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Abstract. This paper explores the use of Minecraft Education as an educational
tool to develop a specific skill from the Supplement to the National Common
Curricular Base in Computing, specifically addressing the concept of data types
(EFO6COO01). With the rapid advancement of technology and the integration
of digital resources in education, tools like Minecraft Education have shown
potential to facilitate learning in an interactive and collaborative way. The
proposed activity consists of three tasks that explore data types in an interdisci-
plinary manner. A case study was conducted with 20 sixth-grade students from
a public school, assessing the effectiveness of the tool and its impact on student
motivation, with positive results regarding learning objectives.

Resumo. Este artigo investiga o uso do Minecraft Educacional como ferra-
menta diddtica para desenvolver uma habilidade do Complemento a Base Na-
cional Comum Curricular em Computagdo, especificamente abordando o con-
ceito de tipos de dados (EF06COO0I1). Com a rdpida evolucdo tecnoldgica e a
integracdo de recursos digitais no ensino, ferramentas como o Minecraft Edu-
cacional tém demonstrado potencial para facilitar o aprendizado de maneira
interativa e colaborativa. A atividade proposta é composta por trés tarefas que
exploram tipos de dados de forma interdisciplinar. Um estudo de caso foi rea-
lizado com 20 alunos do 6° ano de uma escola publica, avaliando a eficdcia da
ferramenta e o impacto na motivagdo dos alunos, com resultados positivos em
relagcdo aos objetivos de aprendizagem.

1. Introducao

Nos ultimos anos, o0 avanco rapido da tecnologia, especialmente da inteligéncia artificial e
do aprendizado de maquina, tem automatizado processos complexos e impulsionado ino-
vagdes em setores como satde, educacao e transporte [Ludermir 2021, Souza et al. 2023].
A Internet das Coisas também tem facilitado a coleta e andlise de dados em tempo real,
promovendo eficiéncia e apoiando decisdes [Mohindru et al. 2020, Malik 2024]. Além
disso, a popularizagdo do 5G estd revolucionando a conectividade com alta velocidade
e baixa laténcia, essenciais para tecnologias emergentes como veiculos autdbnomos e ci-
dades inteligentes [dos Santos and Vasconcelos 2024]. Esses avangos tém impactado em
todos setores da economia, tranzendo desafios éticos e sociais [Moreira et al. 2023].

Especialmente na educagao, a tecnologia tem se tornado essencial, transformando
metodologias, nas quais as ferramentas digitais promovem interatividade e personaliza-
cdo. Plataformas de aprendizado online e sistemas de gerenciamento possibilitam abor-
dagens centradas no aluno, enquanto recursos adaptativos favorecem a inclusdo de estu-
dantes com necessidades especiais [dos Santos et al. 2024, Karagianni and Drigas 2023,



Kocdar and Bozkurt 2023]. Durante a pandemia de COVID-19, o ensino remoto e hibrido
aceleraram o uso de tecnologias educacionais, destacando tanto possibilidades quanto li-
mitagdes da educagcdo mediada por tecnologia [Dhawan 2020, Bao 2020]. Essas ferra-
mentas tétm modernizado as escolas, tornando o aprendizado mais acessivel e dindmico
e ajudando professores na organizacdo e personalizacdo do ensino, beneficiando a to-
dos [Lachner et al. 2024, Jiménez Sierra et al. 2023].

Com a recente inclusdo da Computacdo na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), habilidades associadas ao Pensamento Computacional, como estruturas de da-
dos, algoritmos e técnicas de resolucdo de problemas, devem ser trabalhadas desde
a educacdo infantil até o ensino médio [BRAZIL 2022]. Ferramentas de programa-
cdo visual, como Scratch, Kodu Game Lab, Tynker e Roblox Education, sdo ampla-
mente utilizadas em atividades voltadas ao desenvolvimento de habilidades em resolu-
cdo de problemas, l6gica e criatividade [Madureira and Schneider 2024, Meepung 2024,
Sun et al. 2024, Han et al. 2023]. O Minecraft Educacional também se destaca nesse con-
texto, proporcionando um ambiente interativo que permite explorar conceitos académi-
cos de forma prética e colaborativa, estimulando a criatividade e a resolug@o de proble-
mas [Kutay and Oner 2022]. Professores utilizam essa plataforma para ensinar discipli-
nas como Matemadtica, Historia, Ciéncias e Programa¢do de maneira dinamica e envol-
vente [Pomeranz 2024, Bile 2022, Beck et al. 2024].

Neste cendrio, este trabalho explora o Minecraft Educacional como ferramenta
didatica para o desenvolvimento uma habilidade da BNCC Computacdo, que aborda o
conceito de tipos de dados (EFO6COO01). Para isso, é proposta uma atividade com trés
tarefas para desenvolver essa habilidade de forma interdisciplinar. Um estudo de caso
com 20 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental (EF) de uma escola publica, foi realizado
para avaliar a viabilidade das tarefas e do uso do Minecraft Educacional, demonstrando
que as atividades alcangaram os objetivos de aprendizagem e a ferramenta aumentou a
motivacdo dos alunos. A Secdo 2 apresenta a descri¢do detalhada da atividade proposta.
Na Secido 3, € relatada sua aplicag@o pratica. Por fim, a Secdo 4 discute os resultados
obtidos, e a Secao 5 sintetiza as consideragdes finais.

2. DataCraft: Missao Tipo de Dados

A atividade proposta tem como objetivo introduzir o conceito de tipos de dados, utilizando
o Minecraft Educacional como ferramenta didética para tornar o aprendizado mais envol-
vente e lddico. Minecraft € um jogo de mundo aberto que permite aos jogadores explorar,
construir e modificar blocos para criar estruturas e cendrios, estimulando a criatividade e
o pensamento critico. J4 o Minecraft Educacional amplia o uso do jogo para o contexto
educacional, permitindo que professores criem e utilizem mundos personalizados para
atividades pedagdgicas.

A atividade estd dividida em trés tarefas, descritas nas subsecdes a seguir, com o
objetivo de desenvolver a habilidade EFO6CO01 da BNCC Computagdo: “Classificar in-
formacdes, agrupando-as em colecdes (conjuntos) e associando cada cole¢dao a um tipo de
dado”. Neste contexto, o conceito de tipo de dado € introduzido de forma concreta, con-
siderando informacdes de forma mais geral como objetos ou elementos quaisquer, € tipos
de dados como categorias que representam esses objetos. Assim, um tipo € definido como
uma categoria de objetos que compartilham caracteristicas ou propriedades em comum,



determinando quais a¢des ou operagdes podem ser realizadas sobre eles.

Cada tarefa é realizada em um mundo diferente dentro do Minecraft Educacional!,
além de um mundo introdutdrio adicional, que € usado para apresentar as funcionalidades
do jogo. Antes de iniciar as tarefas, os estudantes devem utilizar o “Mundo dos Coman-
dos” para aprender os comandos principais do jogo. Nesse ambiente, eles enfrentardo
pequenos desafios, como abrir o chat do jogo, mover-se para frente e para trds e explorar
0 inventario.

2.1. Classificando Elementos: Explorando Tipos e Categorias no Minecraft

A primeira tarefa tem como objetivo introduzir o conceito de tipos, classificando um
conjunto de elementos com base em uma caracteristica comum que define o tipo de cada
item. Essa tarefa é realizada em duas etapas, utilizando dois mundos semelhantes.

A primeira etapa é realizada no “Mundo dos Elementos - 17, ilustrado na Figura 1.
Nesse ambiente, ha dois conjuntos de bats dispostos em um cercado. Os bats sem iden-
tificacdo (a direita e a frente) contém uma variedade de objetos, como diamantes, carvao,
capacetes, espadas e picaretas. Ja os baus identificados, localizados a esquerda, comegam
vazios e possuem placas indicando o tipo de objeto que devem armazenar: minério, arma,
ferramenta ou armadura (Figura 2). A missdo dos estudantes aqui € explorar os baus sem
identificagdo, coletar os objetos e classifica-los, depositando-os nos baus identificados
conforme o tipo especificado.

Figura 1. Mundo dos Elementos Figura 2. Baus identificados com
usado na primeira tarefa. os tipos de objetos.

7
Fonte: Elaborada pelo autor. Fonte: Elaborada pelo autor.

Na segunda etapa, que ocorre no “Mundo dos Elementos - 27, a configuragio é
semelhante a do primeiro mundo, mas com uma diferenca: os baus identificados agora
possuem apenas numeros, sem indicacdes de tipo. A missao dos estudantes € a mesma
da etapa anterior, com o desafio adicional de identificar o tipo dos objetos para cada bad
numerado e, em seguida, substituir a numeragdo pela caracteristica que define o tipo dos
itens a serem armazenados.

Em ambas as etapas dessa tarefa, a defini¢ao de tipo deve ser reforcada, associando
cada bad a um tipo determinado por um conjunto de objetos que compartilham uma ou
mais caracteristicas em comum.

'Link para download dos mundos da atividade DataCraft: https://x.gd/wWEABB



2.2. Aventuras Cientificas no Minecraft: Criando e Classificando Substancias ou
Misturas

A segunda tarefa tem como objetivo explorar os conceitos de substancias e misturas (do-
ravante, para maior fluidez, o termo “substancia” serd utilizado para ambos 0s conceitos).
Nessa dinamica, os alunos sdo desafiados a criar substancias ao combinar diferentes ele-
mentos e a classific-las, associando cada classe a um tipo. No Minecraft, os estudantes
tém acesso a um inventdrio contendo diversos elementos, que devem ser selecionados e
combinados para formar as substancias desejadas, de acordo com o quadro apresentado
no “Mundo das Substancias”, ilustrado na Figura 3. Esse mundo € dividido em dois am-
bientes principais: o laboratério virtual, onde as substancias sdo criadas, € o conjunto de
baus, onde elas sdo classificadas.

Ap6s a criacdo de cada substancia, os estudantes devem classificd-la de acordo
com o seu tipo (armazenando-a no bati correspondente): bi € uma substancia composta por
dois elementos; tri € uma substancia composta por trés elementos; e poli € uma substincia
composta por quatro ou mais elementos (Figura 4). Nessa tarefa os diferentes tipos sdao
representados pelos conjuntos de substancias armazenadas em cada bad.

Figura 3. Substancias e Figura 4. Baus para classificacao
seus elementos. das substancias.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.3. Laboratorio Virtual: Desconstruindo Materiais no Minecraft

A terceira tarefa introduz a composicao quimica de materiais para reforcar o conceito de
tipos. Aqui, os estudantes serdo desafiados a reduzir (decompor) materiais do jogo para
descobrir seus elementos constituintes e classificad-los em tipos de acordo com alguma
caracteristica especifica da sua composic¢ao.

Essa tarefa d4 continuidade ao que foi trabalhado na tarefa anterior, mas com uma
l6gica inversa: em vez de compor substancias para obter um novo material, os estudantes
devem usar a mesa de reducdo de material, presente no “Mundo das Redugdes”, para
decompor materiais disponiveis em seu inventdrio. Ao adicionar um material a mesa, ele
€ reduzido a um conjunto de elementos quimicos. Apds a decomposicao, cada material
deve ser categorizado em um tipo especifico, sendo adicionado a um bau de acordo com
alguma propriedade de sua composicao, como a quantidade de hidrogénios ou a presenca
de aluminio (Figura 6). O mesmo material pode ser classificado em mais de um tipo, caso
possua as propriedades listadas em diferentes bats, e, nesses casos, um item do material
deve ser depositado em cada bau correspondente.



Nessa tarefa, os estudantes irdo definir os tipos de acordo com propriedades dos
elementos quimicos presentes em cada material reduzido.

Figura 5. Mesa redutora com Figura 6. Baus para classificacao dos
bloco de grama. materiais reduzidos.

Inventirio FRedutor de Material

Fonte: Elaborada pelo autor. Fonte: Elaborada pelo autor.

3. Relato de Aplicacao da Atividade

A atividade foi realizada com uma turma de 20 alunos, sendo 12 do sexo feminino e 8
do sexo masculino, do sexto ano da Escola Municipal de EF Piratinino de Almeida no
municipio de Pelotas. As trés tarefas propostas foram desenvolvidas ao longo de quatro
encontros presenciais, cada um com duragdo de 40 minutos. Ao final de cada tarefa, fo-
ram disponibilizados formuldrios com perguntas para avaliar a compreensao dos alunos
sobre os temas abordados. A atividade foi conduzida por um dos autores deste trabalho,
com o auxilio da professora responsavel pelo laboratério de informatica da escola. Esse
laboratério possui 24 computadores portdteis equipados com o sistema operacional Win-
dows 10, nos quais o Minecraft Educacional foi instalado. A Figura 7 apresenta uma parte
da turma durante um dos encontros.

Figura 7. Estudantes realizando uma das tarefas propostas no laboratorio.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A primeira tarefa, intitulada “Classificando Elementos”, foi composta por dois
mundos do Minecraft e exigiu dois encontros para ser concluida. Apenas 11 alunos con-
seguiram completar toda a atividade e acessar o formulario de perguntas. Para a segunda
tarefa, “Aventuras Cientificas no Minecraft”, um dnico encontro foi suficiente para sua
conclusdo. Nessa atividade, houve uma mudanca na metodologia, com uma explicacao
e um exemplo apresentados antes da realizacdo. Como a atividade foi mais curta, en-
volvendo apenas um mundo do Minecraft, todos os 20 alunos completaram a tarefa e



chegaram até o formuldrio de perguntas. Por fim, a terceira tarefa, chamada “Laboratério
Virtual”, fez uso da mesma metodologia da segunda e foi concluida em um unico encon-
tro. Apesar de ocorrer em um unico mundo do Minecraft, apenas 12 alunos conseguiram
finalizar a tarefa e responder ao formuldrio de perguntas.

Tarefa1l. Essatarefa foirealizada em dois encontros. No inicio do primeiro encontro, os
alunos foram introduzidos ao conceito de tipos e a sua aplicagdo em diferentes contextos,
utilizando o exemplo de alimentos para discutir caracteristicas que poderiam classifica-los
em grupos, como doce, salgado, quente ou frio, promovendo uma compreensao inicial so-
bre categorizagdo baseada em atributos especificos. Em seguida, o ambiente do Minecraft
Educacional foi apresentado aos estudantes, incluindo conceitos fundamentais, como os
“Mundos”, o controle do “Personagem” e o uso do “Inventério” para organizacao e geren-
ciamento de itens. Apds essa introdugao, os alunos acessaram o primeiro mundo da tarefa
para se familiarizarem com o ambiente, e 0 mediador explicou as instru¢des. Em seguida,
os estudantes iniciaram a tarefa, sendo que alguns conseguiram conclui-la ja no primeiro
encontro, enquanto outros ndo. O segundo encontro comec¢ou com a retomada do conceito
de tipos, e em seguida os alunos ingressaram nos mundos do Minecraft. Alguns estudan-
tes precisaram concluir a tarefa no primeiro mundo antes de iniciar a do segundo. Durante
ambos os encontros, o mediador esteve disponivel para auxiliar com ddvidas tanto sobre
o uso da plataforma quanto sobre a compreensdo das atividades. Apds concluirem a ta-
refa no segundo mundo, cada aluno foi convidado a preencher um formuléario sobre os
tépicos abordados, que incluia questdes para incentivar uma reflexao sobre o processo de
categorizacdo realizado, refor¢cando o entendimento dos conceitos discutidos.

Tarefa 2. No inicio do encontro, foi introduzido o conceito de elementos que compdem
uma substincia, utilizando a 4gua como exemplo. Apds essa introducdo, os alunos aces-
saram o “Mundo das Substancias” e se dirigiram ao laboratdrio virtual, onde encontraram
o quadro com as instrugdes para a criacdo das substancias. Antes de iniciarem a tarefa,
foi demonstrado o uso da mesa de criacdo do Minecraft. Em seguida, os estudantes rea-
lizaram a atividade, criando e classificando cada substincia indicada no quadro. Durante
a tarefa, o mediador esteve disponivel para ajudar, esclarecendo dividas dos alunos. No
final do encontro, os estudantes preencheram um formuldrio com questdes relacionadas a
atividade.

Tarefa 3. Na terceira e ultima tarefa, os alunos ingressaram no “Mundo das Reducdes”
e se dirigiram ao laboratério virtual, onde encontraram nove materiais diferentes no in-
ventdrio. O primeiro material foi usado como exemplo para demonstrar o uso da mesa
de reducdo. Apods a reducdo, os estudantes foram desafiados a classificar o material de
acordo com as propriedades de sua composicao e, em seguida, repetiram o processo para
os demais materiais. Durante a realizacdo dessa tarefa, as dividas foram mais frequen-
tes do que nas tarefas anteriores, o que exigiu uma maior interven¢do do mediador. As
principais dificuldades incluiram: (i) falta de compreensdo sobre a dindmica de classifi-
cacdo (muitos alunos nio sabiam se deveriam colocar o material inteiro ou apenas seus
elementos no bau) e (ii) dificuldade em interpretar as propriedades descritas nos bats, es-
pecialmente aquelas que incluiam termos como ‘exatamente’, ‘mais do que’ e ‘menos do
que’. Devido a essas dificuldades, apenas 12 alunos conseguiram concluir a tarefa e pre-
encher o questiondrio ao final da aula. Ainda assim, os alunos mostraram boa capacidade
de adaptacao apds o exemplo inicial, apesar de alguns erros cometidos.



4. Resultados

Na tarefa 1, 17 criancas completaram o primeiro mundo, 18 completaram o segundo
mundo e destas tltimas, 10 responderam ao questiondrio. A Figura 8 apresenta o nimero
de classificacdes corretas e incorretas conforme o esperado. O maior nimero de erros
ocorreu ao classificar espadas como ferramentas. Além disso, o carvado e a pepita de ferro
foram classificados como ferramenta e arma, respectivamente. Os demais itens ndo foram
classificados. Como a distin¢d@o entre arma e ferramenta depende do contexto de uso, ndo
se pode afirmar que as respostas fornecidas estejam totalmente incorretas.

Figura 8. Numero de acertos/erros nas classificagcées no mundo 1.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 9 apresenta os resultados das classificagdes realizadas no segundo mundo
da tarefa 1. Os estudantes enfrentaram o desafio de agrupar 21 itens em até 5 bads, atri-
buindo nomes as categorias correspondentes. O objetivo era avaliar se eles eram capazes
de agrupar os itens de maneira adequada e abstrair os elementos de uma mesma cate-
goria. Os resultados mostraram que todos os estudantes obtiveram mais acertos do que
erros, com destaque para 8 participantes que ndo cometeram nenhum erro. Nesta analise,
considerou-se erro quando a classificacdo do item nao parecia apropriada (por exemplo,
classificar alga como flor). Além disso, observou-se que, em geral, os participantes cria-
ram categorias semelhantes, como sementes, flores ou plantas e comidas (ou subcatego-
rias como carnes/vegetais), para elementos de facil agrupamento. Por sua vez, para os
itens remanescentes, foi comum a criagdo de uma dnica categoria genérica.

Ap6s a atividade de classificacdo, os estudantes responderam a um questionario
de avaliacao no qual deveriam indicar possiveis operacdes para os itens de cada bad, com
base nos tipos agrupados. Na maioria dos casos (90%), ndo foram fornecidas respostas
adequadas para a categoria mais abrangente.



Figura 9. Acertos/erros por estudante nas classificacoes no mundo 2.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

No final do questiondrio da primeira
tarefa, foram incluidas duas perguntas
sobre a utilidade dos conceitos apren-
didos. O gréfico na Figura 10 mostra
que 91% das criangas que responde-

Figura 10. Questao sobre a utilidade
do aprendizado para o dia a dia.

= Extremamente util

Util
ram considerou o aprendizado util ou 36% « Indiferente
extremamente ttil. Além disso, os es- = Pouco atil
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tudantes deveriam indicar em quais si-
tuacoes do cotidiano esse aprendizado
poderia ser aplicado, podendo esco-
lher quatro opg¢des: (i) facilitar a busca de objetos, (i) nomear grupos de objetos, (ii1)
identificar caracteristicas comuns e (iv) outro (especifique). Apenas uma crianga seleci-
onou todas as trés primeiras opg¢des, enquanto ninguém escolheu a opcao (iv), indicando
que ndo houve sugestdes adicionais.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com relacdo a dindmica conduzida no mundo da tarefa 2, 17 criangas realizaram
a tarefa, porém nem todos eles criaram todas as substancias solicitadas. Em alguns casos,
as substancias foram criadas, mas ndo classificadas. Observou-se que a maior quantidade
de itens nao classificados ou ndo criados estava nos dltimos itens propostos, o que pode ter
ocorrido devido a falta de tempo. A Figura 11 ilustra os resultados obtidos nas classifica-
coes realizadas (os valores sublinhados indicam os percentuais das alternativas corretas).
O sal e o carvao tiveram 100% de acertos, sendo os itens com maior indice de acertos
(41% cada). A cola, por outro lado, gerou maior diversidade de respostas, indicando que
foi o item de maior complexidade. De fato, a cola apresentava o maior nimero de elemen-
tos e era o unico item na categoria "poli". No entanto, o menor percentual de acerto foi
de 70%, o que sugere que os alunos que conseguiram concluir o exercicio apresentaram
um bom desempenho.

O questiondrio final da segunda tarefa foi respondido pelas 17 criangas e continha
dois tipos de questdes: no primeiro os alunos deveriam identificar o nimero de elemen-
tos em substancias dadas; e no segundo deveriam classifica-las quanto ao tipo (bi, tri
ou poli). A Figura 12 mostra os percentuais de respostas datas (a quantidade sinalizada
com * representa a resposta correta). Nas duas primeiras questdes, que continham apenas
uma férmula, a grande maioria dos estudantes respondeu corretamente. No entanto, as
questdes que envolviam a combinacéo de duas férmulas, teve-se e 25% e 40% de acer-
tos, respectivamente. Observa-se em diversos casos que os alunos contaram a quantidade



Figura 11. Classificacao das substancias no mundo.

Petréleo Cola Agucar Carvao
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Fonte: Elaborada pelo autor.

de elementos ao invés da quantidade de tipos de elementos. Havia também a seguinte
questdo: “Se vocé tem trés substancias que requerem, respectivamente, 2, 3 e 4 elementos
diferentes entre si, quantos elementos distintos sdo necessdrios no total para criar uma
unica substincia?”’, a qual generalizava o problema de identificar o nimero de elementos
distintos. Nesta questdo, 52,4% dos alunos acertaram. Comparando com os resultados
das substancias Agua com Agticar e Cola com Carvio ilustradas na Figura 12, observou-se
que o maior erro ocorreu ao nao desconsiderar repeticdes. Por sua vez, a Figura 13 apre-
senta os resultados das classificagdes realizadas no segundo tipo de questdo (os valores
sublinhados indicam os percentuais das alternativas corretas). O indice de acerto variou
entre 65% e 80%. Em comparacéo com o mesmo tipo de exercicio realizado no mundo,
observou-se que os alunos demonstraram maior dificuldade. Isso pode ser atribuido ao
fato de que, no formuldrio, a questdo era mais abstrata, exigindo uma interpretacdo das
formulas.

Figura 12. Numero de elementos distintos de cada substancia do questionario.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Na Tarefa 3, 12 criangas participaram da dindmica no mundo, mas apenas 5 res-
ponderam ao questiondrio. Com base nas respostas fornecidas, observou-se que os alunos
apresentaram inconsisténcias ao comparar suas classificacdes no questiondrio com as so-
lucdes registradas no mundo. Em outras palavras, embora a atividade tenha sido a mesma,
as classificagdes divergiram. A Figura 14 apresenta os resultados das classificacdes re-
alizadas no mundo. E importante destacar que alguns alunos nio classificaram todos os
elementos. O gréfico inclui apenas os resultados referentes as classificacoes efetivamente
realizadas. As classificacdes parcialmente corretas referem-se a casos em que o item foi
colocado em pelo menos um bau com a classificacio correta, mas nao foi alocado em to-



Figura 13. Classificacdo das substancias do questionario.
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dos os batis possiveis — possivelmente devido a suposi¢do, por parte de algumas criancas,
de que apenas uma resposta seria vdlida — ou também foi classificado em um bau incor-
reto. Em relagdo ao bau destinado aos itens que ndo podiam ser classificados dentre as
opgoes disponiveis, observou-se que a maioria dos alunos (9) deixou de nomea-lo. Além
disso, uma das nomeacdes realizadas estava incorreta, uma vez que o nome atribuido nao
refletia exatamente a caracteristica comum dos itens contidos no bati.

Figura 14. Classificacdes dos elementos no mundo da tarefa 3.
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5. Consideracoes Finais

Este artigo propde uma atividade para introduzir o conceito de tipos de dados no 6° ano
do EF, utilizando o Minecraft Educacional. A atividade foi projetada para ser flexivel,
podendo ser adaptada para uma abordagem desplugada ou implementada com o uso de
outros aplicativos. A proposta foi aplicada a um grupo de estudantes, permitindo avaliar
sua adequacdo ao publico-alvo. Os resultados indicaram bom desempenho dos alunos na
compreensdo do contetdo trabalhado. O uso do Minecraft demonstrou ser um elemento
motivador, despertando o interesse dos alunos na realizacao das tarefas. No entanto, tam-
bém se mostrou desafiador manter os alunos focados no roteiro da atividade.

Diferentes métodos de avaliagdo foram utilizados — como observacdes informais,
andlise dos mundos criados pelos estudantes e questiondrios — para investigar diversos
aspectos, incluindo motivacao, compreensdo e retencao do conhecimento. Com isso, foi
possivel identificar pontos de melhoria na metodologia de aplicagdo, como a necessidade
de maior clareza nas instru¢des das tarefas, especialmente na terceira. Com base nos
resultados, melhorias serdo implementadas e divulgadas para a comunidade escolar. Além
disso, novas atividades serdo desenvolvidas para apoiar a promog¢do de habilidades da
BNCC em Computagdo.
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