidades, sendo que 12 relataram facilidade e 7 indicaram muita facilidade nesse processo.
Esses dados quantitativos indicam uma percepcao favoravel quanto ao potencial pedagdgico da
ferramenta, especialmente no que se refere ao estimulo ao raciocinio logico, a criatividade e a
resolucdo de problemas, competéncias alinhadas aos objetivos formativos do ensino técnico.

Em contrapartida, 11 estudantes relataram dificuldades no desenvolvimento das
habilidades ou ndo identificaram ganhos significativos, demonstrando que os efeitos do uso do
Minecraft ndo se manifestam de forma homogénea entre todos os discentes. Tal resultado
corrobora pressupostos metodolégicos da pesquisa ao evidenciar a influéncia de varidveis
individuais, como niveis distintos de familiaridade tecnoldgica, estilos de aprendizagem e
necessidade de mediagdo pedagogica diferenciada.

Esses achados refor¢am a importancia do papel do professor como mediador do processo
de ensino-aprendizagem, conforme delineado no capitulo metodolégico, indicando que a eficacia
do uso do Minecraft esta condicionada a intencionalidade pedagogica, ao planejamento das
atividades e a adequacao das estratégias didaticas ao perfil dos estudantes. Assim, embora o
Minecraft seja majoritariamente percebido como facilitador do aprendizado, sua utilizagdo
demanda praticas pedagdgicas flexiveis e contextualizadas para atender a diversidade discente e

maximizar seus efeitos educacionais.
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Figura 21 - Percepcao dos estudantes do ensino técnico sobre o desenvolvimento de habilidades
or meio do Minecraft

Percepcao dos Estudantes do Ensino Técnico
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Nota. Figura elaborada pelo autor a partir dos dados da pesquisa (n = 30).

Os dados indicam que a maioria dos estudantes (19 de 30) percebe contribuicao positiva
do uso do Minecraft para o desenvolvimento de habilidades, com predominancia das respostas
“desenvolve com facilidade” (12) e “desenvolve com muita facilidade” (7). Esse resultado sugere
que, no grupo investigado, a ferramenta ¢ percebida como favoravel ao fortalecimento de
competéncias associadas a formagao técnica, especialmente quando articulada a situacdes de
resolucdo de problemas, criatividade e participagao ativa no processo de aprendizagem.

Por outro lado, 11 estudantes (7 “com dificuldade” e 4 “ndo desenvolve”) relataram
percepcao menos favordvel, evidenciando heterogeneidade nos efeitos percebidos. Esse achado
¢ metodologicamente relevante porque sinaliza que a experiéncia com o recurso nao se distribui
de modo uniforme entre os discentes, o que pode estar relacionado a diferencas de familiaridade
tecnologica, estilos de aprendizagem e ao grau de mediagdo pedagogica durante as atividades.
Nessa direcdo, a literatura destaca que praticas pedagogicas que valorizam a personalizagao
tendem a ampliar oportunidades de aprendizagem em grupos diversos (Robinson, 2006), o que
dialoga com a necessidade de estratégias didaticas adaptativas no uso de jogos digitais.

Assim, os resultados refor¢am que o Minecraft apresenta potencial pedagogico percebido
como significativo pela maioria, mas também apontam a importancia de planejamento didatico,
acompanhamento docente e adequacdo das atividades para reduzir desigualdades de
aproveitamento. Além disso, considerando a diversidade de perfis de aprendizagem, a

interpretacdo desses dados deve reconhecer que estudantes podem responder de maneiras
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distintas a uma mesma proposta didatica, como discutido na perspectiva das multiplas
inteligéncias (Gardner, 1983). Em sintese, os dados sustentam uma leitura de eficacia percebida
majoritariamente positiva, porém condicionada a qualidade da implementacao pedagogica e a
responsividade as diferengas individuais.

Diante desses resultados, torna-se pertinente aprofundar a analise das percepgdes
discentes, explorando ndo apenas os efeitos do uso do Minecraft sobre o desenvolvimento de
habilidades, mas também os fatores pedagdgicos e organizacionais que influenciam a eficacia de
sua integragdo ao curriculo. A compreensdo dessas variaveis permite contextualizar os dados
apresentados, evitando interpretagdes simplistas e reforcando a necessidade de analises
complementares. Nesse sentido, a proxima representacao grafica amplia a discussdo ao focalizar
aspectos especificos da implementagdo da ferramenta no processo educativo.

Figura 22 - Percep¢ao dos estudantes sobre as melhores praticas para a integracdo do Minecraft
ao curriculo escolar do ensino técnico em Belém — PA

Avaliacao das Melhores Praticas do Uso do Minecraft em
Disciplinas no Ensino Técnico em Belém - PA
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Nota. Dados referentes a percepcao de estudantes do curso técnico ap6s a implementagdo do Minecraft como

ferramenta educativa (n = 30).

Os resultados indicam que a maioria dos estudantes do ensino técnico (21 de 30) avalia
positivamente as praticas de integragao do Minecraft ao curriculo escolar, classificando-as como

razoavelmente eficazes (11 estudantes) ou bastante eficazes (10 estudantes). Esse achado sugere
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que o uso da ferramenta apresenta potencial significativo para apoiar processos de aprendizagem
contextualizada, engajamento discente e interdisciplinaridade no ensino técnico.

Por outro lado, 9 estudantes expressaram percep¢des menos favoraveis, sendo 4 que
consideraram as praticas pouco eficazes, 4 que as avaliaram como extremamente eficazes e 1 que
as classificou como ineficazes. Essa distribuicao evidencia que a eficdcia do Minecraft ndo ¢
percebida de forma homogénea, estando condicionada a forma de implementacdo, ao
alinhamento pedagdgico e ao suporte oferecido durante as atividades educacionais.

Conclui-se que o Minecraft apresenta grande potencial como ferramenta educativa no
ensino técnico, especialmente quando integrado de forma estruturada ao curriculo. A
predominancia das avaliagdes positivas demonstra sua relevancia para estimular a participagdo e
o aprendizado. Contudo, os resultados também reforcam a necessidade de adaptacdo continua e
de praticas pedagogicas alinhadas aos objetivos educacionais, de modo a atender diferentes perfis
de estudantes e garantir a efetividade do recurso no processo de ensino-aprendizagem.

Entretanto, a parcela de estudantes que apontou limitagdes evidencia que a eficacia do
recurso pode variar conforme a forma de aplicagdo, a adequagdo pedagogica e o suporte oferecido
durante o processo educativo.

Como afirmado por Gee (2007) "Os videogames tém o potencial de encorajar e
desenvolver muitas habilidades cognitivas de aprendizado" (p. 56), evidenciado pelos resultados
da pesquisa em Belém - PA. De acordo com Piaget (1952) "O objetivo da educagdo ¢ criar
individuos capazes de fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que outras geracoes
fizeram" (p. 65), que o Minecraft, sendo uma plataforma criativa e inovadora, pode facilitar. No
entanto, nao devemos ignorar as palavras de Dewey (1944) "Se ensinamos hoje como
ensinavamos ontem, roubamos das crian¢as amanhd" (p. 43), sublinhando a necessidade de
constante adaptacdo e personalizacdo no uso do jogo. No geral, embora o Minecraft tenha um
potencial educacional significativo, ¢ crucial que continuemos a adaptar e personalizar as

estratégias de ensino para maximizar a eficacia da aprendizagem.
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Figura 23 - Percepgoes dos estudantes sobre os pontos positivos € negativos do uso do
Minecraft como ferramenta educativa em Belém — PA

Distribuicdo das percepcoes sobre o uso do Minecraft como
ferramenta educativa em Belém - PA.
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Nota. Dados referentes a percepc¢do de estudantes do curso técnico apods a implementacdo do Minecraft como

ferramenta educativa (n = 30).

Os resultados apresentados na Figura 23 indicam que a maioria dos estudantes (25 de 30)
avaliou positivamente a eficacia do Minecraft como ferramenta educativa apos a experiéncia
pedagobgica, classificando-a como razoavelmente eficaz (11 estudantes), bastante eficaz (10
estudantes) ou extremamente eficaz (4 estudantes). Esse padrdo sugere elevada aceitabilidade
discente e percepgao favoravel quanto ao potencial do recurso para apoiar a aprendizagem em
contexto técnico, sobretudo quando associado a praticas didaticas contextualizadas e orientadas
por objetivos.

Em contrapartida, 5 estudantes manifestaram avaliacdo desfavoravel, sendo 4 ao
classificarem como pouco eficaz e 1 como ineficaz. Essa distribui¢do evidencia que a eficicia
percebida nao ¢ homogénea, podendo variar em funcao de condi¢gdes de implementagao, clareza
das orientagdes, adequacao das atividades propostas e suporte pedagogico durante o uso do
recurso.

Do ponto de vista metodoldgico, ressalta-se que os dados decorrem de percepgdes
autorreferidas, obtidas por meio de questionario aplicado apos a intervengao pedagogica (n = 30)
e tratadas por analise descritiva de frequéncias. Assim, os resultados descrevem tendéncias de
avaliagdo discente e contribuem para compreender a recepg¢do e a aceitabilidade do recurso no
contexto investigado, sem pretensdo de substituir medidas objetivas de desempenho académico,

mas oferecendo evidéncias relevantes sobre engajamento e eficacia percebida.
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Conclui-se que o Minecraft apresenta potencial como ferramenta educativa no ensino
técnico, especialmente quando integrado de modo planejado ao curriculo e acompanhado por
mediagdo docente consistente. Como argumenta Gee (2007), jogos digitais podem favorecer
aprendizagens complexas ao articular participagdo, interacao e resolucdo de problemas; em
convergéncia, Piaget (1952) enfatiza o papel ativo do sujeito na construgdo do conhecimento e
Dewey (1944) destaca a importancia de experiéncias significativas e situadas. Nessa dire¢ao, os
dados sugerem que a consolidacdo do uso pedagdgico do Minecraft demanda intencionalidade
didatica, acompanhamento continuo e mecanismos de avaliagdo que permitam ajustes
progressivos ao longo da implementacao.

Nesse sentido, os resultados reforcam que a percepgao discente constitui um indicador
relevante para a avaliagdo de inovagdes pedagogicas, sobretudo quando articulada a outras fontes
de dados, como observacdes em sala de aula e relatos docentes. A convergéncia entre diferentes
instrumentos de coleta fortalece a consisténcia analitica da pesquisa e amplia a compreensao dos
efeitos pedagogicos do uso do Minecraft no ensino técnico. Assim, a analise das percepgdes dos
estudantes contribui para uma leitura mais integrada do processo de implementagdo,
evidenciando ndo apenas os ganhos percebidos, mas também os limites e desafios que devem ser
considerados para o aperfeigoamento continuo das praticas educativas baseadas em jogos

digitais.

Figura 24 - Percepc¢ao dos estudantes sobre a efetividade das estratégias

Percepcao dos estudantes do ensino técnico sobre a
efetividade das estratégias para superar barreiras na
implementacdo do Minecraft
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Nota. Dados referentes a percepgao de estudantes do curso técnico sobre a efetividade das estratégias adotadas

para superar barreiras na implementagdo do Minecraft como ferramenta educativa (n = 30).




118

Os resultados apresentados na Figura 24 indicam que a maioria dos estudantes (19 de 30)
percebe as estratégias adotadas para superar barreiras na implementac¢ao do Minecraft Educagdo
como razoavelmente efetivas (9 estudantes) ou bastante efetivas (7 estudantes), havendo ainda
uma parcela que as considera extremamente efetivas (3 estudantes). Esse padrao sugere uma
avaliagdo predominantemente positiva das acdes pedagdgicas e organizacionais desenvolvidas
no contexto da instituicdo investigada, indicando aceitabilidade discente e percepg¢ao de utilidade
das medidas implementadas.

Entretanto, observa-se que 11 de 30 estudantes expressaram percepcdes menos
favoraveis, classificando as estratégias como pouco efetivas (6 estudantes) ou ndo efetivas (5
estudantes). Essa distribuicdo evidencia que, embora exista aprovacdo majoritaria, permanece
um contingente relevante de discentes que identifica limitagdes, o que refor¢a a necessidade de
ajustes progressivos, maior clareza didatica na conducdo das atividades e fortalecimento do
suporte institucional, especialmente quando se busca garantir equidade na experiéncia de
aprendizagem.

Do ponto de vista metodologico, cabe destacar que os dados decorrem de percepgdes
autorreferidas, obtidas por questionario aplicado apds a vivéncia pedagdgica (n = 30) e analisadas
por frequéncia, descrevendo tendéncias avaliativas dos estudantes sem pretensdo de inferir
causalidade direta. Ainda assim, os resultados sdo Uteis para compreender a recepgdo, a
viabilidade percebida e os aspectos que demandam refinamento na implementagdo, em
consonancia com abordagens que defendem planejamento, suporte € acompanhamento continuo
na adog¢ao de tecnologias e jogos educacionais (Squire, 2006; Prensky, 2001; Kafai & McFarlane,
2004).

Em sintese, a percep¢do discente aponta que as estratégias adotadas apresentam
efetividade percebida, porém nao de forma homogénea. Assim, recomenda-se que o processo de
implementagao seja sustentado por monitoramento e avaliacdo continua, com ciclos de
realimentacdo baseados em evidéncias do contexto escolar, de modo a aperfeicoar as estratégias

e reduzir as barreiras ainda percebidas por parte dos estudantes.

6.6. Categorizacio dos dados e analise apresentados pelos documentos

Em consonancia com a abordagem metodologica adotada nesta pesquisa, de natureza
qualitativa, com carater exploratorio e descritivo, a categorizagdo dos dados e a andlise dos
documentos oficiais constituiram uma etapa fundamental para a compreensao do contexto
institucional, normativo e pedagdgico no qual se insere o uso do Minecraft Educa¢do como

ferramenta educativa.



119

Os documentos analisados compreenderam relatorios institucionais, politicas publicas,
diretrizes governamentais, manuais pedagogicos e outros materiais normativos relacionados a
incorporagdao de tecnologias digitais no ensino técnico. A selecdo desse corpus documental
seguiu critérios de pertinéncia tematica, atualidade e relevancia para os objetivos da investigagao,
conforme previamente definido no delineamento metodolégico do estudo, assegurando coeréncia
entre os procedimentos de coleta e os propositos analiticos da pesquisa.

O processo de categorizagdo dos dados foi conduzido por meio da anélise de conteudo de
natureza tematica, envolvendo etapas de organizacdo, codificacdo e classificacdo das
informacdes. As categorias analiticas foram inicialmente definidas a partir do referencial tedrico
e dos objetivos investigativos, sendo ajustadas ao longo da andlise sempre que os dados empiricos
indicaram a necessidade de refinamento interpretativo. Essas categorias contemplaram aspectos
como abordagens pedagogicas, diretrizes institucionais, orientagcdes metodoldgicas e finalidades
educacionais atribuidas ao uso do Minecraft no ensino técnico.

A etapa de andlise consistiu na interpretagdo sistematica dos dados categorizados,
buscando identificar padrdes, recorréncias, convergéncias e divergéncias presentes nos
documentos oficiais. Esse procedimento possibilitou compreender de que forma as orientagdes
normativas e institucionais dialogam — ou tensionam — com as praticas pedagdgicas observadas
em sala de aula e com os resultados empiricos obtidos por meio das entrevistas semiestruturadas
com professores e coordenadores, bem como dos questionarios aplicados aos estudantes.

A articulacdo entre a analise documental e os demais procedimentos metodologicos
adotados na pesquisa — entrevistas, observacdes em sala de aula e levantamento de dados junto
aos alunos — permitiu uma compreensdo mais ampla e contextualizada do fendmeno
investigado. Dessa forma, a analise dos documentos oficiais ndo foi tratada de maneira isolada,
mas integrada ao conjunto de evidéncias empiricas, contribuindo para a triangulagdo dos dados
e para o fortalecimento da validade analitica dos resultados apresentados nos capitulos anteriores.

Em sintese, a categorizacdo dos dados e a andlise dos documentos oficiais
desempenharam papel central no desenvolvimento da pesquisa, ao fornecerem subsidios teoricos,
normativos e institucionais para a interpretacdo dos achados empiricos e ao sustentarem, de
forma coerente com a metodologia geral do estudo, as conclusdes acerca do uso do Minecraft
Educagdo como ferramenta pedagogica nas instituicdes do Grupo S, no contexto do ensino

técnico em Belém — PA.
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6.7. Analise dos resultados dos estudos realizados com a documentacio oficial sobre o

uso do Minecraft como ferramenta de aprendizagem nas escolas profissionalizantes

A analise dos resultados provenientes da documentacao oficial e de estudos institucionais
acerca do uso do Minecraft como ferramenta de aprendizagem nas escolas profissionalizantes
constitui uma etapa estratégica para a compreensdao ampliada do fendmeno investigado. Em
consonancia com a abordagem metodologica qualitativa adotada nesta pesquisa, essa analise nao
se limita a descricdo dos documentos, mas busca interpretar criticamente suas contribuicdes,
limites e convergéncias com os dados empiricos obtidos por meio das entrevistas, observacgoes
em sala de aula e questionarios aplicados aos estudantes.

Relatorios institucionais e estudos internacionais, como o documento “Minecraft:
Education Edition in the Classroom” (Microsoft, 2018) e o relatorio “Minecraft in Education:
How Video Games are Teaching Kids” (BBC, 2019), evidenciam o potencial do Minecraft para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, tais como pensamento critico,
resolucao de problemas, colaboracao e criatividade. Esses documentos apontam ainda a crescente
adocdo do jogo em contextos educacionais formais, especialmente em propostas pedagdgicas
baseadas em metodologias ativas e aprendizagem por projetos. Tais evidéncias dialogam
diretamente com os achados desta pesquisa, que indicam elevados niveis de engajamento
discente e maior participacao nas atividades pedagogicas mediadas pelo jogo.

No contexto nacional, estudos como os de Ferreira et al. (2019) e Alves ¢ Pereira (2019)
reforgam o uso do Minecraft como ferramenta educativa capaz de promover inovacao
pedagdgica, participagdo ativa dos estudantes e desenvolvimento do pensamento computacional.
Esses trabalhos convergem ao destacar que a efetividade do jogo est4 fortemente condicionada a
mediagdo docente e a integragdo planejada ao curriculo escolar, aspecto que também emergiu de
forma recorrente nos resultados empiricos desta investigacao.

Ao ampliar a analise para documentos federais e estudos sobre o uso de jogos digitais na
educagao técnica e profissionalizante, observa-se uma convergéncia conceitual relevante. O
documento “Educac¢do Digital: Fundamentos e Praticas” (Brasil, 2017) enfatiza o papel dos
jogos educacionais na promoc¢do da aprendizagem significativa e no engajamento discente,
enquanto pesquisas como as de Leite et al. (2019) e Malheiros et al. (2020) destacam impactos
positivos na motivagdo, no interesse pelo conteido e no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Essa ampliacdo de escopo justifica-se metodologicamente por permitir
compreender o Minecraft como parte de um ecossistema mais amplo de tecnologias educacionais

baseadas em jogos, sem perder de vista sua especificidade enquanto ferramenta pedagogica.
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Entretanto, tanto os documentos oficiais quanto os estudos analisados convergem ao
apontar desafios recorrentes, entre os quais se destacam a necessidade de formagdo continuada
dos professores, a adequagdo das praticas pedagdgicas ao contexto institucional, a integracdo
curricular planejada e a existéncia de processos avaliativos consistentes. Esses elementos
corroboram os resultados obtidos nesta pesquisa, especialmente no que se refere a percepgao de
que a eficacia do Minecraft ndo ¢ homogénea entre todos os estudantes, variando conforme a
forma de implementagao, o suporte institucional e a intencionalidade didatica.

Do ponto de vista metodologico, ¢ fundamental ressaltar que os estudos e documentos
analisados reforgam a compreensao de que o uso de jogos computacionais na educagdo
profissionalizante ndo deve ser concebido como solugdo isolada, mas como parte de uma
estratégia pedagodgica sistémica, articulada a politicas publicas, planejamento institucional e
praticas docentes reflexivas. Essa perspectiva encontra respaldo nos achados empiricos desta
investigacdo, que evidenciam a importancia da mediagdo pedagdgica, do acompanhamento
continuo e da adaptagdo das estratégias as necessidades dos estudantes.

Em sintese, a andlise dos resultados dos estudos e documentos oficiais evidencia que o
Minecraft apresenta elevado potencial como ferramenta educativa no ensino profissionalizante,
desde que sua adogao seja orientada por planejamento pedagdgico, formagao docente adequada,
integracdo curricular e suporte institucional continuo. A convergéncia entre a documentacgao
oficial, a literatura académica e os dados empiricos desta pesquisa refor¢a a validade das
conclusdes apresentadas e sustenta a defesa do uso do Minecraft Educagdo como recurso

pedagdgico inovador, inclusivo e alinhado as demandas contemporaneas da educagao técnica.
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CAPITULO VII

APRESENTACAO DA CONCLUSAO FINAL E FUTURAS INVESTIGACOES

Este capitulo apresenta a sintese conclusiva dos resultados obtidos ao longo da pesquisa,
bem como as implicagdes tedricas, pedagogicas e institucionais decorrentes da investigacdo
sobre o uso do Minecraft Educag¢do como ferramenta pedagdgica no ensino técnico. A conclusao
fundamenta-se na andlise integrada dos dados empiricos provenientes das entrevistas
semiestruturadas com professores e coordenadores, das observacdes realizadas em sala de aula e
dos questionarios aplicados aos estudantes, articulados ao referencial teorico e a analise
documental desenvolvida nos capitulos anteriores.

A apresentagdo das conclusdes busca consolidar os principais achados da pesquisa,
evidenciando de que maneira o Minecraft pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
técnicas, cognitivas € socioemocionais no contexto da educagdo profissional, bem como os
limites, desafios e condicionantes que influenciam sua implementagao pedagogica. Nesse
sentido, a andlise final ndo se restringe a descricdo dos resultados, mas propde uma reflexdo
critica sobre o papel das tecnologias digitais baseadas em jogos na formagdo técnica
contemporanea.

Adicionalmente, este capitulo aponta perspectivas para futuras investigagoes, a partir das
lacunas identificadas e das limitacdes inerentes ao recorte metodologico adotado. As sugestdes
apresentadas visam orientar novos estudos que possam aprofundar a compreensao sobre o uso de
jogos digitais na educacao profissional, explorar diferentes contextos institucionais, ampliar o
escopo metodoldgico ou investigar impactos de longo prazo no processo de ensino-
aprendizagem.

Dessa forma, a conclusdo e as proposi¢des para pesquisas futuras assumem um papel
estratégico na consolidagdo do conhecimento produzido, contribuindo para o avanco cientifico
na area da educacdo tecnologica e oferecendo subsidios para pesquisadores, gestores
educacionais e docentes interessados na adog¢ao critica, planejada e sustentdvel de tecnologias

educacionais inovadoras.

7.1. Conclusio da pesquisa

Com base nos objetivos estabelecidos e nos procedimentos metodologicos adotados, esta
pesquisa permitiu analisar de forma sistematica e integrada o uso do Minecraft Educa¢do como
ferramenta pedagogica no ensino técnico no contexto institucional investigado em Belém — PA.
A partir da triangulacdo dos dados obtidos por meio de entrevistas semiestruturadas com

professores e coordenadores, observagdes em sala de aula e questiondrios aplicados aos
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estudantes, foi possivel construir um panorama consistente sobre os potenciais, desafios e
condicionantes associados a utiliza¢do do jogo no processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados evidenciam que o wuso pedagogico do Minecraft contribui
significativamente para o desenvolvimento de habilidades técnicas, cognitivas e socioemocionais
relevantes a formagdo profissional, tais como pensamento ldgico, resolucdo de problemas,
criatividade, colaboragdo e inicia¢@o a programagao. Esses achados dialogam diretamente com a
perspectiva construcionista de Papert (1993), ao demonstrar que ambientes digitais interativos
favorecem a aprendizagem ativa, a experimentacdo € o pensamento computacional,
especialmente quando integrados a propostas pedagogicas intencionalmente planejadas.

A andlise comparativa do desempenho discente antes e apds a implementacdo do
Minecraft indicou melhorias percebidas na aprendizagem e no engajamento dos estudantes, ainda
que de forma nao homogénea entre todos os participantes. Tal constatagdo reforga a compreensao
de que os efeitos pedagdgicos do uso de jogos digitais ndo sdo automaticos nem universais, mas
dependem de fatores como mediagao docente, adequagdo metodologica, nivel de familiaridade
tecnoldgica dos alunos e alinhamento curricular, conforme também apontado por Liao e Masters
(2017).

No que se refere a integragao do Minecraft ao curriculo do ensino técnico, a pesquisa
demonstrou que esse processo representa um dos principais desafios para a adogdo sustentavel
da ferramenta. Os dados revelam a necessidade de articulacdo clara entre os objetivos de
aprendizagem, os conteudos curriculares e as atividades desenvolvidas no ambiente do jogo,
corroborando as contribuicdes de Gee (2007) sobre a importancia de alinhar jogos digitais a
finalidades educacionais explicitas, evitando seu uso meramente lidico ou desconectado da
proposta formativa.

As percepgoes de professores e estudantes evidenciaram tanto aspectos positivos quanto
limitagdes relacionadas ao uso do Minecraft, incluindo questdes de infraestrutura, formagao
docente, tempo pedagbdgico e adaptacdo metodoldgica. A consideragdo dessas diferentes
perspectivas mostrou-se fundamental para compreender a complexidade do processo de
implementa¢do, conforme defendido por Johnson et al. (2016), ao destacar que a aceitagdo e a
eficacia de jogos educativos dependem diretamente do envolvimento e da percep¢ao dos sujeitos
que participam da pratica pedagdgica.

A partir da sintese dos resultados empiricos, a pesquisa permitiu propor estratégias
voltadas a melhoria da implementacdo do Minecraft no ensino técnico, com énfase na formagao
continuada de professores, no fortalecimento do suporte institucional, na integragdo curricular

planejada e na adogdo de processos continuos de avaliagdo e monitoramento. Tais proposicoes
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estdo em consonancia com Ke (2016), ao enfatizar a necessidade de abordagens sistémicas e
adaptativas para a adogdo bem-sucedida de jogos digitais na educacao formal.

Dessa forma, conclui-se que o Minecraft Educa¢do apresenta elevado potencial como
ferramenta pedagogica no ensino técnico em Belém — PA, especialmente quando inserido em
uma proposta educacional estruturada, mediada intencionalmente pelo professor e sustentada por
condigdes institucionais adequadas. O jogo mostrou-se capaz de ampliar o engajamento discente,
favorecer aprendizagens significativas e contribuir para o desenvolvimento de competéncias
alinhadas as demandas contemporaneas da formacgao profissional.

Entretanto, os achados também indicam que a efetividade do uso do Minecraft estéa
condicionada a superagdo de desafios relacionados a capacitagdo docente, a infraestrutura
tecnologica, a integragdo curricular e a personalizacdo das estratégias pedagogicas. Nesse
sentido, a pesquisa refor¢ca que o uso de tecnologias educacionais baseadas em jogos exige
planejamento cuidadoso, acompanhamento continuo e ajustes progressivos, de modo a garantir
que seus beneficios sejam efetivamente incorporados ao processo de ensino-aprendizagem.

Em sintese, ao articular evidéncias empiricas, fundamentacdo tedrica e andlise critica,
esta pesquisa contribui para o avanco do debate sobre o uso de jogos digitais na educagdo
profissional, demonstrando que o Minecraft pode constituir um recurso pedagogico relevante,
desde que utilizado de forma consciente, planejada e alinhada aos objetivos educacionais e as

necessidades reais dos estudantes.

7.2. Futuras investigacoes

A partir dos resultados obtidos nesta pesquisa, diversas possibilidades de investigagdes
futuras podem ser delineadas, ampliando e aprofundando a compreensdo sobre o uso do
Minecraft Educacdo como ferramenta pedagogica no ensino técnico. Uma primeira perspectiva
consiste na ampliacao do escopo do estudo para outras instituigdes de ensino técnico pertencentes
ao Grupo S ou a redes educacionais distintas, situadas em diferentes regides e contextos
socioecondmicos. Tal ampliagdo permitiria analisar de forma comparativa como as
caracteristicas institucionais, estruturais e culturais influenciam a efetividade do uso do jogo no
processo de ensino-aprendizagem.

Outra possibilidade relevante refere-se ao desenvolvimento e a analise de projetos
pedagdgicos mais diversificados dentro do ambiente do Minecraft, voltados a diferentes areas do
conhecimento técnico, como logistica, automacdo, eletronica, informatica e processos
industriais. Estudos futuros poderiam investigar de forma mais especifica como diferentes

abordagens didaticas, niveis de complexidade das atividades e modelos de mediacao docente
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impactam o engajamento, a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias técnicas e
transversais dos estudantes.

Adicionalmente, recomenda-se aprofundar investigacdes voltadas a formagao e a atuagao
docente, analisando de maneira mais sistematica as percepgoes, dificuldades e estratégias
adotadas pelos professores na integracdo do Minecraft ao curriculo. Pesquisas longitudinais
poderiam contribuir para compreender como a experiéncia acumulada, a formagao continuada e
o0 apoio institucional influenciam a apropria¢do pedagogica da ferramenta ao longo do tempo.

No campo das tecnologias emergentes, destaca-se como perspectiva promissora a
investigacdo da integracdo do Minecraft com recursos de realidade aumentada, ampliando as
possibilidades de visualizagdo, simulacdo e contextualizacdo de contetidos técnicos. A
combinagdo entre ambientes virtuais baseados em jogos e elementos de realidade aumentada
pode potencializar a aprendizagem experiencial, especialmente em areas que demandam
compreensao espacial, processos complexos e visualizagao de sistemas.

Outro eixo relevante para futuras pesquisas envolve a incorporacao de inteligéncia
artificial autobnoma no ambiente do Minecraft, por meio de agentes pedagogicos inteligentes
capazes de atuar como tutores virtuais, oferecendo feedback personalizado, suporte adaptativo e
acompanhamento do progresso dos estudantes. A utilizacao de IA nesse contexto pode favorecer
apersonalizacao da aprendizagem, apoiar alunos com diferentes ritmos e estilos de aprendizagem
e auxiliar o professor no monitoramento das atividades pedagogicas.

Por fim, sugere-se que estudos futuros aprofundem a analise do impacto do uso do
Minecraft na aprendizagem por meio de desenhos metodologicos comparativos, confrontando
essa abordagem com outras metodologias ativas ou estratégias tradicionais de ensino. A adocao
de métodos mistos, pesquisas longitudinais e anélises de impacto de médio e longo prazo pode
contribuir para fortalecer as evidéncias sobre a eficacia pedagogica do uso de jogos digitais na
educacao técnica.

Em sintese, as perspectivas aqui apresentadas indicam que o Minecraft Educagdo,
especialmente quando articulado a tecnologias emergentes como realidade aumentada e
inteligéncia artificial, constitui um campo fértil para novas investigacdes cientificas. Tais estudos
poderdao ampliar o conhecimento produzido nesta dissertagdo, subsidiar praticas pedagogicas
mais inovadoras e contribuir para a consolidacdo de modelos educacionais alinhados as

demandas contemporaneas da formacao técnica e profissional.
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Apéndice — A
ENTREVISTAS COM PROFESSORES E COORDENADORES

Identificar as principais habilidades que podem ser desenvolvidas pelos estudantes do ensino técnico
por meio do uso do Minecraft, como habilidades de programacio, criatividade, resolu¢do de problemas

e colaboracao.

Perguntas abertas:

1.

3.
4.

Quais sdo as principais habilidades que vocé acredita que os estudantes podem desenvolver por meio do uso
do Minecraft?

Como vocé vé a contribui¢do do Minecraft para o desenvolvimento de habilidades criativas e de resolugdo
de problemas?

Em sua opinido, como o Minecraft pode ajudar os estudantes a desenvolver habilidades de programacao?

De que maneira o Minecraft pode ser usado para incentivar a colaboragao entre os estudantes?

Perguntas fechadas:

1.

Vocé acredita que o uso do Minecraft pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades técnicas nos
estudantes? a) Sim b) Néo c) Nao sei

Qual habilidade vocé acredita que o Minecraft pode ajudar mais os estudantes a desenvolver? a) Programagéo
b) Criatividade c¢) Resolugdo de problemas d) Colaboragéo

Vocé ja utilizou o Minecraft como ferramenta educativa? a) Sim b) Nao

Na sua opinido, quais sdo as principais limitagdes do uso do Minecraft como ferramenta educativa? a) Falta
de treinamento dos professores b) Falta de recursos tecnoldgicos c¢) Limitagdes na adaptagdo do conteudo
curricular ao jogo d) Outros (especificar)

Analisar a percepc¢io dos estudantes quanto a eficacia do uso do Minecraft como ferramenta educativa
no ensino técnico em Belém — PA, considerando aspectos relacionados ao engajamento, a aprendizagem

percebida e ao desenvolvimento de habilidades.

Perguntas Fechadas:

1.

Vocé acredita que o uso do Minecraft como ferramenta educativa melhorou significativamente o desempenho
dos estudantes no ensino técnico em Belém - PA? (a) Sim, houve uma melhoria significativa. (b) Sim, houve
uma pequena melhoria. (¢) Nao, ndo houve melhoria.

Qual foi o nivel de interesse dos estudantes em utilizar o Minecraft como ferramenta educativa no ensino
técnico? (a) Alto interesse. (b) Médio interesse. (¢) Baixo interesse.

Vocé acredita que a utilizagdo do Minecraft como ferramenta educativa contribuiu para a compreensio dos
conceitos técnicos pelos estudantes? (a) Sim, os estudantes compreenderam os conceitos técnicos melhor
com o uso do Minecraft. (b) Nao houve diferenga na compreensdo dos conceitos técnicos com o uso do
Minecraft. (¢c) Nao, os estudantes tiveram mais dificuldade em compreender os conceitos técnicos com o uso
do Minecraft.

Qual foi o impacto da utilizagdo do Minecraft como ferramenta educativa na participacao e colaboragdo dos
estudantes em atividades em grupo? (a) A utilizagdo do Minecraft melhorou a participagéo e colaboragao dos
estudantes em atividades em grupo. (b) Nao houve diferenga na participagdo e colaborag@o dos estudantes
em atividades em grupo com a utilizagdo do Minecraft. (c) A utilizagdo do Minecraft teve um efeito negativo

na participa¢ao e colaboragdo dos estudantes em atividades em grupo.
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Perguntas Abertas:

1.

3.

Como vocé percebeu o envolvimento dos estudantes no processo de utilizagdo do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico?

Quais foram os principais desafios encontrados na implementagdo do uso do Minecraft como ferramenta
educativa no ensino técnico?

Como vocé acredita que a utilizagdo do Minecraft como ferramenta educativa pode ser expandida para outras
disciplinas ou areas do conhecimento?

Qual foi o feedback dos estudantes em relagdo ao uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino
técnico em Belém - PA?

Analisar como o Minecraft é integrado ao curriculo do ensino técnico, identificando praticas

pedagégicas adotadas para o uso do jogo em diferentes disciplinas..

Perguntas Fechadas:

1.

Voce acredita que o Minecraft pode ser integrado de forma eficaz ao curriculo escolar do ensino técnico? (a)
Sim, o Minecraft pode ser integrado de forma muito eficaz. (b) Sim, o Minecraft pode ser integrado de forma
eficaz. (c) Nao, o Minecraft ndo pode ser integrado de forma eficaz.

Em que disciplina vocé acha que o uso do Minecraft seria mais apropriado? (a) Matematica. (b) Ciéncias. (c)
Historia. (d) Outra disciplina.

Vocé acredita que o uso do Minecraft pode ser integrado a outras ferramentas educativas no ensino técnico?
(a) Sim, o uso do Minecraft pode ser integrado a outras ferramentas educativas. (b) Nao, o uso do Minecraft
ndo pode ser integrado a outras ferramentas educativas.

Qual ¢ a melhor pratica para integrar o Minecraft ao curriculo escolar do ensino técnico? (a) Utilizar o
Minecraft como uma atividade extracurricular. (b) Introduzir o Minecraft no curriculo escolar de forma

gradual. (c) Utilizar o Minecraft como uma ferramenta de avaliagao.

Perguntas Abertas:

1.

AR v

Como vocé acredita que o uso do Minecraft pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes no ensino
técnico?

Quais sdo os principais desafios para a integragdo do Minecraft ao curriculo escolar do ensino técnico?
Como vocé planeja treinar os professores para a utilizagao efetiva do Minecraft como ferramenta educativa?
Como vocé planeja avaliar o sucesso do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico?
Analisar as percep¢des dos professores e estudantes sobre o uso do Minecraft como ferramenta
educativa, avaliando seus pontos positivos e negativos, e identificando possiveis limitagdes e desafios a

serem enfrentados.

Perguntas Fechadas:

1.

Vocé acredita que o uso do Minecraft como ferramenta educativa tem um impacto positivo na aprendizagem
dos estudantes? (a) Sim, o uso do Minecraft tem um impacto positivo significativo na aprendizagem dos
estudantes. (b) Sim, o uso do Minecraft tem um impacto positivo, mas ndo significativo na aprendizagem dos
estudantes. (c) Nao, o uso do Minecraft ndo tem impacto positivo na aprendizagem dos estudantes.

Quais s3o0 os principais pontos positivos do uso do Minecraft como ferramenta educativa? (a) Aumenta o
engajamento dos estudantes. (b) Promove a colaborag@o entre os estudantes. (¢c) Melhora a compreensdo de

conceitos complexos. (d) Outros.
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Quais sdo os principais pontos negativos do uso do Minecraft como ferramenta educativa? (a) Dificuldades
na integragdo do Minecraft ao curriculo escolar. (b) O Minecraft pode ser uma distragdo para os estudantes.
(c) Limitag¢des técnicas na implementacdo do Minecraft. (d) Outros.

Qual ¢ a principal limitagdo para a utilizagdo do Minecraft como ferramenta educativa? (a) Falta de recursos
financeiros para implementacdo do Minecraft. (b) Falta de treinamento adequado para os professores. (c)

Limitacdes técnicas na infraestrutura da escola.

Perguntas Abertas:

1.

IS

Como vocé acredita que o uso do Minecraft pode beneficiar a aprendizagem dos estudantes?

Quais so os principais desafios para a implementagido do uso do Minecraft como ferramenta educativa?
Como vocé lida com estudantes que ndo estio interessados no uso do Minecraft como ferramenta educativa?
Quais estratégias vocé usa para integrar o Minecraft ao curriculo escolar de forma eficaz e significativa?
Propor estratégias para melhorar a implementacgdo do uso do Minecraft como ferramenta educativa no

ensino técnico em Belém - PA, considerando as principais barreiras e desafios identificados na pesquisa.

Perguntas Fechadas:

Vocé acredita que a falta de recursos financeiros ¢ a principal barreira para a implementagao do uso do
Minecraft como ferramenta educativa? (a) Sim, a falta de recursos financeiros ¢ a principal barreira para a
implementa¢do do uso do Minecraft como ferramenta educativa. (b) Nao, outras barreiras sdo mais
significativas.

Vocé acredita que a falta de treinamento adequado para os professores é a principal barreira para a
implementacdo do uso do Minecraft como ferramenta educativa? (a) Sim, a falta de treinamento adequado
para os professores ¢ a principal barreira para a implementacdo do uso do Minecraft como ferramenta
educativa. (b) Nao, outras barreiras sdo mais significativas.

Vocé acredita que a falta de suporte técnico para a implementag¢do do uso do Minecraft como ferramenta
educativa ¢ a principal barreira? (a) Sim, a falta de suporte técnico € a principal barreira para a implementagéo
do uso do Minecraft como ferramenta educativa. (b) Nao, outras barreiras sdo mais significativas.

Vocé acredita que o engajamento dos estudantes ¢ o principal fator para o sucesso do uso do Minecraft como
ferramenta educativa? (a) Sim, o engajamento dos estudantes ¢ o principal fator para o sucesso do uso do

Minecraft como ferramenta educativa. (b) Nao, outros fatores sdo mais significativos.

Perguntas Abertas:

1.

Quais estratégias vocé sugere para superar a falta de recursos financeiros para a implementagdo do uso do
Minecraft como ferramenta educativa?

Como vocé sugere que os professores sejam treinados para a implementagio eficaz do uso do Minecraft como
ferramenta educativa?

Quais estratégias vocé sugere para superar as limitagdes técnicas para a implementa¢do do uso do Minecraft
como ferramenta educativa?

Como vocé sugere que a escola possa promover o engajamento dos estudantes na utilizagdo do Minecraft

como ferramenta educativa?
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Apéndice — B
QUESTIONARIO EM ESCALA COM OS ALUNOS

Perguntas fechadas através da escalas de Likert, para a construciio de questionarios buscando responder os
seguintes objetivos especificos da pesquisa:

1. Em relagdo ao uso do Minecraft como ferramenta educativa, avalie as habilidades desenvolvidas pelos
estudantes do ensino técnico em Belém - PA: (a) 1 - Nao desenvolve habilidade; (b) 2 - Desenvolve habilidade
com dificuldade; (c) 3 - Desenvolve habilidade com facilidade; (d) 4 - Desenvolve habilidade com muita
facilidade.

2. Em relagdo a eficacia do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico em Belém - PA,
como vocé avalia o desempenho dos estudantes antes e depois da implementagdo do jogo? (a) 1 - Piorou
muito; (b) 2 - Piorou um pouco; (¢) 3 - Nao houve mudangas significativas; (d) 4 - Melhorou um pouco; (e)
5 - Melhorou muito.

3. Em relacdo a integracdo do Minecraft ao curriculo escolar do ensino técnico, como vocé avalia as melhores
praticas para o uso do jogo em diferentes disciplinas em Belém - PA? (a) 1 - Nao sdo eficazes; (b) 2 - Séo
pouco eficazes; (¢) 3 - Sdo razoavelmente eficazes; (d) 4 - Sao bastante eficazes; (e) 5 - Sdo extremamente
eficazes.

4, Em relagao as percepcdes dos professores e estudantes sobre o uso do Minecraft como ferramenta educativa,
como vocé avalia os pontos positivos e negativos identificados em Belém - PA? (a) 1 - Mais pontos negativos
do que positivos; (b) 2 - Mais pontos negativos do que positivos, mas ha alguns pontos positivos; (c) 3 -
Equilibrado, com pontos positivos ¢ negativos; (d) 4 - Mais pontos positivos do que negativos, mas ha alguns
pontos negativos; (e) 5 - Mais pontos positivos do que negativos.

5. Em relag@o a implementag@o do uso do Minecraft como ferramenta educativa no ensino técnico em Belém -
PA, como vocé avalia a efetividade das estratégias propostas para superar as principais barreiras e desafios
identificados na pesquisa? (a) 1 - Nao sdo efetivas; (b) 2 - S3o pouco efetivas; (c) 3 - Sdo razoavelmente
efetivas; (d) 4 - Sao bastante efetivas; () 5 - Sao extremamente efetivas.



