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1. INTRODUCAO

Inovacdes tecnoldgicas estdo em constante progresso e causam muitas mudancas
em nosso cotidiano, produzindo um grande impacto econémico e social. Entre elas o
modo como o Pensamento Computacional (PC) passou a ser estudado. Segundo
Jeannette M. Wing (2006), o PC é o processo de pensamento envolvido na formulacéo
de um problema e na expressao de suas soluc¢des de forma que um computador ou
ser humano possa executar com eficacia.

Varias pesquisas estdo sendo feitas com base nas habilidades do PC na
educacdao, inclusive disponibilizando guias para os professores (Csizmadia, 2015).
Dentre essas habilidades pode-se destacar: abstracdo que se caracteriza pelo
enfoque nas principais propriedades do elemento ou processo em questao,
desconsiderando alguns detalhes e dando atencdo a esséncia do problema;
reconhecimento de padrfes, a partir da observacdo atenta, sdo identificados
padroes e similaridades de um determinado elemento ou processo;
decomposicdo/composicdo define-se pela capacidade de dividir um problema em
partes menores, resolver e juntar essas solugcbes para se chegar a solucdo do
problema como um todo; pensamento algoritmico que se caracteriza pela defini¢cao
de uma série de passos para alcancar um objetivo especifico.

Diversos jogos educacionais estdo sendo desenvolvidos para auxiliar o ensino
e qualificar a aprendizagem (Costa et al., 2015), tendo como base as habilidades do
PC. E estes jogos sdo uma forma de proporcionar aos alunos uma aprendizagem
interativa e atrativa, despertando a criatividade e o trabalho em grupo.

O projeto “Propostas Metodolégicas para a Introducdo do Raciocinio
Computacional na Educacgao” tem como um de seus objetivos elaborar metodologias
com o uso de ferramentas digitais para o incremento do PC na rede de ensino. O
Minecraft Educacional € uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos que
promove a criatividade, a colaboracdo e a solugdo de problemas em um ambiente
virtual. O Minecraft esta presente na vida de muitas criancas e adolescentes (Knittel
et al., 2017), sendo um ambiente familiar a esses individuos. Diante deste fato, o uso
do Minecraft torna o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, além de permitir
o desenvolvimento de atividades divertidas, ludicas e criativas.

Dentre as varias formas de introduzir a programacéo, o Minecraft se destaca
por fazer uso da programagéo em blocos, uma das formas mais simples de se ter um
primeiro contato nesse meio (Castro, 2017). Diversos conteudos estao disponiveis no
site da plataforma, ndo s6 no ambito do PC, mas também em diversas areas, tais
como: planejamento urbano, mudancas climaticas, biodiversidade, periodos da
histéria humana, geometria, perimetro, geografia, entre outros. Porém, as atividades
disponiveis nao trabalham de forma explicita as habilidades do PC citadas
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anteriormente. Desta forma, este trabalho propde um conjunto inicial de atividades
nessa plataforma para desenvolver tais habilidades.

2. METODOLOGIA

A primeira etapa foi o estudo da plataforma Minecraft, verificando as
disponibilidades oferecidas pela ferramenta para a criacdo de atividades relacionadas
com o PC.

Em meio as variedades de conteudos disponiveis, notou-se a necessidade de
definir uma faixa etéria para o publico-alvo, pois h& muitos topicos avangados
e que necessitam de conhecimento prévio da plataforma. Diante disso, foram
elaboradas diversas atividades para criancas de 10 a 12 anos, com duragéo de uma
hora cada e materiais de apoio, nos quais o professor pode se guiar para a realizacéo
das mesmas.

Os planos de aula estéo estruturados de forma que, em um primeiro momento,
apresentam o que serd visto na licdo e na sequéncia oferecem recomendacgfes
prévias ao inicio da atividade, abordando questionamentos e sugestdes. Em seguida,
€ apresentada a atividade e por fim, em todos os encontros, h4 um desafio, no qual
os alunos tém que realizar com base no que foi visto.

Para a construcdo desse material foi usado uma ferramenta da Microsoft
chamada OneNote, onde foi possivel organizar as atividades dividindo-as por sec¢ées.
Vale destacar que esse material constituira o guia do professor, o qual acompanhara
0s “mundos” que seréo utilizados nas atividades. Os mundos sdo 0s ambientes onde
cada atividade deve ser desenvolvida.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos materiais disponibilizados pela Microsoft, foi desenvolvido um

conjunto de 6 atividades para serem aplicadas em aulas com uma hora de duracéo.

Inicialmente o foco foi na familiarizacdo com a ferramenta. Na primeira
atividade, o objetivo foi apresentar os comandos e funcionalidades, bem como a
apresentacao dos mundos. Sao introduzidos comandos basicos como por exemplo:
se movimentar para tras e para frente, correr, pular, entre
outros. Todas essas informacdes os alunos podem encontrar nas lousas espalhadas
pelo mundo, conforme ilustrado na Figura 1.

O jogo é composto por trés modos, sao eles: criativo, sobrevivéncia e aventura.
O modo aventura foi escolhido para o desenvolvimento de todos os planos de aula,
pois n&o permite modificagdes diretas no ambiente pelo jogador, tendo basicamente
as funcbes de se movimentar e realizar tarefas simples, obrigando que qualquer
modificacdo seja sempre programada.

@ tostrar control

Figura 1. Exemplo de um dos comandos iniciais
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A segunda atividade consiste em apresentar para os alunos o primeiro contato
com a programacao trabalhando o pensamento algoritmico, através do MakeCode. O
comando para abrir a janela de programacdao é simples, ocorre ao pressionar a tecla
‘C’. A primeira atividade é programar o Agente — robd — para se teletransportar para
perto do jogador toda vez que for digitado no chat o comando especificado para tal
funcao (Figuras 2 e 3). Apo0s, € proposto que o0s alunos programem novas acoes para
0 Agente.

com o comando de chat \WRTILEEL[TEE @

Figura 2. Ambiente para criacéo de cédigo.

controles .
ra 3. Agente que recebe a programacao ao lado do jogador.

(H] Hoctear .
Figu

ApoOs fazer a primeira atividade envolvendo programacéao, novas atividades séo
propostas. A terceira atividade tem como objetivo fazer o robd preencher espacos no
mundo com blocos de grama, envolvendo o pensamento algoritmico e abstragao.
Logo em seguida, na quarta atividade ensina-se o rob0 a destruir os mesmos blocos
de gramas que foram plantados na atividade anterior.

A quinta atividade envolve um novo mundo, denominado “Mundo das Fragdes”,
0 qual também contém lousas com explicagbes de quais serdo 0s proximos passos.
Nessa aula, os alunos devem observar blocos com duas cores diferentes, que estao
espalhados pelo mundo e em uma lousa anotar qual fragio cada bloco representa. E
necessario fazer esse processo para 0s cinco blocos de fragdes presentes no mundo.
Essa atividade trabalha o reconhecimento de padrdes.
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A Ultima atividade é baseada na tarefa anterior, onde os alunos irdo analisar
cada uma das fragOes que eles anotaram como respostas e a seguir deveréo fornecer
fracOes equivalentes. Lembrando que eles devem usar o robd para ajuda-los na tarefa,
envolvendo o0 reconhecimento de padrdes, pensamento algoritmico e
decomposicdo/composicao.

4. CONCLUSOES

O plano de aula posteriormente deve ser estendido para as salas de aula,
aplicando a turmas a serem definidas junto com novas atividades que serdo
desenvolvidas. Dessa forma, é possivel analisar o uso da pela ferramenta Minecraft
na realizacédo das atividades propostas com os alunos e coletar dados da eficacia da
aprendizagem. E razoavel assumir que o Minecraft pode ajudar a trabalhar as
habilidades do pensamento computacional, pois sendo uma ferramenta voltada a
criangas na faixa etaria escolhida permite uma rapida adaptacédo ao seu ambiente e
recursos, despertando um engajamento dos mesmos em um primeiro contato com a
programacao.
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