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Abstract. This work presents a workshop for the development of Computational
Thinking, directed at Elementary School I students, using puzzles. The workshop
aims to promote the development of skills such as problem decomposition, pat-
tern recognition, abstraction, and algorithm construction, in an accessible and
playful context. The workshop is organized in stages that favor analysis, experi-
mentation, and the explicitation of problem-solving strategies, using puzzles as
a didactic resource for the development of these skills and to stimulate collabo-
ration among students.

Resumo. Este trabalho apresenta uma oficina para o desenvolvimento do Pen-
samento Computacional, direcionada a estudantes do Ensino Fundamental I,
com uso de quebra-cabecas. A oficina visa promover o desenvolvimento de ha-
bilidades como a decomposicdo de problemas, o reconhecimento de padroes,
a abstragdo e a construgdo de algoritmos, em um contexto acessivel e lidico.
A oficina organiza-se em etapas que favorecem a andlise, a experimentacdo
e a explicitacdo de estratégias de resolucdo de problemas, utilizando quebra-
cabecas como recurso diddtico para o desenvolvimento dessas habilidades e
para estimular a colaboragdo entre os estudantes.

1. Objetivos Geral e Especificos

Com a promulgacdo da Lei n° 14.533/2023 [BRASIL 2023], que institui a Politica
Nacional de Educacgdo Digital, tornou-se obrigatéria a inclusdo de temas relacionados
as dreas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) nos curriculos da
Educagao Basica. Nesse cendrio, o Pensamento Computacional (PC) configura-se como
uma metodologia de resolu¢do de problemas fundamentada em conceitos da Computagao
[Wing 2006], sendo uma competéncia essencial para a formacao de estudantes em STEM
[Tariq et al. 2025].

Diante desse contexto, o objetivo geral dessa oficina, desenvolvida pelo projeto
Escola de Games UFJF [Genesio et al. 2023] em articulagdo com o projeto Pontes Digi-
tais UFJF [Silva et al. 2025], € desenvolver habilidades de PC em estudantes do Ensino
Fundamental I (EF I) por meio de quebra-cabecas. A oficina fundamenta-se nos principios
da Computagdo Desplugada [Bell et al. 2015], abordagem que utiliza atividades fisicas,
jogos, desafios l6gicos e objetos manipuldveis para a compreensao de conceitos compu-
tacionais, como algoritmos e representacdo de dados, sem o uso de dispositivos digitais.

Para alcancar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:



* Desenvolver o reconhecimento de padroes, incentivando os estudantes a identi-
ficar os encaixes e repeti¢cOes nas cores e posi¢oes das pecas;

* Fomentar a aplicacao de algoritmos, promovendo a criagdo de um planejamento
para a resolucdo do quebra-cabeca;

* Orientar o processo de abstracdo, guiando os estudantes a desconsiderar tem-
porariamente pecas que ndo se encaixam em nenhum padrdo apresentado até o
momento;

* Fomentar a decomposicao, promovendo a divisao da resolu¢do do quebra-cabeca
em subproblemas menores.

» Favorecer a assimilacao de contetidos, por meio de uma abordagem desplugada
e ludica.

2. Publico-Alvo

A oficina foi desenvolvida para estudantes do 5° ano do EF I, fase em que se espera maior
consolidacdo de habilidades na resolucdo de problemas. A selecao desse grupo baseia-
se na compatibilidade das competéncias de PC, estabelecidas na BNCC Computacdo
[MEC 2022], com o nivel de ensino correspondente.

3. Habilidades Exploradas

A Tabela 1 apresenta a relacdo entre habilidades previstas na BNCC Computagdo e sua
articulagc@o com os pilares do PC explorados na oficina, considerando sua aplicabilidade
ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Tabela 1. Habilidades da BNCC Computacao e sua relacao com a oficina

Habilidade BNCC

Relagao com as atividades da oficina

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de
forma independente ou em colaboracio, com uso
de sequéncias, selecdes condicionais e repeticdes
de instrugdes.

Registro de sequéncias de agdes, com a constru¢do
de passos 16gicos e andlise da ordem das decisdes
durante a montagem, incluindo testes de encaixes
e corregdo de tentativas.

(EF15C0O04) Aplicar a  estratégia de
decomposi¢cdo para resolver problemas comple-
xos, dividindo esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solucdes.

Divis@o do desafio em partes menores a partir da
identificacdo de subtarefas e organizag¢do de es-
tratégias, como a separagdo das pecas do quebra-
cabeca por categorias ou segoes.

(EF05CO03) Realizar operacdes de negacao,
conjun¢do e disjuncdo sobre sentencas logicas e
valores “’verdadeiro” e “’falso”.

Reconhecimento de padrdes a partir de critérios
como cor, forma e posi¢do; avaliagdo de condi¢des
l6gicas para decidir a adequacdo a monta-
gem; descarte de pecas inadequadas (negacio) e
combinagdo de critérios (conjung¢do e disjuncio).

4. Recursos e Materiais Utilizados

O principal recurso empregado na oficina consiste em conjuntos de quebra-cabecas
fisicos, selecionados de acordo com a faixa etdria do publico-alvo e com niveis de com-
plexidade adequados a oficina proposta. A escolha por imagens visualmente atrativas visa
favorecer o engajamento dos estudantes e sustentar sua participacdo ao longo da oficina.
Os materiais apresentam baixo custo de aquisi¢cdo e elevada durabilidade, possibilitando
sua reutilizacdo em diferentes aplicacdes pedagdgicas. A utilizagdo de quebra-cabecgas
fisicos alinha-se aos principios da Computagdao Desplugada, ao favorecer a concretiza¢ao
de conceitos abstratos e estimular a intera¢ao colaborativa entre os participantes.



5. Metodologia de Desenvolvimento da Atividade

A metodologia fundamenta-se em uma oficina de PC planejada para contextos educa-
cionais com diferentes niveis de infraestrutura, em alinhamento as habilidades previstas
na BNCC Computacdo. A oficina deve ser desenvolvida na modalidade presencial, em
pequenos grupos, configuracao que favorece a verbalizacdo de estratégias, a negociacao
de decisdes e a colaboracdo entre os estudantes. A duragdo prevista corresponde a um
encontro unico, compativel com o tempo pedagdgico regular das aulas (40 a 50 minutos).

Sua organizacdo compreende quatro etapas sequenciais, descritas a seguir, nas
quais as agOes dos participantes sdo orientadas para promover andlise, experimentacao
e explicitacdo de estratégias de resolucao de problemas, em consonincia com as habili-
dades do PC estabelecidas na BNCC Computacdo. A oficina fundamenta-se, ainda, em
principios do ensino ativo e da Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based
Learning — PBL) [Wang et al. 2022], estruturando-se de modo a explicitar, de forma pro-
gressiva, os pilares do PC ao longo das etapas, como mostra a Figura 1. Nesse per-
curso, o mediador deve adotar uma postura predominantemente observadora, realizando
intervencdes pontuais por meio de questionamentos, sugestdes de encaminhamento e
estimulos a reflexdo, sem apresentar solucdes prontas ou sequéncias previamente defini-
das. Essa mediacdo busca favorecer a autonomia dos estudantes, a andlise de suas proprias
estratégias e a reformulacdo de decisdes ao longo da atividade.
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Figura 1. Representacao das etapas. Imagem adaptada com uso de IA.

5.1. Decomposicao do problema

A primeira etapa corresponde a decomposi¢ao do problema. Inicialmente, os estudantes
devem ser organizados em pequenos grupos, e cada grupo deve receber um conjunto de
pecas de um quebra-cabeca. Os estudantes devem ser orientados a observar atentamente
as pecas disponiveis, considerando caracteristicas como formato, cores e possibilidades
de agrupamento. Nesse momento, a tarefa deve ser apresentada como um problema com-
posto por partes interdependentes, o que incentiva os estudantes a dividir o processo de
montagem em subtarefas menores e mais manejaveis. A decomposi¢cdo manifesta-se,
por exemplo, na separacdo das pecas de borda, na categorizagdo por semelhanca visual



e na definicdo de uma possivel ordem de execucdo. Essa etapa visa evidenciar que a
fragmentacao de um problema complexo em partes menores contribui para a organiza¢ao
do raciocinio e para a construcdo de estratégias de resolu¢dao mais eficientes.

5.2. Identificacao de Padroes

Com a montagem em andamento, os grupos devem reconhecer regularidades, percebendo
que determinadas pegas compartilham caracteristicas comuns que contribuem para a con-
tinuidade da tarefa. Nesse momento, os estudantes passam a identificar semelhancas
recorrentes entre as pecas, como cores, formatos ou tipos de encaixe, utilizando essas
regularidades para orientar decisdes durante a montagem. A identificacdo de padrdes
consolida critérios para agrupar pecas e possiveis encaixes, favorecendo a continuidade
da tarefa e reduzindo tentativas aleatdrias. Essa etapa permite que os estudantes utilizem
experiéncias anteriores e relacdes observadas para guiar novas agoes.

5.3. Abstracao

A partir dos padrdes identificados, os estudantes passam a selecionar quais informagdes
sdo relevantes para a continuidade da tarefa. Pecas ndo essenciais para o momento devem
ser descartadas, configurando o processo de abstragdo. Essa etapa reduz a complexidade
da tarefa, ao permitir que os estudantes ignorem temporariamente pegas ou caracteristicas
que ndo se relacionam com o critério definido a partir dos padrdes identificados. Dessa
forma, a abstracdo favorece o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de proble-
mas, trabalhando as decisdes e ajustando o modo de resolver o problema conforme novas
relagdes forem percebidas.

5.4. Construcao do Algoritmo

Na etapa final, os estudantes devem ser convidados a refletir coletivamente sobre o pro-
cesso de resolucdo adotado na montagem do quebra-cabeca. A partir dessa reflexao, os
grupos devem organizar as agdes realizadas em uma sequéncia logica, sistematizando
os procedimentos desde o planejamento inicial até a conclusdo da tarefa. Esse processo
culmina na constru¢do de um algoritmo que representa, em forma de passo a passo, as
estratégias utilizadas pelos estudantes. Ao explicitar agdes que inicialmente ocorreram
de forma intuitiva, os estudantes passam a compreender que a resolu¢do de problemas
envolve decisdes sequenciais, organizadas e passiveis de comunicag@o a outras pessoas.

Ao longo das etapas, a oficina prioriza a compreensdo do processo de resolucao
do problema em detrimento da obtencdo de uma solu¢do tinica ou previamente esperada.
Nesse contexto, o mediador deve realizar intervencdes pontuais por meio de questiona-
mentos e estimulos a reflexdao, sem apresentar modelos prontos ou caminhos prescritos.
Essa mediacdo tem como finalidade incentivar a andlise critica das escolhas dos estu-
dantes, a identificacdo de dificuldades e a reformulacao de estratégias, quando necessario.
Dessa forma, busca-se garantir o protagonismo dos estudantes no desenvolvimento da ofi-
cina, promovendo a autonomia, a tomada de decisdes e a avaliagdo das préprias hipoteses.

6. Avaliacao

A avaliagdo deve ser concebida com cardter formativo para compreender como os estu-
dantes mobilizam habilidades do PC ao longo da resolucdo. Essa perspectiva estd alinhada
a literatura, que destaca a importancia de avaliar ndo apenas o produto final, mas, so-
bretudo, os processos cognitivos envolvidos em atividades de PC [Grover and Pea 2013,



Romero et al. 2017]. Além disso, considerando o carater desplugado e exploratério, nao
se deve propor uma avaliacdo baseada em instrumentos formais ou quantitativos, mas em
estratégias qualitativas de acompanhamento do processo de aprendizagem.

Durante a realizacdo da oficina, o mediador deve conduzir observacoes sis-
tematicas dos grupos, considerando aspectos como a capacidade de decompor o problema
em subtarefas, identificar padrdes, realizar abstragdes ao selecionar informacoes relevan-
tes e organizar acoes de forma sequencial. Também devem ser considerados elementos
relacionados a interacao social, como colaborac¢do, comunicacdo de estratégias e tomada
de decisdes em grupo, reconhecidos como centrais em propostas fundamentadas na apren-
dizagem ativa e colaborativa [Prince and Felder 2006].

Ao final da atividade, o mediador deve propor um momento de reflexdo coletiva
para que os estudantes sejam incentivados a explicitar as estratégias adotadas e a recons-
truir, de forma oral, escrita ou pictogréfica, o passo a passo utilizado na resolugdo do
problema, conforme ilustrado na Figura 2. Essa etapa tem como finalidade promover a
metacogni¢do, permitindo avaliar a compreensdo dos estudantes acerca do conceito de
algoritmo e da importancia da organizacao logica das agdes.
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Figura 2. Representacao da execucao da oficina, evidenciando as habilidades
trabalhadas e o processo de avaliacao. Imagem adaptada com uso de IA

As discussoes devem ser orientadas por questOes abertas, tais como: quais es-
tratégias facilitaram a montagem do quebra-cabeca; quais dificuldades foram encontradas
e como poderiam ser superadas; e de que maneira o trabalho em grupo contribuiu para a
resolucao do problema. As respostas e interacoes observadas devem servir de subsidios
para uma andlise qualitativa da aprendizagem, permitindo verificar o alinhamento entre
as acoes dos estudantes e as habilidades previstas na BNCC de Computacao para o EF.

Por fim, a avaliacdo proposta busca evidenciar o potencial de atividades desplu-
gadas para o desenvolvimento de habilidades de PC, inclusive em contextos com infraes-
trutura limitada. A articulacdo entre a observagao processual e a reflexdo orientada deve
contribuir para a consolidacdo da aprendizagem, fortalecendo a relacdo entre a pratica
concreta e os conceitos computacionais trabalhados.



Referéncias

Bell, T., Witten, I. H., and Fellows, M. R. (2015). CS Unplugged: An enrichment and
extension programme for primary-aged children. Computer Science Unplugged, Cre-
ative Commons.

BRASIL (2023). Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Disponivel em: https:
//bit.1ly/4r67WQL . Acessado no dia: 06 fev. 2026.

Genesio, N., Menezes, M., Almeida, J., Boaventura, A., and Valle, P. (2023). Aprendendo
l16gica de programacdo desenvolvendo jogos digitais: Um relato de experiéncia. In
Anais do XXIX Workshop de Informdtica na Escola, pages 375-386, Porto Alegre, RS,
Brasil. SBC.

Grover, S. and Pea, R. (2013). Computational thinking in k—12: A review of the state of
the field. Educational Researcher, 42(1):38-43.

MEC (2022). Base Nacional Comum Curricular: Computagdo - Complemento a BNCC.
MEC, Brasilia, DF.

Prince, M. J. and Felder, R. M. (2006). Inductive teaching and learning methods: Defini-
tions, comparisons, and research bases. Journal of Engineering Education, 95(2):123—
138.

Romero, M., Lepage, A., and Lille, B. (2017). Computational thinking development
through creative programming in higher education. In Educational Technology & So-
ciety, volume 20, pages 20-33.

Silva, L., Valle, P., and Oliveira, A. (2025). Jogos desplugados no desenvolvimento do
pensamento computacional de criangas refugiadas. In Anais Estendidos do V Simpdsio
Brasileiro de Educacdo em Computacdo, pages 19-21, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Tarig, R., Aponte Babines, B. M., Ramirez, J., Alvarez-Icaza, 1., and Naseer, F. (2025).
Computational thinking in stem education: current state-of-the-art and future research
directions. Frontiers in Computer Science, Volume 6 - 2024.

Wang, L.-H., Chen, B., Hwang, G.-J., Guan, J.-Q., and Wang, Y.-Q. (2022). Effects of di-
gital game-based stem education on students’ learning achievement: A meta-analysis.
International Journal of STEM Education, 9(1):26.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3):33-35.



