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Abstract. This article describes a project-based learning activity in which Mi-
necraft was used to combine theory and practice in software engineering. A to-
tal of 43 students from the Systems Analysis and Development, Accounting and
Business Administration courses participated in the design of a “career city”
based on the models of a career fair in the virtual environment of the game.
The Systems Analysis students were organized into four work teams, supported
by Business Administration and Accounting students as subject matter experts.
The professor’s mediation was important for coordinating priorities, resolving
conflicts and managing the progress of the project. The experience contributed
to the development of technical skills and also strengthened communication, ne-
gotiation and resilience skills. It demonstrated the potential for re-application,
encouraged student engagement and delivered positive vocational outcomes.

Resumo. Este artigo descreve uma atividade de aprendizagem baseada em pro-
jeto com o Minecraft para aproximar teoria e prdtica em Engenharia de Soft-
ware. Ao todo, 43 estudantes dos cursos de Andlise e Desenvolvimento de Sis-
temas, Ciéncias Contdbeis e Administragcdo participaram da criacdo, no ambi-
ente virtual do jogo, de uma “cidade profissional” inspirada nas maquetes de
uma Feira de Profissoes. Os estudantes de Andlise de Sistemas foram organi-
zados em quatro equipes de trabalho, contando com o apoio de estudantes de
Administracdo e Contdbeis como especialistas de dominio. A mediacdo do do-
cente foi essencial para alinhar prioridades, resolver conflitos e gerenciar o an-
damento do projeto. A experiéncia contribuiu para o desenvolvimento de com-
peténcias técnicas, além de fortalecer habilidades de comunicagdo, negociagdo
e resiliéncia, e demonstrou potencial de reaplicacdo, gerou engajamento dos
estudantes e apresentou resultados positivos na formagdo profissional.

1. Introducao

Atender as demandas formativas da sociedade contemporanea implica ir além da
exposi¢cdo expositiva de conteudos, sobretudo quando o processo envolve a participagdo
coordenada de um grupo de estudantes. Refinar metodologias, adequar ferramentas di-
gitais e orquestrar interagdes constantes convergem em dilemas recorrentes aos docen-
tes: como converter conceitos abstratos em experiéncias concretas sem diluir o rigor
académico? Como garantir que cada estudante encontre espaco para contribuir, apren-
der e refletir criticamente sobre a propria atuagdo profissional? Compreendemos que as
metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais podem auxiliar neste processo, pois
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reposicionam o estudante no centro da construgdo e oferecem oportunidades de enfrenta-
mento desses desafios [Fazenda 2024, dos Santos et al. 2024].

Trabalhar na formacdo dos estudantes vai além da transmissdo expositiva de
contedidos, especialmente quando a aprendizagem depende da colaboragdao entre os
estudantes. Entre as metodologias que reposicionam o estudante como protagonista
existe a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj). Nessa abordagem ativa, os
estudantes enfrentam um problema auténtico e produzem um projeto tangivel como
solugdo final, vivenciando as etapas de planejamento, pesquisa, execugdo, avaliacdo e
divulgacdo, ao mesmo tempo em que desenvolvem competéncias cognitivas, técnicas e
socioemocionais [Pascon and Peres 2023]. Projetos bem-sucedidos com ABPj, segundo
[Pascon and Peres 2023], iniciam-se por uma ancora motivadora, estruturam-se em torno
de uma questido motriz e percorrem ciclos iterativos de constru¢do e revisdo, culminando
em resultados apresentados publicamente. O docente atua como orientador e mediador,
oferecendo feedback formativo e estimulando a autorreflexao continua da equipe.

Para que a ABPj transcenda o plano conceitual e se concretize em experiéncias sig-
nificativas, é necessario dispor de espagcos que materializem seus principios: investigacao
ativa, cocriacdo de artefatos e reflexdo continua. Nos cursos presenciais, esses espacos
podem ser laboratérios, oficinas ou projetos de extensdo; no universo digital, requerem-
se ambientes que unam liberdade criativa, possibilidade de iteracdo rapida e suporte a
trabalho colaborativo em tempo real. Assim, a escolha da plataforma deve considerar
ndo apenas recursos tecnoldgicos, mas também a capacidade de sustentar ciclos itera-
tivos de planejamento, construcdo, teste e revisdo, além de oferecer seguranga para a
experimentacgdo e visibilidade publica do produto gerado.

Buscou-se identificar um ambiente capaz de sustentar os principios da ABPj,
tendo como escolha para tal o Minecraft, um jogo eletrdnico do género sandbox'.
Embora criado para entretenimento, passou a ser adotado em contextos educacionais
por permitir a constru¢do de mundos imersivos, a programa¢do de comportamentos
dindmicos e a representagdo de papéis, integrando conceitos de légica de programacao,
game design e resolucdo de problemas [Lopez and Caceres 2016, Meier et al. 2016,
Alves and da Silva Souza 2020]. Esses recursos estdo alinhados aos principios da ABPj,
ao viabilizarem a representacdo simbdlica de cendrios baseados na realidade e promove-
rem a experimentagdo colaborativa de forma segura, editavel e aberta a reconfiguragao.

O projeto ora descrito foi desenvolvido na disciplina Laboratério de Jogos, do
curso Tecnélogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) de uma institui¢ao
de ensino superior da cidade de Marechal Candido Rondon no Parand. Seguindo os
principios ABPj, a atividade teve como ancora motivadora as maquetes fisicas de uma ci-
dade profissional apresentadas em edi¢des anteriores de uma Feira das Profissoes. A par-
tir dessa ambientagcdo concreta e conhecida pelos estudantes, estruturou-se uma questao
motriz para orientar 0 processo: como representar, em um ambiente virtual interativo,
os elementos estruturais, funcionais e simbdlicos das rotinas profissionais das dreas de
Administracao e Ciéncias Contabeis, além de contextos e dreas da propria cidade?

O projeto foi delineado para percorrer ciclos iterativos de construgdo, revisao

!Sandbox designa jogos que oferecem um mundo aberto passivel de exploragio, criagio e modificagdo
livre pelos participantes.
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e apresentacdo, com o suporte de um Game Design Document (GDD) adaptado as
praticas de Engenharia de Software. A atuacdo docente seguiu o papel proposto
por [Pascon and Peres 2023], oferecendo orientacdo continua, mediacdo de conflitos,
estimulo a reflexdo e feedback formativo ao longo do desenvolvimento do projeto.

A seguir, apresenta-se os fundamentos metodolégicos e o planejamento da ativi-
dade (Se¢do 2); a execucdo do projeto, com a organizacido das equipes € 0s principais
resultados (Secao 3); a andlise critica da experiéncia, contemplando avaliacdo formativa,
dificuldades enfrentadas e avancos identificados ao longo do processo (Secdo 4); e as
consideracoes finais e perspectivas na Secao 5.

2. O Projeto e seu percurso metodologico

A atividade desenvolveu-se ao longo do segundo semestre letivo de 2024, sendo con-
duzida no Laboratorio de Informatica da instituicdo, com participagdo de 24 estudan-
tes do curso Tecndlogo em ADS, matriculados na disciplina Laboratério de Jogos, e
19 estudantes dos cursos de Administracdo e Ciéncias Contédbeis, vinculados a disci-
plina Ferramentas Digitais. Ambas as disciplinas foram ministradas pelo mesmo do-
cente, que também € o primeiro autor deste artigo. Os estudantes de ADS assumiram a
conducdo do projeto técnico, enquanto os de Administracdo e Contdbeis atuaram como
especialistas de dominio, fornecendo informagdes sobre rotinas profissionais e processos
tipicos das respectivas dreas. A ementa da disciplina Laboratério de Jogos tem como
foco a experimentagdo dos processos envolvidos na criacao de jogos, permitindo aos alu-
nos vivenciarem, na prdtica, etapas como concepg¢ao, planejamento, desenvolvimento e
validacao de propostas alinhados aos principios da Engenharia de Software.

Esta atividade operacionalizou contetidos de Engenharia de Software por meio
de (1) elicitacdo e analise de requisitos, (i1) especificacio de RF/RNF, (iii) gestdo agil
com sprints e papéis definidos, (iv) arquitetura modular por plugins, (v) gestdo de
configuracdo, (vi) praticas de DevOps (provisionamento, migracdo e automacao), (vii)
seguranca e continuidade, (viii) verificacao e validacdo com play-tests e banca avaliadora,
e (ix) documentagdo e rastreabilidade

Os estudantes foram desafiados a representar, em um ambiente virtual, os elemen-
tos estruturais e funcionais de uma ‘““cidade profissional”’, com base nas maquetes fisicas
da Feira das Profissdes da instituicdo. Entre os requisitos definidos pelo docente para
o projeto estavam: a simulacdo de rotinas profissionais das areas de Administracdo e
Ciéncias Contabeis; a incorporacdo de aspectos historicos, geograficos e culturais de Ma-
rechal Candido Rondon (PR), onde o estudantes conduziram atividades de levantamento
de requisitos com especialistas de dominio afim de modelar os processos em forma de
cendrios, personagens ndo jogéveis (NPC) e Quests>.

Para subsidiar a atividade, foram adotadas duas referéncias bibliogréficas princi-
pais, sendo para Engenharia de Software o livro de [Sommerville 2011], que fundamen-
tou os principios para a organizacdo em entregas progressivas e validaveis ao longo do
semestre, e [Salazar et al. 2012], do qual a proposta de GDD serviu como instrumento de
documentacgdo do projeto e planejamento colaborativo. Ja a infraestrutura técnica empre-
gada foi planejada para garantir desempenho, estabilidade e facilidade de customizagao.

2Quests sio missdes ou desafios estruturados dentro de jogos digitais, geralmente com objetivos defini-
dos, condicdes de sucesso e recompensas. Elas funcionam como mecanismos de progressao narrativa.
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O Quadro 1 resume cada componente fornecido como estrutura inicial e sua respectiva
funcao.

Quadro 1. Infraestrutura técnica utilizada no projeto

Componente Descricao

Computadores Esta¢des com CPU quad-core (> 3 GHz), 8 GB RAM e GPU compativel
com OpenGL 4.5.

Sistemas operacionais ~ Windows 10 64 bits.

Conectividade Acesso a internet banda larga (> 10 Mbps).

Servidor dedicado Instincia inicialmente gratuita no Aternos.

Software de servidor Servidor baseado em Bukkit/Spigot, compativel com instala¢do de plugins.

Plugins essenciais Citizens (criacdo de NPC), Quests (missdes e tarefas interativas), Vault
(gerenciamento de economia e permissdes), WorldEdit (edi¢do do mundo)
e CustomNPCs (criagdo de NPCs personalizados com didlogo e fung¢do).

Repositério de codigo  Repositério privado no GitHub para controle de versdo e colaboragdo.

O cronograma da atividade foi estruturado para abranger dois bimestres, totali-
zando 32 horas presenciais dedicadas exclusivamente ao desenvolvimento do projeto. Es-
sas horas foram distribuidas em oito encontros de quatro horas cada, intercalados com
aulas tedricas voltadas a compreensdo das etapas envolvidas na criacdo de jogos, con-
forme previsto na ementa da disciplina. Ao final do semestre, a carga horaria total atingiu
80 horas. Cada encontro de desenvolvimento seguiu uma estrutura padronizada: inicio
com uma breve reunido de alinhamento e planejamento do sprint, seguida pela execugao
pratica no ambiente virtual e, ao final, uma revisdo coletiva com registro das entregas
realizadas e das pendéncias. A conduc¢do do projeto foi orientada pelos principios do fra-
mework Scrum, com definicao de papéis entre as equipes e ciclos de trabalho ajustados ao
calendério académico. O docente responsdvel pela disciplina atuou como Scrum Master,
facilitando a comunicacdo e garantindo o andamento continuo das atividades.

Durante a execucdo da atividade, foi solicitado aos estudantes que produzissem
diversos artefatos, sendo eles: GDD completo, com secdes relativas a visao geral do
projeto, especificacdo de requisitos, constru¢dao de narrativa, definicdo de mecanicas e
planejamento das interagdes; a documentacao de requisitos funcionais e ndo funcionais;
os scripts de instalacdo e configuracdo do ambiente técnico; os diagramas conceituais
e roteiros de personagens; além de capturas de tela, videos de play-test e registros das
sprints arquivados em repositorio.

A avaliagdo dos estudantes considerou a participacao individual e coletiva em
cada frente de trabalho, a organizacdo e clareza da documentacdo, a efetividade na
implementagdo dos requisitos, a capacidade de integracdo entre as equipes e o funcio-
namento técnico do ambiente virtual ao final do projeto. A apresentacdo publica dos re-
sultados ocorreu por meio de uma banca examinadora interna composta pelo professor da
disciplina, o coordenador do curso de ADS e a professora da disciplina de Engenharia de
Software do mesmo curso, na qual foram demonstradas as funcionalidades implementa-
das, os materiais desenvolvidos e os processos utilizados ao longo do semestre. A seguir,
resultados e reflexdes da condugao do projeto na disciplina sdo apresentados.
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3. A execucao do Projeto em discussao

O produto resultante do trabalho coletivo foi uma maquete virtual interativa, concebida no
ambiente do Minecraft, capaz de representar rotinas contdbeis, administrativas, culturais
e geograficas vinculadas a cidade. Mais do que uma simples réplica tridimensional, a
cidade construida funcionava como um ambiente simulado, no qual os visitantes poderiam
interagir com os personagens, explorar edificios publicos e completar quests educativas
relacionadas as profissdes envolvidas e situacdes relativas a cultura da cidade.

A distribuicao das responsabilidades refletiu a formacao e as competéncias es-
pecificas de cada grupo. Os estudantes de ADS ficaram encarregados da implementagao
no ambiente virtual: programaram as interagcdes com NPC, configuraram os plugins, or-
ganizaram os arquivos do servidor e testaram o comportamento das quests. Além disso,
conduziram a modelagem 16gica dos processos no jogo, transformando os requisitos em
artefatos interativos. Os estudantes de Administragdo e Ciéncias Contabeis atuaram dire-
tamente na definicao dos conteudos das interacdes, como especialistas de dominio.

A coleta de requisitos foi conduzida pelos estudantes de ADS por meio de en-
trevistas semiestruturadas, aplicacdo de questiondrios e sessdes de observagao orientada
junto aos colegas dos cursos de Administracdo e Ciéncias Contédbeis. As entrevistas bus-
caram identificar rotinas profissionais relevantes, processos tipicos e situacdes reais que
pudessem ser representadas no ambiente virtual. J4 os questionérios, com questdes aber-
tas e fechadas, permitiram sistematizar os dados coletados e verificar a recorréncia de
determinadas préticas nas respectivas areas.

Foram realizados encontros presenciais € sincronos para esclarecimento de
davidas e validacdo continua das informagdes levantadas. Durante essas interacdes, os
estudantes especialistas de dominio propunham simulac¢des de atividades como abertura
de empresas, prestacdo de contas, organizacdo de documentos fiscais e procedimentos de
atendimento, que eram entdo discutidas e refinadas com os desenvolvedores. Esse pro-
cesso iterativo garantiu que os fluxos e interagdes implementados mantivessem aderéncia
conceitual as realidades profissionais representadas. A coleta destes dados serviu para ela-
borar os roteiros dos NPC, os didlogos das quests e as regras de progressao, associando
cada fun¢do do jogo a elementos caracteristicos de suas dreas de atuagdo.

A interlocu¢do durante o projeto, ocorreu de forma continua: a cada sprint, os
estudantes tomados como especialistas de dominio apresentavam os fluxos desejados e
ajustavam as descri¢des com base no que observavam construido dentro do jogo, en-
quanto os estudantes do curso de ADS, responsaveis pelo projeto, propunham solucdes
para os desafios encontrados. O desenvolvimento também envolveu decisdes coletivas
sobre ambientacdo estética, delimitagao geografica da cidade e organizagao dos pontos de
interesse, com base em critérios de funcionalidade e acessibilidade estabelecidos. Esses
elementos foram validados durante os testes, nos quais os estudantes assumiram papéis
simulados para avaliar a coeréncia e o fluxo das experi€ncias propostas aos usudrios.

A execucao do Projeto foi estruturada em cinco subsecdes que detalham os princi-
pais componentes do desenvolvimento da cidade virtual. Em “A Cidade em foco: da real
a virtual”, contextualiza-se historicamente o municipio e os elementos culturais incorpo-
rados ao ambiente digital. “Planejamento Urbano e Constru¢ao” descreve o processo de
modelagem espacial e representacao arquitetonica da cidade. Em “Narrativa e Criacdo
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de Personagens”, sdo apresentadas as estratégias utilizadas para desenvolver os persona-
gens, enredos e interacdes. A subsecdo “Mecanicas de Jogo e Interatividade” trata da
implementag¢do das funcionalidades que tornaram a cidade dindmica e interativa. Por fim,
“Infraestrutura Técnica e Seguranga” aborda a configurac¢ao do servidor, a gestao de plu-
gins e as medidas adotadas para garantir a estabilidade e a protecdo do ambiente virtual.

3.1. A Cidade em foco: da real a virtual

Marechal Candido Rondon tem sua historia marcada pela colonizag@o organizada a partir
das décadas de 1940 e 1950, com a chegada de migrantes do Rio Grande do Sul e de
Santa Catarina, em sua maioria descendentes de alemaes. Esses pioneiros ocuparam areas
remanescentes da antiga Fazenda Britania, até entdo controlada por capital estrangeiro,
e enfrentaram dificuldades relacionadas ao isolamento, a abertura de picadas e a falta de
infraestrutura basica. Com espirito comunitério, fundaram igrejas, escolas e cooperativas,
consolidando uma identidade local muito influenciada pela cultura germanica.

Essa heranca € visivel no estilo arquitetonico enxaimel, uma técnica construtiva
de origem germanica caracterizada por uma estrutura de madeira aparente preenchida
com tijolos ou outros materiais, € na manutencao do dialeto Hunsriickisch, um dialeto
trazido por imigrantes da regido do Hunsriick, no sudoeste da Alemanha, e na valorizagao
de festividades como a Oktoberfest e a Festa Nacional do Boi no Rolete, que celebram
as origens e o trabalho dos primeiros colonos. Esses elementos foram resgatados pelos
estudantes e integrados a narrativa do projeto, compondo a estrutura simbdlica da cidade
virtual construida no ambiente do Minecrafft.

A ambientacdo digital incluiu ainda a referéncia a figuras histdricas locais, como o
Marechal Candido Rondon, engenheiro militar e patrono das comunicagdes e Willy Barth,
pioneiro do desenvolvimento regional. Documentos como o relato de Werner Aulich,
que descreve os desafios enfrentados nos primeiros anos da colonizacdo também foram
utilizados como base histdrica [Aulich 1953]. As informacdes foram organizadas em uma
linha do tempo visual que orientou a progressao dos eventos e cendrios dentro do servidor.

3.2. Planejamento Urbano e Construcao

Inspirados pelo estilo arquitetdnico os estudantes projetaram dreas tematicas que re-
presentavam diferentes setores da sociedade, como zona institucional, comercial, edu-
cacional e cultural. Os estudantes buscaram recriar com fidelidade visual os edificios
e institui¢des selecionados durante a etapa de levantamento de requisitos, baseando-se
em fotografias, mapas e descri¢des fornecidas. A proposta era representar, de forma
simbdlica e reconhecivel, empresas e espagos reais que compdem o cotidiano profissi-
onal das 4reas envolvidas. A Figura 1 apresenta a imagem real do portal da cidade, a
qual serviu como base para a criacdo de sua versao virtual. Essa estrutura foi recriada e
utilizada como ponto de entrada para os visitantes da cidade profissional.

3.3. Narrativa e Criacao de Personagens

A segunda frente de trabalho, intitulada Narradores da Cidade, foi responsavel pela
criacdo do enredo, dos NPC e das interacdes narrativas que dariam vida a cidade virtual.
Como ponto de partida, os integrantes dessa equipe realizaram um estudo aprofundado
sobre a histéria do municipio, investigando suas origens, caracteristicas culturais e even-
tos marcantes, além disso foram responsdveis por integrar os elementos repassados pelo
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Figura 1. Portal da cidade e sua representacao virtual

especialistas de dominio. Com base nesses requisitos, os personagens foram criados com
nome, funcdo, localizacdo e falas contextualizadas, desempenhando o papel de mediado-
res do conhecimento histdrico e profissional. As guests elaboradas foram vinculadas aos
papéis desses NPC, que desafiavam os visitantes com perguntas relacionadas a histéria
local, a cultura rondonense e as profissdes representadas.

Dentre os elementos criados, encontra-se o personagem Opa Fass (Figura 2), ins-
pirado em uma figura folcldrica presente na Oktoberfest da cidade. Com um discurso
acolhedor, o personagem apresentava elementos da cultura local e lancava desafios aos
jogadores, que precisavam acertar perguntas sobre as tradicoes da cidade para progre-
dir na narrativa. Além dele, foram construidos outros personagens simbolicos, como a
Estatua do Marechal Rondon, incorporada ao ambiente como marco histérico e ponto de
interacdo, refor¢cando o vinculo entre o espaco virtual e a identidade cultural do municipio.

Figura 2. Estatua do Opa Fass e seu modelo dentro do jogo

3.4. Mecanicas de Jogo e Interatividade

A terceira equipe, denominada Mestres das Mecanicas, foi responsavel por transformar
os elementos narrativos e educacionais em interagdes funcionais dentro do ambiente vir-
tual. Essa equipe trabalhou de forma iterativa com os Narradores da Cidade, recebendo
deles os roteiros, didlogos e estruturas de quests. Coube a eles a tarefa de programar essas
interagdes, que foi feita utilizando os plugins Citizens, Quests e CustomNPCs, configu-
rando falas, comportamentos, gatilhos de missdo e critérios de progressao. As interagdes
incluiam didlogos com NPC, resolugdo de problemas simulados e execugdo de tarefas que
exigiam raciocinio 16gico e conhecimento pratico das rotinas profissionais de cada area.

Uma das interagdes criadas, pode ser observada na prefeitura da cidade virtual,
onde os visitantes encontravam o responsavel pela Junta Comercial. Esse personagem, re-
presentado por um NPC, orientava os participantes sobre os procedimentos para abertura
de uma empresa, apresentando etapas como defini¢ao do tipo societério, preenchimento
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de formulérios e envio de documentagdao. A missdo envolvia selecionar corretamente as
opgoes e tomar decisdes alinhadas ao perfil do empreendimento simulado.

Foram desenvolvidas quests como: registrar um novo CNPJ na prefeitura, identi-
ficar inconsisténcias contdbeis em langamentos, ou corrigir falhas em sistemas simulados
de cadastro. Para garantir coesdo narrativa e pedagégica, os fluxos de interacdo foram
mapeados em diagramas e tabelas de dependéncia, permitindo rastrear o progresso dos
visitantes e assegurar que as acoes no jogo estivessem alinhadas aos objetivos definidos.

3.5. Infraestrutura Técnica e Seguranca

A tltima frente, o grupo dos Engenheiros do Servidor, cuidou da infraestrutura técnica
que sustentou o funcionamento do projeto, com responsabilidade por selecionar a versao
mais estavel do Minecraft (v.1.18.2), configurar o ambiente do servidor, decidir a capa-
cidade de alocagdao de memoria, nimero de jogadores e compatibilidade com os plugins
utilizados pelas outras frentes de trabalho.

Além da configuragdo do servidor, foram responsaveis por implementar e manter
o funcionamento dos plugins que viabilizaram as interacdes programadas pelos Mestres
das Mecdanicas, além da instalagdo e configuracao do plugin WorldEdit para definir zonas
especificas no mapa, delimitar dreas de construcdo, criar protecdes contra modificacdes
indevidas e organizar regides restritas com base nos requisitos funcionais estabelecidos
pelas demais equipes, e o Vault usado em conjunto do plugin Quests.

Durante a fase inicial de implantagdo do ambiente, a equipe responsavel enfrentou
instabilidades recorrentes no servidor gratuito utilizado, como desconexdes frequentes de
usudrios e lentidao nas respostas. Diante dessas limitacdes, os estudantes realizaram um
levantamento comparativo de servi¢os de hospedagem paga, apresentando as estimativas
de custo a coordenagdo do projeto para andlise de viabilidade institucional. No decor-
rer das discussdes entre os grupos, um dos estudantes da equipe relatou que trabalhava
em uma empresa local de servigos de internet que mantinha servidores proprios. Com
autorizagdo prévia, ele propds a utilizagao temporaria de um desses servidores como al-
ternativa mais estdvel. Em contrapartida, a empresa manifestou interesse em participar
simbolicamente do projeto, solicitando que sua sede fosse representada no mundo virtual
construido, que pode ser vista na Figura 3. A migragdo para a nova infraestrutura permitiu
ganhos significativos de desempenho e continuidade no desenvolvimento do ambiente.

Figura 3. Empresa real e sua representacao virtual

Durante o processo, o servidor sofreu um ataque externo que resultou na perda
parcial das construgdes, o que motivou a adocao de medidas mais concretas de segurancga,
como backups frequentes, autenticacdo reforcada, controle de acesso por whitelist e
configuracdo de permissOes granulares para cada grupo de usudrios. Toda a estru-
tura técnica foi documentada, incluindo versdes, configuracdes, passos de instalacio e
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manutencdo dos plugins, compondo um guia de replicacdo e escalabilidade para edi¢des
futuras da atividade.

4. Avaliacao e Reflexoes sobre Atividade

A execugdo do projeto revelou desafios no contexto colaborativo proposto. Embora a es-
trutura da atividade previsse ciclos integrados de comunicacgdo e troca entre as frentes de
trabalho, a realidade demonstrou que cada grupo acabou priorizando suas proprias entre-
gas, o que reduziu a coesdao do ambiente virtual e comprometeu prazos estabelecidos. Um
dos exemplos mais expressivos ocorreu com a equipe de infraestrutura, que concentrou
seus esfor¢cos na estabilidade do servidor, mas acabou postergando a implementacao de
funcionalidades solicitadas pelas demais frentes, assim como uma estrutura inicial que ga-
rantisse seguranca do servidor. Essa assimetria gerou gargalos no cronograma e resultou
na perda parcial de dados, o que exigiu reestruturacdes pontuais ao longo do processo.

Para lidar com essas dificuldades, o docente intensificou sua atuacdo como Scrum
Master, papel que desempenhou de forma continua ao longo do semestre. Reunides quin-
zenais foram instituidas como momentos de revisio e replanejamento, nos quais priori-
dades eram redefinidas coletivamente, metas ajustadas e responsabilidades redistribuidas.
A mediacdo docente operou, nesse contexto, como um mecanismo de sustentacdo, que
garantiu suporte nos momentos criticos, sem comprometer a autonomia dos estudantes;
com o amadurecimento das equipes, esse suporte foi gradualmente reduzido. Ademais,
reconheceu-se que a auséncia de uma ferramenta unificada para gerir equipes, tarefas e
dependéncias contribuiu para assimetrias de informacao e atrasos, bem como 0 monito-
ramento continuo da participacao discente e a sistematizacao de evidéncias de aprendiza-
gem por meio de instrumentos avaliativos claros.

O processo avaliativo da atividade contemplou duas dimensdes principais: pro-
cesso e produto. No plano processual, foram observadas a assiduidade dos integrantes, a
pontualidade nas entregas intermedidrias, a aderéncia as convencdes de versionamento e
a qualidade da comunicacdo entre as equipes. Ja no plano do produto, consideraram-se
a completude e aderéncia dos requisitos implementados, a estabilidade técnica do servi-
dor, a clareza dos artefatos produzidos e a usabilidade do protétipo final com base nos
objetivos iniciais definidos. A capacidade de adaptagdo a mudancas de escopo e a postura
colaborativa dos estudantes também integraram a matriz avaliativa.

Ao término do semestre, os estudantes realizaram uma autoavalia¢do individual
e responderam a um questiondrio estruturado sobre a experiéncia vivenciada. O instru-
mento foi composto por itens distribuidos em quatro eixos: engajamento, aprendizagem
técnica, desenvolvimento socioemocional e percep¢ao reflexiva. Os resultados indicaram
uma avaliacdo amplamente positiva, pois os estudantes relataram ganhos relevantes em
areas como gestao agil, versionamento de cddigo, programacao e infraestrutura de servi-
dores. Além disso, destacaram avangos na capacidade de trabalhar em equipe, comunicar
ideias de forma clara, negociar prioridades e resolver problemas em tempo real.

A andlise qualitativa das respostas revelou que os estudantes reconheceram o valor
da atividade como um espago de aprendizagem integrada. Muitos destacaram a a estrutura
do projeto em si como fator de motivagado, ja que reconstruir uma cidade real, com suas
estruturas profissionais, referéncias culturais e elementos simbdlicos, exigiu o uso con-
creto de conhecimentos adquiridos ao longo do curso. Outros enfatizaram a importancia
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da interdependéncia entre as frentes de trabalho, que tornou evidente a necessidade de
comunicacao eficaz e gestdo compartilhada de responsabilidades.

5. Consideracoes Finais

A atividade mostrou que o Minecraft pode funcionar como um laboratério para integrar
principios de Engenharia de Software em uma experiéncia de aprendizagem baseada em
projetos. A constru¢do da cidade virtual a partir das maquetes e requisitos, permitiu trans-
por o conhecimento tedrico para um ambiente interativo, aproximando cddigos, narrati-
vas, rotinas profissionais e integracdo cultural. Requisitos coletados em entrevistas foram
convertidos em construcdes tridimensionais, personagens interativos e fluxos de trabalho
simulados, representando de forma integrada o ciclo de desenvolvimento de software.

A implementacdo evidenciou a complexidade de articular equipes com fungdes
distintas em um projeto multidisciplinar: resisténcia inicial a colaboragdo, divergéncias
de prioridades e falhas de comunicacao afetaram a fluidez das entregas e, ocasionalmente,
resultou na perda de dados. Esses desafios reforcaram a necessidade da mediagcao docente,
que atuou no suporte técnico, na gestdo de conflitos e no estimulo a responsabilidade
compartilhada, além de promover a reflexdo metacognitiva dos estudantes por meio de
registros escritos e espacgos dialégicos. Embora organizados em frentes especificas, os
sprints coletivos e as aulas tedricas integraram pritica e teoria, permitindo que todos
desenvolvessem uma compreensao abrangente das etapas e contetidos da disciplina.

Apesar das adversidades supracitadas, o projeto resultou em uma solucdo fun-
cional. A cidade virtual serviu tanto como vitrine para simulagdes administrativas e
contabeis quanto como espaco de consolidacdo de competéncias técnicas, socioemoci-
onais e culturais. Elementos como criatividade, resiliéncia, pensamento critico e capaci-
dade de adaptacdo emergiram de durante o desenvolvimento. Além disso, a documentagao
produzida e a modularidade da arquitetura construida constituem base para replicacio ou
adaptacgdo, e essa combina¢do da ABPj em um ambiente digital pode ser aplicavel a ou-
tras propostas curriculares, pois a arquitetura conceitual, os papéis distribuidos e os ciclos
iterativos aplicados podem ser adaptados a outros temas. Problemas reais, ambientados
em contextos simulados com liberdade criativa e interatividade programavel, permitem o
desenvolvimento integrado de competéncias técnicas, investigativas e colaborativas.

A experiéncia demonstrou, portanto, que ambientes virtuais abertos, como o
Minecraft, quando integrados a praticas pedagogicas intencionais, configuram-se como
espacos para articulagdo entre teoria e pratica. Ao mesmo tempo em que se mostrou fértil
para prototipac¢do rdpida e colaboragdo, seu uso como simulacdo profissional impde limi-
tes que precisam ser explicitados: a fidelidade dos processos tende a ser simplificada, ha
risco de confundir fluéncia lidica com aprendizagem substantiva, persiste a dependéncia
de plugins/versdes e de infraestrutura, surgem barreiras de inclusiao/acessibilidade e per-
manece o desafio de mensurar a transferéncia para a pritica. Para futuras edigdes,
recomenda-se fortalecer as rotinas de integracdo entre as frentes de trabalho, com marcos
de alinhamento mais frequentes, uso sistematico de ferramentas de gestao colaborativa
com rastreamento de progresso e protocolos mais rigidos de seguranca e versionamento
para mitigar perdas. Além disso, propde-se a sistematizacdo de evidéncias de aprendi-
zagem, por meio de instrumentos avaliativos mais claros, e do monitoramento continuo
tanto da participacdo dos estudantes quanto do impacto das interagoes ludicas.
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