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Abstract. This article intends to describe the possibility of utilizing the
MinecraftEdu game in the teaching-learning process of programming, as well
as to present a potential application for such. A brief bibliographical research
performed indicates that this game is effective for both teaching and learning
basic concepts key to programming, specially those involving logic, thus
developing computational thinking.

1. Introducao

Segundo Wing (2006), Pensamento Computacional (PC) caracteriza-se como a
combinacdo do pensamento critico com os fundamentos da computagdo, resultando em
uma metodologia para resolucdo de problemas. A autora pontua ainda que, o
pensamento computacional influenciard a todos os cidaddos em todos os campos de
empreendimento, representando também um novo desafio educacional. Souza et al.
(2017) complementam a ideia ao afirmarem que as habilidades do PC contribuem para o
desenvolvimento cognitivo do estudante, contribuindo com o desenvolvimento do
raciocinio légico, capacidade de abstracdo e de resolucio de problemas.

Neste contexto, o MinecraftEdu apresenta-se como uma ferramenta que
contribui para o ensino do pensamento computacional, além de facilitar os processos de
ensino e aprendizagem de programac¢do. Uma variante especifica do Minecraft voltada
para a drea educacional, o software é uma adaptacdo para o ambiente de sala de aula
com uma jogabilidade simplificada, em que os estudantes podem transportar, congelar,
desmontar e deslocar os blocos (Schimidt e Sutil, 2016).

Dias e Rosalen (2014) pontuam que o Minecraft € um jogo que fascina o aluno a
desenvolver as atividades com mais prazer, principalmente pela mistura de histéria com
criatividade, proporcionando o desenvolvimento de atividades colaborativas.

Para Freitas e Neumann (2009), jogos como o MinecraftEdu, baseados em
mundos virtuais - softwares cuja principal caracteristica ¢ permitir uma experiéncia
imersiva ao usuario, através da emulacdo do mundo real, tem proporcionado novas
experiéncias nos processos de ensino e aprendizagem.

Desta maneira, o jogo MinecraftEdu foi escolhido para este trabalho por possuir
caracteristicas, que quando associadas a uma metodologia de ensino, podem contribuir
para o desenvolvimento do pensamento computacional.

2. Aplicacao Proposta

Pretende-se desenvolver um curso para ensino de pensamento computacional, utilizando
o MinecraftEdu, a ser aplicado em uma escola, para alunos do ensino fundamental, com
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carga hordria de 30 horas. A proposta baseia-se na constru¢do de um mapa, como
mostrado na Figura 1, formado por varios desafios de estrutura sequencial, em que cada
desafio torna-se uma base para o proximo.

A estrutura do curso serd aplicada da seguinte forma:

Quadro 1. Estrutura do curso

Etapas Objetivo Descrigao Carga
horéria
El Conhecer a forma de pensar | Serdo apresentados conceitos importantes, como | 2h
do computador formulagdo de problemas, organizagdo e andlise
l6gica dos dados, abstragc@o, automatizacio de
solucdes através do pensamento algoritmico,
que permitirdo ao aluno compreender a forma
de pensar do computador.
E2 . Serd apresentado aos alunos o ambiente do jogo, | 4h
Conhecer o ambiente e as . . . .
. e assim como, os itens disponiveis e a forma de
ferramentas disponibilizadas o .
. utiliza-los no MinecraftEdu.
pelo aplicativo
E3 Introdu¢do dos principios da programagdo | 6h
Compreender como ¢ P p . prog §
. - | dentro do ambiente através de exemplos
funciona a programagdo o « »
. utilizando a “turtle”, um bloco em forma de
dentro do ambiente do c . .
. tartaruga em que ¢ possivel realizar a
aplicativo ~
programacao.
E4 . Apresentagdo  das  nogdes  algoritmicas | 4h
Desenvolver conhecimento . L e
~ P sequenciais através de exemplos e aplicacdo do
sobre nocdes algoritmicas )
.. Desafio 1 para que os alunos resolvam
sequenciais o ~ .
utilizando a programacgdo de blocos ensinadas.
Nesse desafio o aluno deverd passar por um
labirinto utilizando a programac¢do de um
algoritmo sequencial na tartaruga.
ES . Serdo ensinados os comandos condicionais | 6h
Desenvolver conhecimento . L. .
L. .. através de exemplos e serd aplicado o Desafio 2.
sobre 16gica condicional I ~
Neste, os alunos deverdo utilizar a programagao
com estruturas condicionais para conseguir
passar e otimizar a resolucdo.
E6 . Serdo ensinados os comandos de repeti¢do, | 6h
Desenvolver conhecimento J PR .

- através de exemplos e serd aplicado o Desafio 3.
sobre repeti¢ao de I ~
comandos Neste, os alunos deverdo utilizar a programagao

com repeti¢do para conseguir passar e otimizar a
resolucgdo.
E7 . . Um novo desafio, envolvendo todos os | 2h
Aplicar 0s conceitos . P
. conceitos apresentados, serd proposto para os
ensinados durante o curso alunos

Em todos os desafios, serdo trabalhados os conceitos de identificacdo de um

problema computacional e sua divisdo em partes menores, capacidade de abstragao,
organizacao e teste de hipoteses, depuragao e detecgao sistemadtica de erros.
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Figura 1. Exemplo do mapa desenvolvido no MinecraftEdu

Ap6s a realizagdo dos desafios, os estudantes serdo colocados em um novo
mapa, com desafios semelhantes aos aplicados no primeiro, em que poderdo aplicar os
conceitos adquiridos ao longo do curso.

3. Consideracoes Finais

O ensino de programagdo estd relacionado com o conceito de pensamento
computacional. Na busca por identificar as tarefas que podem ser realizadas de maneira
mais rapida e eficiente utilizando um computador, é preciso construir uma forma de
pensar que facilite a identificagdo dos problemas que possam ser solucionados por meio
de um programa computacional especifico e, em seguida, como ‘instruir’ o computador
a realizar tarefas estabelecidas. Espera-se que a utiliza¢do do software MinecraftEdu no
ensino de programacdo, através de tarefas em mundo virtual, crie um ambiente
motivador e participativo para os alunos durante o processo de ensino-aprendizagem,
possibilitando assim, de forma lidica, o desenvolvimento do pensamento computacional
desejado.
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