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Abstract. The development of computational thinking in elementary school edu-
cation poses challenges, particularly in contexts with limited access to technolo-
gical resources. This paper presents an approach based on the use of unplugged
logic puzzles as a pedagogical strategy to stimulate skills related to computa-
tional thinking in elementary school students. The methodology consists of the
implementation of unplugged logic puzzles in a school environment, involving
activities focused on problem solving and logical reasoning.

Resumo. O desenvolvimento do pensamento computacional no ensino funda-
mental I (anos iniciais) apresenta desafios especialmente em contextos com
acesso limitado a recursos tecnologicos. Desafios logicos desplugados (quebra-
cabegas) sdo otimos instrumentos como estratégia pedagogica para estimular
tais habilidades neste nivel escolar. A metodologia consiste na aplicag¢do pro-
gressiva dos jogos logicos através de atividades liidicas, envolvendo a resolucdo
de problemas e o pensamento critico.

1. Introducao

Quebra-cabecgas 16gicos como Tangram, Sudoku, Resta 1 e enigmas de Einstein (Ze-
bra puzzle) sdo instrumentos pedagdgicos 6timos para o desenvolvimento do pensa-
mento computacional, contemplando habilidades como decomposicio, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e desenvolvimento algoritmico [Raabe et al. 2018]. Quando apli-
cados de forma progressiva e em atividades desplugadas, favorecem a autonomia do es-
tudante e a interagdo entre pares, sendo especialmente adequados aos anos iniciais do
ensino fundamental.

2. Objetivos

2.1. Objetivo geral

Promover o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades
ludicas, colaborativas e desplugadas.

2.2. Objetivos especificos

* Desenvolver as habilidades de decomposi¢do, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e construcdo de solucdes algoritmicas.



* Promover a autonomia do estudante na resolu¢c@o de problemas.
* Incentivar a participagdo ativa e a colaboracdo entre os estudantes durante as ati-
vidades propostas.

3. Publico-alvo

A proposta deste trabalho € destinada a estudantes do Ensino Fundamental I, do 1° ao 5°
ano, geralmente com idades entre 6 e 10 anos, que apresentam caracteristicas cognitivas
em desenvolvimento, como pensamento l6gico, capacidade de abstracdo e habilidade para
resolucao de problemas. As atividades foram planejadas de modo a permitir adaptacao
aos diferentes niveis de cada ano, respeitando a progressao e a complexidade crescente
das competéncias relacionadas ao pensamento computacional, conforme as diretrizes da
BNCC.

4. Habilidades exploradas

4.1. Habilidades da BNCC

As habilidades da BNCC [Ministério da Educacao 2022] exploradas pelos desafios pro-
postos sao:

* (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

* (EF02COO0T1) Criar e comparar modelos (representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

* (EFO3COO0T1) Associar os valores 'verdadeiro’ e *falso’ a sentengas 16gicas que di-
zem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negagao.

* (EF03CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas com-
plexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solucoes.

* (EF05CO03) Realizar operagdes de negacdo, conjuncdo e disjuncdo sobre
sentengas logicas e valores "verdadeiro’ e ’falso’.

* (EF15CO002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboracdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de
sequéncias, selecdes condicionais e repeticdes de instrugoes.

* (EF07CO05) Criar algoritmos fazendo uso da decomposi¢do e do retso no pro-
cesso de solugdo de forma colaborativa e cooperativa e automatizi-los usando uma
linguagem de programacao.

4.2. Relacao entre os desafios propostos e as habilidades exploradas
4.2.1. Sudoku

O jogo consiste em preencher uma grade 9x9 com nimeros de 1 a 9, garantindo que nao
se repitam em nenhuma linha, coluna ou bloco.

* Decomposicao: Cada uma das divisdes (linhas, colunas e blocos) sdo um pro-
blema menor (EFO3CO03).

* Abstracao: A abstracdo da ordem dos nimeros € necessdria para que as regras de
colocacao sejam seguidas (EF02COO01).



* Reconhecimento de Padroes: Observar que um niimero ja aparece em duas das
trés colunas que formam um bloco e identificar a coluna deste nimero, € um dos
muitos padroes do Sudoku (EF02CO01, EF15C0O02).

* Algoritmos: A prépria resolucdo do jogo € feita seguindo uma sequéncia de
passos para realizar a colocagdo correta dos nimeros de acordo com as regras
(EFO1CO02).

4.2.2. Enigmas de Einstein (Zebra Puzzle)

Enigmas de Einstein sao problemas l6gicos baseados em dedugdo e andlise de afirmagdes.

* Decomposicao: Cada pista representa uma parte menor do problema principal de
onde informagdes devem ser retiradas (EF03CO03).

* Abstracao: O jogador deve focar nas informacdes relevantes de cada afirmacio e
ignorar detalhes inuteis para a solu¢do do problema (EF02COO01).

* Reconhecimento de Padroes: As conexdes entre pistas ajudam a descobrir
relacdes e solugdes (EF02CO01, EF15C0O02).

* Algoritmos: Resolver o enigma é seguir uma sequéncia de passos logicos até a
conclusao correta (EF01CO02, EFO3COO01).

4.2.3. Tangram

Tangram é um quebra-cabeca que, em sua forma cldssica, é formado por 7 pecas
geométricas usadas para montar figuras.

* Decomposicao: Identificar as pecas que compdem cada figura e como se encai-
xam (EF03CO03).

* Abstracao: Focar nas formas e propor¢des, ignorando detalhes visuais da imagem
final (EF02COO01).

* Reconhecimento de Padroes: Perceber repeticoes de formas e combinagdes em
diferentes figuras (EF02COO01, EF15CO02).

* Algoritmos: Seguir etapas logicas para montar a figura desejada, peca por peca
(EFO1CO02).

4.2.4. Desafios de Tabuleiro

Os desafios de tabuleiro como “Tchuka Ruma”, ”Resta 1”’e ”Sapos e Ras”, por exemplo,
oferecem um contexto pratico para a resolu¢cdo de problemas e raciocinio logico.

* Decomposicao: Para resolver os desafios € necessdrio a quebra do problema
maior em pequenos outros problemas (EFO3C0O03).

* Abstraciao: O foco nas regras é essencial para a conclusdo do desafio
(EF02CO01).

* Reconhecimento de Padroes: Os desafios de tabuleiro possuem padrdes em sua
movimentacao e posicionamento das pecas (EF02CO01, EF15C0O02).

* Algoritmos: A resolucdo do desafio é obtida pela sequéncia de passos l6gicos e
planejados seguida ao longo da tentativa (EF01CO02).



5. Recursos e materiais utilizados

Para a realizacdo das atividades sdo necessarios os jogos em si. No caso do Sudoku e
os Desafios de Tabuleiro, os cendrios podem ser impressos em papel e as pecas podem
ser tampas de garrafa PET. Neste caso, o Sudoku pode ser exercitado pelas cores das
pecas ou imagens podem ser desenhadas ou coladas nas tampas (letras, nimeros, figuras
de personagens, ...). Para o Tangram é necesséario dispor das pecas deste quebra-cabeca,
que podem ser facilmente construidas com EVA escolar de diferentes cores. Os Enigmas
de Eistein requerem papel e material para registro (caneta, 14pis). Neste caso, também
seria possivel e interessante a confeccao de cartas ilustrativas para cada um dos desafios
propostos. Nao ha necessidade de nenhum recurso computacional.
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Figura 1. llustracao do material utilizado.

6. Metodologia

A forma de aplicagcao das atividades segue uma sequéncia de desafios 16gicos com au-
mento progressivo de complexidade. Em cada encontro, um desafio 16gico diferente deve
ser apresentado aos alunos. Cada um desses desafios possui uma progressao de comple-
xidade que deve ser feita ao longo do periodo de execugdo da atividade.

Cada um dos quebra-cabecgas propostos neste trabalho pode ser decomposto em
problemas de menor complexidade, permitindo uma introducdo gradual aos estudantes e
a ampliagdo progressiva do nivel de dificuldade ao longo das atividades. Em fun¢do da
limitagcdo de péaginas deste trabalho, sdo apresentados apenas dois exemplos que ilustram
essa progressao de complexidade.

O progresso de complexidade do Tangram pode ser adaptado conforme a idade
e a capacidade de reconhecimento de padrdes dos alunos. Nos anos iniciais, € possivel
comegar com apenas duas das sete pegas, permitindo que o estudante identifique relacdes
basicas, como formar um quadrado com dois triangulos maiores. Assim, ao longo das
atividades, o aluno passa a reconhecer padrdes e compreender que figuras podem ser de-
compostas em formas mais simples. J4 para alunos dos anos finais, exemplos simples
ainda podem auxiliar no reconhecimento de padrdes, mas tendem a ser pouco desafiado-
res. Assim, recomenda-se iniciar com figuras mais complexas, que utilizem parcial ou
totalmente as pecas do quebra-cabeca.

Para o Sudoku, recomenda-se iniciar com tabuleiros menores no Ensino Funda-
mental I, permitindo que os alunos identifiquem padrdes e desenvolvam estratégias de
resolugdo. Situagdes em que uma célula admite mais de uma possibilidade incentivam
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Figura 2. Exemplo inicial do Tangram sem a utilizacao de todas as pecas.
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o raciocinio légico, ao exigir que o estudante resolva outras partes do tabuleiro antes de
tomar uma decisao.
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Figura 3. Exemplo inicial do Sudoku.

As atividades podem ser desenvolvidas individualmente por cada aluno, mas
também em duplas ou trios promovendo o processo colaborativo entre eles. Nao h4 ne-
cessidade dos grupos avancarem de forma sincronizada nas etapas do jogo proposto, cada
um deve seguir no seu ritmo sendo supervisionado pelo professor.

Havendo dificuldade no avanco das etapas do quebra-cabeca proposto, o professor
deve avaliar se as etapas anteriores foram entendidas (realizadas com sucesso algumas
vezes) e se a dificuldade da etapa do desafio estd adequada segundo a capacidade cognitiva
dos estudantes. Nesse caso, deve-se encerrar a progressao.

E importante fazer uma reflexdo com a turma (roda de conversa) apds a realiza¢ao
das atividades préticas buscando identificar de forma conjunta solucdes e dificuldades
encontradas, bem como o interesse pela atividade proposta.

7. Método de avaliacao

A avaliacdo ocorrerd de forma processual e formativa, considerando a participagao e o
interesse nas atividades; a capacidade de elaborar e ajustar solugdes para os quebra-
cabecas propostos; a compreensdo dos conceitos trabalhados; o trabalho colaborativo;
a criatividade e resolugdo de problemas. Como instrumentos de avaliagdo sdo utilizados:
a observacao direta do professor; os registros em didrio, foto e depoimentos; a producao e
evolucdo dos alunos em cada progressao proposta; a autoavaliacdo oral ao final do projeto
bem como a sua manifestacdo na roda de conversa de fechamento. O foco da avaliacao
serd o desenvolvimento das habilidades computacionais, € ndo apenas o resultado final
das atividades.
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