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Abstract. Computational Thinking is a problem solving methodology based on
Computer Science concepts that can be applied in different areas, not only in
computing. This paper presents a set of activities for children that aim to intenti-
onally address Computational Thinking skills and concepts, such as abstraction,
decomposition, pattern recognition and algorithmic thinking, using Minecraft
Educational.

Resumo. O Pensamento Computacional é uma metodologia de resolucdo de
problemas baseada em conceitos da Ciéncia da Computagdo que pode ser apli-
cada em diferentes dreas, ndo somente na computacdo. Esse trabalho apresenta
um conjunto de atividades para criancas que visam abordar de forma intenci-
onal as habilidades e conceitos do Pensamento Computacional, tais como abs-
tracdo, decomposicdo, reconhecimento de padroes e pensamento algoritmico,
fazendo uso do Minecraft Educacional.

1. Introducao

Inovagdes tecnoldgicas estdo em constante progresso € causam muitas mudancgas em
nosso cotidiano, produzindo um grande impacto econdmico e social. Entre elas o modo
como o Pensamento Computacional (PC) passou a ser estudado. Segundo Jeannette
Wing (2006), o PC é o processo de pensamento envolvido na formulagao de um pro-
blema e na expressdo de suas solucdes de forma que um computador ou ser humano
possa executar com eficécia.

No ambito da educagdo, varias pesquisas estdo sendo feitas com base nos concei-
tos e nas habilidades do PC, inclusive voltadas para agregar novos saberes aos professores
no contexto profissional [Urzéda et al. 2020, Csizmadia et al. 2015]. Também pode-se
destacar trabalhos que propdem o uso de jogos educacionais para auxiliar no ensino e
qualificar a aprendizagem [COSTA 2015], tendo como base as habilidades do PC.

O Minecraft Educacional [Microsoft 2021] € uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos que promove a criatividade, a colaboracdo e a solucio de problemas em
um ambiente virtual. O Minecraft estd presente na vida de muitas criancas e adolescentes
[KNITTEL et al. 2017], sendo um ambiente familiar a esses individuos, o que pode tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, além de permitir o desenvolvimento de
atividades divertidas, lddicas e criativas. A propria ferramenta disponibiliza diversas ati-
vidades que abordam diferentes temas, tais como: matematica, ciéncias, geografia, artes,
entre outros [Microsoft 2006]. Ja as atividades que se propdem desenvolver habilidades
relacionadas com o PC estdo geralmente associadas ao ensino de programagdo. Outras



habilidades e conceitos (como abstracdo, reconhecimento de padrdes e decomposicao)
sdo abordados de forma periférica, ndo fazendo parte dos objetivos das atividades. Desta
forma, este trabalho propde um conjunto de atividades para trabalhar de forma explicita
tais habilidades.

O restante deste artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 apresenta bre-
vemente os conceitos e habilidades do PC abordados neste trabalho. Na Sec¢do 3 sdo
detalhadas as atividades propostas. A Secdo 4 descreve quais € como as habilidades e
conceitos do PC sdo trabalhadas em cada atividade. Finalmente, na Secdo 5 sdo feitas
algumas consideracdes finais e indicados os trabalhos futuros.

2. Pensamento Computacional

Jeannette Wing declarou que “O pensamento computacional € uma habilidade fundamen-
tal para todos, ndo apenas para cientistas da computacdo” [Wing 2006]. Desde entdo, o
termo Pensamento Computacional (PC) vem sendo usado e referenciado de diferentes ma-
neiras [Kalelioglu et al. 2016]. Além disso, existem diversas propostas relacionado o PC
com diferentes habidades e conceitos [ISTE and CSTA 2011, Selby and Woollard 2013,
Royal Society 2017, Denning and Tedre 2019]. Neste trabalho, o PC € visto como uma
metodologia para resolugdo de problemas baseada em conceitos da Ciéncia da Computa-
cdo. Dentre estes conceitos estdo a abstracao, decomposi¢do, reconhecimento de padroes
e pensamento algoritmico.

A abstracdo consiste em simplificar a realidade para focar nos aspectos mais re-
levantes do problema e ignorar os demais, permitindo assim lidar com problemas com-
plexos [Wing 2008]. Ja a decomposi¢ao € uma técnica para resolugao de problemas que
consiste em dividir um problema em partes menores, solucionar cada parte e combinar
essas solucdes para resolver o problema original. Essa técnica permite que se consiga
resolver problemas mais complexos de forma mais simples [Ribeiro et al. 2017]. O re-
conhecimento de padrdes € um processo de identificacdo de semelhancas compartilha-
das por diferentes problemas, tanto nas informagdes quanto nas estratégias de resolugcao
[Csizmadia et al. 2015]. Essa identificacdo permite reformular solu¢des para que possam
resolver uma classe de problemas semelhantes. Por sua vez, o pensamento algoritmico
refere-se ao processo de se chegar a uma solugdo através de uma definicao clara de etapas
[Futschek 2006]. Est4 diretamente relacionado a um conjunto de habilidades conectadas
a constru¢do e compreensdo de algoritmos [Curzon et al. 2014] como, por exemplo, a
capacidade de simular e escrever instru¢des em sequéncia, com decisdes ou repetigoes.

3. Atividades Educacionais no Minecraft

Minecraft € um jogo eletronico de sobrevivéncia, onde o jogador tem como objetivo ex-
plorar mundos tridimensionais formados por blocos, sendo capaz de realizar construgdes,
interagir com outros jogadores, extrair matérias-primas, combater inimigos, entre outros.
O jogo € composto por trés modos: sobrevivéncia, criativo e aventura. Neste trabalho
usa-se o modo criativo, o qual permite aos jogadores facilmente criar e destruir estruturas
permitindo o uso infinito de blocos. Também neste modo, estd disponivel ao jogador o
inventdrio, no qual pode-se remover ou adicionar qualquer item.

O Minecraft Educacional foi langado em 2006, sendo praticamente a mesma fer-
ramenta conhecida mundialmente, porém o ambiente foi adaptado para ser utilizado em



salas de aula. Nesta nova versdo, cada servidor do jogo tem capacidade para 30 usudrios
além do admistrador. Dentre as principais diferengas para o Minecraft tradicional estdo:
a inclusdo de lousas, onde o aluno pode encontrar orientacOes das atividades a serem
realizadas ou registrar solu¢des para tais atividades; a criagdo de personagens ndo pro-
gramdveis que podem servir de guias pelas atividades; a possibilidade de armazenar fotos
das construcdes em portfélios dos alunos; as coordenadas nos mundos que facilitam com-
binar pontos de encontro; a plataforma multijogador que permite os alunos colaborarem
em suas construgdes; e a adicao de um novo personagem (além do Avatar do jogador), de-
nominado Agente, que € um robd que pode ser programado para realizar acdes e interagir
com o Avatar.

Fazendo uso desta plataforma, foi proposto um conjunto de atividades para desen-
volver diferentes habilidades relacionadas ao PC para serem realizadas em encontros de
aproximadamente uma hora. Algumas dessas atividades foram criadas e outras adapta-
das para serem implementadas no Minecraft. Sdo disponibilizados planos de aula para as
atividades, bem como materiais de apoio, nos quais o professor pode se guiar para a reali-
zacdo dos encontros. Esse material ¢ acompanhado dos “mundos” que serdo utilizados nas
atividades: o Mundo das Fracoes, o dos Objetos 2D, o dos Objetos 3D, o dos Autdmatos
e o de Treinamento. Além das cinco atividades apresentadas nas subsecdes a seguir, foi
proposta uma atividade de introdu¢@o, com o objetivo de apresentar os comandos e funci-
onalidades do Minecraft, bem como de introduzir os mundos. Mais especificamente, no
Mundo de Treinamento foram apresentados comandos bdsicos como: movimentar para
trds e para frente, correr, pular, entre outros.

3.1. Atividade I: Fracoes

Objetivo: introduzir o conceito e a representacao de fragdes.
Pré-Requisito: saber ler, escrever e contar.

Descricao: a atividade € realizada no Mundo das Fracoes, tendo o Avatar como persona-
gem principal. Esta atividade deve ser interativa, onde o professor deve introduzir o con-
ceito e a representacao de fragdes na plataforma. Para tal, sdo usados conjuntos de cubos
de mesmo tamanho (ja disponiveis no Mundo das Fragdes) dispostos de modo a formar
um unico bloco, representando assim uma figura dividida em diversas partes iguais. Den-
tre estes cubos, existem alguns brancos e outros coloridos. O conjunto de cubos coloridos
representa uma fracdo de um bloco maior. Um exemplo de bloco representando a fragao
1/4 € ilustrado na imagem a esquerda da Figura 1, onde tem-se 4 cubos agrupados, sendo
3 brancos e 1 azul. Ap6s a identificagdo da fracao no bloco, os alunos devem representé-la
na mini lousa, escrevendo-a sob a forma n/d. O professor deve guiar os alunos de modo
que eles consigam concluir que, para qualquer fracao apresentada, o nimero total de cu-
bos determina o denominador (d) da fracdo e o nimero de cubos coloridos determina o
numerador (n).

3.2. Atividade II: Fracoes Equivalentes

Objetivo: introduzir o conceito de fracao equivalente.
Pré-Requisito: saber ler, escrever e conhecer a representacdo de fracdes.

Descricao: a atividade € realizada no Mundo das Fracdes, tendo o Avatar como perso-
nagem principal. Esta também é uma tarefa interativa, em que o professor comeca expli-



Figura 1. Representacao de fracoes no Mundo das Fracdes: fracdo 1/4 (a es-
querda) e fracao 2/8 (a direita).

cando o conceito de fragdo equivalente (obtida por meio de multiplos da fracdo original).
Nesta tarefa, o aluno, tendo acesso as solugdes das tarefas da Atividade I, deve construir
fracdes equivalentes e indicar suas solucdes nas mini lousas. A constru¢do de uma fracao
equivalente deve ser realizada adicionando um bloco de mesmo tipo e cor sobre cada um
dos blocos originais. A quantidade de blocos adicionados pode variar, gerando diferentes
fracOes equivalentes. Na imagem a direita da Figura 1, tem-se a representacio da fracao
2/8, equivalente aquela apresentada na imagem a esquerda da mesma figura.

3.3. Atividade III: Objetos 2D

Objetivo: introduzir a no¢do de instrug¢des e algoritmos, bem como o conceito de coor-
denadas dadas por linhas e colunas.

Pré-Requisito: saber ler, escrever e contar.

Descricao: a atividade € realizada no Mundo dos Objetos 2D, tendo o Avatar como per-
sonagem principal. Inicialmente, o conceito de coordenada (com linhas e colunas) é apre-
sentado, a partir de um tabuleiro presente no mundo (imagem a esquerda da Figura 2).
Este tabuleiro representa uma matriz 21 x 21, onde os indices das linhas sdo dados por
ndmeros (de 1 a 21) e os das colunas por letras (de A a U). Os indices estdo indicados em
mini lousas distribuidas pelas bordas do tabuleiro. Para exercitar esse conceito de coorde-
nada, o professor pode solicitar que os alunos posicionem seu Avatar sobre determinadas
coordenadas, facam uma foto da cena e a salvem em seu portifélio, nomeando-a com as
coordenadas do Avatar no tabuleiro. Depois disso, os alunos devem seguir a sequéncia
de instrucdes localizadas na lousa deste mundo. Essas instru¢des levam a representagdo
de uma imagem no tabuleiro. Cada instruc¢ao corresponde a colocagao de blocos de uma
determinada cor em determinadas coordenadas. Por exemplo, dentre as instru¢des dadas
para representar a imagem ilustrada a direita da Figura 2, a instru¢do “Coloque blocos
pretos nas posicdes: (15,.J) e (15, L)”, faz com que os olhos do caranguejo sejam dese-
nhados. No mundo correspondente a avaliacdo € solicitado que os estudantes criem seus
proprios desenhos no tabuleiro e escrevam as instrugdes para a sua construgao.

3.4. Atividade I'V: Objetos 3D

Objetivo: trabalhar os conceitos de instrugdes e a algoritmos para construir objetos 3D,
introduzindo nocdes de profundidade.

Pré-Requisito: saber ler, escrever e contar.

Descricao: a atividade € realizada no Mundo dos Objetos 3D, tendo o Avatar como per-
sonagem principal. Inicialmente, nesta atividade, os alunos devem seguir instru¢des da



Figura 2. Tabuleiro (a esquerda) e imagem de um caranguejo (a direita) obtida
apos a execucao das instrucoes do Mundo dos Objetos 2D.

lousa do Mundo dos Objetos 3D, as quais levardo a constru¢cao de um monitor de com-
putador flat, conforme ilustrado a esquerda na Figura 3. Apds a constru¢do do objeto no
Minecraft, o professor apresentard a imagem do monitor, ilustrada a direita na Figura 3 e
iniciard uma discussao sobre quais as diferencas e semelhangas entre o objeto construido
e a imagem mostrada. Os alunos devem conseguir perceber que as bordas e partes arre-
dondadas, bem como a “marca” do monitor ndo foram representados. O professor deve
destacar que, “esquecendo-se” de algumas caracteristicas do monitor da imagem apresen-
tada, pode-se dizer que se trata do mesmo objeto criado no mundo do Minecraft. Com
base nestas discussdes, os alunos devem construir, em duplas, outros objetos no Mundo
dos Objetos 3D, mas agora sem instru¢des. Alguns exemplos de objetos que podem ser
construidos estdo ilustrados na Figura 4. Inicialmente, os alunos devem decidir quais as
caracteristicas que devem e podem ser representadas no mundo e, apds, construir o objeto,
relatando e justificando, ao final, as decisdes tomadas.

Figura 3. Objeto construido no Mundo do Objetos 3D (a esquerda) e imagem do
monitor que deu origem ao objeto construido (a direita).

Figura 4. Objetos para serem construidos no Mundo dos Objetos 3D.



3.5. Atividade V: Automatos

Objetivo: introduzir a no¢ao de automatos finitos.

Pré-Requisito: saber ler, escrever e ter nogdes de localizagado (direita, esquerda, frente e
atras).

Descricao: a atividade é realizada no Mundo dos Autdmatos, tendo o Avatar como perso-
nagem principal. Essa atividade foi adaptada de [BRACKMANN 2017] e, aqui, o aluno
deve percorrer circuitos de autdmatos, seguindo as restricdes indicadas em uma lousa.
Um exemplo de circuito a ser percorrido estd ilustrado na Figura 5. Blocos brancos repre-
sentam os estados, blocos coloridos as transicdes e mini lousas indicam os estados iniciais
e finais de cada autdmato. A restri¢do indicada para este circuito € a de sair da posi¢ao
inicial e chegar na final percorrendo apenas as cores vermelho e azul. O Avatar deve
percorrer o autdmato jogando sementes pelo caminho, de forma a deixar registrado o per-
curso realizado. Essas sementes vao estar disponiveis no inventdrio. Apds realizagdo do
percurso o aluno deve descrever a sequéncia cores das arestas percorridas. Em conjunto,
os alunos devem identificar todos os possiveis percursos para cada circuito, levando em
conta as restricdes estabelecidas e identificando as cores presentes nestes caminhos.

Figura 5. Exemplo de circuito do Mundo dos Autématos.

4. Pensamento Computacional nas Atividades Propostas

As atividades propostas neste trabalho abordam diferentes conceitos do PC, sendo que,
de forma mais contundente, podemos destacar a Abstracdo, a Decomposi¢ao, o Reconhe-
cimento de Padrdes e o Pensamento Algoritimico. A Tabela 1 sumariza a relacdo dos
conceitos abordados por atividade.

Na Atividade I, a decomposicao é usada ao identificar as partes (cubos) que com-
pdem o todo (bloco), bem como ao representar a fragao algebricamente, visto que o pro-
blema de identificar o denominador e o numerador sdo tratados de forma separada. A
abstracdo nesta atividade estd refletida na identificacdo do denominador, onde todos os
cubos, independentes de cor, devem ser considerados para este cdlculo. Por fim, o re-
conhecimento de padrdes € abordado quando os alunos identificam nos vérios exemplos
a similaridade na forma de identificar e representar as fracdes, isto €, o denominador €
obtido contando-se a quantidade total de cubos (independente de cor) e o numerador €
obtido contando-se a quantidade de cubos coloridos. A Atividade II € desenvolvida se-
guindo as mesmas técnicas e conceitos da primeira atividade, além de incluir também a



Tabela 1. Habilidades e conceitos do PC abordados em cada atividade proposta.

Ativ. 1 | Ativ. IT | Ativ. IIT | Ativ. IV | Ativ. V
Abstracao X X X X X
Decomposi¢ao X X
Reconhecimento
de Padroes X X X
Pensa{n'en.to X X X
Algoritimico

identificac@o do padrao do procedimento para se obter as fracdes equivalentes, isto €, mul-
tiplicando de forma proporcional a quantidade de cubos coloridos e brancos dos blocos, a
qual representa a multiplicacdo do numerador e denominador na representacio algébrica.

Ambas as Atividades III e IV trabalham fortemente o conceito de abstracdo ao
identificar quais as caracteristicas podem ser descritas nas representacdes 2D e 3D dos
objetos, respectivamente. Além disso, a simulacdo e construcao de algoritmos sdo reali-
zadas, considerando diferentes conjuntos de instrucdes: na primeira atividade envolviam
coordenadas de uma matriz e na segunda incluem instrucdes que consideram as 3 dimen-
soes dos objetos.

Finalmente, na Atividade V, a abstracio estd presente na descri¢do dos caminhos
como sequéncia de cores percorridas. O pensamento algoritmico também € desenvolvido
nesta atividade na medida em que o Avatar deve largar sementes ao se deslocar pelos cir-
cuitos, simulando assim um algoritmo definido para atingir seu objetivo. Esse algoritmo
deve incluir testes da existéncia do caminho que satisfaca as restricdes impostas. O re-
conhecimento de padrdo € trabalhado no momento em que os alunos identificam as cores
dos caminhos que s3o vélidos em um determinado circuito.

5. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo apresentar uma proposta de atividades que visam ensinar
e desenvoler alguns conceitos e habilidades do PC de forma atrativa e divertida, fazendo
uso da plataforma de jogos do Minecraft Educacional. As atividades aqui apresentadas
buscam trabalhar os conceitos do PC de forma intencional, permitindo que o professor
observe o quanto os alunos conseguem compreendé-los e utiliza-los nas tarefas desenvol-
vidas. Como trabalhos futuros, pretende-se estender estas atividades, considerando outros
conceitos e habilidades do PC, bem como validar esta proposta por meio de experimentos
com estudantes.
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