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1. INTRODUCAO

O pensamento computacional € um processo mental que consiste em formular
um problema e expressar suas solu¢des de uma maneira similar a que um computador
pode realizar, sendo essa uma area recente e pouco explorada, mas se mostrando
cada vez mais Util para pesquisas em diversas disciplinas, tanto humanas quanto
exatas (BUNDY, A. 2007).

Na pratica, as bases do pensamento computacional sdo fundamentadas com a
definicAo de abstracdes, multiplas camadas de abstracbes e a forma como elas
interagem (WING, J. 2008). Assim, ao procurar uma solucao para um problema, deve-
se remover o0s detalhes desnecessarios e tentar quebra-lo em problemas menores,
buscando definir o passo a passo da solucéo para cada etapa de forma algoritmica.

E ideal pensar no pensamento computacional como uma habilidade basica,
devendo ser ensinada a criancas (WING, J. 2006), e a programacao se mostrou uma
forma efetiva de desenvolver o pensamento computacional (Brennan, K.; Resnick; M.
2012). Para tornar as atividades de ensino mais atraentes podemos utilizar jogos
digitais, favorecendo a apresentacéo do conteudo (GOMES, C. S. 2016).

Minecraft € um jogo estilo Sandbox (estilo mundo aberto, dando liberdade ao
jogador sobre o que fazer e onde ir) de construcao, permitindo que o jogador manipule
blocos tridimensionais de diversos tipos e construa o que quiser, de forma similar a
como brincar com lego. Sua versao educacional traz novos recursos que se mostram
bastante eficazes em criar um ambiente apto ao ensino de programacao (SHORT, D.
2019).

Com a versao educacional do jogo foi introduzida a ferramenta MakeCode, um
Nnovo menu que permite programacgao em formato diagrama de blocos para controlar
0 Agente (personagem que nao é controlado diretamente pelo jogador) para interagir
com o ambiente do jogo. Nesse contexto, é possivel criar um plano de ensino para
introduzir programacédo a criangas, criando desafios para serem solucionados com
seu agente.

Sendo assim, 0 objetivo desse trabalho é definir um plano de ensino para
criancgas do ensino fundamental, preparando o material de aula e os objetivos de cada
modulo para futuramente avaliar a efichcia do Minecraft como ferramenta de
desenvolvimento do pensamento computacional no contexto brasileiro.

2. METODOLOGIA

A primeira etapa do trabalhou consistiu na escolha da ferramenta apropriada
para o desenvolvimento das atividades com os alunos, sendo inicialmente proposto o
desenvolvimento em C++ e Qt de um ambiente proprio para permitir a programacgao
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em fluxograma em um estilo similar a programacao funcional. No entanto, durante as
primeiras fases do desenvolvimento, notou-se que a interface desenvolvida mostrava
sinais de inadequacé&o para uso por criancas, sendo pouco intuitiva e ndo chamativa
ao publico infantil.

A alternativa encontrada foi buscar uma ferramenta ja conhecida pelas criancas,
de forma a tornar o ambiente de ensino mais familiar e aumentar o interesse dos
participantes. Estudos dos interesses atuais de criangas jovens mostraram gque o jogo
Minecraft € um dos mundos virtuais mais populares para criancas de até oito anos
(DEZUANNI, M; O'MARA, J. BEAVIS, C. 2015).

ApOs contato com a Microsoft foi fornecido um material destinado a educadores,
contendo planos de aulas para ensino de criancas de oito a onze anos. Dada como
base a proposta de plano de ensino Minecraft: Construindo o Pensamento
Computacional (BARBOSA, R. S. et. al. 2018) e o material de ensino Computing With
Minecraft (REID, S. 2019) foi desenvolvido um conjunto de aulas, traduzindo parte do
material ja fornecido e avaliando os planos de aula para adapti-los ao contexto do
trabalho.

Diversas tarefas propostas pelo material se mostraram inapropriadas para
realizacdo com criancas na idade alvo do trabalho, envolvendo conteddos mais
avancados que necessitam de conhecimento prévio. As aulas do material também
ndo se adequavam a carga horaria destinada a cada encontro, principalmente no
momento inicial, no qual ndo se espera dos estudantes familiaridade prévia com a
ferramenta, tendo sido necessario dividir o conteido apresentado em mudltiplos
encontros. Com isso em mente, as aulas propostas foram separadas em encontros
de aproximadamente uma hora.

A estrutura de cada aula consiste em um momento inicial de discusséo, com o
educador introduzindo questionamentos que serdo abordados durante o encontro, um
momento expositivo, onde uma nova forma de utilizar o Minecraft é introduzida e
demonstrada, e um momento final de atividade proposta, no qual o aluno devera
comprovar sua compreensao realizando um desafio.

Para ajudar a formular as atividades de cada aula foram utilizadas as diversas
ferramentas do Minecraft, como Redstone, blocos de comando e pacotes de recurso.
Redstone é um bloco especial que permite a construcao de circuitos, possibilitando o
condicionamento de acontecimentos no mundo a acdes realizadas pelo jogador ou
pelo agente. Blocos de comando e pacotes de recurso permitem que comandos
internos do jogo possam ser configurados para serem executados automaticamente,
permitindo maior controle sobre o jogo durante as atividades.

Apébs a aplicacdo de todas as aulas com esse modelo serd realizada uma aula
avaliatéria, desafiando os alunos a usarem e misturarem tudo que aprenderam para
resolver desafios mais complexos, a fim de comprovar melhora em sua capacidade
de resolucéo de problemas utilizando o pensamento computacional.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado no material fornecido para educadores pela Microsoft, foi desenvolvido
um conjunto de aulas de uma hora cada, onde conceitos de programacgdo serao
apresentados aos alunos dentro do jogo.
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No primeiro momento, € necessario familiarizar os alunos com o ambiente do
Minecraft, sendo as primeiras partes do material de ensino destinadas a explicar e
demonstrar o funcionamento basico do jogo, para que 0os mesmos saibam como se
movimentar e interagir com o mundo virtual. Para cada aula foi preparado
anteriormente um mundo (um exemplo de mundo € ilustrado na Figura 1) para ser
jogado em modo aventura (modo de jogo que ndo permite a manipulacdo direta do
ambiente pelo jogador, fazendo com que o mesmo tenha apenas a capacidade de se
mover), de forma que para completar cada desafio precise utilizar seu agente.

L

Figura 1. Exemplo de Mundo Preparad para AuI (REID, S. 2019)

7

O préximo passo € introduzir o Agente e seu ambiente de programacao,
ilustrados na Figura 2 e Figura 3. Em cada aula suas capacidades e introduzindo
desafios para o aluno. Na atual versao, ao apertar a tecla ‘C’ o jogador ira abrir o menu
de criacdo de cédigo, separando no lado esquerdo em categorias todos os blocos que
podem ser usados para montar 0 programa a ser executado pelo agente. Cada
programa pode possuir uma condicao de execucao diferente, sendo possivel atribui-
los a mensagens especificas digitadas através da funcéo de bate papo.

Criador de Cddigo

Figura 2: Ambiente de Programac&o com Programas Exemplo



y
PV 5 SEMANA c D c I XXVIIl CONGRESSO DE
B Lot zors o INICIACAO CIENTIFICA

4

Figura 3: Agente Programavel

4. CONCLUSOES

O plano de ensino ainda devera ser estendido para poder ser testado em uma
sala de aula, avaliando a performance e aprendizado das criancas na aplicacao de
conceitos do pensamento computacional apés o ensino utilizando o Minecraft. E
razoavel assumir que o Minecraft pode ser uma ferramenta de ensino promissora,
possuindo funcionalidades necessarias de um ambiente apto ao desenvolvimento do
pensamento computacional através da programacao. Além disso, trazendo elementos
familiares para as criangas potencialmente aumenta-se o nivel de engajamento das
mesmas nas atividades propostas.
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