20 CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO
y 23 Uma escola para o futuro: Tecnologia e conectividade a servico da educacdo

Ensino do Ciclo PDCA com o Minecraft Education nos cursos
de Aprendizagem Profissional

Juliano Zelinka Rodrigues'? Esteic Janaina Santos Batista '

Servico Nacional de Aprendizagem Comercial de Mato Grosso do Sul - (SENAC MS)
2Unidade Senac Hub Academy - Centro de Inovagio em Educacio Profissional
Rua Francisco Candido Xavier,75 - Centro, Campo Grande — MS CEP: 79002052 — Brasil
3Departamento Regional
Rua 26 de Agosto, 835 - Amambai, Campo Grande - MS, 79002-081 — Brasil

juliano.zelinka@gmail.com, esteicejanaina@gmail.com

Abstract. This article presents a study that investigated the use of Minecraft
Education associated with the PDCA cycle as a game-based learning strategy
in the context of professional training. The study involved 19 students from the
Professional Learning Qualification in Administrative Services course and a
professor. Participants were divided into teams and used the Minecraft Educa-
tion platform to build the institution’s building, following the steps of the PDCA
cycle. Questionnaires were applied to students to collect their perceptions about
the use of Minecraft Education, the benefits and challenges faced in applying the
PDCA cycle. The results indicated a positive receptivity from students regar-
ding the use of Minecraft Education, highlighting creativity, collaboration and
engagement. Students acquired relevant skills such as critical thinking, problem
solving and teamwork.

Resumo. Este artigo apresenta um estudo que investigou a utilizacdo do Mine-
craft Education associado ao ciclo PDCA como uma estratégia de aprendiza-
gem baseada em jogos no contexto da formacdo profissional. O estudo envolveu
19 alunos do curso de Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em Servigos
Administrativos e um docente. Os participantes foram divididos em equipes
e utilizaram a plataforma Minecraft Education para construir o prédio da
instituicdo, seguindo as etapas do ciclo PDCA. Foram aplicados questiondrios
aos alunos para coletar suas percep¢oes sobre o uso do Minecraft Education,
os beneficios e desafios enfrentados na aplicacdo do ciclo PDCA. Os resultados
indicaram uma receptividade positiva dos alunos em relacdo ao uso do Mine-
craft Education, destacando a criatividade, a colaboracdo e o engajamento. Os
alunos adquiriram habilidades relevantes, como pensamento critico, resolugdo
de problemas e trabalho em equipe.

1. Introducao

Os tempos atuais sao marcados pelos avangos tecnoldgicos, e as instituicdes de ensino
estdo buscando aproveitar essa tendéncia para tornar o processo de ensino mais dinamico
e envolvente. Uma abordagem promissora nesse sentido € a Aprendizagem baseada em
jogos digitais que utiliza elementos e dindmicas dos jogos, como niveis, progressoes e



pontuacdes, de forma lddica, em ambientes analdgicos ou virtuais de aprendizagem. Se-
gundo [de Sena et al. 2016] os seus principais beneficios sdo: ser uma forma mais coe-
rente com a realidade das novas geracdes de estudantes ja acostumadas a utilizar jogos
todos os dias, ser motivadora por ser divertida e ser bastante versatil porque pode ser adap-
tada a quase todas as disciplinas e habilidades a serem aprendidas, sendo muito eficaz se
for corretamente utilizada.

Este estudo tem como objetivo evidenciar a importancia e eficicia da associa¢ao
de jogos e contetidos educativos por meio da utilizagao da ferramenta Minecraft Educa-
tion. Ao direcionar grupos de alunos para desenvolver atividades com essa ferramenta,
busca-se criar situacdes que estimulem a simulacdo de praticas e a vivéncia de situagdes
profissionais reais.

A proposta central deste trabalho € a criagdo do ambiente do prédio da escola dos
alunos por meio do jogo Minecraft, associado ao Ciclo PDCA. O Ciclo PDCA, também
conhecido como Ciclo de Shewhart, Ciclo da Qualidade ou Ciclo de Deming, é uma
metodologia que tem como fun¢do basica o auxilio no diagndstico, andlise e progndstico
de problemas organizacionais, sendo extremamente util para a solucdo de problemas. Ele
¢ dividido em quatro fases: P (Plan = Planejar), D (Do = Executar), C (Check = Verificar)
e A (Act = Agir). O objetivo do ciclo é promover a melhoria continua dos processos,
garantindo a sobrevivéncia e o crescimento das organizacdes [Pacheco et al. 2012].

O estudo também monitorou € mensurou os resultados obtidos, com foco no re-
torno dos alunos e nas facilidades oferecidas pela gamificagdo como metodologia educa-
cional. O objetivo € verificar se essa abordagem, aliada aos conteddos educativos, pode
efetivamente proporcionar resultados significativos no contexto educacional.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta uma revisao
da literatura sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais e o uso do Minecraft Edu-
cation como ferramenta educacional. A secdo 3 descreve a metodologia utilizada neste
estudo, incluindo os participantes, os materiais € os procedimentos. Na secao 4 sdo apre-
sentados os resultados e as andlises dos dados coletados. Por fim, a se¢do 5 apresenta as
consideracgdes finais, resumindo os principais achados do estudo e apontando possiveis
direcOes para pesquisas futuras.

2. Referencial teorico

Essa secdo apresenta a Aprendizagem Baseada em Jogos como uma estratégia motiva-
dora e engajadora, embasada em pesquisas que comprovam sua eficicia na promog¢ao
do pensamento critico, resolu¢ao de problemas e trabalho em equipe. Destaca-se o Mine-
craft Education como um jogo educacional que oferece uma experiéncia imersiva, estimu-
lando a criatividade, a colaboracdo e a contextualiza¢do do conhecimento. Sdo abordados
também os desafios e as consideracdes para a implementacao bem-sucedida da aprendi-
zagem baseada em jogos. Por fim, sdo apresentados trabalhos relacionados a este estudo.

2.1. Aprendizagem baseada em jogos

De acordo com [Shaffer and Gee 2006] aprendizagem baseada em jogos € uma aborda-
gem educacional que utiliza jogos como ferramenta para o ensino e a aprendizagem. Os
jogos sao projetados para envolver os jogadores em desafios significativos e auténticos,



que requerem a aplicacdo de habilidades e conhecimentos especificos. Através da joga-
bilidade, os jogadores sdo incentivados a experimentar, explorar e descobrir novos con-
ceitos e ideias. A Aprendizagem baseada em jogos € baseada em pesquisas em ci€ncias
da aprendizagem, que mostram que os jogos podem ser uma forma eficaz de promover a
motivacdo, o engajamento e a aprendizagem significativa.

Essa abordagem tem se mostrado altamente eficaz e engajadora, proporcionando
uma nova perspectiva para o ensino e a aprendizagem. Os jogos oferecem uma ex-
periéncia imersiva, na qual os alunos sao incentivados a vivenciar desafios, tomar decisoes
e experimentar as consequéncias de suas acdes [Prensky 2003]. Dessa forma, podem mo-
tivar e engajar os alunos, despertando a curiosidade e o interesse dos estudantes.

Além disso, segundo [Squire 2006] os jogos sdo excelentes ferramentas para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Eles promovem o pensamento critico,
a resolucdo de problemas, o trabalho em equipe, a tomada de decisdes e a criatividade.
Por meio dos jogos, os alunos t€ém a oportunidade de experimentar diferentes estratégias,
testar hipoteses e enfrentar desafios de forma segura, sem o medo de cometer erros.

Outra vantagem da aprendizagem baseada em jogos € a contextualizacdo do co-
nhecimento. Os jogos oferecem situacdes reais ou simuladas nas quais os alunos po-
dem aplicar conceitos e teorias, tornando o aprendizado mais significativo e relevante
[Shaffer and Gee 2006]. Ao vivenciarem as implicagdes praticas do conhecimento adqui-
rido, os alunos conseguem compreender melhor sua aplicacao no mundo real.

No entanto, é importante considerar as limitagdes e desafios da implementacgao da
aprendizagem baseada em jogos. E necessdria uma infraestrutura tecnolégica adequada,
recursos educacionais especificos e capacitacdo dos professores para integrar os jogos de
forma alinhada aos objetivos de aprendizagem. Além disso, um planejamento cuidadoso
e uma avaliacdo continua sdo fundamentais para garantir que os jogos estejam alinhados
aos curriculos e objetivos educacionais [Kiili 2005].

[Shaffer and Gee 2006] define estratégias para incorporar jogos na sala de aula,
sendo:

1. Selecionar jogos que sejam relevantes para os objetivos de aprendizagem: os jogos
devem ser escolhidos com base nos objetivos de aprendizagem especificos que se
deseja alcancar.

2. Integrar jogos com o curriculo existente: os jogos devem ser integrados com o
curriculo existente, de modo que os jogadores possam aplicar o que aprenderam
em outras areas.

3. Fornecer orientacdo e feedback: os jogadores devem receber orientacdo e feed-
back adequados para ajuda-los a entender como o jogo se relaciona com os obje-
tivos de aprendizagem e como eles podem melhorar seu desempenho.

4. Encorajar a colaboragdo e a discussdo: os jogos podem ser usados para promover
a colaboragdo e a discussao entre os jogadores, permitindo que eles compartilhem
ideias e estratégias.

5. Adaptar o jogo as necessidades dos alunos: os jogos podem ser adaptados para
atender as necessidades especificas dos alunos, permitindo que eles trabalhem em
seu proprio ritmo e nivel de habilidade.

6. Avaliar o impacto dos jogos na aprendizagem: € importante avaliar o impacto



dos jogos na aprendizagem dos alunos, para que se possa ajustar a abordagem
conforme necessario.

2.2. Minecraft Education

O Minecraft é um jogo de blocos criado em 2009, com seu lancamento oficial ocorrendo
em 2011. Essa plataforma permite aos jogadores explorar e criar itens em diversas areas
e situagdes infinitas. No entanto, o ponto mais importante do Minecraft € sua capacidade
de ser utilizado como jogo educacional, ludico e, a0 mesmo tempo, aplicavel ao ensino
profissional.

A versao Minecraft Education foi desenvolvida para enriquecer o ensino em di-
versas dreas do conhecimento, oferecendo recursos que promovem interacao, criatividade
e trabalho coletivo [Karsenti and Bugmann 2017]. Os alunos se tornam jogadores que
podem criar, destruir e reconstruir o mundo virtual do Minecraft, envolvendo-se em uma
experiéncia imersiva de aprendizagem.

Um dos aspectos que chama muita atengdo no Minecraft € a sua semelhanca com
o Lego devido ao formato quadrado dos blocos utilizados no jogo. Os jogadores t€ém a
oportunidade de explorar um ambiente composto por diversos materiais € recursos natu-
rais, que precisam ser utilizados de forma adequada, uma vez que sdo recursos limitados
[DECHAMPS 2021].

Estudos destacam as vantagens do Minecraft Education no contexto educacional.
[Paiva and Tori 2017] mencionam que o jogo desenvolve a criatividade com ludicidade,
favorece a colaboragdo e o trabalho em grupo, estimula a resolu¢do de problemas, possi-
bilita a contextualizacdo da aprendizagem, promove a interdisciplinaridade, desenvolve a
atencao, proporciona maior autonomia e contribui para mudar a visdo que o aluno tem da
escola.

O Minecraft Education se mostra um suporte relevante para a formacao de alunos
pesquisadores, pois vai além de um simples jogo ou entretenimento. Ele oferece a facili-
dade de transmitir conhecimento por meio do conteudo apresentado e da experiéncia de
construcao e exploracdo do mundo virtual [Karsenti and Bugmann 2017].

Em conclusdo, o Minecraft Education é uma poderosa ferramenta de aprendi-
zagem que proporciona interacdo, criatividade e trabalho coletivo. Sua utilizagdo em
diferentes dreas do conhecimento traz beneficios significativos para os alunos, estimu-
lando o desenvolvimento de habilidades essenciais e promovendo uma aprendizagem
mais envolvente e contextualizada. O jogo se destaca pela sua capacidade de oferecer
uma experiéncia educacional imersiva e interativa, transformando a maneira como os alu-
nos aprendem.

2.3. Trabalhos Relacionados

A implementag¢do de tecnologias de jogos em ambientes educacionais tem sido objeto de
varios estudos nos ultimos anos.

O trabalho de [Gee 2003] explora como os jogos de video, como o Minecraft, po-
dem ser usados como ferramentas de aprendizagem. O autor destaca como os jogadores
sdo co-criadores do mundo do jogo e como isso pode ser usado para promover a apren-
dizagem. O Minecraft € mencionado como um exemplo de jogo que pode ser usado para
ensinar habilidades como resolucao de problemas, colaboragdo e pensamento critico.



Combinagdo de gamificagdo e metodologias de aprendizagem como o PDCA
também tem sido pesquisada. Por exemplo, [Lee and Hammer 2011] exploraram a
eficicia da gamificagdo na melhoria do engajamento dos alunos e na promocgdo da apren-
dizagem ativa. Embora seu estudo ndo tenha se concentrado especificamente no Mine-
craft ou no PDCA, fornece insights valiosos sobre a eficicia dos métodos de aprendi-
zagem baseados em jogos e a implementacdo de processos iterativos de aprendizagem
[Lee and Hammer 2011].

A integracao do ciclo PDCA com Minecraft para fins educacionais € um territorio
relativamente inexplorado. O trabalho mais préoximo da temadtica foi de [Silva 2019]
apresenta um mapeamento dos estudos de investigacdo que abordam a aplicacdo da
gamificacio ao processo de ensino-aprendizagem em geral e do ensino da gestdo em parti-
cular. Os resultados do trabalho indicam que a gamificacao pode ser uma estratégia eficaz
para melhorar a motivacdo, o envolvimento e o desempenho dos alunos nas unidades
curriculares de Contabilidade e Marketing.

Este estudo, portanto, preenche uma lacuna importante na literatura existente, for-
necendo uma avaliagdo Unica e necessdria da eficacia dessa abordagem combinada.
3. Design do Estudo

Nesta secdo, serdo descritos os materiais € métodos utilizados na realizacdo da ex-
periéncia, os participantes envolvidos e a anélise dos dados coletados.

3.1. Materiais e Métodos

O presente estudo teve como objetivo aplicar o ciclo PDCA na constru¢cao de uma ma-
quete virtual do prédio da institui¢ao utilizando a ferramenta Minecraft Education, a fim
de analisar a efic4cia dessa abordagem na aprendizagem profissional dos alunos.
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Figura 1. Etapas de desenvolvimento do trabalho
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O estudo foi conduzido seguindo as etapas apresentadas na Figura 1. Inicialmente,
foi realizada uma revisao bibliografica sobre o emprego de jogos na drea da educagdo e o
uso da plataforma Minecraft Education. A pesquisa foi conduzida tanto em fontes fisicas
quanto virtuais.

No planejamento, foi elaborado um cronograma detalhado das acdes a se-
rem desenvolvidas ao longo do trabalho, visita guiada ao prédio da instituicdo para
familiarizacdo dos grupos com os andares e ambientes que seriam construidos no Mine-
craft Education. Nesta etapa também foi realizada uma introducao tedrica sobre o Ciclo
PDCA, suas fases e importancia para a melhoria continua dos processos organizacionais.
Os alunos tiveram a oportunidade de discutir e compreender os conceitos-chave do ciclo.



Em seguida, os alunos foram apresentados a plataforma Minecraft Education e
receberam orientacdes sobre como utilizar o jogo para simular a implementacao do Ciclo
PDCA no contexto de uma escola. Eles foram divididos em equipes de 4 a 5 alunos e
cada equipe recebeu a tarefa de construir o prédio da escola no Minecraft, levando em
consideracdo as fases do Ciclo PDCA.

Apos a observagdo e registro fotografico dos ambientes do prédio, um represen-
tante de cada grupo (lider) criou o ambiente correspondente (mundo) no Minecraft Edu-
cation. Em seguida, os lideres concederam acesso aos demais membros do grupo para
iniciar as constru¢des. Houve acompanhamento e feedback continuo do docente para ga-
rantir que as atividades estivessem alinhadas com o conteudo abordado na disciplina e
seguissem as etapas do Ciclo PDCA (Planejar, Fazer, Checar e Agir), visando um desen-
volvimento satisfatorio do trabalho.

A primeira fase, ”P”’(Plan = Planejar), consistiu na defini¢do dos objetivos e metas
da equipe para a constru¢do do prédio da escola. Os alunos foram incentivados a planejar
a estrutura, o design e 0s recursos necessarios para a constru¢ao.

Na fase "D”(Do = Executar), os alunos colocaram seus planos em acgdo e
comegaram a construir o prédio da escola no Minecraft. Eles trabalharam em equipe,
colaborando e compartilhando ideias para alcancar os objetivos estabelecidos.

Apos a conclusdo da construgdo, os alunos passaram para a fase "C”(Check =
Verificar), na qual revisaram e verificaram a qualidade do prédio da escola. Eles analisa-
ram se o design estava de acordo com as especificacoes, se os recursos foram utilizados
corretamente e se a construcao atendia aos requisitos estabelecidos.

Por fim, na fase "A”(Act = Agir), os alunos identificaram melhorias e ajustes ne-
cessarios no prédio da escola e realizaram as modificacdes no Minecraft. Eles também
discutiram sobre a importincia da melhoria continua e como poderiam aplicar os concei-
tos do Ciclo PDCA em outras areas de suas vidas.

Durante todo o processo, os alunos foram acompanhados pelos professores, que
forneceram orientacdes, tiraram duvidas e observaram o engajamento e a participacao
dos alunos. Além disso, os alunos foram convidados a compartilhar suas experiéncias e
percepgoes sobre o uso do Minecraft Education como ferramenta de aprendizagem.

3.2. Participantes e analise de dados

Participaram deste estudo 19 alunos do curso de Aprendizagem Profissional de
Qualificagdo em Servigos Administrativos do SENAC MS e um docente que ministrava
uma das unidades curriculares da area de gestao.

A avaliacdo dos resultados foi realizada por meio de questiondrios aplicados aos
alunos, com perguntas sobre sua percepc¢ao em relacdo ao uso do Minecraft Education, a
aprendizagem obtida e a aplicabilidade do Ciclo PDCA.

A andlise dos dados coletados foi realizada por meio de uma abordagem quali-
tativa. As respostas dos questiondrios foram agrupadas e categorizadas de acordo com
os temas e padrdes identificados. Foram considerados os relatos dos alunos sobre sua
percep¢do em relagdo ao uso do Minecraft Education, a aprendizagem obtida referente
aplicabilidade pratica do Ciclo PDCA.



Além disso, foram registradas observacdes e anotacdes durante o desenvolvimento
das atividades no Minecraft Education, levando em consideracao a participacao ativa dos
alunos, o engajamento nas discussdes e a qualidade das construgdes realizadas.

4. Resultados

Nesta secdo, apresentaremos os resultados e as discussdes com base nos dados coletados e
analisados na aplica¢ao do questionario aos alunos apds a realizagdo da atividade. Os re-
sultados serao divididos em trés aspectos principais: percep¢ao dos alunos sobre o uso do
Minecraft Education, aprendizagem obtida e aplicabilidade do Ciclo PDCA no contexto
educacional.

4.1. Produtividade com o uso do Minecraft

O gréfico da Figura 2 apresenta os resultados a respeito da produtividade percebida pelos
alunos quanto a metodologia de estudo aplicada e da utilizacdo da plataforma Minecraft
Education. A maioria dos alunos (85%) considerou o projeto produtivo, o que significa
que eles perceberam beneficios em relacdo a aprendizagem. Apenas 15% dos participan-
tes relataram que o projeto foi pouco produtivo.

Produtividade com uso do Minecraft

= Produtivo = Pouco produtivo

Figura 2. Percepcao dos alunos em relacao a produtividade com o desenvolvi-
mento da atividade

Essa percepcao positiva pode ser atribuida a associacdo do método PDCA com
a criagdo dos mundos na plataforma Minecraft Education. O trabalho em equipe e a
aplicagdo das etapas do ciclo PDCA permitiram o aprendizado e a aquisi¢ao de conheci-
mentos relevantes para a atuagdo profissional.

Os participantes foram questionados sobre os fatores que facilitaram o desenvol-
vimento do projeto. A maioria dos alunos (55%) destacou a comunicagao entre a equipe
como um fator importante. O engajamento da equipe também foi mencionado por 28%
dos participantes como um facilitador.

Por outro lado, 16% dos participantes afirmaram ter enfrentado dificuldades para
realizar a atividade, e 1% nao soube responder.

Os participantes também relataram as dificuldades encontradas durante o desen-
volvimento da atividade. Metade dos participantes (50%) apontaram a comunicagao como



Fatores que falicitaram o desenvolvimento do projeto
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N3ao sei responder

Figura 3. Fatores que facilitaram o desenvolvimento do projeto na opiniao dos
estudantes

uma das principais barreiras. Alguns participantes (40%) mencionaram dificuldades rela-
cionadas ao trabalho em equipe, como imposi¢ao de ideias e bloqueio de sugestdes.

Dificuldades no desenvolvimento da atividade

1%

= Comunicagdo = Trabalho em equipe = N&o saber utilizar o Minecraft Nio sei dizer

Figura 4. Fatores que dificultaram o desenvolvimento do projeto na opiniao dos
estudantes

A falta de conhecimento sobre o uso do Minecraft foi citada por 9% dos partici-
pantes como uma dificuldade, enquanto 1% ndo soube dizer.

4.2. Analise dos Resultados

Conforme verificado com base ndo apenas no resultado da pesquisa, mas também no re-
sultado do trabalho apresentado constatado através do acompanhamento em sala de aula,
a proposta foi bem aceita com resultados positivos, o que corrobora com a observagao
do docente em que percebeu-se empenho dos alunos, a ansiedade, as discussdes e a
preocupacao acerca do resultado.

Verificado que a resposta foi positiva no que tange ao objetivo proposto ao uti-
lizar o recurso da plataforma Minecraft Education associado ao ciclo PDCA, ou seja, a



Aprendizagem Baseada em Jogos em processo educativo entende-se que de fato este é um
método importante e facilitador da aprendizagem.

A metodologia favoreceu o engajamento dos alunos, “comunhio” na realizacio
das tarefas e alinhamento as ideias didaticas e pedagdgicas que permeiam o conteudo
abordado da 4rea da administracdo. Entende-se que quando ndo hd um método dife-
renciado ou facilitador da aprendizagem, nem sempre os alunos captam a mensagem do
conteudo de maneira a profundada. Ou entdo ndo se envolvem com afinco nas aulas par-
ticipando apenas como ouvintes ou cumpridores de obrigacdes e responsabilidades.

Apesar de nem todas as respostas serem unanimes, pode-se verificar que nenhum
dos envolvidos fez apontamentos negativos ou demonstraram inaceitabilidade quanto a
metodologia, especificamente ao jogo Minecratft.

Houve aceitacdo dos 19 participantes utilizar a plataforma Minecraft Education
para criar os ambientes do Senac Hub Academy conforme descritos anteriormente. No
decorrer das aulas, no que se refere ao conteido apresentado, todas as dividas que sur-
giram foram sanadas e o mesmo bem explicado. E isso contribuiu para que as etapas
seguintes fossem alcancadas com éxito.

De acordo com a observagdo do docente, os alunos perceberam a conexio entre
o uso do Minecraft Education e o Ciclo PDCA. Eles reconheceram a importancia do
planejamento, execucao, verificacdo e a¢do na busca pela melhoria continua. Através da
simulagdo dessas fases no contexto da constru¢do do prédio da escola, os alunos puderam
compreender e aplicar os conceitos do Ciclo PDCA de forma pratica e significativa.

5. Consideracoes Finais

Este estudo alcangou seu objetivo de investigar a utilizacdo do Minecraft Education asso-
ciado a Aprendizagem Baseada em Jogos para o aplicagdo pritica do PDCA no contexto
do curso de Aprendizagem Profissional do SENAC MS.

Os resultados obtidos indicaram uma receptividade positiva dos alunos em relagao
ao uso do Minecraft Education como ferramenta de aprendizagem. Eles demonstraram
entusiasmo e motivagdo ao trabalhar com o jogo, relatando que a experiéncia foi mais
interessante e envolvente em comparacdo com métodos tradicionais de ensino.

Os estudantes destacaram a criatividade e a liberdade proporcionadas pelo Mine-
craft Education. Eles apreciaram a oportunidade de construir e personalizar o prédio da
escola de acordo com suas ideias e visdes. Essa abordagem estimulou sua imaginagado e
incentivou a colaboracdo e o trabalho em equipe.

Os resultados também mostraram que os estudantes adquiriram habilidades rele-
vantes durante o processo, como pensamento critico, resolu¢do de problemas, trabalho
em equipe e tomada de decisdes. Eles foram desafiados a enfrentar obstaculos e encon-
trar solugdes para garantir o sucesso da constru¢do. Essas habilidades sdo essenciais para
o desenvolvimento profissional dos alunos e podem ser transferidas para outras situagoes
e dreas de suas vidas.

Houve envolvimento dos participantes de cada grupo para propor ideias, discor-
dar de opinides erroneas, consultar o contetido, reformular conceitos, observar detalhes,
antecipar possiveis barreiras e apresentar a atividade finalizada de maneira perfeita. Num



sentido amplo, verifica-se que dentro de uma proposta educacional focada em ensinar,
a proposta da gamificagdo na educagdo pode tornar-se rotineira, pois aguga o desejo em
aprender, desperta a criatividade e eleva o nivel de aprendizado, assim como motiva os
alunos a superar limites.

5.1. Limitacoes do estudo

A andlise dos resultados obtidos neste estudo, em relacdo a utilizacdo do Minecraft Edu-
cation associado ao ciclo PDCA, corrobora com estudos anteriores que destacam os be-
neficios do uso de jogos educacionais na aprendizagem.

Durante a realizacao do trabalho, foram encontrados alguns empecilhos. Por se
tratar do uso de uma metodologia diferenciada, houve alguma resisténcia por parte de
alguns dos alunos, pois por ndo conhecer e também ndo ter interesses por jogos eletronicos
ou atividades que envolvam tecnologias. E o universo da pesquisa (a instituicao de ensino)
foi considerado pelos alunos como um espago muito amplo, sendo impossivel de ser
criado em uma plataforma virtual em detalhes.

Outra limitag@o encontrada foi conciliar e aplicar um método teérico como o Ciclo
PDCA que comumente € repassado através de teorias e exemplos por meio de contetidos
ligados a drea da Administracdo e aplicando em um jogo com o objetivo de planejar etapas
e alcancar objetivos previamente definidos.

5.2. Recomendacoes para Estudos Futuros

Este estudo proporcionou uma visao inicial da utilizagdo da plataforma Minecraft Edu-
cation associada ao ciclo PDCA no contexto educacional. No entanto, hd algumas
recomendagdes para pesquisas futuras:

Ampliar a amostra: Realizar o estudo com um nimero maior de participantes para
obter resultados mais abrangentes e representativos.

Avaliar outros contextos educacionais: Investigar a aplicacdo da metodologia em
diferentes instituicdes de ensino e em diferentes disciplinas, a fim de verificar a sua
eficacia em contextos variados.

Analisar o impacto em diferentes faixas etarias: Realizar estudos que avaliem
o uso do Minecraft Education € do ciclo PDCA em diferentes faixas etarias, desde a
educacdo bésica até o ensino superior, para identificar possiveis variagdes nos resultados.

Explorar outros jogos educacionais: Além do Minecraft Education, investigar o
potencial de outros jogos educacionais para a aplicagcdo do ciclo PDCA e para o ensino
de diferentes conteudos.

Avaliar o impacto a longo prazo: Realizar pesquisas longitudinais para analisar
o impacto da utilizagdo do Minecraft Education e do ciclo PDCA no aprendizado dos
alunos a longo prazo, assim como na sua formacao profissional.

Essas recomendacdes podem fornecer insights valiosos para o aprimoramento da
utilizacdo de jogos educacionais e metodologias ativas, como o ciclo PDCA, no contexto
educacional. Com estudos mais abrangentes e aprofundados, serd possivel obter resul-
tados mais conclusivos sobre os beneficios e limitacdes dessas abordagens, contribuindo
para o avanco da area de educagio profissional.
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