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Abstract. The activity described in this article presents a playful approach to te-
aching conditional logic to middle school students using the UNO card game as
a pedagogical tool, in a scenario preparing them for participation in the logic
category of the Brazilian Informatics Olympiad (OBI). The concepts covered
satisfy the guidelines of the Computational Thinking axis within the Compu-
tational Logic knowledge object present in the Computing supplement of the
Brazilian National Curriculum Base (BNCC).

Resumo. A atividade descrita neste artigo apresenta um relato de oficina lúdica
aplicada no ensino de Lógica condicional para estudantes do ensino fundamen-
tal II através da utilização do jogo de cartas UNO como ferramenta pedagógica,
em um cenário de preparação para a participação da modalidade de lógica da
OBI. Os conceitos abordados satisfazem as diretrizes do eixo de Pensamento
Computacional no objeto de conhecimento da Lógica Computacional presente
no complemento de Computação da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1. Objetivos Geral e Especı́ficos

A atividade descrita neste relato foi desenvolvida no âmbito de um curso de extensão
voltado à preparação de alunos do Ensino Fundamental para a modalidade Iniciação
da Olimpı́ada Brasileira de Informática (OBI). A atividade teve como foco a análise da
relação entre uma proposição condicional e sua contrapositiva, com o objetivo de eviden-
ciar sua equivalência lógica. Além disso, buscou-se distinguir a proposição condicional
de sua proposição contrária, destacando que essas não são logicamente equivalentes. Es-
sas relações, embora sejam conceitualmente bastante abstratas, são fundamentais para
o desenvolvimento do raciocı́nio lógico exigido na resolução de alguns dos problemas
da OBI. Como objetivos especı́ficos temos: incentivar a participação na OBI utilizando
ferramentas lúdicas conforme proposto por Martins (2011) .



2. Público Alvo
A atividade foi elaborada para uma turma mista de alunos de 8º e 9º anos do Ensino
Fundamental em processo de treinamento para a participação na modalidade Iniciação
da OBI. Os alunos não precisam ter familiaridade com Pensamento Computacional, nem
especificamente com lógica proposicional.

3. Habilidades Exploradas
De acordo com a BNCC de Computação, a habilidade trabalhada é a de código
EF05CO03, com a descrição: Realizar operações de negação, conjunção e disjunção
sobre sentenças lógicas e valores verdadeiro e falso [MEC 2022]. Vale ressaltar que a
operação de negação é trabalhada ao longo de todo a atividade, juntamente com habilida-
des de maior complexidade da lógica computacional que não se encontram relacionadas
entre as habilidades da BNCC: o estudo da operação condicional e sua relação com as
proposições contrapositiva e contrária.

4. Recursos e Materiais
Entre os materiais utilizados, o jogo UNO (Figura 1) têm um papel de destaque na ativi-
dade. É um jogo de cartas bastante comum, que pode ser encontrado em escolas particu-
lares e também em algumas escolas públicas.

Figura 1. Imagem ilustrativa jogo UNO.

Além disso, foram produzidos slides de apoio contendo pontos principais e
exercı́cios propostos (Figura 2) e um recurso tangı́vel, letras e números em retângulos
grandes de papel colorido (sugere-se uso de 3 cores distintas), para ilustrar um dos proble-
mas abordados na oficina (Figura 4). Os materiais para a aplicação da atividade descrita
se encontram disponı́veis no site do projeto1.

5. Metodologia
A oficina foi estruturada em 4 momentos (Tabela 1), com o objetivo de introduzir e ex-
plorar de forma lúdica os conceitos de proposição condicional, proposição contrária e
proposição contrapositiva, relacionando-os posteriormente a questões da OBI com regras
condicionais.

1https://www2.ufjf.br/meninasnomundodigital/



Tabela 1. Descrição da oficina proposta. Os termos em itálico correspondem à
identificação dos problemas no site da OBI [obi ].

Tempo Conteúdo/Atividades Materiais de Apoio

5-10 min Os alunos jogam UNO, para se recor-
darem das regras do jogo.

Baralho do jogo UNO (Fi-
gura 1).

15 min Apresentação das proposições condici-
onal, contrária e contrapositiva.

Cartas especı́ficas do jogo
UNO e slides (Figura 2).

15 min Apresentação de outros exemplos para
reforçar a relação entre as proposições.

Slides.

10 min Resolução guiada do problema Cı́rculo
de flores da OBI.

Slides e papéis coloridos
(Figura 4)

10 min Resolução de problemas que contêm
condicional entre suas regras.

Em papel

No primeiro momento, os alunos jogaram UNO por aproximadamente 5 a 10 mi-
nutos. Possuindo regras simples, o UNO é extremamente popular, sobretudo entre os
estudantes (nas turmas em que a atividade foi aplicada, 100% dos alunos já o haviam
jogado). Essa etapa, além de deixar os alunos animados e relaxados, foi importante para
que eles se recordassem das regras do jogo, especialmente no diz respeito às condições
que permitem que uma carta seja jogada.

No segundo momento, a professora utilizou cartas de UNO para apresentar as
proposições condicional, contrária e contrapositiva. Uma sentença condicional passou a
ser referência para essa parte da atividade: SE TEM UM 3 NO TOPO DA PILHA, ENTÃO
POSSO JOGAR UM 3. Inicialmente, a professora deixou uma carta 3-Azul no topo da
pilha e mostrou para os alunos que ela poderia jogar sua carta 3-Vermelha.

(a) Condicional e proposição contrária. (b) Condicional e contrapositiva.

Figura 2. Exemplos de condicionais com o jogo UNO.

Em seguida, a professora apresentou a proposição contrária: SE POSSO JOGAR
UM 3, ENTÃO TEM UM 3 NO TOPO DA PILHA (Figura 2a). Eventualmente, a carta
do topo foi substituı́da por outra carta numérica Vermelha evidenciando que a proposição
contrária não é logicamente válida.

De forma semelhante, a professora apresentou a validade da proposição contrapo-
sitiva: SE NÃO POSSO JOGAR UM 3, ENTÃO NÃO TEM UM 3 NO TOPO DA PILHA



(a) Exercı́cio 1. (b) Exercı́cio 2.

Figura 3. Exemplos de exercı́cios com condicionais.

(Figura 2b). Neste caso, a professora colocou no topo da pilha uma carta 4-Amarela
(poderia ser qualquer outra carta que não seja curinga, ou 3, ou Vermelha).

No terceiro momento da oficina, as conclusões foram reforçadas com outros exem-
plos, ressaltando-se que, quando a sentença SE A, ENTÃO B é verdadeira, a sentença SE
NÃO B, ENTÃO NÃO A também é válida e não é possı́vel afirmar o mesmo sobre a
sentença SE B, ENTÃO A. Dois exercı́cios com uso de condicionais foram resolvidos pela
professora para ilustrar como o conhecimento adquirido pode ser aplicado (Figura 3).

Em oficinas de duração superior a uma hora, é possı́vel abordar ainda outras
situações envolvendo negação com condicionais, que explorem a relação entre SE A,
ENTÃO NÃO B / SE NÃO B, ENTÃO A / SE B, ENTÃO NÃO A, por exemplo.

No quarto momento da oficina, os alunos resolveram o problema Cı́rculo de flores
(OBI 2021, nı́vel 2, modalidade Iniciação - Figura 4a) que envolve o uso de condicional e
negação em sua estrutura lógica. Para tornar a atividade mais concreta, letras e números
foram recortados em papel colorido (com as cores citadas no problema), permitindo a
manipulação fı́sica dos elementos envolvidos (Figura 4b). O processo de solução foi
conduzido pela professora, reforçando as relações entre a condicional do exercı́cio e as
conclusões que poderiam ou não ser obtidas com o uso das proposições contrapositivas e
contrária.

(a) Problema da OBI. (b) Recurso utilizado.

Figura 4. Problema da OBI abordado durante a oficina e recurso tátil utilizado
para sua resolução.

No momento final, os alunos trabalharam individualmente ou em duplas na
resolução de outros problemas com condicionais entre suas regras. Antes de resolver as
questões, os alunos deveriam registrar por escrito as conclusões que podiam ser obtidas a



partir de cada regra condicional, o que permitiu verificar se o conteúdo havia sido assimi-
lado. Esses novos desafios foram importantes para consolidar os conceitos trabalhados e
ampliar sua aplicação em diferentes contextos.

A atividade e sua sequência metodológica combinaram ludicidade, formalização,
abstração e permitiram trabalhar os conceitos de condicionais de forma dinâmica. A
oficina apresentada foi aplicada após terem tido contato anterior com o formato de questão
da prova da OBI e uma introdução a problemas de ordenação. Mas não são atividades
consideradas como pré-requisito e considera-se que esta atividade pode ser oferecida de
forma independente do treinamento para trabalhar os conceitos mencionados.

Além disso, acredita-se que para alunos do fundamental II e possivelmente
do ensino médio que ainda não tenham a base de Pensamento Computacional con-
forme sugerida no Complemento da BNCC [MEC 2022] esta atividade pode auxiliar
no desenvolvimento da lógica de programação, sendo necessários outros estudos para
confirmação. A ausência de uma base consolidada de compreensão de lógica pode ser
uma limitação ao partir para as atividades plugadas conforme observado por outros traba-
lhos [Nilson et al. 2025].

6. Avaliação
O projeto responsável pela atividade não atribui nenhum tipo de pontuação a seus par-
ticipantes, contudo, visando verificar a assimilação conceitual dos alunos, sugere-se
a realização de avaliações de aspecto qualitativo e quantitativo. Podem ser aplicadas
questões de provas anteriores da OBI2, que possuem regras condicionais tais como os
seguintes exemplos:

• Entregas de refrigerante (OBI 2023, Nı́vel 2, Fase 2);
• Carros esportivos, Corrida, Aliança para exportação (OBI 2023, Nı́vel 2,Fase 3);
• Chaves e Maratona (OBI 2022, Nı́vel 2, Fase 3);
• Criaturas mágicas e Séries da quinta-feira (OBI 2021, Nı́vel 2, Fase 3).

Sugere-se ainda a observação da interação dos participantes com as atividades
propostas.
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