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RESUMO: Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicagio de uma atividade de
Computagio Desplugada inspirada na Crafting Table do Minecraft®, desenvolvida com estudantes do
22 ano do Ensino Fundamental. O estudo teve como objetivo promover habilidades relacionadas ao
Pensamento Computacional, especialmente o reconhecimento de padrdes, a decomposi¢io, a
organizacdo espacial, a modelagem de objetos e a construgio de sequéncias légicas, em consonincia com
a habilidade EF02COo1r da BNCC Computagio. Metodologicamente, a intervengio foi organizada em
etapas progressivas, envolvendo contextualizacio, exploracdo guiada, desafios préticos e criagdo autoral,
com uso de materiais concretos, de baixo custo e acessiveis a realidade escolar. Os resultados indicaram
elevado engajamento dos estudantes, compreensdo satisfatéria das regras de combinacio e bom
desempenho na reproducio das receitas propostas. Observou-se, entretanto, maior dificuldade na criacdo
de combinagdes autorais, o que evidencia a necessidade de maior mediagio pedagédgica. Conclui-se que
a Crafting Table desplugada constitui uma estratégia vidvel, lddica e inclusiva para introduzir conceitos
iniciais de Computagio na Educacdo Bésica, especialmente em contextos com limitagdes tecnoldgicas.
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ABSTRACT: This article presents an experience report on the implementation of an unplugged
computing activity inspired by Minecraft®'s Crafting Table, developed with students in the 2nd year of
elementary school. The study aimed to promote skills related to Computational Thinking, especially
pattern recognition, decomposition, spatial organization, object modeling, and the construction of
logical sequences, in line with skill EFo2COor of the BNCC Computing guidelines. Methodologically,
the intervention was organized into progressive stages involving contextualization, guided exploration,
practical challenges, and authorial creation, using concrete, low-cost materials accessible to the school
context. The results indicated high student engagement, satisfactory understanding of combination
rules, and good performance in reproducing the proposed recipes. However, greater difficulty was
observed in creating authorial combinations, which highlights the need for stronger pedagogical
mediation. It is concluded that the unplugged Crafting Table is a viable, playful, and inclusive strategy
for introducing initial computing concepts in Basic Education, especially in contexts with limited
technological infrastructure.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged Computing. Minecraft®.

RESUMEN: Este articulo presenta un relato de experiencia sobre la aplicacién de una actividad de
Computacién Desconectada inspirada en la Crafting Table de Minecraft®, desarrollada con estudiantes
del 22 afio de la educacién primaria. El estudio tuvo como objetivo promover habilidades relacionadas
con el Pensamiento Computacional, especialmente el reconocimiento de patrones, la descomposicién, la
organizacién espacial, el modelado de objetos y la construccidn de secuencias légicas, de acuerdo con la
habilidad EF02COor de la BNCC Computacién. Metodolégicamente, la intervencién se organizé en
etapas progresivas que incluyeron contextualizacién, exploracién guiada, desafios pricticos y creacién
autoral, utilizando materiales concretos, de bajo costo y accesibles al contexto escolar. Los resultados
indicaron alto compromiso de los estudiantes, comprensién satisfactoria de las reglas de combinacién y
buen desempefio en la reproduccién de las recetas propuestas. Sin embargo, se observé mayor dificultad
en la creacién de combinaciones autorales, lo que evidencia la necesidad de mayor mediacién pedagégica.
Se concluye que la Crafting Table desconectada constituye una estrategia viable, lddica e inclusiva para
introducir conceptos iniciales de Computacién en la Educacién Bésica, especialmente en contextos con
limitaciones tecnoldgicas.

Palabras clave: Pensamiento Computacional. Computacién Desconectada. Minecraft®.

1 INTRODUCAO

Alves L (2008), Moita FMGSC, et al. (2019) e Speck J e Boscarioli C (2025) destacam que
os jogos digitais tém se consolidado como recursos relevantes no contexto educacional por
favorecerem experiéncias interativas, lddicas e motivadoras. Entre eles, o Minecraft® destaca-
se por possibilitar a construcdo de objetos, a exploragio de ambientes e a resolucdo de problemas
baseados em combinacio, planejamento e organizagio espacial. Tais caracteristicas permitem
aproximar a cultura digital dos estudantes de préticas pedagdgicas voltadas ao desenvolvimento
do raciocinio légico e da aprendizagem ativa.

De acordo com BRASIL (2022) e BRASIL (2023), o Pensamento Computacional vem
sendo reconhecido como uma competéncia essencial para a Educagio Bésica, especialmente
quando os estudantes dos anos iniciais sdo estimulados a criar e comparar modelos, reconhecer

padrdes e identificar atributos essenciais de objetos e situa¢des-problema. Esse direcionamento
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reforca a necessidade de propostas pedagébgicas que tornem conceitos computacionais acessiveis
desde os primeiros anos escolares, sem depender exclusivamente de laboratérios de informatica
ou dispositivos digitais.

Kaminski MR e Boscarioli C (2020) e Grebogy EC, et al. (2024) apontam que a
Computacdo Desplugada constitui uma alternativa importante para trabalhar conceitos da
Computacio por meio de materiais concretos, jogos, desafios e atividades manipulativas. Essa
perspectiva é especialmente relevante porque a inser¢io do Pensamento Computacional nos
anos iniciais ainda enfrenta desafios relacionados 4 infraestrutura tecnoldgica, & formacio
docente e 4 adequacdo metodoldgica das atividades ao desenvolvimento cognitivo das criangas.

Nesse contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicagio de uma
atividade desplugada inspirada no sistema de receitas da Crafting Table do Minecraft®. A
proposta foi desenvolvida com uma grade 3x3 fisica, na qual os estudantes organizam elementos
manipuldveis para formar objetos, simulando processos de entrada, processamento,
organizagio, combinagio e saida. O objetivo foi promover habilidades associadas ao
Pensamento Computacional, com foco em reconhecimento de padrdes, organiza¢io visual,
modelagem de objetos e construgio de sequéncias légicas (MINECRAFT EDUCATION, 2026;
BRASIL, 2022).

Papert S (1980) e Papert S e Harel I (1991) sustentam que a aprendizagem é favorecida
quando os estudantes constroem, experimentam e ajustam artefatos em situacgdes significativas.
Nessa perspectiva, a originalidade da proposta est4 na articulagio entre uma referéncia familiar
do universo dos jogos digitais e uma pratica pedagédgica acessivel aos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Ao transformar a légica digital da Crafting Table em uma atividade concreta, a
intervengdo buscou favorecer o engajamento dos estudantes e aproximar conceitos abstratos de

situagdes visuais e manipuldveis, respeitando as caracteristicas da faixa etaria investigada.

2 METODOS

O estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia com intervengio pedagdgica de
abordagem qualitativa, complementada por registros quantitativos simples. A atividade foi
realizada com 26 estudantes do 22 ano do Ensino Fundamental, considerando o nivel de
escolaridade e as caracteristicas cognitivas préprias dessa etapa, como o desenvolvimento do
pensamento légico inicial, a capacidade de reconhecimento de padrdes e a compreensio de

sequéncias.
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BRASIL (2022), em diilogo com Junior A e Rivera ] (2024), relaciona a habilidade
EF02C0Oo01 da BNCC Computagio a3 modelagem de objetos e a criagio e comparagio de
representacdes a partir da identificacio de padrdes e atributos essenciais. Essa habilidade
envolve reconhecer caracteristicas fundamentais, organizar informac&es e comparar modelos,
aspectos diretamente relacionados ao desenvolvimento do Pensamento Computacional nos
anos iniciais.

Guedes A, et al. (2025) discutem a computagio fisica como possibilidade pedagégica para
aproximar conceitos computacionais de priticas concretas, enquanto MINECRAFT
EDUCATION (2026) apresenta a Crafting Table como uma légica de combinagdo visualmente
reconhecivel pelos estudantes. Para a montagem da versdo desplugada, foram utilizados
materiais simples e acessiveis, como papeldo para a base estrutural, placas de emborrachado para
revestimento, pincel para quadro, cola, tinta guache ou acrilica e massa biscuit para acabamento.
A base foi organizada em formato de grade 3x3, reproduzindo visualmente a légica do jogo
Minecraft® e permitindo que os estudantes posicionassem elementos em espagos especificos
para formar diferentes combinac&es. Os materiais utilizados nessa montagem sio apresentados

na Figura 1.

Figura 1 - Materiais usados na aplicacdo da atividade desplugada baseada na légica de combinacio da
Crafting Table organizada em grade 3x3.

W R

(a) Elementos manipuléveis e Crafting Table fisica  (b) Elementos manipuldveis e Crafting Table fisica
em emborrachado. em tinta guache.

Fonte: Autores, 2026.

A intervencido foi organizada em quatro etapas progressivas. Na primeira, ocorreu a

apresentacido do contexto, com explicacio da Crafting Table, dos modelos e das regras de

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 8, ago. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

combina¢io. Na segunda, foi realizada uma exploracio guiada com exemplos de receitas
corretas e incorretas. Na terceira, os estudantes participaram de desafios priticos em pequenos
grupos, utilizando um questionério de verdadeiro ou falso e organizando os elementos na grade.
Na quarta etapa, foram estimulados a criar combina¢des préprias a partir dos materiais
disponiveis.

A avaliagdo foi conduzida por meio da observacio direta da participagio dos estudantes
e da anélise do desempenho nas tarefas propostas. Foram considerados critérios como
compreensio das regras, reconhecimento de padrdes, reproducio das receitas, colaboragio entre
pares, questionamentos realizados durante a atividade e criacdo autoral. Esses critérios
permitiram verificar tanto a compreensio inicial da dinimica quanto a mobilizagio de
habilidades associadas ao Pensamento Computacional (BRASIL, 2022; GREBOGY EC, et al.,
2024). Por envolver uma atividade pedagégica em contexto escolar, a intervengio foi conduzida
com autorizagio institucional e preservagio da identidade dos estudantes, sem exposi¢io de
dados pessoais. As categorias de observacio utilizadas na avaliagdo sio sistematizadas na Tabela

I.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Alves L (2008) e Moita FMGSC, et al. (2019) ajudam a compreender por que a referéncia
ao Minecraft® favoreceu o engajamento inicial dos estudantes na etapa de contextualizagio.
Entre os 26 participantes, 20 estudantes, correspondentes a 76,9% da turma, relataram
familiaridade prévia com o jogo. Esse reconhecimento contribuiu para a aproximagio com a
proposta, embora nio tenha sido condi¢io indispensivel para a participagio, pois a mediagio
pedagdgica e os exemplos concretos permitiram que todos compreendessem a dinimica bésica
da atividade.

Durante a exploragdo guiada, 9 estudantes realizaram questionamentos sobre as receitas
utilizadas, totalizando 34,600 dos participantes. As perguntas concentraram-se principalmente
na posicdo correta dos elementos na grade 3x3, na diferenca entre combina¢des validas e
invélidas e na relagdo entre a organizagio visual e o resultado produzido. Esse comportamento
indica envolvimento com a légica da atividade e sugere que a proposta estimulou curiosidade,
comparacio e raciocinio sobre padrdes. As etapas iniciais dessa dinimica sio apresentadas na

Figura 2.
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Figura 2 - Etapas iniciais da atividade desplugada com a Crafting Table: contextualizagio da proposta e
exploracdo guiada das combinagdes.

(a) Contextualizagio da atividade com apresentagio
da Crafting Table, das regras de combinac3o e dos
modelos.

(b) Exploragio guiada com demonstracio de
combinagdes corretas e incorretas na grade 3x3.

Fonte: Autores, 2026.

Outro aspecto observado foi o reconhecimento de formas geométricas e padrdes visuais.
Todos os estudantes demonstraram conhecer as formas utilizadas na atividade, compreenderam
sua fun¢do na composi¢io dos objetos e conseguiram relacionar a posi¢io dos elementos ao
resultado esperado. Esse desempenho evidencia que a manipulacio concreta dos materiais
favoreceu a compreensio da légica de organizagio espacial.

Kaminski MR e Boscarioli C (2020) e Grebogy EC, et al. (2024) indicam que atividades
desplugadas, quando estruturadas de modo progressivo, podem contribuir para a compreensio
de conceitos computacionais iniciais, especialmente aqueles relacionados a identificacio de
padrdes e a construcdo de sequéncias. Apds a apresentagio dos exemplos, verificou-se que todos
os 26 estudantes conseguiram reproduzir a maioria das receitas propostas e seguir corretamente
as instrugdes indicadas.

Nos desafios priticos desenvolvidos em pequenos grupos, observou-se elevado nivel de
participagdo e interagdo entre os estudantes. A realizagio coletiva das tarefas favoreceu a
colaboragdo, a troca de estratégias e a comparagio de solucdes. Esses elementos sdo relevantes
porque o Pensamento Computacional ndo se restringe a execucdo individual de procedimentos,
mas envolve também comunicagio, anilise conjunta e constru¢do compartilhada de solugdes
(PAPERT S, 1980; PAPERT S e HAREL [, 1991). As etapas finais da atividade sdo apresentadas

na Figura 3.
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Figura 3 - Etapas finais da atividade desplugada com a Crafting Table: desafios praticos em grupo e
criagio de combinagdes autorais.

(a) Desafios praticos realizados em pequenos grupos (b) Criagdo de combinagdes autorais pelos
durante a terceira etapa da atividade. estudantes na quarta etapa da atividade.

Fonte: Autores, 2026.

Tabela 1 - Categorias utilizadas na observagio da atividade.

Categoria observada Evidéncias consideradas

Respostas adequadas as explicagdes,
- identificacio de combinaces vélidas e
Compreensio das regras . - .

entendimento da relagio entre posi¢io dos

elementos e resultado obtido.

Identificagdo de formas, regularidades visuais e

Reconhecimento de padrdes . .
organizagio espacial dos elementos na grade 3x3.

Capacidade de organizar os elementos conforme
os modelos apresentados e reproduzir
corretamente a maioria das combinagdes
propostas.

Reprodugio de receitas

Troca de ideias, ajuda entre estudantes,
Colaboragido entre pares comparagio de estratégias e resolugdo coletiva
dos desafios.

Perguntas realizadas pelos estudantes sobre
Questionamentos posicdo dos elementos, regras de combinacio e
validagdo das receitas.

Elaboracio de novas combinagdes a partir dos
Criagido autoral elementos disponiveis, sem reproducio direta
dos modelos apresentados.

Fonte: Autores, 2026.

Em relacdo a criatividade e i autoria, os resultados foram mais limitados. Apenas um
grupo, composto por quatro alunas, conseguiu elaborar combina¢des préprias utilizando os
elementos disponiveis, o que corresponde a 15,4% dos participantes. Esse dado indica que os
estudantes apresentaram maior facilidade na reproducdo de padrdes previamente explicados do

que na criacdo de novas combinaces. Tal resultado n3o representa um fracasso da proposta,
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mas evidencia que a autoria exige maior tempo de experimentagio, mediagio docente e
progressio de desafios.

De modo geral, as observa¢des indicam que a atividade contribuiu para mobilizar
habilidades associadas ao Pensamento Computacional, especialmente reconhecimento de
padrdes, organizacio espacial, sequéncia légica, associacdo visual, interpretacio de regras e
colaboragio em grupo. Os resultados foram mais expressivos nas etapas de compreensio,
identificacdo e reproducio de padrdes, enquanto a etapa de criagio autoral apontou uma
limitagio importante a ser considerada em futuras aplicagdes.

Kaminski MR e Boscarioli C (2020) e Grebogy EC, et al. (2024) destacam a relevincia
de materiais concretos para tornar conceitos abstratos mais acessiveis aos estudantes dos anos
iniciais, enquanto Papert S (1980) e Papert S e Harel I (1991) aproximam essa compreensio das
perspectivas construcionistas. Assim, os achados deste estudo dialogam com abordagens
segundo as quais a aprendizagem é favorecida quando os estudantes constroem, testam e

ajustam artefatos em situaces significativas.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a aplicacdo de uma atividade de
Computacio Desplugada inspirada na Crafting Table do Minecraft®, com estudantes do 22 ano
do Ensino Fundamental. A proposta teve como objetivo promover habilidades relacionadas ao
Pensamento Computacional, especialmente reconhecimento de padrdes, organizagio espacial,
interpretacdo de regras, modelagem de objetos e construcdo de sequéncias légicas.

Grebogy EC, et al. (2024) e Silva A, et al. (2025) reforcam a pertinéncia de estratégias
lddicas e concretas para introduzir conceitos computacionais nos anos iniciais. No presente
estudo, a manipulagdo concreta dos elementos, a organizagio na grade 3x3 e a reproducido das
receitas tornaram a légica da atividade acessivel 4 faixa etdria investigada. Todos os estudantes
conseguiram reconhecer formas geométricas, seguir instrucdes e reproduzir a maioria das
combinacdes propostas.

Lima H e Falcdo T (2025) e BRASIL (2022) reforcam a importincia de propostas que
relacionem jogos, padrdes e Pensamento Computacional de forma acessivel a Educacdo Bésica.
Como limitagdo, observou-se que a criagio autoral de novas combinacdes ainda demanda maior
mediacdo pedagdgica e mais tempo de experimentagio. Assim, recomenda-se que futuras
aplicacdes incluam desafios graduais, instrumentos avaliativos mais sistemiticos e maior

integracio com componentes curriculares como Matemaitica, Artes e Lingua Portuguesa.
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Conclui-se que a Crafting Table desplugada constitui uma estratégia acessivel, ludica e

adequada para trabalhar conceitos iniciais de Computagio na Educagio Bésica.
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