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Abstract. This research presents the use of the Minecraft digital game in order
to stimulate the computational thinking and collaborative learning of 4th
grade students of Elementary School. To achieve the objective of the study, the
adopted methodology is of qualitative and experimental character. The results
of the experiment show satisfactory evidence regarding the use of the
Minecraft game to employ computational thinking in problem solving,
promoting the gain of skills in collaborative learning, such as: working the
attention, concentration and interpersonal relationships of students.

Resumo. Esta pesquisa apresenta a utilizagdo do jogo digital Minecraft com o
objetivo de estimular o pensamento computacional e a aprendizagem
colaborativa de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental 1. Para atingir o
objetivo do estudo, a metodologia adotada é de carater qualitativa e
experimental. Os resultados do experimento apresentam indicios satisfatorios
quanto ao uso do jogo Minecraft para empregar o pensamento computacional
na resolugdo de problemas, promovendo o ganho de habilidades na
aprendizagem colaborativa, como. trabalhar a atengdo, concentra¢io e
relagoes interpessoais dos alunos.

1. Introducao

Os jogos digitais apresentam diversas possibilidades de interagdo e criagdo que exige do
jogador competéncias, como: tomada de decisdo, escolha de estratégias, colaboragao
por um objeto comum [Machado e Junior, 2019; Paiva e Tori, 2017]. Assim, ¢
importante que haja a integra¢do entre praticas pedagogicas desafiadoras e inovadoras
para promover aprendizagens por situagdes-problema, permitindo que os alunos
debatam coletivamente e criem solucdes de maneira pratica.

Nesse contexto, o pensamento computacional ¢ a base para resolu¢do de varios
problemas no dia a dia nos mais diversos campos do conhecimento. Permitindo criar
diferentes niveis de abstragdo e escolher os niveis adequados para se trabalhar, além de
identificar e ver as relagdes entre cada um dos niveis [Wing, 2006; Santana ¢ Martins,
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2017]. Assim, promover o pensamento computacional e a aprendizagem colaborativa
torna-se uma estratégia viavel para contribuir por meio do uso de jogos digitais.

Desta forma, este estudo apresenta a condugdo de um relato de experiéncia onde
a principal motivagdo visou auxiliar no estimulo do pensamento computacional e na
aprendizagem colaborativa com estudantes do ensino fundamental I. O estudo foi
aplicado em ambiente real, com alunos de uma escola publica, usando uma abordagem
construcionista de ensino, por meio do jogo digital Minecraft que possibilitou que os
alunos aprendessem enquanto se divertiam. A escolha do jogo baseou-se no fato de que
0 mesmo permite que o "trabalho" dos alunos torne-se mais estimulador, dindmico e
divertido, pois hd mistura de histdria (narrativas) com as atividades devido & mecanica
que o jogo oferece, possibilitado atividades colaborativas entre os participantes.

2. Fundamentac¢io Tedrica

Na literatura existe estudos que propde a utilizacdo de diferentes jogos digitais para
promover o estimulo do pensamento computacional e bem como da aprendizagem
colaborativa [Paiva e Tori, 2017].

O Pensamento Computacional baseia-se na apropriacdo de saberes sobre os
processos computacionais € como sdo executados, tanto por maquinas quanto pelo
homem. Assim, estd diretamente relacionado na maneira que o individuo consegue
resolver ou interpretar problemas, ou seja, pensar computacionalmente para que possa
construir/elaborar estratégias para a resolucdo de situagdes-problemas [Wing, 2006].

A aprendizagem colaborativa propde o conjunto das seguintes condic¢des, sendo:
a promocao do autoconceito dos alunos, aumento da qualidade e da quantidade do
feedback, desenvolvimento de materiais didaticos de qualidade que permitam uma
integragdo eficaz no curriculo, desenvolvimento de capacidades de autogestdo dos
alunos, resolucao de problemas aliadas a capacidade de pensar criticamente, adequagado
dos fluxos de aprendizagem seguindo o ritmo dos alunos e aperfeicoamento dos
processos de avaliacdo [Amaro et. al, 2016].

O jogo digital Minecraft ¢ classificado como open world, ou seja, um “mundo
virtual aberto”, onde o jogador pode “movimentar-se liviemente” e usar a imaginacao
para desenvolver o ambiente do jogo [Souza, 2016]. O Minecraft possui cubos
texturizados para permitir construgdes em um mundo regido por suas proprias leis. O
jogo dispde trés formas de atuacdo para os jogadores, sendo: modo criativo, modo
sobrevivéncia ¢ modo aventura. Todos os modos dispdem de ferramentas que
possibilitam criar e modificar o mundo virtual do jogador. A liberdade oferecida na
construg¢do do espaco virtual do jogador rompe com a linearidade oferecida em muitos
jogos [Nebel et. al, 2016].

2.1 Pensamento computacional

Para Ferreira et al (2019), uma das principais caracteristicas do pensamento
computacional é possuir a estrutura com cinco dimensdes centrais, que sdo: abstragao,
generalizacdo, algoritmo, modularidade e decomposicdo. Essas dimensdes contribuem
para avaliar o nivel do pensamento computacional adquirido pelos individuos, ja que na
sociedade contemporanea ¢ fundamental apropriar-se de tais habilidades.
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Wing (2006) apresenta os conceitos das dimensdes centrais do pensamento
computacional: (a) abstragdo; (b) generalizagdo; (c) modularidade; (d) algoritmo; e (e)
decomposicao.

a) Abstragdo: Tem grande importdncia na avaliagdio do pensamento
computacional, pois permite dividir um problema em partes menores para facilitar a
resolugdo. A abstracdo consiste na andlise das qualidades dos objetos a serem estudados,
como por exemplo, quando ouvimos o som de um instrumento, ou observarmos
movimento de um carro, pois, extraimos as agdes as agdes (ouvir e observar) dos
objetos, essa habilidade cognitiva ¢ uma forma de abstracao.

b) Generalizagio: E o resultado do processo de abstragdo da solugdo de algo,
onde o numero de passos, variaveis e constantes ¢ adotado como métricas para facilitar
a definicdo do caso a ser solucionado, pois o processo de generalizacdo ¢ decorrente do
processo de abstragdo, partindo da caracterizacao de um determinado contexto.

¢) Modularidade: Surge da maneira que um produto ¢ fisicamente dividido em
componentes. Uma caracteristica da modularidade ¢ o grau em que as interagdes entre
os componentes fisicos estdo estabelecidas na formacgdo de um produto. A divisao em
modulos favorece o trabalho nas partes que interagem, formando um produto final.

d) Algoritmo: E um conjunto de operagdes logicas, onde a execugdo resolve um
problema por meio de um nimero finito de operagdes. Também, pode ser traduzido e
executado em programas de computador através de alguma linguagem de programacao.

e) Decomposicao: Esta relacionada com a separagdo de quantidades em unidades
menores para chegar ao resultado final. A decomposicio na Matematica e na
Computacao trabalham na mesma linha, sendo a divisdo de um problema para trabalhar
as partes menores € do mesmo tamanho.

2.2 Aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa € proposta por um sistema de multiplas interagdes entre os
personagens do cenario escolar, ndo so nas interagdes professor e aluno ou entre alunos,
mas também entre professores e entre a comunidade por meio das tecnologias. Esta
relagdo prepara os novos aprendizes para o mundo do trabalho em constante
transformagdo. Neste novo contexto educacional, o professor deixa o estado de detentor
do conhecimento e passa a ser um mediador, podendo planejar, organizar e executar
aprendizagens que estimulem e valorizem as ideias e concepgdes dos alunos. Dessa
forma, a sala de aula passa a ser um laboratorio que promove o desenvolvimento e a
apropriagdo de novas habilidades dos aprendizes [Romano, 2003].

A aprendizagem colaborativa permite que sejam trabalhados com os diferentes
agentes escolares topicos referentes ao respeito e a compreensdo das diferengas
pessoais. Além disso, a aprendizagem colaborativa pode ser utilizada em sala de aula ou
em ambiente virtual, empregando recursos tecnoldgicos na obten¢do do conhecimento
[Fragelli, 2019].

2.3 Construcionismo: aprender fazendo

O construcionismo caracteriza-se pelo conceito de aprendizagem fundamentada na
constru¢do do conhecimento permanente, pois o estudante constroi a partir do ato de
fazer. Isso ndo significa que, o estudante ird construir qualquer “coisa”, e sim algo que

221



I X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XXVI Workshop de Informética na Escola (WIE 2020)

promova motivacdo [Raabe, 2018]. Seymour Papert materializou suas ideias da
utilizacdo da linguagem LOGO, que proporciona aos aprendizes construir
conhecimentos matematicos no ato de “pensar matematicamente”. Uma forma de
promover o movimento maker na educagdo, onde os estudantes sdo os inventores do
proprio conhecimento ao invés de serem ensinados [Blikstein, 2016].

Assim, analisa-se a importancia do ato de construir e a forma que se manifesta
na abordagem construcionista. Para isso, existe duas caracteristicas especificas, sendo:
(1) O aprendiz constrdi alguma coisa (coloca a mao na massa); e (2) O aprendiz constroi
“coisas” que despertam sua motivacdo ¢ o envolvimento torna a aprendizagem mais
significativa [Raabe, 2018].

3. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo sdo apresentados trés trabalhos correlatos, os quais estdo relacionados ao
uso de jogos digitais no contexto escolar que serviram como suporte para a realizagao
desta pesquisa, sendo: Paiva e Tori (2017); Santana e Martins (2017) e Dias e Rosalem
(2014).

No trabalho de Paiva e Tori (2017), teve como principal objetivo mapear alguns
dos processos cognitivos envolvidos na aprendizagem baseada em jogos, discutir como
tais processos podem atuar de forma integrada ao contetido pedagdgico, além de apontar
beneficios, desafios e exemplos do uso de jogos digitais ndo educacionais no
aprendizado por meio do jogo Minecraft. Os resultados apresentados permitiram
fornecer informagdes ao educador, a fim de contextualizar o contetido didatico a partir
dos processos indicados por meio das informacdes adquiridas. Observou-se ainda, que
existem metodologias especificas para uso do aprendizado baseado em jogos digitais
onde o docente deve conhecer profundamente o contetido abordado.

O estudo de Santana e Martins (2017), tinha como objetivo o desenvolvimento
de uma modificagdo (MOD) do jogo Minecraft para estimular o pensamento
computacional em estudantes do ensino médio de forma construcionista. O MOD
desenvolvido ¢ um robd que pode ser programado pelo estudante seguindo uma
linguagem de blocos de instru¢do parecida como o Scratch e o Blockly. Para validar o
desenvolvimento do MOD foi definida uma rotina de testes para analisar todos os
requisitos das modificagoes.

Na pesquisa de Dias e Rosalem (2014), o trabalho acompanhou e analisou de
forma qualitativa o processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias em um ambiente
ludico para os alunos do Ensino Fundamental II, por meio da utilizagdo do jogo digital
Minecraft, liderado por participantes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (Pibid). O projeto ocorreu em uma escola publica estadual da cidade de
Diadema, no estado de Sao de Paulo. Durante o periodo de aplicacao do MinecraftEdu,
os estudantes construiram dentro da plataforma uma célula eucaridtica. Assim, o estudo
utilizando o Minecraft atingiu seu objetivo, que era gerar um maior desenvolvimento
social, logico e criativo dos estudantes.

Na literatura existe diversos trabalhos que propdem a utilizagdo de jogos digitais
para promover o pensamento computacional. Observa-se assim, que muitos estudos ja
utilizaram o jogo digital Minecraft e que este pode ser empregado no contexto
educacional. Entretanto, ainda ndo hé estudos que trabalhe o pensamento computacional
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e a aprendizagem colaborativa com alunos do ensino fundamental I, bem como analisar
os impactos por meio do uso dessa ferramenta.

4. Procedimentos Metodologicos

A metodologia aplicada no estudo ¢ adaptada parcialmente do trabalho de Souza et al.,
(2018) de carater qualitativo e experimental com utilizagdo de estudo de caso, onde
fatores positivos e negativos sao analisados. Assim, a metodologia possui quatro etapas,
sendo: (1) Revisao da Literatura; (2) Planejamento do Estudo; (3) Execucao do Estudo;
e (4) Analise dos Resultados. A Figura 1 apresenta a visdo geral da metodologia.

. 2PLANEJA- | | 3 EXECUGAO -~ |4 ANALISE DOS |_.
: MENTO ! DOESTUDO | i ( RESULTADOS
1 1 1

—————

e IO D )

Figura 1. Visdo geral da metodologia adotada na pesquisa, adaptada parcialmente
do trabalho de Souza et al., (2018)

(1) Revisao da Literatura: Nessa etapa da metodologica, buscou-se trabalhos
relacionados ao pensamento computacional, aprendizagem colaborativa, sobre o jogo
digital Minecraft ¢ bem como a empregabilidade de jogos na educagdo. A busca foi
realizada em anais dos principais eventos cientificos nacionais na area de informatica na
educacdo e o Google Scholar, que serviram para fundamentar o estudo.

(2) Planejamento do Estudo: Realizou-se a constru¢do do cronograma com as
atividades estabelecidas como essenciais para a execucao do trabalho. Dentre elas estao:
(a) Definicao do local para realizagdo do estudo; (b) Autorizacdo para participagdo dos
alunos constituidas em duas etapas, na primeira etapa realizou-se uma reunido com a
coordenacdo pedagogica da instituicdo com o intuito de apresentar o estudo e definir os
participantes, a sele¢do dos alunos foi realizada pela institui¢do onde aplicou-se o
experimento, onde o critério para participar do estudo era que esse aluno residisse
proximo da escola, visto que, a pesquisa seria executada no contraturno, na segunda
etapa realizou-se uma reunido com os pais dos alunos selecionados; (c) Definicdo do
tempo de duragdo do estudo, sendo definido dois bimestres de aplicacdo de atividades;
d) Organizacdo e elaboracdo das Tarefas/Desafios, ressaltando que as atividades iriam
favorecer o trabalho coletivo; e) Organizagcdo dos Tablets para utilizacdo no estudo,
sendo 17 dispositivos com o jogo digital Minecraft instalado, essa quantidade favoreceu
a utilizacdo individual dos dispositivos com alunos; f) Caracterizacdo do participante,
documento elaborado para analisar e construir os perfis dos alunos que participaram do
estudo; g) Elaboracdo do questionario pds-teste, com o objetivo de avaliar o processo de
interacdo com o jogo Minecraft, o pensamento computacional e a aprendizagem
colaborativa; h) Estudo de observagdo, que consistiu em analisar visualmente o
processo de interacdo dos alunos com o jogo, o relacionamento interpessoal e a
empregabilidade dos conceitos do pensamento computacional. Por meio do estudo de
observacgao foi possivel solidificar os dados coletados nos questiondrios pos-teste.

(3) Execugao do Estudo: Realizou-se o estudo com 14 alunos com idade entre
nove e dez anos que estavam cursando o 4° ano do Ensino Fundamental I. A execu¢do
do estudo aconteceu nos dias de terca-feira e quinta-feira com duragdo de trés horas
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cada encontro. Em seguida, realizou-se uma reunido com os responsaveis dos alunos
que iriam participar do estudo para a assinatura do Termo Consentimento de Livre
Esclarecido (TCLE).

Em seguida, deu-se inicio as atividades com os alunos. Para isto, primeiramente
aplicou-se o Formulario de Caracterizacdao do Participante para que fossem montados os
perfis dos participantes em relagdo a utilizagcdo do jogo Minecraft, sobre tecnologia e em
relagdo ao trabalho em equipe, com o intuito de analisar a evolug¢ao dos alunos durante o
estudo. Depois, deu-se continuidade nas atividades que foram contextualizadas levando
em consideracao o pensamento computacional e a aprendizagem colaborativa. A seguir
sdo apresentados os trés mdodulos que compuseram o periodo de atividade, sendo:

a) Modulo 1 - Introducdo ao pensamento computacional: Trabalhou-se com
atividades estratégicas com a utilizagdo do quadro branco e pincel a fim de permitir a
compreensdo dos conceitos basicos sobre o pensamento computacional, como,
abstragdo, algoritmo e decomposi¢do. A Figura 2 mostra registros de atividades
realizadas no primeiro modulo do experimento.
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Figura 2. Realizac&o de atividades Médulo 1 — Fonte: dos autores

b) Mddulo 2 - Introdu¢do ao jogo Minecraft: Apresentou-se o jogo para os
alunos (na versdo mobile), o objetivo desse mddulo era explorar as fungdes do jogo, a
fim de configurar para os participantes no modo criativo. Assim, criou-se uma rede para
que os alunos pudessem trabalhar de forma colaborativa. Questdes sobre trabalho em
equipe (aprendizagem colaborativa) foram praticadas, como por exemplo, a constru¢ao
de uma pequena vila de camponeses. A Figura 3 mostra registros de atividades
realizadas com o uso do jogo.

MINELRRAF-Y

Figura 3. Realizacdo de atividades on-line (em grupo) no Minecraft referente ao
Modulo 2 — Fonte: dos autores

¢) Modulo 3 - Atividades/Desafios: Solicitou-se a realiza¢do de atividades que
necessitavam utilizar o pensamento computacional como estratégia para a resolugdo dos
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problemas e a aprendizagem colaborativa, a fim de permitir o engajamento dos alunos
na execucao das atividades. Dessa forma, a situacdo-problema trabalhada nas
atividades/desafios com os alunos era a seguinte: A escola onde eles estudam passou
por um sério problema na estrutura fisica e teve de ser demolida. Porém os alunos terao
a oportunidade de reconstruir a escola de maneira coletiva no mundo virtual do jogo
digital Minecraft e depois poderdo exportar o projeto para uma empresa de construgcdo
que realizard a obra de maneira real. Assim, jogo Minecraft foi utilizado pelos alunos
durantes o estudo para a construg¢do segura da escola, como por exemplo a utilizagdo
dos blocos que sao utilizados em obras como concreto, areia, tijolo, madeira e outros
que fazem parte do jogo e podem ser empregados em constru¢des reais. A Figura 4
apresenta os registros do produto final das atividades/desafios realizadas no Modulo 3
pelos participantes.

s MINECRREY MINELRRFY
S

Figura 4. Cenario virtual construido durante o Médulo 3 — Fonte: dos autores

Durante o estudo de observacdao nas atividades executadas no Modulo 3,
observou-se um ambiente de debate entre os participantes e trabalho em equipe, onde os
alunos apresentaram dois fatores importantes no processo de aprendizagem, sendo,
atencdo e concentragdo. Notou-se ainda, que os alunos executavam as atividades com
muito entusiasmo € sempre mencionavam palavras de satisfacdo com a utilizacdo do
jogo e pelo avango das atividades, tais como: Comentdrio 1 “Muito bom estudar no
Minecraft!”; comentario 2 “Nossa equipe conseguiu, estamos felizes!”’; e comentario 3
“estou adorando usar o Minecraft”.

5. Resultados e Discussoes

Na quarta etapa do estudo, foram obtidos por meio da aplicacdo do questionario pos-
teste que ressaltava a assimilagdo dos alunos sobre os principais pontos do estudo. O
questionario pds-teste era formado por quinze perguntas, sendo cinco sobre o Minecraft,
cinco sobre pensamento computacional e cinco sobre o trabalho em equipe
(aprendizagem colaborativa), tendo como alternativas para resposta uma escala com as
opgoes: Ruim, regular, bom e 6timo. As Tabelas 1, 2 e 3 apresentam as questdes € 0s
respectivos resultados.

Tabela 1. Resultados das questdes sobre o jogo Minecraft

N° Questoes Ruim Regular Bom Otimo
Qo1 O que vocé achou sobre utilizar o ) i i 100%
Minecraft nas atividades? (14 alunos)
Vocé considera o Minecraft um 100%
Q02 | . SOTSIEE ) . .
jogo facil de jogar? (14 alunos)
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Como vocé avalia o seu . .
Q03 | desempenho no Minecraft ¢ na - - 28,5% 71,5%
. . . (04 alunos) | (10 alunos)
realizacdo atividades?
Q04 Como foi sua experiéncia jogando ) ) ) 100%
Minecraﬁ? (14 alunos)
Q05 O que vocé acha em estudar ) i i 100%
jogando Minecraft? (14 alunos)

A Tabela 1 sobre o jogo digital Minecraft, os alunos demostraram bastante
facilidade de responder as questdoes. Dessa forma, QO01, Q02, Q04 ¢ Q05 alcancaram
100% na opgao “o6timo”. A QO3 foi a questdo que apresentou o resultado dividido entre
duas opgoes, 28,5% na opgao “bom” e 71,5% na opcao “6timo”, a mesma abordava o
desempenho individual no jogo e na realizagdo das atividades. A seguir, na Tabela 2 sao
apresentados os resultados referentes aos conceitos do pensamento computacional

(abstracao, algoritmo e decomposic¢ao) contidos nas atividades/desafios.

Tabela 2. Resultados das questdes sobre 0 pensamento computacional

N° Questdes Ruim Regular Bom Otimo
Como vocé avalia a sua 100%
Q06 | interpretacao das - - - (14 alur;)os)
atividades/desafios? (Abstragdo)
Como vocé avalia a divisdo dos 100%
Q07 | problemas pela sua equipe? - - - (14 alur;)os)
(Decomposigdo)
5 avali o d
Cgmo vocé avalia a execugao das 28.5% 71.5%
Q08 | atividades para a resolucdo dos - -
. (04 alunos) | (10 alunos)
desafios? (Algoritmo)
: . ]
Como vocé conseguiu resolver os 28.5% 71.5% (10
Q09 | problemas que ficaram em sua - -
o . (04 alunos) alunos)
responsabilidade? (Algoritmo)
O que vocé acha sobre dividir 100%
Q10 | grandes problemas em menores? - - - (14 alunoos)
(Decomposicao)

Nota-se que somente Q06, Q07 e Q10 obtiveram 100% na opgao “6timo”, as

\

questdes abordavam os conceitos do pensamento computacional relacionados a
abstrag¢do e decomposicao. J4 Q08 e Q09, questdes ressaltavam o conceito de algoritmo,
apresentou o resultado dividido entre duas opg¢des, 28,5% na opcao “bom” e 71,5% na
opgao “otimo”. Acredita-se que o resultado transparece a dificuldade que os alunos
apresentaram em construir algo com um fluxo determinado de agdes. Em seguida,
apresenta-se a Tabela 3 com os resultados sobre o trabalho em equipe (aprendizagem
colaborativa) que foram empregadas durante a realizag¢ao das atividades/desafios.

Tabela 3. Resultados das questdes sobre aprendizagem colaborativa

N° Questoes Ruim Regular Bom Otimo

011 Como vocé avalia trabalhar com 35,5% 64,5%
seus colegas? i i (05 alunos) | (09 alunos)

¢ ach

on2 O;lue Voice ac :r;ie fstuiijrrcozrln _ _ 35.5% 64.5%
sua - cequipe  p csolver — as (05 alunos) | (09 alunos)
situagdes-problemas?

Q13 | Como vocé considera seu trabalho - - 28,5% 71,5% (10
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para ajudar sua equipe? (04 alunos) alunos)
Q14 Como vocé considera o trabalho i i 35,5% 64,5%
da sua equipe para te ajudar? (05 alunos) | (09 alunos)

Como foi sua experiéncia em ter
Q15 | que fazer as atividades no - -
Minecraft com outros colegas?

35,5% 64,5%
(05 alunos) | (09 alunos)

Os resultados expdem a realizagdo do trabalho em equipe durante as
atividades/desafios, essa concepcdo promoveu a aprendizagem colaborativa, onde os
alunos trabalharam e ganharam habilidades que reforcaram as relagdes interpessoais.
Assim, as questoes Q11, Q12, Q14 e Q15 apresentam resultado dividido entre duas
opgdes, 35,5% na opgao “bom” e 64,5% na opgdo “6timo”. Enquanto, Q13 apresentou o
resultado dividido com as seguintes proporg¢des, 28,5% na op¢do “bom” e 71,5% na
opgdo “6timo”. Dessa forma, nota-se que ao trabalharmos a aprendizagem colaborativa
ocorreram mais desafios, pois trabalho em grupo para os alunos do Ensino Fundamental
I ¢ realmente algo pouco empregado, dai a dificuldade de realizar as atividades
estabelecidas.

5. Conclusao e Perspectivas Futuras

Este artigo apresentou um estudo sobre a utilizacdo do jogo digital Minecraft com
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental I em uma institui¢ao publica, para estimular o
pensamento computacional e aprendizagem colaborativa. A principal motivacdo do
estudo ¢ introduzir os conceitos do pensamento computacional, como abstracao,
algoritmo e decomposi¢do, além de promover o ganho de habilidades interpessoais com
o trabalho em equipe.

Dessa forma, o estudo aponta que o uso do jogo Minecraft pode permitir um
ambiente mais atrativo aos alunos, fazendo-os trabalhar aspectos relacionados a atengao
e concentragdo. Por meio das funcionalidades on-line que o jogo possui, os alunos
puderam trabalhar em equipe e assim possibilitar a pratica da relacao interpessoal, uma
das habilidades da aprendizagem colaborativa.

Nesse contexto, o presente estudo aponta indicios favordveis sobre a utilizacao
do jogo Minecraft a fim de proporcionar um ambiente de trabalho em equipe e no
processo de ensino sobre os conceitos do pensamento computacional, porém faz-se
necessario a continuagdo da pesquisa para investigar pontos que precisam ser mais
debatidos e questionados, por exemplo, como abordar o conceito de algoritmo e quais
novas estratégias de trabalho em equipe podem ser empregadas.

Como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se definir: (1) Produzir novas
atividades/desafios que promovam o conceito algoritmo; (2) Estudar novas estratégias
de trabalho em equipe; (3) Realizar um novo estudo com uma amostra maior.
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