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RESUMO

Este artigo trata-se de um relato de experiéncia sobre a situa¢do de aprendizagem utilizando a
aplicacdo do Minecraft Education junto aos alunos da aprendizagem profissional comercial do
Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC), em Mato Grosso do Sul, unidade
Senac Hub Academy. Para realizar a atividade de colaboracdo e comunicagdo - vinte e dois
alunos atuaram em equipes que se comunicaram de que forma integrada realizando agdes
seguidas que necessitavam da entrega e suporte do grupo anterior utilizando as ferramentas
Forms, Excel, Powerpoint e Minecraft Education. Este ltimo, para apresentacdo final da
proposta do Mercadao Municipal de Campo Grande (MS) Sustentavel. A atividade promoveu
a interagdo e integracdo dos alunos, o dominio técnico-cientifico, tendo como resultado acdes
de sustentabilidade, ética e de diversidade.
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1 INTRODUCAO

No contexto da educacdo profissional comercial, em que os alunos possuem contrato
de trabalho com carga horaria reduzida distribuida entre a empresa e o Senac, vemos a
importancia da utilizacdo das tecnologias no processo de desenvolvimento das habilidades
técnicas e comportamentais. Além disso, vemos que Moran (2015), defende o uso das
tecnologias como uma possibilidade de aprender interligando mundo fisico e digital, de
maneira simbolica profunda e constante.

Neste sentido, a atuacdo do professor passa a ser de interlocutor e apoiador dos
espacos tecnoldgicos com a introdugdo de metodologias ativas e constru¢do de um
conhecimento compartilhado. Para Piangers e Borba (2019), cabe ao docente repensar o seu
papel em sala de aula, com novas formas de relacionamento com e entre os alunos. Dentre as
formas, estdo os jogos, robdtica e STEAM.

A abordagem de aprendizado baseada em jogos do Minecraft Education provou ser
eficaz na educacgdo, ao fornecer um ambiente de aprendizado interativo e experimental, o
Minecraft aumenta a motivagdo ¢ o engajamento dos alunos, facilitando o dominio de
assuntos complexos (Kersanszki et al., 2024).

O Senac possui um Modelo Pedagédgico Senac (MPS) alinhado aos principios e
concepgoes das marcas formativas e ciclo acao-reflexdo-agdo. As marcas formativas do Senac
“sdo caracteristicas que distinguem os alunos formados pela instituicdo dos demais
institui¢des”: Dominio técnico-cientifico, Visao critica, Atitude empreendedora, Atitude
sustentavel, Atitude colaborativa, Protagonismo juvenil, Atitude saudavel, Autonomia digital
(Senac, 2015).

Integrando as atividades da Unidade Curricular (UC), os alunos participaram de uma
visita técnica ao Mercado Municipal de Campo Grande para identificar as potencialidades do
local em relagdo a sustentabilidade ambiental. Esta atividade foi parte do Projeto Juventudes,
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observada no Plano de Trabalho Docente (PTD) da UC 7 - Organizar agdes e planos de venda,
da Turma de Aprendizagem Profissional em Servi¢os de Vendas, desenvolvida com a Turma
20231.273 da escola Senac Hub Academy, com o objetivo foi desenvolver habilidades de
comunicagdo, entrevista, colaboragdo, producao de texto e contextualizagao nos alunos. Isso
foi feito por meio da coleta de informagdes usando o Microsoft Forms. A tabulagdo e analise
de dados foram realizadas com o Microsoft Excel, permitindo a interpretacdo de dados
matematicos e qualitativos. Com esses dados, os alunos criaram apresentacdes dindmicas e
criativas em slides, destacando o histérico do Mercaddo e as informacdes coletadas. A
proposta de melhoria para o Mercadao originou uma planta sustentdvel utilizando o Minecraft
Education, promovendo o desenvolvimento de habilidades digitais. A atividade também
explorou trabalho em equipe, comunicacdo, colaboracdo, autonomia digital e visdo critica,
utilizando uma ferramenta inovadora no contexto educacional.

2 RELATO DE CASO/EXPERIENCIA

Local e populacio participante

A atividade foi realizada na unidade do Senac Hub Academy, em Campo Grande
(MS), relacionada ao Projeto Juventudes, observado no PTD da UC 7 - Organizar acoes ¢
planos de venda, da Turma de Aprendizagem Profissional em Servigos de Vendas, da Turma
20231.273, envolvendo vinte e dois alunos. O objetivo da atividade foi desenvolver
conhecimento e¢ reconhecimento das agdes de sustentabilidade ambiental no comércio local.
A atividade pedagodgica iniciou na Aula 10 (04 de margo de 2024) Tematica da aula -
Sustentabilidade ambiental, apresentacdo de contetdo teorico sobre ESG.

A proposta foi langada aos alunos para escolha de um local comercial com potencial
de transformacgdo. Os alunos escolheram o Mercado Municipal de Campo Grande (MS) que
integra comerciantes locais com vendas de produtos regionais.

A partir desta escolha, o docente estabeleceu a metodologia do processo de
desenvolvimento da atividade.

1) coube ao docente organizagdo da visita ao Mercadao - autorizagdo dos responsaveis dos
alunos para saida;

2) para a visita foi indicado aos alunos que deveriam realizar um levantamento de
informacdes sobre o local, juntos aos clientes e empresarios; a proposta dos alunos foi a
criagdo de pesquisa local com comerciantes e clientes sobre a visdo do local quanto aos
aspectos sustentaveis por meio da ferramenta Forms - documento organizado ainda nesta aula;
3) naaula 11 (11 de marco de 2024) foi realizada a visita ao Mercado Municipal de Campo
Grande, a preparacao para saida, ocorreu entre 8h e 10h40;

4) os alunos realizaram as coletas de informagdes por meio do Forms.

5) na aula 12 (12 de marco) foram realizadas as atividades de tabulagdo e formatacdo da
apresentacdo, juntamente com a equipe de desenvolvimento do Mercado Sustentavel. Para a
tabulacao dos resultados da pesquisa o docente indicou a ferramenta Excel;

6) apos a tabulacdo e leitura dos dados da pesquisa com o apoio do docente, ocorreu a
apresentacdo da visita em Powerpoint; os dados das pesquisas, € a apresentacdo da
contextualizacdo do Mercaddo, originou a entrega a equipe contendo as propostas de acgdes e
melhorias;

7) como proposta de melhoria, a equipe desenvolveu o Mercadao Municipal Sustentavel no
Minecraft Education, contendo novos espacgos internos e externos dedicados a ampliacdo do
conhecimento voltado para a sustentabilidade ambiental.

A apresentagdo final contou com a contextualizacdo da pesquisa dos alunos sobre o
tema, conteudo aplicado ao contexto do Mercaddo Sustentavel e projeto Minecraft.
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Protagonismo do Estudante

Iniciando a abordagem teodrica sobre comércio e sustentabilidade local, os alunos
iniciaram a pesquisa sobre locais que poderiam receber uma alteracdo ambiental. A partir
deste momento, os alunos sdo autdbnomos no processo de pesquisa e escolha do local a ser
transformado, sendo acompanhados e envolvendo a acdo-reflexdo-agao, por meio das entregas
parciais das atividades. O desafio entregue a turma, era que em cada etapa do processo,
haveria um suporte as equipes seguintes, trazendo o comprometimento das acdes e
efetivamente a seriedade e engajamento dos alunos. A partir desta proposta, os alunos
deveriam realizar a acdo e fazer a entrega, com a supervisao do docente. O docente indicou as
ferramentas disponiveis para que pudessem realizar de forma adequada a atividade, Forms,
Excel, Power Point, ja para o Minecraft Education a escolha para apresentar de forma criativa
e integrada partiu dos proprios alunos, o contetudo e informagao foram inéditas e auténticas.

3 DISCUSSAO

A construgdo de objetivos de aprendizagem profissional do Senac ¢ sustentada por seu
modelo pedagogico e pressupostos tedricos que visam aprimorar a experiéncia de
aprendizagem e autonomia do aluno. Quando integra elementos tecnoldgicos e pedagodgicos
para criar situagdes educacionais eficazes e envolventes, os alunos desempenham atividades a
fim de cumprir suas entregas de forma mais assertiva e dinamica. Neste sentido, o Minecraft
Education torna-se uma ferramenta educacional versatil, interativa, oferecendo diversos
aplicativos que simulam o mundo real.

O potencial para aprimorar as experiéncias de aprendizagem ¢ evidente em sua
capacidade de envolver os alunos, promover o pensamento critico e superar as fronteiras
culturais e educacionais.

4 CONCLUSAO

A integracdo do Minecraft em ambientes educacionais pode ser explorada por meio de
varios aspectos importantes, dentre eles o de sustentabilidade como apresentado neste relato
de experiéncia. A agdo vivenciada na aprendizagem profissional traz este contexto de
proporcionar o desenvolvimento socioemocional, técnico e comportamental. Pode-se explorar
inimeras praticas pedagogicas possibilitando alinhar o conhecimento técnico ao pratico, entre
mundo real e ambiente digital.
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