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Abstract. This work proposes an unplugged computing approach using a
physical Crafting Table, inspired by Minecraft®, for 3x3 grid activities that
simulate input, processing, and output. The proposal aims to develop skills in
pattern identification, decomposition, modeling, and logical sequencing,
aligning with skill EF02CO01 of the BNCC (Brazilian National Curriculum).
Structured in stages of experimentation and problem-solving, it uses concrete,
low-cost, and accessible materials, making it suitable for public schools and
rural contexts, offering a viable alternative for incorporating computational
thinking into Basic Education.

Resumo. O trabalho propoe uma abordagem de Computac¢do desplugada
utilizando uma Crafting Table fisica, inspirada no Minecraft®, para atividades
em grade 3x3 que simulam entrada, processamento e saida. A proposta visa
desenvolver habilidades de identificacdo de padroes, decomposigao,
modelagem e sequéncias logicas, alinhando-se a habilidade EF02CO01 da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Estruturada em etapas de
experimentag¢do e resolugdo de problemas, utiliza materiais concretos, de baixo
custo e acessiveis, sendo adequada para escolas publicas e contextos rurais,
oferecendo uma alternativa viavel para a inser¢do do pensamento
computacional na Educagdo Basica.

1. Objetivos

Nessa secdo serdo apresentados os objetivos do trabalho.

OBJETIVO GERAL

O objetivo geral desta proposta ¢ promover o desenvolvimento do pensamento
computacional por meio de uma atividade desplugada, visual e interativa, que promove a
criagdo de objetos a partir da identificacdo de padrdes especificos e de atributos
essenciais, estimulando a organizag@o visual e a construcdo de sequéncias logicas, com
base no sistema de receitas do jogo Minecraft®.

1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Promover a criagdo de objetos a partir da identificagdo de padrdes especificos e
atributos essenciais, por meio de uma abordagem visual e interativa;

e Estimular a organizacgdo visual e o reconhecimento de padrdes como fundamentos
do pensamento computacional;



e Desenvolver a construgdo de sequéncias logicas em atividades de Computagao
desplugada;

e Implementar uma atividade inspirada no sistema de receitas do jogo Minecraft®
como estratégia didatica para favorecer a compreensdo de conceitos
computacionais.

2. Publico-Alvo

O trabalho sera desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental, especificamente do 2°
ano, considerando o nivel de escolaridade e as caracteristicas cognitivas proprias dessa
etapa, como o desenvolvimento do pensamento logico inicial, a capacidade de
reconhecimento de padrdes e a compreensao de sequéncias, aspectos que favorecem a
aplicacao de atividades de Computacao desplugada com abordagem visual e interativa.

3. Habilidade Trabalhada

A atividade fundamenta-se nas diretrizes da BNCC de Computagao, como foco a seguinte
habilidade:

e EF02CO01 — Modelagem de objetos: criar e comparar modelos (representagdes)
de objetos a partir da identificagcdo de padrdes e atributos essenciais. Essa
habilidade envolve a constru¢gdo de modelos por meio do reconhecimento de
caracteristicas fundamentais, sendo essencial para a classificagdo e o agrupamento
de objetos no desenvolvimento do pensamento computacional [1].

4. Recursos e Materiais Utilizados

A utilizacao da Crafting Table desplugada como recurso didatico fundamenta-se em
abordagens que defendem o uso de estratégias lidicas e manipulaveis para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Estudos apontam que o Minecrafi®,
mesmo fora do ambiente digital, possibilita a exploracdo de conceitos como
decomposicao de problemas, reconhecimento de padrdes e construcao de sequéncias
l6gicas, favorecendo a aprendizagem significativa [2, 3].

Ao reproduzir fisicamente a 16gica da Crafting Table original do jogo, o recurso
desplugado preserva o sistema de combinag¢do de itens e permite que os estudantes
compreendam a relacdo entre entradas (materiais), processamento (organiza¢ao na grade
3x3) e saida (resultado final). Essa abordagem contribui para a abstracdo de conceitos
computacionais de forma concreta e acessivel, especialmente na Educagdo Baésica,
conforme apontam pesquisas que utilizam o Minecraft Education® como estratégia
pedagdbgica ativa [4, 5].

Além disso, o uso de materiais simples, como papeldo, emborrachado e massa
biscuit, refor¢a a viabilidade da proposta em contextos com limita¢des tecnologicas, sem
comprometer o potencial educativo da atividade. Praticas colaborativas e ladicas
baseadas em jogos favorecem o engajamento e estimulam a aprendizagem colaborativa

[3].

Para a montagem da Crafting Table desplugada, utilizam-se papeldo para a base
estrutural (podendo ser substituido apenas por emborrachado), placas de emborrachado
para revestimento, pincel para quadro, cola, tinta guache ou acrilica e massa biscuit para
acabamento.



4.1 ESTRUTURA DA BASE E DEFINICAO DA GRADE

A montagem teve inicio com a estruturacao da base e a defini¢do da grade de organizagao.
Inicialmente, o papeldo foi recortado em formato quadrado, constituindo a base estrutural
da mesa. Posteriormente, delimitou-se uma grade 3x3 centralizada na superficie,
elemento essencial para a organizag¢do espacial dos componentes. Essa estrutura orienta
a disposicdo dos atributos de cada objeto, permitindo aos estudantes identificarem
posicdes especificas, comparar modelos e elaborar sequéncias logicas, aspectos
fundamentais para o desenvolvimento do pensamento computacional.

4.2 ACABAMENTO ESTETICO E IDENTIFICACAO DE TRIBUTOS

O acabamento estético da Crafting Table desplugada foi realizado com o objetivo de
reproduzir visualmente as caracteristicas do modelo original do jogo Minecraft® e, ao
mesmo tempo, evidenciar atributos importantes para a organizacao das atividades. Essa
etapa contribui para a identificagdo visual dos elementos e para a compreensao da
disposicao espacial necessaria a construgdo dos modelos.

Foram adotadas duas possibilidades de acabamento. A primeira consistiu na
pintura da base com tinta guache ou acrilica, diferenciando visualmente as areas
destinadas a insercdo dos materiais e ao resultado final, conforme adaptagao pedagogica
da dinamica do jogo. A segunda alternativa envolveu o revestimento da base com placas
de emborrachado, seguindo o esbogo previamente delineado, com a aplicagdao de tiras
recortadas para demarcar a grade 3x3.

5. Metodologia

A proposta metodoldgica fundamenta-se na abordagem da Computagao desplugada,
compreendida como o ensino de conceitos da Computagdo sem o uso direto de
dispositivos digitais, por meio de atividades lidicas e manipulativas. Tal abordagem visa
tornar conceitos abstratos mais acessiveis aos estudantes de anos iniciais do Ensino
Fundamental, por meio da experimentacao concreta e da interagao colaborativa.

A dindmica da atividade inspira-se no sistema de receitas do jogo Minecraft®, no
qual a combinag¢ao organizada de elementos resulta na criacdo de novos objetos. Na
versao desplugada, os estudantes organizam materiais em uma grade 3x3, seguindo
padrdes previamente estabelecidos. A organizacdo dos elementos na grade permite a
exploracdo de sequéncias logicas estruturadas e do reconhecimento de padrdes,
aproximando os estudantes dos conceitos fundamentais do pensamento computacional. A
proposta foi estruturada de modo a favorecer sua aplicacdo em contextos reais de sala de
aula, especialmente em cendrios com acesso limitado a recursos tecnologicos.

A aplicacdo da atividade organiza-se em quatro etapas progressivas:

Quadro 1 - Etapas progressivas da atividade.

Etapa Titulo Ref?rencm Metodologia Resultado
visual esperado
Crafting _table, | Apresentacdo das regras | Compreender  as
1 Apresentacdo | modelos ¢ |de  combinagdo  da | regras basicas de
do contexto exemplos. atividade. combinagio.
Exemplos de | Realizagdo de exemplos | Identificar



https://drive.google.com/file/d/10VjcoPHBtYW1s1ci2EKDsU5B4pPVuZay/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QW4hAD6RN-HdtHVPf-rPi3hgubtUjJLi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QW4hAD6RN-HdtHVPf-rPi3hgubtUjJLi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JoHGql0k1vyPKRJ7V_NXnTCAL5Jndo12/view?usp=sharing

2 Exploragdo receitas corretas | coletivos de | combinagdes
guiada e erradas. combinagdes validas e | corretas e
invalidas. incorretas.
Questionario de | Organizagdo dos | Aplicar as regras na
3 Desafios “verdadeiro ou | estudantes em pequenos | resolugdo do
praticos falso”. grupos para resolugdo de | desafio.
tarefas.
. Modelo e | Elaboragdo de novas | Criar combinagdes
4 Criagdo recortes de | receitas pelos estudantes. | seguindo  padrdes
autoral construcio. proprios.

A metodologia integra manipulagdo concreta e raciocinio logico, alinhando-se as
diretrizes curriculares para a Educagdo Basica.

6. Avaliacao

A avaliacdo da aprendizagem realiza-se com base em critérios quantitativos,
considerando que o nimero de materiais produzidos corretamente pelos estudantes indica
o nivel de compreensao das sequéncias e dos padrdes trabalhados. Esse critério relaciona-
se diretamente a habilidade EF02CO01 — Modelagem de objetos, conforme descrito na
BNCC de Computagdo, por envolver identificagdo de atributos essenciais, comparagao
de modelos e reconhecimento de padroes.

Os instrumentos avaliativos organizam-se em duas etapas complementares:

A primeira etapa consiste na aplicacdo de um questionario de verdadeiro ou falso,
realizado apds a explicacao das regras de combinacao e dos padrdes inspirados no sistema
de receitas do Minecraft®. O instrumento apresenta combinacdes corretas e incorretas,
permitindo verificar a compreensao inicial acerca da organizacdo da grade 3x3 e da
distin¢do entre arranjos validos e invalidos.

A segunda etapa corresponde a uma atividade pratica orientada, na qual os
estudantes constroem itens utilizando os materiais da versao desplugada. O desempenho
¢ analisado com base na quantidade de itens corretamente produzidos dentro do tempo
estipulado, considerando critérios como organizacao espacial, sequenciagao logica e
adequacao ao padrao estabelecido.

A andlise dos resultados obtidos por meio desses instrumentos possibilita
identificar o nivel de compreensao dos estudantes em relacao aos padroes e as sequéncias
logicas trabalhadas, bem como verificar indicios a consolidagdo das habilidades
associadas ao Pensamento Computacional. A avaliagdo também subsidia possiveis ajustes
metodologicos.
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