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RESUMO

As tecnologias digitais estdo presentes em todos os aspectos da nossa vida, desde o traba-
lho e a educagio até o lazer e as relacdes sociais. A medida que isto acontece, o pensa-
mento computacional evoluiu de uma simples habilidade técnica para uma competéncia
fundamental que capacita individuos a compreender, interpretar e navegar pelo mundo in-
terconectado em que vivemos. O pensamento computacional, uma abordagem mental que
envolve a resolugcdo de problemas, a formulagdo de solugdes e a anélise de dados de ma-
neira l6gica e estruturada, tornou-se um alicerce crucial para a sociedade atual. Portanto,
¢ fundamental que as pessoas tenham uma compreensao basica de como as tecnologias
funcionam e como utilizé-las de forma critica e responsavel. A inclusdo da computag¢io na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um passo importante para garantir que todos
os alunos tenham a oportunidade de desenvolver essas habilidades essenciais. Este tra-
balho apresenta uma proposta que visa promover a inclusdo efetiva do pensamento com-
putacional na educacao bdsica, alinhada com as diretrizes da BNCC. A proposta consiste
em um plano de atividades adaptdvel e progressivo que aborda os conceitos e habilidades
essenciais do pensamento computacional, por meio de atividades praticas e motivadoras.
Passos subsequentes incluirdo a validac@o e aprimoramento continuo deste plano, visando
aprimorar ainda mais a qualidade da educacao oferecida aos estudantes.

Palavras-chave: Computacdo. Ensino bdsico. educagado. jogos educativos.



ABSTRACT

Digital technologies are present in all aspects of our lives, from work and education to
leisure and social relations. As this happens, computational thinking has evolved from
a simple technical skill to a fundamental competence that enables individuals to under-
stand, interpret, and navigate the interconnected world in which we live. Computational
thinking, a mental approach that involves problem-solving, solution formulation, and data
analysis in a logical and structured way, has become a crucial foundation for contempo-
rary society. Therefore, it is essential that people have a basic understanding of how
technologies work and how to use them critically and responsibly. The inclusion of com-
puting in the National Curricular Base is an important step to ensure that all students have
the opportunity to develop these essential skills. This work presents a proposal that aims
to promote the effective inclusion of computational thinking in basic education, aligned
with the guidelines of the Curricular Base. This proposal consists of an adaptable and
progressive plan that addresses the essential concepts and skills of computational think-
ing, through practical and motivating activities. Next steps will include the validation and
continuous improvement of this plan, aiming to further improve the quality of education

offered to students.

Keywords: Computation. primary school. education. educational tools.



LISTA DE FIGURAS

Figura 2.1 Palavras Mais Usadas Para Definir Pensamento Computacional .................. 29
Figura2.2 Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional .............cceceeevieiniieenneen. 30
Figura 2.3 Exemplo de Algoritmo para Preparar Ovos Mexidos.........cccceevveenueeniennenne 31
Figura 2.4 Processo Para Inclusdo da Computagcdo na BNCC...........cccooviiiiiiiniiiinnenn. 33
Figura2.5 Eixos da Computacido: Pensamento Computacional, Cultura Digital e
MUundo DI@ital......cccoeeoiiiriiiiiiiieeeeee e e 34
Figura2.6 Conceitos do Eixo Pensamento Computacional............cccceeevieinieinnicennneenn. 39
Figura 2.7 Conceitos do Eixo Mundo Digital .........c..coceiviiniiniiiiiiniiniciieceeice 39
Figura 2.8 Conceitos do Eixo Cultura Digital.........c..ccoceeiiiniiniiiiiiiiinececeenee 40
Figura 5.1 Linhas, Colunas € Grupos do SUdOKU .........cccceieviiiiiiiiiiiiiiniieeiee e 49
Figura 5.2 Exemplo do Sudoku ClASSICO .......ccviiiiiniiiiiiiieiceieeieceeeee e 49
Figura 5.3 Exemplo do Mini SUdOKU .......ccocueiiiiiiiniiiiiiiiieeecceeee e 50
Figura 5.4 Sudoku IIregular..........coccooviiiiiiiiiiiiiiece e 50
Figura 5.5 Sudoku Diagonal .........c.cc.coiiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeee et 51
Figura 5.6 Exemplo do Mega SudokuU........c..ccooueiiiiiiiiiiiiiiniiieeeeeeeeeee e 51
Figura 5.7 Exemplo do Sudoku Circular ...........cocceeriiriiiiiiniiniiiiececeeeecieeseee e 52
Figura 5.8 Exemplo do Sudoku Irregular Colorido ...........ccoccceiiiiiiiiiiiniiiniiinieeneee 52
Figura 5.9 Diferentes Adaptacdes do Sudoku Para Criangas...........ccceeevuveercieeniveennenne 53
Figura 5.10 Sudoku Feito de Papel ..........cccooveeiiiiiiniiiiiiceeececceeceeee e 53
Figura5.11 Jogo do Sudoku Encontrado Comercialmente ............cccceeevieenieennieenneen. 54
Figura 5.12 Exemplo da Técnica Ultima célula liVIe...........co.covevvveveeeeeeeeereeeeeeeenens 54
Figura 5.13 Exemplo da Técnica Ultima Célula Restante ..............c..ccco.vvevvererrrernenenn, 55
Figura 5.14 Exemplo da Técnica Ultimo NUMero POSSIVel.............ccooevvevueeueeereeeennn, 55
Figura 5.15 Exemplo da Técnica Simples OBVIOS ............coccovvvevereeeeeeieeeeeseeseeeeesennnns 56
Figura 5.16 Exemplo das Técnicas Pares € Triplos ObVioS.........ccccceeviirieriieenienicnncnn. 56
Figura 5.17 Exemplo das Técnicas Simples, Pares e Triplos Ocultos ............ccecveennneenn. 56
Figura 5.18 Exemplo da Técnica Asa X ....c.cccooiiiiiniiiiiiieiieeeeeeeeee e 57
Figura 5.19 Exemplo da Técnica ASa Y ...coceeiiiiiiniiiiiiiecieeiececeee e 57
Figura 5.20 Exemplo da Técnica Peixe-Espada........c...ccociiiiiiiiiiiiiiiiiiicicceee 57
Figura 5.21 Tabela de Solucdes Para o Problema mais Conhecido ..........ccccevueeneeennenne 62
Figura 5.22 Cartas do Jogo de BOOIE .........coceeiiiiiiniiiiiiiccececcceecece e 62
Figura 5.23 Organizagao das CAITAS .........cooueiriiieeniieriiieeniie ettt et 62
Figura 5.24 Tangram CIASSICO.......cooutiuiiriiniieiteiteeteee ettt 64
Figura 5.25 Possiveis Montagem do JOZO......cccueiviiiiiiiiniiiiiiiiiceeeeee e 65
Figura 5.26 Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pegas ...........ccocceeviiiiiicenneenn. 67
Figura 5.27 Diferentes Tipos de Tangram - Formatos € Pegas ........c..ccocceveenienicnncnn 67
Figura 5.28 Diferentes Tipos de Tangram - Formatos € Pegas ..........ccoccceveevienicnnenn 68
Figura 5.29 Diferentes Tipos de Tangram - Formatos € Pegas ..........cccccoeeeeviiniennenn. 68
Figura 5.30 Diferentes Tipos de Tangram - Formatos € Pegas ........c..ccocceveeviinicnncnn 68
Figura 5.31 Tangram com Diferentes Cores € Bordas .........c..ccocevviinieniiniiinicncnnenn 69
Figura 5.32 Figura da casa em Diferentes FOrmatos............ccccccoevieiiiiiiniiiniecniiceneene 70
Figura 5.33 Figura do Pdssaro do Tangram Oval...........cccceeviiiiiiiiiniinicniecieeneceee 70
Figura 5.34 Etapas Para a Constru¢ao do Tangram ........c..ccceceeviernienieniicnieeneeneennenn 71
Figura 5.35 Exemplo de Tangram na Forma Virtual, Fisica e Faca-Vocé-Mesmo ......... 72
Figura 5.36 Demonstracio das Casas do Tchuka Ruma..........c..ccoccoviininiinnininn. 76
Figura 5.37 Tabuleiro do Tchuka Ruma Feito Com Diferentes Materiais...................... 77
Figura 5.38 Tabuleiro Antigo de Resta Um ........coocuieeiiiiiiiiiiiiiiiiiiciceeceeeeeee 78



Figura 5.39
Figura 5.40
Figura 5.41
Figura 5.42
Figura 5.43
Figura 5.44
Figura 5.45
Figura 5.46
Figura 5.47
Figura 5.48
Figura 5.49
Figura 5.50
Figura5.51

Figura 6.1
Figura 6.2
Figura 6.3
Figura 6.4
Figura 6.5
Figura 6.6
Figura 6.7
Figura 6.8
Figura 6.9
Figura 6.10

Figura A.1
Figura A.2
Figura A.3
Figura A 4
Figura A.5
Figura A.6

FiguraB.1
Figura B.2
Figura B.3

Figura C.1
Figura C.2
Figura C.3
Figura C.4
Figura C.5
Figura C.6

Figura D.1
FiguraD.2
FiguraD.3
FiguraD .4
FiguraD.5
FiguraD.6

Jogadas do Resta Um......ccceeiiiiiiiiiiiiiiceiieeeeee e 79
Diferentes formacdes do Tabuleiro de Resta Um ........ccceevevvviiiienienninenne. 79
Diferentes Formacgdes do Tabuleiro de Resta Um ..........ccccceeviveiiieennnnnne, 80
Tabuleiro de Resta Um Feito Com Tampinhas..........cccccoveiniiiincnnnnnne 80
Verdo Online do Jogo Sapos € RAS ......cocveeiiiiieniiniiiiiceeiceeeeee 81
Movimentos vélidos e Invalidos do Jogo Sapos € Ras .........ccecveevieenneenne 81
Diferentes Tabuleiro do jogo Sapos e Ras Encontrados Comercialmente...82
Jogo Pentalfa Encontrado Comercialmente.............ccceeeveeerieeenieeenieesneeenne. 82
Movimento Valido do Jogo Pentalfa...........cccccoevviiiiiniiiiiiiieieeeee, 83
Movimento Invalido do jogo Pentalfa .............ccoceeciiiiiiininiiiieee 83
Prova da SOIUGAO ......cooiieiiiiiiiiciieeeee e 84
Tabuleiro do Jogo Heptalpha ..........coocooiiiiiiiiiiiieee 84
Desafio das Oito Rainhas........c..cooeiiiiiiiiiiiiiiiccccece 85
Organizag@o dos Dados na Coluna...........ccceeeeviiriiiiienicnieeiienecnieeeeeeene 91
Tangram Para ReCOTte..........coooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiccccc e, 92
Exemplo do Sudoku 6X6 Colorido ..........coceeriiiiieinieiniiiiiieenieeeeeeeee 94
Desafios 1 - Dados Organizados em Colunas.........ccccceeeeeviiieeeniieeeenineenn. 101
Desafios 1 - Dados Organizados em Colunas............ccoecueervieinieenneeenieenne 102
Desafios 2 - Dados Organizados em Colunas...........cceceecveeveeniencieeneeneene 102
Desafios 2 - Dados Organizados em Colunas............cceccveevieeeniieenieennieeene 102
Tabuleiro do JOZO CriSS CTOSS ...cccuveervieeriieeiieenieesiieeereeeieeesreeeieeesveeenes 105
Tabela de Possibilidade do Desafio .........coccevieriiiiiiiniiniiiiinicceeeee 109
Solucdo Final do Desafio.......coocuviiiiiiiiiieiiiieieiieeeeee e 116
Possivel Solucdes para o Tangram Minimo de Brugner.........c...ccccceeeenneee. 129
Dobras para Constru¢do do Tangram de Trés Pecas. .......ccccccevvveeriicnnneen. 130
Tangram de Quatro PECAs .........c.cooiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeeeeeeee e 130
Figuras Geradas com o Tangram de Quatro Pecas .........c.cccoceeveeniinncnnnen. 131
Modelo Quadrado com Cinco Pecas..........cccevvieeviiiinieeniieiiieeieeeiee e 131
Solugdes Para 0s Oito QUadrados.........occueevieeiniieiiieeniieeieeniee e 132
Exemplo do Sudoku Feito de Recortes ..........cccovvieenieiiiieiniieniieenieeeee 133
Exemplo do Sudoku Feito Artesanalmente...........ccccceeeerieenieenicniiennieennnen. 133
Exemplo do Sudoku para Imprimir...........ccceeeervieenienienieineenieeieeeeneee 133
Solugdes Para o Problema da Atividade Um - Primeiro Ano..................... 134
Jogo Mobile para Desafios de Einstein...........ccoccveeevieeniiieinieeniiieenieeeiens 134
Tabela de Possibilidades do Desafio Proposto Para o Quarto Ano............. 135
Primeira Etapa da SOIUCAO ......ccovviiiiiiiiiiiiiiie e 137
Segunda Etapa da SOIUCA0 ......coouviiiiiiiiiiiiiiiececeeeeeee e 137
Terceira Etapa da SOIUGA0......ccc.eiviiriiiiiiiecceeceeceecece e 137
Exemplo do Tabuleiro do Jogo Mancala............ccocceoviiiniiiiniiniicinecnee. 138
Exemplo do Tabuleiro do Jogo Senete..........coccueevuiiinieeniiiinieenieeneeeee 138
Solucdo do jogo Tchuka Ruma.......c.ccoovieiiiniieiiiiiiinceiicecececcecee 139
Tchuka Ruma com Duas Casa..........coceevieniiiiiinienicnieeeeceececeee 139
Tchuka Ruma Com Trés Casa .....ccceevveriieiieinieniiiieeeenieeeeeeeesee e 139
Solugao do Pentalfa ..........cccoeouiieeiiiiiiieiiieeecee e 140



LISTA DE TABELAS

Tabela 2.1 Competéncias Gerais e a Contribuicdo da Computagao



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC Base Nacional Comum Curricular

CD Cultura Digital

CIEB  Centro de Inovacdo para a Educagado Brasileira
CNE  Conselho Nacional de Educagdo

LDB  Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
MD Mundo Digital

MEC  Ministério da Educagao

PC Pensamento Computacional

PNC Parametros Curriculares Nacionais

PNLD Programa Nacional do Livro e do Material Didatico
SBC Sociedade Brasileira de Computagdo

STEM Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica



SUMARIO

1 INTRODUCAO . . . - . .13
1.1 Motivacao.... 13
1.2 Objetivos..... . .14
1.3 Organizacio ..14
2 FUNDAMENTACAO TEORICA . . .15
2.1 O Ensino Fundamental... 15
2.2 O Ladico e o Seu Potencial Pedagogico . ..19
2.3 Integracao dos Jogos no Curriculo Escolar.. 20
2.3.1 Definig¢do e Classificacdo dos Jogos Educacionais ..........ccoceevveevvenienieenieeneenne. 23
2.3.2 Inclusdo dos Jogos Educacionais no Contexto do Ensino Fundamental I.............. 24
2.4 Explorando o Mundo da Educacao através de Atividades Desplugadas........... 25
2.5 Evolucao das Tecnologias na Educaciao . .26
2.6 Pensamento Computacional e sua Importancia...... 28
2.6.1 Componentes do pensamento computacional...........ccceevverviieiiienieniiennieeneeneennne. 29
2.6.2 Relevancia do Pensamento Computacional na Era Digital...........c.ccccceevviiennnnnne. 32
2.7 Inclusao da Computacio no Curriculo da Educacao Basica Brasileira............ 32
2.7.1 Diretrizes da SBC para o Ensino da Computacio na Educacdo Basica ................ 34
2.7.2 Desafios e Oportunidades na Incorporagdao da Computagdo na BNCC................. 38
3 TRABALHOS RELACIONADOS 42
3.1 Jogos como ferramenta de aprendizagem .... . w42
3.2 Metodologias para ensino do pensamento computacional 43
4 METODOLOGIA...... .45
5 PUZZLES E PENSAMENTO COMPUTACIONAL 48
5.1 Sudoku .48
5.1.1 Sudoku e o Pensamento Computacional...........ccceevveeriiieeiieeniiieenieeeiee e 58
S.1.1.1 DECOMPOSICAD .. ..eieutieeniiieeiiieeiteeeite et e ettt e st e et e e sateesbteesbeessabeesbeeenseeesnseeennne 58
S.1.1.2 ADSIIACAO c.veveieeeiiee ettt ettt e et e e et e e et e e ettt e e e bt e e e e nbaeeeennaaeeenns 58
5.1.1.3 Reconhecimento de PadrOes ............coueiieiiiiniiniiiiiinicnicceececee e 58
S.1.1.4 ALOTITINIOS «onviiniieiiieieete ettt e e e 58
5.2 Enigmas de Einstein . . .59
5.2.1 Enigmas de Einstein e o Pensamento Computacmnal ........................................... 63
5.2.1.1 DECOMPOSICAD.....eeeutiiaitieeiiteeiieeeite et e et sit e ettt e st e e baeesabe e e bt e e sbeeesbeeesaneeeaee 63
S5.2.1.2 ADSITAGAO .eeeuivieeniieeeiiie ettt et ettt e et e et e et e e st e e etteesabeeenteeenbeeenaeesneeenne 63
5.2.1.3 Reconhecimento de padroes .........cccceeveeueerienieniieiienieeieeeee e 63
5.2. 1.4 ALZOTIINOS ...evieeiiiieeiiie et eeiee et e et e et e e st e e et e e snseeeeaeesnseeessaeenseeesseesnseeennns 63
5.3 Tangram...... 64
5.3.1 O Tangram e o Pensamento Computacional.............cccceeevieiniiiennieeniieennieenieeene 72
5.3. 1.1 DECOMPOSICAD ... .eeerurieeiiieeiiieeriteeeieeesteeeiteesteeestteesseeesreesabeeessseesseeensseesseesnnns 72
5.3.1.2 ADSITAGAOD «.enveeniieiieeieeteeet ettt ettt 73
5.3.1.3 Reconhecimento de PAAIOES ........ccveerieeeiiieeniieeiieeeiee e e eiee e e aeeesaeeeeee e 73
5.3. 1.4 ALZOTINOS ...ttt ettt ettt et e sttt e st e e bt e e s beeessaeesabee e 73
5.4 Desafios de Tabuleiro . . .74
5.4.1 Tchuka RUMA .....cc.oiiiiiiiiiii et 76
S5:4.2 ReESEA Uittt ettt et ettt et e e e b e e 78
T G T S (o7 = (0] RSP SPR 80
SA.4 Pentalfa .....ooviiiiiiiiie et 82

5.4.5 JOZO das 8 DAM@S....cccueiriiiiiiiiiiiieeite ettt s 84



5.4.6 Os Desafios de Tabuleiro e o Pensamento Computacional.............cceceeeveeennnennne. 85

5.4.6.1 DECOMPOSICAD ... .eeerurieeirieeiieerieeeieeesteeetteesteeestteesseesssaeesseeessseessseeessseesnseesnnns 86
5.4.6.2 ADSITACAO ..eeuvieeiiieeiieeeiieeeiteesteeetee e s teeeteeeseteeetaeesnseeensaeeensaeensseeeseeensaeesnseeennns 86
5.4.6.3 Reconhecimento de PadIOes: .......cc.eeereeiriieeniiieiieeriee ettt 86
5:4.6.4 ALZOTITINIOS «.uviiiiiiiieieeieeete ettt sttt st et e ne e e e 86
6 PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA O ENSINO FUNDAMENTAL I ................ 88
6.1 1° Ano do Ensino Fundamental 88
6.1.1 SUAOKU ..ttt ettt ettt 88
6.1.2 Enigmas de EINSTeIN......cccuiiiiiiiiiiiiiiieiieeieececee et 89
6.1.3 TANGIAIMN ...oooeiiiiiiiieeieeee et 91
6.1.4 Desafios de Tabuleiro - Tchuka RUMa.........cccoeieiiiiiiiiiiiiccie e 92
6.2 2° Ano do Ensino Fundamental 93
6.2.1 SUAOKU ..ttt ettt sttt 94
6.2.2 Enigmas de EINSteIN.......coouiiiiiiiiiiiiiiiiceieeeeeeee et 95
6.2.3 TANGIAIN ..ottt 97
6.2.4 Desafio de Tabuleiro - Resta UM .........cccviiiiiiiiieiiiiie et 97
6.3 3° Ano do Ensino Fundamental 99
0.3. 1 SUAOKU ..ottt ettt et e ettt e et e e st e e e st e e e nbeeesaeesaseeenane 99
6.3.2 Enigmas de EiNSteIN.......ccc.eeeiiiiiiiieiiiieiiiecie ettt et e e e e 99
6.3.3 TANZIAM ....eiiiiiiiiieeeiiee ettt e e et e e e ettt e e e sbbeeessabbeeesnnsbeeeennsaeeeennseeas 103
6.3.4 Desafios de Tabuleiro - Sapos € RS ........coceevieriiriiiiiienienecieeeeeceeceeeee 103
6.4 4° Ano do Ensino Fundamental 105
6.4.1 SUAOKU ...ttt sttt 105
6.4.2 Enigmas de EiNSteIN.......ccceieiiiiiiiieiiieiiie ettt 106
6.4.3 TANZIAIMN .eeiiiiiiiiiieeeeeee ettt sttt e st e e it e st e e st s bt e s e e neee s 109
6.4.4 Desafios de Tabuleiro - Pentalfa ..........ccccoevvviiiiiiniiiiiieeeeeeee e, 110
6.5 5° Ano do Ensino Fundamental 112
6.5.1 SUAOKU ...ttt 112
6.5.2 Enigmas de EINSteIN.......cccueeiiiiieiiiiiiiieiieeiee ettt ettt e s ens 113
0.5.3 TANZTAIN ....vviiiiieeiiieeiee ettt ettt e et ee et eesbeeesaaeesbeeesaseessseesnseessseesnseesnnseens 116
6.5.4 Desafios de Tabuleiro - Oito Damas ..........ceevveeeeiriiiiieeniiiee e 118
7 CONSIDERACOES FINAIS 120
REFERENCIAS 123
ANEXO A — TANGRAM ..... 129
ANEXO B — SUDOKU 133
ANEXO C — ENIGMAS DE EINSTEIN .. . 134

ANEXO D — DESAFIOS DE TABULEIRO...... 138




13

1 INTRODUCAO

A tecnologia tem influenciando cada vez mais o cendrio educacional. A insercao
do pensamento computacional no curriculo escolar tem se mostrado fundamental para
preparar os alunos de maneira abrangente e eficaz. A citagdo de Papert (1980) sobre
a relevancia da computagdo na educagdo revisita essa demanda: "A computacdo € uma
parte essencial de nossa cultura, é como o alfabeto ou a aritmética"(PAPERT, 1980). A
relevancia da computacdo nas escolas ndo se limita a formacgao de futuros profissionais
da drea, mas sim a capacita¢do geral dos individuos para entenderem e interagirem de
maneira critica e criativa com o mundo tecnolégico que os cerca. No contexto brasi-
leiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importancia da inser¢do do
pensamento computacional na educagdo, reconhecendo-o como uma habilidade essencial
para enfrentar os desafios da sociedade moderna. A Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC) também enfatiza a importancia do pensamento computacional desde a infancia,

destacando sua relevancia na formacao dos cidadaos.

1.1 Motivacao

Uma maneira eficaz de ensinar o pensamento computacional € através de jogos e
atividades desplugadas. Essa abordagem ndo depende exclusivamente da tecnologia, mas
ainda assim promovendo a légica e o raciocinio algoritmico. (KLOPFER et al., 2009)
enfatiza a importancia de abordagens que incluam tanto o ambiente digital quanto ativi-
dades desplugadas. Os jogos revelam-se como uma ferramenta poderosa para promover
o desenvolvimento das mais diversas habilidades, como raciocinio légico, criatividade,
pensamento critico e colaboragdo. Além disso, envolvem a resolu¢do de problemas por
meio de decomposicdo, andlise, planejamento e execu¢do. Isso os qualifica como um
recurso altamente eficaz para a pritica do pensamento computacional.

A incorporacdo da computagdo na Base Nacional Comum Curricular marca um
avanco crucial para a educacio no pais. No entanto, para efetivamente aproveitar os be-
neficios dessa inclusdo, um plano bem definido se faz essencial. Isso significa ndo apenas
abordar as dimensdes técnicas da computagdo, mas também garantir que as atividades
sejam projetadas de maneira a envolver e capacitar os alunos, independentemente de suas

habilidades ou recursos disponiveis.
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1.2 Objetivos

Este trabalho propde o uso de diferentes jogos para o ensino do Pensamento Com-
putacional em escolas da Educagdo Bésica. O objetivo central desta pesquisa € investigar
a viabilidade de cultivar o Pensamento Computacional por meio da utilizacdo dos jogos
Sudoku, Tangram, Desafios de Einstein e diferentes Desafios de Tabuleiro individuais.
Cada atividade apresenta uma situacdo distinta que motiva os alunos a empregar aborda-
gens computacionais na busca por solugdes eficazes. O Sudoku, por exemplo, requer a
identificac@o de padrdes e a I6gica dedutiva para preencher os espagos vazios. O Tangram
exige a decomposicao de formas em partes menores para criar Figuras complexas. Os De-
safios de Einstein incentivam a abstracio e a deducao, enquanto os Desafios de Tabuleiro

exploram a estratégia e a tomada de decisdes.

1.3 Organizacao

Esse trabalho € estruturado em sete capitulos. O Capitulo 2 explora os temas
estudados nesse trabalho, como, o que compreende o Ensino Fundamental, a importancia
do pensamento computacional e a inclusdo da computacgdo no curriculo escolar brasileiro.
Também no Capitulo 2, o uso de jogos no ambiente escolar € explorado. O Capitulo 3 €
uma andlise dos trabalhos relacionados a esse tema. O Capitulo 4 trata da metodologia.
No capitulo 5 sdo apresentados os jogos € o como cada um deles se relaciona com os
pilares do pensamento computacional. O capitulo 6 expde a proposta de atividades para
casa ano. E por fim, o Capitulo 7 contém as consideragdes finais, limitagcdes, possiveis

oportunidades futuras e referéncias utilizadas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentados os principais conceitos e teorias relacionados

ao tema do trabalho, a fim de fundamentar a pesquisa.

2.1 O Ensino Fundamental

O Ensino Fundamental é um dos periodos mais importantes da vida educacional
de um cidaddo. Atualmente, o Ensino Fundamental tem nove anos de duracdo e é dividido
entre Fundamental I e Fundamental II. A primeira etapa do Ensino Fundamental compre-
ende o periodo entre o primeiro e o quinto ano e atende criangas entre seis € 10 anos. O
Ensino Fundamental II € para estudantes entre 11 e 14 anos e abrange do 6° ao 9° ano.
Juntas, as duas etapas compreendem o periodo mais longo da educacao basica. O princi-
pal objetivo do Ensino Fundamental € construir uma boa base educacional e conectar os
estudantes com o mundo ao seu redor. Em outras palavras, o Ensino Fundamental é como
uma ponte que liga a crianca ao mundo em que vivemos. O primeiro ciclo, que também é
chamado de "anos iniciais do Ensino Fundamental", possui apenas um professor em sala
de aula e ele € o responsavel por passar todo o conteido necessério.

Os primeiros anos do Ensino Fundamental ainda mantém a identidade com cunho
pedagdgico e ludico. Nesse periodo, as criancas sao estimuladas através de diferentes
atividades como jogos, sons e imagens. O Ensino Fundamental I também tem o objetivo
de alfabetizar as criancas quanto antes. "Nesse periodo da vida, as criangas estao vivendo
mudancas importantes em seu processo de desenvolvimento que repercutem em suas re-
lagdes consigo mesmas, com os outros € com o mundo."(BNCC, 2018). A BNCC, é um
documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de apren-
dizagens, habilidades e competéncias essenciais os alunos devem desenvolver ao longo
das etapas e modalidades da Educagdo Béasica. O documento incorpora tanto os conteu-
dos especificos de cada disciplina quanto as competéncias gerais que os alunos devem
adquirir. Os contetddos representam o "o qué" do curriculo, enquanto as habilidades e
competéncias representam o "como’e "para qué" da educacao.

Habilidades e competéncias sdo dois conceitos fundamentais da BNCC. Habili-
dade é a capacidade de realizar uma tarefa ou agdo de forma eficaz e eficiente. E um
conhecimento, uma técnica ou um procedimento que pode ser aprendido e desenvolvido

com a prdtica, enquanto competéncia € a capacidade de mobilizar conhecimentos, ha-
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bilidades, atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana. Em
resumo, as habilidades sdo as pecas que compdem as competéncias.

As competéncias na BNCC sdo organizadas em dez grandes dreas, incluindo as
competéncias gerais da Educacdo Basica e competéncias especificas de cada area de co-
nhecimento, como Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Hu-

manas, Arte e Educacgdo Fisica.

Cada 4drea do conhecimento estabelece competéncias especificas de drea, cujo
desenvolvimento deve ser promovido ao longo dos nove anos. Essas com-
peténcias explicitam como as dez competéncias gerais se expressam nessas
dreas. Nas dreas que abrigam mais de um componente curricular (Linguagens
e Ciéncias Humanas), também sdo definidas competéncias especificas do com-
ponente (Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica, Lingua Inglesa, Geografia
e Histdria) a ser desenvolvidas pelos alunos ao longo dessa etapa de escolariza-
cdo. As competéncias especificas possibilitam a articulacdo horizontal entre as
dreas, perpassando todos os componentes curriculares, e também a articulacio
vertical, ou seja, a progressdo entre o Ensino Fundamental — Anos Iniciais e o
Ensino Fundamental — Anos Finais e a continuidade das experiéncias dos alu-
nos, considerando suas especificidades. Para garantir o desenvolvimento das
competéncias especificas, cada componente curricular apresenta um conjunto
de habilidades. Essas habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de
conhecimento — aqui entendidos como contetidos, conceitos e processos, que,
por sua vez, sdo organizados em unidades temdticas. (BNCC, 2023)

As dez competéncias gerais que os alunos devem desenvolver sdo:

e Conhecimento: Desenvolver a capacidade de aprender, compreender e aplicar co-
nhecimentos em diferentes contextos, utilizando recursos e tecnologias.

e Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Estimular o raciocinio 16gico, a ana-
lise critica, a resolucdo de problemas complexos e a criatividade na abordagem de
questdes diversas.

e Repertoério Cultural: Ampliar a compreensao sobre a diversidade cultural, as ma-
nifestacdes artisticas e as tradicdes, promovendo a valorizacdo do patrimdnio cul-
tural.

e Comunicacao: Desenvolver habilidades de expressao oral, escrita e audiovisual,
promovendo a comunicagdo clara, coerente e eficiente.

e Cultura Digital: Compreender e utilizar de forma ética e responsavel as tecnolo-
gias digitais, promovendo a inclusdo digital e a seguranca online.

e Trabalho e Colaborac¢ao: Desenvolver habilidades de trabalho em equipe, coope-
racdo, negociacdo e compartilhamento de responsabilidades.

e Argumentacio: Aprimorar a capacidade de argumentar e debater, utilizando co-

nhecimentos e evidéncias para sustentar ideias de forma persuasiva.
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e Autoconhecimento e Autocuidado: Promover a reflexdo sobre emocdes, valores,
saude e bem-estar, incentivando a autorregulacdo e o respeito consigo mesmo.
e Empatia e Cooperacao: Desenvolver a capacidade de compreender, respeitar e

colaborar com diferentes pessoas, considerando suas perspectivas e necessidades.

e Responsabilidade e Cidadania: Estimular a consciéncia socioambiental, a ética,

a participac¢do ativa na comunidade e o respeito aos direitos humanos.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a "educagéo deve afir-
mar valores e estimular a¢des que contribuam para a transformagdo da soci-
edade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a
preservacao da natureza"(REPUBLICA, 2013), mostrando-se também alinhada
4 Agenda 2030 da Organizacio das Nacdes Unidas (ONU) '.(BNCC, 2023)

A LDB, Lei de diretrizes e bases da educacao nacional, define alguns principios e
diretrizes que norteiam a pratica pedagdgica.
Os principios sdo:
e Dominio de leitura, escrita e calculo;
e Compreensdo dos aspectos sociais, naturais, politicos, tecnoldgicos, artisticos e mo-
rais;
e Formacao de valores e aquisicao de habilidades que permitam a aprendizagem;
e Fortalecimento dos vinculos familiares e sociais, baseados no respeito, na solidari-

edade e na tolerancia.

E, para que os objetivos do Ensino Fundamental sejam alcancados, as escolas e

institui¢des devem:

e Difundir valores que respeitem a democracia, 0 bem comum, o interesse social,
bem como os direitos e deveres dos cidadaos;

e Considerar as condi¢des de escolaridade do publico recebido;

e Orientar para o trabalho;

e Promover a prética esportiva.

Essas diretrizes curriculares estdo presentes na Lei de Diretrizes e Bases da Edu-
cacdo Nacional (LDB) e também nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Desde
que sejam respeitadas as diretrizes e a carga hordria minima de 800 horas anuais divididas
em 200 dias letivos, a institui¢ao € livre para dividir e determinar os conteidos que serdo

ensinados.

'ONU. Organizagio das Nagdes Unidas. Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o Desen-
volvimento Sustentavel. Disponivel em: <https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/>. Acesso em: 16
ago. 2022.
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A educacio bdésica fornece a base necessdria para a aquisicdo de conhecimentos,
habilidades e competéncias que sdo fundamentais ao longo da vida. No entanto, enfrenta
desafios significativos, como a garantia de acesso equitativo, qualidade do ensino, evasao
escolar, além de problemas relacionados a questdes socioecondmicas e de infraestrutura.
Muitos desses problemas sdo histéricos na educacdo brasileira, porém muitos professo-
res e educadores vém trabalhando para atenuar essas dificuldades. Tornar a escola mais
atrativa para os alunos exige abordagens inovadoras que incorporem elementos praticos e
relevantes ao curriculo.

Educadores altamente qualificados, que utilizam métodos pedagdgicos estimulan-
tes, desempenham um papel crucial ao criar experi€ncias educativas enriquecedoras e
acolhedoras, e isso impacta positivamente na aprendizagem. Os professores devem en-
tender uma variedade de metodologias de ensino, tanto analdgicas quanto digitais. As
metodologias analdgicas referem-se a abordagens tradicionais de ensino, como aulas ex-
positivas, uso de quadro-negro e materiais impressos, enquanto as metodologias digitais
envolvem o uso de tecnologia educacional, como dispositivos eletronicos, softwares inte-
rativos, recursos online e plataformas de aprendizado. No contexto atual, € importante que
os professores estejam familiarizados com ambas as metodologias. As analdgicas ainda
sdo importantes, pois oferecem uma base sélida para o aprendizado e as digitais, por sua
vez, podem oferecer um diferencial competitivo, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico e interativo.

A formacao continua € essencial para que os educadores permanecam atualizados
em relacdo as tendéncias educacionais e tecnoldgicas. No entanto, mesmo os professores
mais experientes podem enfrentar diversas restricdes em sua pratica educacional. Nem
todas as escolas tém acesso a recursos tecnoldgicos adequados, turmas superlotadas po-
dem dificultar a implementag¢do de métodos de ensino individualizados, tanto analdgicos
quanto digitais, e or¢amentos limitados podem impedir a aquisi¢do de tecnologia edu-
cacional atualizada e a participagdo em treinamentos relevantes. Também € importante
considerar as limitacdes do contexto educacional. Por exemplo, um professor que traba-
lha em uma escola publica terd desafios diferentes de um professor que trabalha em uma
escola particular. E importante que os professores estejam cientes das limitacdes do con-
texto em que estdo inseridos para poderem tomar decisdes informadas sobre suas praticas
pedagogicas.

Nesse sentido, 0 MEC enfatiza a importancia da formagao continua dos professo-

res, permitindo-lhes explorar as melhores préticas pedagdgicas. No Brasil, existem diver-
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sas iniciativas governamentais e nio governamentais que oferecem cursos, workshops e
outras atividades de formacao continuada para professores (FORMA¢AO..., 2023). Al-

gumas das principais iniciativas sao:

e Proinfo Integrado: programa de formacao voltado para o uso didatico-pedagdgico
das Tecnologias da Informacao e Comunicagdo no cotidiano escolar.

e Pro-letramento: programa de formacgao continuada de professores para a melho-
ria da qualidade de aprendizagem da leitura/escrita € matemadtica nos anos/séries

iniciais do ensino fundamental.

e Rede Nacional de Formacao Continuada de Professores: rede que visa contri-

buir para a melhoria da formacgao dos professores e alunos.

e Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa: curso presencial de 2 anos

para professores alfabetizadores, com carga horaria de 120 horas por ano.

Além disso, é importante que as iniciativas de formagdo incluam o tema de tec-
nologias assistivas em sua programagdo. As tecnologias assistivas sdo ferramentas que
podem ajudar pessoas com deficiéncia a realizar atividades cotidianas, como comunica-
cdo, mobilidade, aprendizagem e participagcdo social. Elas podem ser utilizadas em sala

de aula para apoiar o aprendizado de alunos com deficiéncia.

2.2 O Ludico e o Seu Potencial Pedagégico

Jogos e brincadeiras sdo atividades essenciais na vida de uma crianga. Entdo, por
que ndo explorar desse recurso dentro da sala de aula? O ato de brincar é capaz de criar
um ambiente onde a crianca € protagonista do seu proprio aprendizado. Muitos estudos
mostram que as brincadeiras infantis sdo muito mais do que atividades que as criancas
usam para passar o tempo, sdo, sobretudo, um momento de descoberta onde, de uma
forma dindmica e prazerosa, as criangas t€ém a oportunidade de desenvolver habilidades e
capacidades essenciais na vida adulta (KISHIMOTO, 1994) (BROUGeRE, 1998). Brin-
car ndo € sindnimo de perda de tempo, e muito menos s6 uma forma de preenché-lo.
Segundo (WEISS, 1993, p. 65), "através do brinquedo, a crianca inicia sua integracdo
social, aprende a conviver com os outros, a situar-se frente ao mundo que a cerca. Ela se
exercita brincando."Embora muito semelhantes, existem diferengas entre jogar e brincar.
Uma brincadeira ndo possui vencedores, ¢ um momento livre de regras e prossegue en-

quanto existir motivacdo e interesse. Ja o jogo busca um vencedor, ou em alguns casos
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uma situacdo de empate, tem a necessidade de regras e sempre tem o seu final previsto. Ao
brincar as criancas experienciam sensagdes positivas, exploram a criatividade e, e espe-
cial, se divertem (MOREIRA; BROCKINGTON; NEUROEDUCA¢a0, 2018). Um jogo
também € capaz de despertar todas essas experiéncias, mas durante um jogo as criancas
sdo expostas a limites e regras, e sdo capazes de vivenciar sentimentos, como frustra-
cdo ao perder e satisfacdo ao vencer. Segundo (PIAGET, 1967) "O jogo ndo pode ser
visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral."

No contexto escolar, atividades ludicas sao 6timas aliadas no processo de apren-
dizagem. A palavra ludico tem origem do latim /udus que significa brincar. No dicioné-
rio online (MICHAELIS.. ., 2023) a palavra ludico faz referéncia a "qualquer atividade
que distrai ou diverte, brincadeiras e divertimentos, como instrumento educativo. "Para
(LUCKESI, 2004), atividade ludica € aquela que proporciona um estado de plenitude e de
entrega total para essa vivéncia. As atividades lidicas proporcionam um ambiente menos
tenso e mais descontraido, reduzindo a ansiedade relacionada ao processo de ensino e fo-
mentando uma relacao positiva com o conhecimento, mas € muito importante garantir que
as atividades ndo apenas divirtam, mas também tenham relevancia pedagdgica. Sendo o
professor uma pecga chave na inser¢@o do lidico no dia a dia escolar, € fundamental que
o educador consiga encontrar o equilibrio entre diversao e o propdsito educacional, a fim

de garantir uma abordagem saudével e eficaz.

2.3 Integracao dos Jogos no Curriculo Escolar

O instrucionismo e o construtivismo sdo duas abordagens pedagdgicas que tém
influenciado a educacdo por décadas. O instrucionismo, criado pelo psicélogo Jean Pi-
2 2 .. . .
aget”, € uma abordagem tradicional que enfatiza o papel do professor como transmissor
de conhecimento, enquanto o construtivismo, também criado por Piaget, € uma aborda-
gem mais contemporanea que enfatiza o papel do aluno como construtor de seu préprio
conhecimento. Apesar de algumas escolas ja utilizarem formas de ensinar mais moder-
nas e conectadas com o perfil dos estudantes atuais, a metodologia tradicional ainda € a

mais utilizada por instituicdes de ensino. No método tradicional, o ensino € centralizado

2Jean Piaget (1896-1980) foi um renomado psicélogo, bidlogo e epistemélogo suico, conhecido por
suas contribuicdes fundamentais para a compreensdo do desenvolvimento cognitivo em criangas. Ele é
considerado um dos tedricos mais influentes no campo da psicologia do desenvolvimento e sua abordagem
tem sido amplamente estudada e aplicada em diversos campos, incluindo a educag@o.
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no professor que apresenta o conteido. O aluno atua apenas como um agente que ab-
sorve esse conhecimento. A transmissdo de informacgdes ocorre de maneira hierdrquica
e o aluno tem seu desempenho atribuido a notas. Essa forma de avaliagao, muitas vezes,
faz com que o estudante memorize o que esta sendo ensinado apenas com o objetivo ser
aprovado e avancar de ano. (PIAGET, 1977) afirma que o instrucionismo € uma aborda-
gem passiva, na qual o aluno é um receptor do conhecimento. O professor € o especialista
que detém o conhecimento e € responsavel por transmiti-lo aos alunos. Enquanto o cons-
trutivismo € uma abordagem ativa, na qual o aluno é um construtor do conhecimento e
o professor é um facilitador que o apoia. H4 diferentes métodos que podem ser utiliza-
dos, e esses podem variar conforme os objetivos de aprendizado, os conteudos que serdo
ensinados e as caracteristicas dos estudantes.

Existem alunos que sdo mais visuais e absorvem melhor as informag¢des por meio
de elementos como esquemas € mapas mentais, outros sao aprendizes auditivos e apren-
dem melhor ao ouvir instrugdes e explicacdes verbais. Ha aqueles que preferem ambientes
mais colaborativos, onde podem trocar ideias e informacdes com os colegas e debater so-
bre os assuntos aprendidos, e também os que aprendem com uma combinacdo de diferen-
tes abordagens. Em resumo, todo o aluno € Unico e a jornada de aprendizado € diferente
para cada um deles. Cada crianga carrega consigo um conjunto de preferéncias e estilos,
e somente apds explorarem diferentes formas de interacdo serdo capazes de entender suas
proprias preferéncias. Na perspectiva do educador, a importancia de facilitar o processo
de aprendizado ajudando o aluno a encontrar sua forma de aprender é fundamental para
criar um ambiente de aprendizado eficaz e inclusivo. Além disso, o professor que € capaz
de utilizar de diferentes abordagens em sala de aula consegue extrair o maximo potencial
dos seus alunos, tornando-os aprendizes autobnomos e confiantes.

No contexto educacional atual, onde a falta de engajamento dos alunos se coloca
como um desafio, a capacidade de ajustar os métodos de aprendizado para abordar uma
variedade de necessidades individuais emerge como uma estratégia poderosa para ampliar
o envolvimento dos estudantes. Introduzir elementos de metodologias dgeis e integrar
principios de gamificacdo desempenham um papel crucial nesse cendrio. As abordagens
ageis, baseadas em principios de flexibilidade, colaboracdo e adaptagcdo constante, per-
mitem que os educadores respondam eficazmente as diferentes formas de aprender dos
alunos. Além disso, a gamificacdo, que consiste em incorporar elementos de jogos, como
desafios, recompensas e competi¢do, ao curriculo tradicional, transforma a experi€ncia

de aprendizado em algo mais atraente. Os desafios propostos pela gamificacdo também
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incentivam a resolucdo criativa de problemas e o desenvolvimento de habilidades praticas.

O uso do ludico da gamificacdo em sala de aula enfrenta diretamente a questao do
desinteresse dos alunos. Segundo (GEE, 2003), os jogos oferecem desafios e recompensas
intrinsecas, que podem ser aplicados ao contexto educacional para estimular a participa-
cdo ativa dos alunos. Conforme o estudo realizado por Anderson e Dill (2000), cujo
objetivo era explorar os efeitos dos jogos digitais no desempenho e motivag¢do dos alunos,
os jogos tém o poder de aumentar o interesse e a concentragdo no dia-a-dia escolar, tor-
nando a mentalidade de aprendiz mais positiva. Adicionalmente, os jogos sdo capazes de
oferecer um ambiente cujo fracasso € encarado como uma nova oportunidade, reduzindo
o medo do erro, estimulando a persisténcia e mostrando que a pratica € excepcional para
0 sucesso.

Porém, inovar no ensino ndo se restringe apenas ao uso de tecnologias digitais. O
uso de jogos clédssicos, como jogos de tabuleiro, oferece uma maneira envolvente e eficaz
de transmitir o conhecimento (MAJURI; KOIVISTO; HAMARI, 2018). Jogos tradici-
onais podem ser adaptados para diferentes contextos educacionais e integrar diferentes
disciplinas, e, por ndo envolverem o uso de dispositivos eletronicos ou tecnologia digital,
sd0 mais inclusivos.

O jogo Timeline: Brasil®, da empresa Galdpagos Jogos*, tem como premissa en-
sinar histéria. O objetivo € colocar cartas em ordem cronoldgica. Cada carta inclui um
evento e informacdes sobre onde e quando ocorreu o fato histérico ocorreu. De forma di-
vertida e iterativa, os jogadores podem aprender a sequéncia de acontecimento de diferen-
tes eventos importantes ao longo da histdria, aprendem sobre diferentes locais geograficos
e entendem como os eventos se relacionam com os lugares.

A inclusdo dos jogos educacionais no Ensino também se alinha a ideia de edu-
cacdo centrada no aluno, onde o aprendizado é adaptado as necessidades individuais e
estilos de aprendizagem. No entanto, essa abordagem ndo estd isenta de desafios que
precisam ser cuidadosamente considerados para garantir o sucesso do processo de ensino-
aprendizagem. Desafios como garantia de acessibilidade e niveis de dificuldade sao extre-
mamente relevantes. Garantir que jogos educacionais sejam acessiveis, incluindo aqueles

com defici€ncias ou necessidades especiais, € um desafio critico. E necessario conside-

30 jogo "Timeline: Brasil"da empresa Galdpagos Jogos é uma versio da popular série de jogos de
cartas chamada Timeline. Neste jogo, os jogadores testam seus conhecimentos sobre eventos histéricos
do Brasil ao tentar organizar corretamente as cartas em uma linha do tempo. Regras do jogo no link:
https://uryl.com/5iB2H

“editora brasileira de jogos de tabuleiro, card games e outros jogos de mesa, é conhecida por trazer jogos
populares para o mercado brasileiro. (GALAPAGOS...,)
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rar estratégias para garantir que a incorporac¢do de jogos no processo educacional nio
perpetue desigualdades, mas sim as combata. A adaptacdo de jogos para diferentes fai-
xas etdrias e niveis de conhecimento também € um aspecto importante. As capacidades
cognitivas, interesses e habilidades motoras variam significativamente entre as criancas e
requer abordagens distintas para engajar e ensinar efetivamente cada grupo. Os desafios
na adaptagd@o dos jogos para diferentes ptiblicos ndao devem ser subestimados.

Um dos principais receios expressos por educadores € que o uso de jogos na sala
de aula pode distrair os alunos ou até mesmo banalizar o aprendizado. Também existe
a percepcdo de que os jogos podem nao abordar profundamente os contetidos curricu-
lares, levando a uma compreensdo limitada dos conceitos. A falta de familiaridade dos

educadores com a dindmica dos jogos pode aumentar essas preocupacdes € insegurancas.

2.3.1 Definicao e Classificacao dos Jogos Educacionais

Como comentando anteriormente, devido a abordagem inovadora, cativante e muito
eficaz, os jogos tem conquistado cada vez mais espaco na sala de aula. Eles s@o capazes de
transformar a jornada de aprendizado em algo mais envolvente e memoravel. No entanto,
para assegurar a utilizacdo adequada € preciso compreender as variagdes e particularida-
des entre os diversos géneros de jogos. Os jogos educacionais abrangem uma ampla gama
de topicos e formatos, desde jogos digitais até jogos de estratégia e simulacdo. Eles tam-
bém sdo capazes de desenvolver diferentes habilidades, por exemplo, jogos de tabuleiro
sdo capazes de desenvolver aptiddoes como resolucdo de problemas, raciocinio 16gico e
habilidades sociais. Jogos de quebra-cabeca, que exigem manipulacdo de pegas e encaixe
correto, com o Tangram, podem ser 6timos aliados no desenvolvimento motor (PALMA,
2008). Jogos de estratégia, como xadrez, desenvolvem habilidades de planejamento e
tomada de decisdo (KANZLER; KIECKHOEFEL, 2019). Além das categorias citadas,
existem muitas outras que abrangem uma ampla variedade de géneros e estilos. A lista é
vasta e estd em constante evolucdo.

Diversas pesquisas destacam os beneficios dos jogos educacionais. Em seu estudo
(GEE, 2003), ressalta como os jogos melhoram a motivagdo dos alunos, aumentam a re-
tencdo de informagdes e sdo capazes de promover a transferéncia do conhecimento para
o mundo real. (GEE, 2003) também argumenta que os jogos podem proporcionar um
ambiente de aprendizado auténtico, onde os alunos podem aplicar ativamente o conheci-

mento em situacdes praticas, o que leva a uma compreensao mais profunda e duradoura
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dos conceitos.

2.3.2 Inclusao dos Jogos Educacionais no Contexto do Ensino Fundamental I

Segundo o Ministério da Educa¢do (MEC), a incorporagao dos jogos no curriculo
escolar é capaz de oferecer uma série de beneficios, como o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas, sociais € emocionais nas criangas, a0 mesmo tempo, em que torna o
processo de ensino mais interessante e interativo. Diversos estudos apontam a eficiéncia
dos jogos no desenvolvimento de competéncias. Autores como (PRENSKY, 2001a) e
(GEE, 2003), destacam a capacidade dos jogos de cultivar habilidades de resolucdo de
problemas, pensamento critico e colaboragdo, caracteristicas essenciais para o sucesso no
século XXI.

No entanto, o MEC também reconhece que a incorpora¢ao bem-sucedida dos jo-
gos educacionais requer uma abordagem cuidadosa. Levando em consideragdo que nem
todos os jogos sdo educativos, o educador deve ser devidamente capacitado para escolher
jogos adequados para o nivel de aprendizagem. Além disso, os jogos precisam ser ali-
nhados com os objetivos educacionais, € o educador deve integrd-lo de forma coesa no
curriculo.

O Programa Nacional do Livro e do Material Diddtico (PNLD) é um 6timo exem-
plo de iniciativa cujo objetivo € inserir na selecdo de materiais aprovados para uso em
escolas publicas recursos digitais interativos, incluindo aplicativos e jogos. Um dos as-
pectos notdveis no PNLD € a sua abrangéncia e variedade de recursos. O programa do
MEC atende escolas publicas de educagdo basica das redes federal, estaduais, municipais
e distrital e também as institui¢cdes de educacao infantil, comunitdrias, confessionais ou
filantropicas, sem fins lucrativos e conveniadas com o Poder Publico. Estima-se que o
programa ja beneficiou mais de 30 milhdes de alunos em mais de 123 mil escolas partici-
pantes.

Além desse, o MEC possui outros programas e iniciativas voltados para a inclusao
digital e tecnoldgica na educacao. Essa variedade de projetos e a¢des refletem o reconhe-
cimento e a importancia da tecnologia na educacdo. O MEC reconhece que, desde que
planejada e implementada corretamente, a tecnologia, e jogos digitais podem desempe-
nhar um papel importante na escolarizacdo. O sucesso dessas iniciativas ndo apenas be-
neficia os alunos individualmente, mas também pode ter um impacto positivo no sistema

educacional na totalidade.
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2.4 Explorando o Mundo da Educacio através de Atividades Desplugadas

Embora o uso de dispositivos eletronico esteja cada vez mais comum, atividades
desplugadas, que ndo requerem dispositivos eletrdnicos, possuem inimeros beneficios
((REIS et al., 2018; WILSON; RIBAS, 2014)). Ao brincar de desenhar usando papel
e lapis, uma crianca precisa refletir sobre qual desenho ird fazer, e quais cores ird usar
para colorir. Aqui, a crianga tem autonomia sobre todo o processo criativo, com suas
habilidades manuais exigidas a todo momento. Ao colorir um desenho digital, através
de um iPad, o foco fica concentrado somente no ato de colorir. Seymour Papert >, um
pioneiro na area da educagdo e tecnologia, acreditava que "as criangas aprendem melhor
quando sdo ativamente envolvidas na construcio de seu proprio conhecimento através da
exploracao pratica"(PAPERT, 1980). Ao trabalhar com materiais tangiveis, como lapis,
papel, cartdes ou objetos fisicos, os alunos tém a oportunidade de explorar e expressar sua
criatividade de maneira mais direta.

A técnica de Computacdo Desplugada foi desenvolvida com o propdsito de per-
mitir que pessoas sem acesso a um computador tivessem a oportunidade de compreender
seu funcionamento e principios (BELL et al., 2009). Atividades desplugadas também sao
mais inclusivas, uma vez que estdo livres da dependéncia de dispositivos eletronicos ou
a internet. Além disso, as atividades desplugadas eliminam possiveis disparidades que
posam existir devido aos diferentes niveis de acesso as tecnologias entre os alunos. Tam-
bém € importante destacar que essas atividades também sdo mais flexiveis a adaptagdes,
tornando-as adequadas para uma ampla gama de contextos educacionais.

No Brasil, existem projetos que promovem o uso de atividades desplugadas. Esses
projetos t€ém como foco a inclusdo, o incentivo a criatividade e a aprendizagem sem de-
pender da tecnologia. Inspirado no movimento global "Hour of Code', a iniciativa Hora
do Cdédigo Brasil busca introduzir estudantes de todas as idades ao mundo da programa-
cdo de forma descomplicada e divertida, promovendo o pensamento computacional. O
projeto realiza eventos onde as atividades desplugadas sdo usadas para introduzir no¢does
basicas de programacdo e logica, mesmo para aqueles que ndo t€m acesso a computa-
dores. A iniciativa tem sido amplamente adotada por escolas, professores e instituicdes

de ensino em todo o pais, e além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades

3Seymour Papert (1928-2016) foi um matemdtico, cientista da computacio e educador reconhecido por
suas contribui¢cdes inovadoras na drea da tecnologia educacional e do aprendizado por meio do uso de
computadores. Ele nasceu na Africa do Sul e passou grande parte de sua carreira nos Estados Unidos.

®Movimento global que incentiva criangas e jovens a aprenderem programacio de computadores
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técnicas, a Hora do Cdédigo Brasil também promove o raciocinio 16gico, a resolucdo de

problemas e o trabalho em equipe.

2.5 Evolucao das Tecnologias na Educacao

Desde a popularizagdao dos computadores pessoais, as tecnologias tem sido incor-
poradas nas institui¢des educacionais como um aliado na dissemina¢do do conhecimento.
O advento da internet na década de 90 deu origem a uma nova era de aprendizado di-
gital. Com a proliferacdo de smartphones e tablets, houve uma mudanca significativa na
forma como os estudantes acessam informacdes e interagem com o conteido educacional.
Acesso a aplicativos educacionais, jogos de aprendizado e recursos digitais se tornaram
parte integrante do cotidiano escolar.

Os alunos da atualidade sdo parte de uma geracao que cresceu em um mundo co-
nectado e digital. Eles tém muito mais recursos e informagdes que as geracdes anteriores
e desde pequenos sio familiarizados com diferentes tecnologias. Em 2001, Marc Prensky
definiu como nativos digitais essa nova geracdo de alunos. "Nossos estudantes de hoje
sdo todos ‘“falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e in-
ternet"(PRENSKY, 2001b). Prensky também afirma que "os alunos de hoje ndo sdo os
mesmos para os quais o nosso sistema educacional foi criado"(PRENSKY, 2001b), entao
como educar adequadamente a nova geragao?

Os nativos digitais ndo veem a tecnologia como algo distante de suas vidas, mas
sim como algo integrante da rotina, tem facilidade para lidar com vdrias tarefas ao mesmo
tempo, e tem preferéncias por comunicacdes rapidas e concisas. Todas essas caracteris-
ticas sdo reflexo da forma que interagimos com a tecnologia, € assim como 0 compor-
tamento dos jovens se modificou ao longo dos anos, as habilidades exigidas dos adultos
de hoje diferem substancialmente daquelas do passado. Os adultos de hoje precisam ter
habilidades digitais bdsicas para lidar com tecnologias, se adaptar rapidamente a novas
situacdes, se comunicar de maneira clara e concisa (também através de canais digitais),
além de muitas outras habilidades interpessoais como empatia e respeito. Nesse con-
texto, a educacao precoce em habilidades tecnoldgicas ndo € apenas benéfica, mas uma
necessidade.

A introducdo de conceitos relacionado a computacdo se mostra valiosa desde a
infancia. Ao proporcionar educagdo em ciéncia da computacdo, as escolas preparam seus

alunos para um mundo digital e estimulam o desenvolvimento de habilidades valiosas.
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No final dos anos sessenta, motivado pela ideia de que criancas poderiam aprender ma-
temadtica e outras habilidades complexas de forma mais envolvente, Papert desenvolveu
a linguagem Logo. A linguagem foi projetada com um foco especifico na educacdo e no
desenvolvimento do pensamento computacional em criangas. A abordagem inovadora de
Papert e sua equipe ajudou a pavimentar o caminho para o uso da computa¢do como uma
ferramenta educacional. Inserir a computacdo no dia a dia dos alunos vai muito além de
ensinar programacao ou ensinar a como usar um computador. A integracdo de computa-
¢do no sistema educacional tem como principal objetivo trazer para o ambiente escolar
conceitos e habilidades importantes, como pensamento computacional e algoritmos, mas
que antes era ensinando apenas dentro de universidades.

Existem intimeras formas de incorporar a ciéncia da computacao no curriculo es-
colar, e diversos paises debatem sobre a melhor forma de implementacdo. Ao redor do
mundo, governos, educadores e organizacdes tém experimentado diferentes formas para

introduzir a ciéncia da computagdo e tecnologia nas escolas.

e Nos Estados Unidos, a computagdo na escola tem crescido significativamente nas
ultimas décadas. Muitos estados e distritos escolares implementaram programas
para ensinar habilidades de programacio e pensamento computacional em vérias

etapas escolares. (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018)

e No Reino Unido, desde 2014, a disciplina de "Computagao"tornou-se obrigatéria
para todos os alunos de cinco a 16 anos. O foco estd em ensinar conceitos de progra-
macao, pensamento computacional e habilidades digitais. (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018)

e A Finlandia € conhecida por seu sistema educacional de alta qualidade, e também
tem se concentrado em promover a computacdo nas escolas. A introdugdo de con-
ceitos de programacgdo e pensamento computacional estd ocorrendo desde a escola

primdria. (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018)

e A Estonia é considerada uma lider em educacdo digital na Europa. O pais tem
sido pioneiro em oferecer cursos de programacao e robdtica nas escolas e incentiva
a aprendizagem de habilidades tecnoldgicas desde uma idade jovem. (VICARI;

MOREIRA; MENEZES, 2018)

Cada pais tem sua propria abordagem e desafios especificos, mas todos reconhe-
cem a importancia de promover a computacdo e de preparar os jovens para o mundo

digital.
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A abordagem STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) € uma res-
posta a crescente importancia da tecnologia na educagdo e em nossa sociedade em geral.
Ela enfatiza a integracao dessas disciplinas para preparar os alunos com as habilidades ne-
cessdrias para enfrentar desafios complexos. A Educacdo STEM € uma abordagem edu-
cacional que ganhou destaque em todo o mundo devido a crescente importancia dessas
disciplinas no contexto atual. STEM promove o aprendizado préatico e o desenvolvimento

de habilidades criticas.

2.6 Pensamento Computacional e sua Importancia

Em um mundo cada vez mais digitalizado, o pensamento computacional se revela
uma competéncia essencial para os individuos da sociedade. O pensamento computa-
cional ndo se limita apenas a solu¢do de problemas relacionados a computagdo; ele se
estende para a resolu¢do de problemas em todos os aspectos da vida. Introduzir o pen-
samento computacional desde a infancia é um investimento valioso, pois oferece uma
base solida e estruturada para resolver diferentes situagdes e tomar decisdes, identificar

padrdes, decompor situacdes complexas e entre muitas outras vantagens.

A expressdo Computational Thinking, apresentada por Seymour Papert na década
de 80, faz referéncia a como ciéncia da computacdo que podem ser aplicadas para solu-
cionar problemas em diferentes dreas do conhecimento. O termo introduzido por Papert
era bastante usado no contexto da educaciao. O Pensamento computacional como uma ha-
bilidade se popularizou em 2006 ap6és uma publicagio da Jeannette Wing.” Wing atribui
diferentes defini¢des ao termo Pensamento Computacional. Em um de seus textos, define
o Pensamento Computacional como

"uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da com-
putacdo. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir pensamento com-
putacional na habilidade analitica de todas as criancas"(WING, 2006)

Em 2014, Wing afirma que "sdo processos de pensamento envolvidos na formu-
lagdo de um problema e que expressam sua solucdo ou solugdes eficazes, de tal forma
que uma maquina ou uma pessoa possa realizar."(WING, 2014) Nio existe um consenso
na definicdo. Assim como Wing, estudiosos da drea atribuem significados diferentes ao
termo. Em 2016, um estudo revisou 125 artigos relacionados ao tema Pensamento Com-
putacional e através de uma nuvem de palavras mostrou as palavras mais usadas para

definir Pensamento Computacional (KALELIOGLU; GULBAHAR; KUKUL, 2016). A

7Jeannette Wing é uma renomada cientista da computacgo, nascida em 1956. Ela é amplamente reco-
nhecida por suas contribuicdes significativas para o campo do pensamento computacional e sua defesa da
educacdo em ciéncia da computagdo. Wing é professora e chefe do Departamento de Ciéncia da Com-
putacdo na Universidade de Carnegie Mellon, e defensora da inser¢do do pensamento computacional na
educag@o basica.
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Figura 2.1 mostra a nuvem de palavras gerada pelo estudo.

Figura 2.1 — Palavras Mais Usadas Para Definir Pensamento Computacional

Fonte: (KALELIOGLU; GULBAHAR; KUKUL, 2016)

O pensamento computacional € diferente do Alfabetismo Digital. Enquanto o
alfabetismo digital se concentra na capacidade de usar e compreender ferramentas tecno-
l16gicas, o pensamento computacional € independente do uso de uma tecnologia especifica

e refere-se a uma abordagem mental.

2.6.1 Componentes do pensamento computacional

O pensamento computacional € baseado em quatro pilares, sendo eles Abstragao,
Algoritmo, Decomposi¢do e Reconhecimento de padrdes. A Figura 2.2 ilustra os quatro
pilares. Juntos, formam o conjunto abordagens que compdem o Pensamento Computaci-
onal. Ao desenvolver proficiéncia em cada um deles, um individuo se torna mais capaci-
tado para enfrentar desafios de maneira eficaz. Mais detalhes de cada um dos pilares sera
abordado na sequéncia.

Decomposi¢ao: Decomposicdo € o processo de decompor um problema em pro-
blemas menores para facilitar a sua resolu¢do. Essa abordagem torna a tarefa principal
mais simples e gerencidvel, permitindo que as etapas sejam verificadas individualmente.
A decomposicao € muito presente no nosso dia a dia, uma vez que € algo que fazemos
sem perceber. Vamos considerar a tarefa de "Preparar um café da manha simples".

Tarefa: Preparar um café da manha simples.
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Figura 2.2 — Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Fonte: (BRACKMANN, 2017)

1. Escolher Alimentos: pdo, ovos, frutas, etc.
2. Pegar os ingredientes necessarios.
3. Preparar Utensilios necessério (frigideira, faca etc.)

4. Preparar os Ovos

1. Quebrar os ovos
2. Adicionar sal e pimenta
3. Colocar na frigideira

4. mexer até que cozinhem

5. Preparar as Fatias de Pao
6. Montar o Café da Manha

7. Servir e Consumir

No exemplo, cada atividade especifica relacionada ao preparo do café da manha
representa uma etapa da decomposigao.

Reconhecimento de padroes: O reconhecimento de padrdes € a capacidade de
identificar similaridades em uma dada situacdo ou problema. Muitas tarefas que seriam
demoradas ou dificeis de serem realizadas manualmente podem ser automatizadas usando
técnicas de reconhecimento de padrdes, como, por exemplo, classificacdo de objetos em

imagens, € a andlise de grandes conjuntos de dados para extrair informacdes relevantes.



31

No nosso dia a dia essa técnica também se faz bastante presente. Quando criamos filtros
de identificacdo de spam nosso e-mail para evitar mensagens indesejadas, o reconheci-
mento de padrdes acontece na identificacdo de palavras e frases comuns em e-mails de
spam, como "oferta ", "promo¢ao”, e assim por diante.

Abstracdo: De acordo com (WING, 2006), € o conceito mais importante do Pen-
samento Computacional. Hoje em dia os mapas estdo dentro dos nossos smartphones, o
que torna o ato de procurar por um endere¢o muito mais simples. Porém, até pouco tempo
atrds para encontrar uma rua precisdvamos olhar o mapa da cidade inteira. A Abstracao
envolve a filtragem dos dados e sua classificacdo. Refere-se a simplificacao de um pro-
blema através da identificacio de detalhes irrelevantes a fim de descartar informagdes que
ndo sdo importantes para o problema.

Algoritmos: De acordo com (WING, 2014), é o pilar que agrega todos os trés
anteriores. Um algoritmo pode ser pensado como uma receita que descreve uma sequéncia
de passos e procura resolver um problema ou realizar uma tarefa especifica.

Voltando para o nosso exemplo anterior, preparar um café da manha, uma sub-
tarefas era Preparar os Ovos. Nesse contexto, o preparo dos ovos segue uma sequéncia de

etapas cujo objetivo € preparar ovos mexidos.

Figura 2.3 — Exemplo de Algoritmo para Preparar Ovos Mexidos

Fonte: Préprio Autor

A importancia dos algoritmos e de pensar como os algoritmos esta diretamente
relacionada a nossa capacidade de otimizar tarefas repetitivas, resolver problemas com-
plexos, tomar decisdes com base em critérios e entre muitas outras habilidades. Os algo-

ritimos estdo por toda a parte, desde personalizacdo de anuncio até diagnosticos médicos.
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2.6.2 Relevancia do Pensamento Computacional na Era Digital

Como mencionado anteriormente, o pensamento computacional é extremante rele-
vante na nossa sociedade atual. A computac@o nao esta restrita apenas aos programadores
e empresas de tecnologia, estd também nos mais diversos aspectos. O pensamento com-
putacional molda a maneira como abordamos problemas e fornece ferramentas para en-
frentarmos diferentes desafios. Além disso, a importancia do pensamento computacional
pode ser percebida em diferentes dreas e setores, incluindo educagdo, inddstria, pesquisa
cientifica e desenvolvimento de software. A habilidade de enxergar problemas de forma
16gica, decompor tarefas complexas e através de algoritmos criar solugdes eficientes é
valiosa para uma ampla variedade de campos profissionais.

A Computagio estd cada vez mais presente na vida de todos. Os dispositivos
capazes de computar estdo hoje ndo somente na mesa do escritério ou nos la-
boratdrios de escolas, mas no nosso bolso, na cozinha, no automével, na roupa,
... E muito importante que as pessoas tenham a capacidade de usar todo esse
poder computacional para resolver seus problemas, tanto do cotidiano quanto
do trabalho. Computagao € uma Ciéncia que estuda as formas de representacio
da informacao e o processo de resolugdo de problemas em si, e por isso ela é
transversal as outras ciéncias, pode ser usada na Matematica, Fisica, Biologia,
Filosofia, Histéria, etc. A drea da Computacio prové habilidades e conheci-
mento para tornar as pessoas muito mais capazes de criar e inovar em todas as
areas. Serdo melhores médicos, advogados, fildsofos, professores, serdo mais
capazes de executar as tarefas do cotidiano. Terdo uma capacidade muito maior

de criar solugdes, inclusive tecnoldgicas, usando os recursos computacionais
disponiveis, quando possivel. (SBC, 2019)

2.7 Inclusdo da Computacao no Curriculo da Educacio Basica Brasileira

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) € "uma sociedade cientifica que
retine pesquisadores renomados, professores, estudantes, profissionais e entusiastas da
area de Computacao e Informadtica, que atuam em pesquisa cientifica, educacio e desen-
volvimento tecnolégico"(SBC, 2021) e tem como principal objetivo "fomentar o acesso
a informacdo e a cultura por meio da informatica, incentivando a pesquisa € o0 ensino
em Computacdo no Brasil."(SBC, 2021). A SBC desempenha um papel importante no
avango e na promog¢do da computacdo no Brasil, e foi fundamental para a inclusido da
computacao na BNCC.

A SBC foi uma das primeiras organiza¢des a defender a inclusdo na computacao
na BNCC e entende que "¢ fundamental e estratégico para o Brasil que contetidos de Com-

putacdo sejam ministrados na Educacio Bésica"(SBC, 2017). Em 2019, a SBC contribuiu
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com um documento que forneceu uma visd@o mais ampla da importancia da computagao
para a educacao bdsica, e durante todo o processo participou de diversas audiéncias publi-
cas do Conselho Nacional de Educagao (CNE) para apoiar a ideia da computacdo como
uma disciplina obrigatdria em todas as escolas brasileiras. Na Figura 2.4 sdo apresentados

algumas etapas do processo de inclusdo da computagdo na BNCC.

Figura 2.4 — Processo Para Inclusdao da Computagdo na BNCC

Fonte: (SBC, 2022) - Adaptado Pelo Autor

Em 2018, visando apoiar gestores, professores e a comunidade escolar na inser-
cdo de temas relacionados a tecnologia e computagcdo em seus curriculos, o Centro de
Inovagio para a Educacdo Brasileira (CIEB)® desenvolveu o Curriculo de Referéncia —
Itinerdrio Formativo em Tecnologia e Computagdo. O curriculo € dividido em trés eixos
- Cultura Digital, Pensamento Computacional e Tecnologia Digital, e todos apresentam
diferentes conceitos. Juntos, somam dez conceitos € 147 habilidades. O documento olha
para as competéncias e habilidades da BNCC e apresenta praticas pedagdgicas para auxi-

liar professores a abordarem de forma flexivel os conteudos na sala de aula.

80 Centro de Inovacio para a Educacio Brasileira é uma associacio sem fins lucrativos, criada em 2016,
com o intuito de promover a cultura de inovac¢do na educacio publica brasileira.
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2.7.1 Diretrizes da SBC para o Ensino da Computac¢ao na Educacao Basica

O documento "Diretrizes da SBC para Ensino de Computa¢do na Educacao Ba-
sica", criado pela SBC, reuniu um conjunto de orienta¢des e recomendagdes sobre o que
deve ser ensinado, sua importancia, € a melhor abordagem, pensando nas diferentes faixa
etdrias dos alunos. No documento também € possivel encontrar sugestdes de metodolo-
gias e estratégias de avaliacdo.

As diretrizes da SBC, em consonincia com a BNCC, divide os conhecimentos
relacionados a computagdo em trés dreas: pensamento computacional (PC), mundo digital
(MD) e cultura digital (CD). Na sequéncia s@o apresentados mais detalhes sobre estes

conceitos.

Figura 2.5 — Eixos da Computagdo: Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital

Fonte: (SBC, 2017)

e Pensamento Computacional: Com a aritmética, leitura e escrita, € considerado
por muitos como um dos pilares fundamentais do conhecimento humano. Segundo
a SBC, "O Pensamento Computacional se refere a capacidade de compreender, de-
finir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solugdes)

de forma metddica e sistemadtica, através da constru¢cdo de algoritmos."(RIBEIRO
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et al., 2019) Abstracdo, Automacdo e Andlise sdo os pilares fundamentais do pen-

samento computacional. Esses conceitos serdo melhor abordados mais a diante

Mundo Digital: A SBC define mundo digital como "um ecossistema composto
por elementos fisicos (mdquinas) e também virtuais (dados e programas). Os com-
ponentes virtuais ndo podem ser vistos € nem tocados. Porém, sdo onipresentes e
essenciais para a humanidade hoje."(RIBEIRO et al., 2019) O mundo digital nada
mais € do que o ambiente formado pela utilizagao de tecnologias como computa-
dores, smartphones e a internet. Nesse mundo, a informacgdo € transmitida e ar-
mazenada em formato digital, constituindo uma vasta rede de comunicacao global.
Conceitos como internet, redes de computadores, ciberseguranca, inteligéncia arti-
ficial sdo elementos importantes do mundo digital.

Os pilares do mundo digital sdo conceitos fundamentais que sustentam e permitem

o funcionamento da era digital. Sao eles:

e Codificacao: torna os dados compreensiveis para os dispositivos eletronicos.

e Processamento: permite que esses dados sejam manipulados e interpretados

de varias maneiras.

e Distribuicido: possibilita o compartilhamento e acesso rdpido a informagdes

em uma escala global.

Cultura Digital: Cultura pode ser definida como o conjunto de tradicdes, crengas
e costumes de determinado grupo social. A cultura digital estd relacionada a forma
que usamos a tecnologia da informagao e como nos comunicamos como sociedade.
No mundo atual podemos nos comunicar de forma rdpida e eficiente com pessoas
do outro lado do mundo, temos acesso a todo tipo de informacao e temos o poder
de compartilhar experiéncias - nada disso era possivel hd alguns anos. A cultura di-
gital se refere a toda mudanca decorrente do avanco da tecnologia e da internet. A
cultura digital causou mudangas em diferentes setores da sociedade. Na educacdo,
a tecnologia tem o poder de facilitar o acesso ao ensino e capacitar ainda mais 0s
estudantes. Nas empresas e organizacdes vemos melhorias na produtividade e na
forma de comunicagdo com os clientes e colaboradores. Também vemos beneficios
em outros setores, como comércio (com o surgimento de e-commerces que possi-
bilitam os clientes a comprar de qualquer lugar), satde, entretenimento € muitos
outros.

A cultura digital € organizada em trés pilares independentes, mas que se comple-
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mentam:

e Tecnologia e Sociedade: Esse pilar trata da relacdo entre tecnologia e a socie-
dade. Questdes como privacidade, seguranca cibernética, acesso a informagao
e inclusdo digital sdo abordadas dentro desse pilar.

e Cidadania Digital: Principio fundamental na cultura digital e abrange o com-

portamento e as agdes éticas no ambiente digital.

e Letramento Digital: Refere-se a capacidade das pessoas de entender e utili-

zar efetivamente a tecnologia.

A Tabela 2.1 presente no documento Diretrizes para ensino de Computacdo na
Educacgdo Bésica da SBC, mostra como a computacdo é capaz de contribuir no desen-
volvimento das competéncias gerais. "O ensino de Computacao desenvolve uma série de
competéncias nos alunos de forma tnica e complementar a formagao dada pelas outras
areas do conhecimento."(SBC, 2019) O documento propde os conceitos a serem trabalha-

dos no Ensino Fundamental, e os respectivos objetivos e habilidades para cada ano.

Principais Conceitos a Serem Trabalhados no Ensino Fundamental

Segundo a SBC, diferentes habilidades sdo esperadas em cada um dos eixos em

cada etapa da educacao basica.

"O aprendizado em Computacio se inicia na Educacdo Infantil com ativida-
des lddicas nos trés eixos apresentados. Nos Anos Iniciais varios conceitos
podem ser trabalhados de forma concreta, permitindo ao aluno a familiariza-
cdo e a experiéncia com esses conteidos, podendo entdo passar a uma etapa
de abstracdo e formalizagdo nos Anos Finais. A énfase no Ensino Médio é
no aprimoramento da capacidade de resolucdo de problemas através da reali-
zacdo de projetos e de desenvolvimento de habilidades relacionadas a andlise
critica."(SBC, 2017)

A seguir sdo apresentadas as habilidades esperadas dos alunos dos anos iniciais

do Ensino Fundamental para cada um dos eixos.
e Pensamento Computacional:
e Representar em experiéncias concretas as principais abstracdes para descrever

dados: registros, listas e grafos. (SBC, 2017)

e Identificar as principais abstracdes para construir processos: escolha, compo-
si¢do e repeticao, simulando e definindo algoritmos simples que representem

situagdes do cotidiano infantil. (SBC, 2017)

e Utilizar linguagem ludica visual para representar algoritmos. (SBC, 2017)
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Competéncias gerais € a contribui¢cdo da computac¢ao

Competéncia Contribui¢do
. A compreensdao do Mundo Digital € essencial para entender o
1 | Conhecimento .
mundo do século XXI
O Pensamento Computacional desenvolve a capacidade de com-
) Pensamento Cientifico, | preender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e
Critico e Criativo analisar problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica,
através da construcdo de algoritmos.
3 | Repertério Cultural Tecnologieis Fligitais podem ser usadas para analisar e criar no
mundo-artistico e cultural
Computacdo desenvolve uma maior compreensdo do conceito de
4 | Comunicagdo linguagem e do seu uso, e prove fluéncia em linguagens compu-
tacionais (usadas para representar informagdes e processos)
Computagdo prové fluéncia digital e a habilidade de criar solu-
5 | Cultura Digital ¢Oes para diversos tipos de problemas (do mundo do trabalho e
cotidiano) com o auxilio de computadores
O dominio do conhecimento sobre 0 mundo, que € hoje imensa-
mente influenciado pelas tecnologias digitais, e a capacidade de
6 | Trabalho e Colaboracdo | criar e analisar criticamente solu¢des neste contexto da liberdade,
autonomia e consciéncia critica, além de preparar o aluno para o
mundo do trabalho
- O Pensamento Computacional desenvolve a habilidade de cons-
7 | Argumentacdo ) - . 1
truir argumentagdes consistentes e sélidas
g Autoconhecimento e | A construcio e andlise de algoritmos instiga questdes sobre como
Autocuidado o ser humano pensa e constrdi solucdes
. - O desenvolvimento de solucdes algoritmicas € um processo que
9 | Empatia e Cooperagao . . A . L.
permite exercitar a cooperacao de forma sistematica
A Computacao, através do desenvolvimento do Pensamento Com-
10 Responsabilidade e Ci- | putacional, dominio do Mundo Digital e compreensao da Cultura

dadania

Digital, da ao aluno condicdes de agir com consciéncia e cidada-
nia no mundo do século XXI

Tabela 2.1 — Competéncias Gerais e a Contribuicdo da Computacdo
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e Compreender a técnica de decompor um problema para soluciona-lo. (SBC,

2017)

A Fig. 2.6 ilustra os principais conceitos a serem trabalhados no Ensino Fundamen-

tal para o eixo do Pensamento Computacional.

e Mundo Digital:

e Entender o conceito de informacdo, como armazené-la e codificd-la. (SBC,

2017)

e Reconhecer a arquitetura basica de computadores digitais. (SBC, 2017)

A Fig. 2.7 ilustra os principais conceitos a serem trabalhados no Ensino Fundamen-

tal para o eixo Mundo Digital.

e Cultura Digital:

e Identificar a presenga da informadtica na vida das pessoas, bem como sua in-
fluéncia na sociedade atual, compreendendo seu impacto na evolugdo cultural

da humanidade. (SBC, 2017)

e Identificar critérios para avaliacdo de informacdes buscadas na internet que
possibilitem entender a l6gica de ordenamento de resultados e sua utilizagdao

para novas aprendizagens. (SBC, 2017)

A Fig. 2.8 ilustra os principais conceitos a serem trabalhados no Ensino Fundamen-

tal para o eixo Cultura Digital.

2.7.2 Desafios e Oportunidades na Incorporacao da Computacio na BNCC

Conforme mencionado anteriormente, a colaboragdo da SBC foi fundamental no
processo de inclusdo da computacao no curriculo escolar. No entanto, a SBC entende que,
da mesma forma que essa incorporacdo oferece oportunidades tnicas, existem também
desafios a serem enfrentados.

O sucesso da incorpora¢do da Comutacdo na Base Comum Curricular depende de
esfor¢os coordenados entre educadores, formuladores de politicas, institui¢des educacio-
nais e a sociedade em geral. Desafios como formac¢do de Professores e possiveis resistén-
cias as mudancas, adaptacdo do curriculo e infraestrutura precisam ser cuidadosamente
analisadas. A introdu¢do da computagdo pode abrir portas para novos métodos de ensino

e aprendizado, incluindo abordagens mais préticas e interativas. Mas como integrar es-
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Figura 2.6 — Conceitos do Eixo Pensamento Computacional

Fonte: (SBC, 2019) - Adaptado Pelo Autor

Figura 2.7 — Conceitos do Eixo Mundo Digital

Fonte: (SBC, 2019) - Adaptado Pelo Autor

ses novos conteidos de forma coesa, sem prejudicar outras dreas e sem sobrecarregar o
curriculo?
No primeiro episédio da série de conversas sobre "Computagio na BNCC", ? a

Prof.® Leila Ribeiro ' comenta que a proposta aprovada pelo CNE € bastante inovadora e

Evento promovido pela Rede da Licenciatura em Computacio (ReLic) junto & Diretoria de Ensino de
Computacio na Educagédo Basica da SBC em novembro de 2022
10Professora titular do Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e Diretora
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Figura 2.8 — Conceitos do Eixo Cultura Digital

Fonte: (SBC, 2019) - Adaptado Pelo Autor

leva em consideracdo a realidade brasileira. (SBC, 2022)

Um relatério feito em 2022 pelo CIEB mediu o nivel de ado¢do de tecnologias
em escolas publicas brasileiras. Entre primeiro de janeiro e 30 de outubro de 2022 foram
coletadas 104.219 respostas de gestores escolares. Esse ntimero corresponde a 75% das
escolas publicas do pais, sendo 23.232 (de um total de 29.967) escolas da rede estadual e
80.987 (de 108.141) escolas da rede municipal de ensino.

Conforme o relatério, a infraestrutura ainda é o maior desafio para o aumento do
uso de tecnologia nas escolas. O relatério também conclui que o nimero de dispositivos
disponiveis para uso do corpo docente e dos estudantes € inferior ao esperado, e, devido a

iss0, ndo € possivel o uso semanal dos equipamentos para fins pedagégicos. (CIEB, 2022)

Quando analisamos os dados do inventario de infraestrutura das escolas res-
pondentes do Guia Edutec Diagndstico, os/as gestores/as declaram que ha dis-
ponibilidade de equipamentos para estudantes, notamos uma propor¢ao média
de um dispositivo para cada 25 estudantes e apenas 3% das escolas garantem o
parametro de cinco estudantes por dispositivo. Em rela¢do aos/as docentes, por
sua vez, de acordo com 33% dos/a gestores/as de escolas publicas brasileiras,
as escolas ndo disponibilizam dispositivos para uso dos/as professores/as. Das

de Ensino de Computagdo na Educagdo Bésica
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escolas que disponibilizam, segundo os/as gestores/as escolares respondentes,
apenas 25% das estaduais e 14% das municipais ofertam um equipamento por
docente. (CIEB, 2022)

Todos esses desafios também devem ser encarados como novas oportunidades. A
necessidade de formagdo de professores cria a oportunidade de desenvolver programas
de capacitacdo que promovam a atualizacdo dos educadores em relacdo as tecnologias e
praticas computacionais. Esse tipo de programa melhora ndo s6 competéncias digitais
e habilidades de ensino, mas também incentiva a ado¢do de metodologias inovadoras.
Adicionalmente, desenvolver métodos que explorem habilidades computacionais pode
impulsionar abordagens mais criativas e préticas na avaliacdo do aprendizado e também
enriquece a compreensao dos alunos sobre como a tecnologia € aplicada em diversas dreas
do conhecimento.

A Computagdo é uma drea que permeia as demais dreas do conhecimento, [...].
Nao é mais possivel imaginar uma sociedade na qual os individuos ndo ne-
cessitem conhecimentos basicos de Computacio, tdo importantes para a vida
na sociedade contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica,
Filosofia, Fisica, ou outras ciéncias. A Computacdo prové conhecimentos so-
bre o mundo digital e também estratégias e artefatos para resolver problemas
de alta complexidade, que hd poucos anos ndo seriam soluciondveis."(SBC,
2017)
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

O presente capitulo pretende apresentar alguns trabalhos relacionados ao tema

deste estudo.

3.1 Jogos como ferramenta de aprendizagem

O Trabalho de (RIBAS, 2019), teve como objetivo analisar uso de jogos de ta-
buleiro nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pergunta central da investigacao
foi: quais sdo os beneficios e a viabilidade de incorporar jogos de tabuleiro no curriculo
escolar? Nesse trabalho, os jogos de tabuleiro foram explorados como ferramentas pe-
dagdgicas para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Os resultados destacaram
que os jogos de tabuleiro ndo apenas se mostraram vidveis como ferramentas pedagdgicas
a serem integradas no curriculo escolar, com um grande potencial educativo, mas também
trouxeram diversos beneficios para o desenvolvimento dos alunos no ambiente escolar.

Os autores (SANTOS; MARTINS, 2017) discutem a importancia dos jogos nos
primeiros anos escolares. A partir das teorias de Vygotsky, Piaget, Kishimoto e Fried-
mann. O estudo enfatiza que o aspecto ludico deve ser integrado ao contexto educacional
e visto como uma ferramenta que contribui para o desenvolvimento das criangas. Em con-
clusdo, destaca-se que € essencial que os educadores estejam atentos aos comportamentos
dos alunos em sala de aula, uma vez que ambiente social em que vivem podem influenciar
o ambiente escolar cotidiano, e isso pode ser usado para identificar os tipos de jogos mais
adequados.

(TABOADA, 2009) aponta a importancia das Func¢des Executivas no desenvolvi-
mento de habilidades essenciais para um bom desempenho escolar, e propde a utilizagao
de jogos de regras como método eficaz para o aprimoramento dessas fungdes. O estudo
foi realizado com 32 criangas de diferentes anos do Ensino Fundamental, onde, em 11
encontros, foram aplicados diferentes jogos. O estudo conclui que os jogos sdo eficazes
para o desenvolvimento das Fun¢des Executivas e oferece uma abordagem sistematica
para a implementacdo desses jogos nas escolas.

(PERES et al., ) apresentam uma analise essencial das praticas ludicas dentro do
contexto educacional, explorando a mudanca drastica que ocorreu com a ascensdo do en-
sino remoto devido a pandemia. Essa pesquisa destaca a importancia de adaptar as abor-

dagens pedagdgicas a diferentes circunstancias, reconhecendo o papel crucial do lidico
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na promog¢do do desenvolvimento infantil, mesmo em situagdes adversas.
(BENEVENUTI; SANTOS, 2016) descreve a experiéncia de implementac¢do do
Tangram como recurso diddtico nas aulas de matemadtica para jovens e adultos em uma
escola do Espirito Santo. O estudo ressalta a relevincia do uso do quebra-cabeca e de
outros materiais manipuldveis como ferramentas tteis para o ensino matemaética e outras

matérias como artes e histdria, inclusive para um publico adulto.

3.2 Metodologias para ensino do pensamento computacional

(RODRIGUES, 2017) relata a experiéncia de aplicar a metodologia da Computa-
cdo Desplugada em criangas de seis a oito anos em uma escola publica. A conclusdo do
estudo indicou que, com um espago dedicado no curriculo escolar e tempo apropriado, o
ensino de conceitos bdsicos de computacao poderia trazer beneficios significativos para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos.

(GUARDA; PINTO, 2021) relatam a experiéncia de aplicar uma metodologia ba-
seada na aprendizagem criativa e no uso de jogos digitais para desenvolver habilidades do
pensamento computacional. O projeto, cujo objetivo era melhorar a capacidade de resolu-
cdo de problemas, tomada de decisdes e colaboragdo, teve duragdo de trés anos e consistia
em aulas onde os alunos aprendiam através de jogos digitais. Os resultados destacaram
que a introducdo a computagdo trouxe qualidade, criatividade e inovacao para a sala de
aula, contribuindo para melhorar o desempenho académico.

(SANTOS et al., 2023) relata uma experiéncia na qual o ensino de Computagao
foi introduzido para alunos de escolas rurais. Para alcancar esse objetivo, foi adotada a
abordagem da Computacdo Desplugada, que consiste em ensinar conceitos computacio-
nais sem a necessidade de recursos tecnoldgicos, como computadores. Os autores relatam
que antes do das atividades, muitos dos alunos possuiam um nivel limitado de conheci-
mento em computagdo e que apods a realizacdo das atividades préticas, eles demonstraram
uma compreensao mais s6lida dos conceitos computacionais bdsicos.

(SOUSA et al., 2011) descrevem uma abordagem educacional lidica para ensinar
conceitos cientificos da ci€ncia da computacdo em escolas sem a necessidade do uso de
computadores. O projeto aplicou as atividades do programa Computer Science Unplugged
em escolas de ensino médio, mostrando que essas atividades auxiliam no aprendizado de
conceitos fundamentais da computagdo. Os resultados indicaram que a maioria dos alunos

absorveu bem os conceitos abordados e demonstrou um aumento no interesse pela drea
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de computacdo.

O artigo "Educacgdo 4.0: um Estudo de Caso com Atividades de Computacao Des-
plugada na Amazonia Brasileira"(SILVA; SOBRINHO; VALENTIM, 2020) ¢ um estudo
de caso cujo objetivo era desenvolver competéncias computacionais através de ativida-
des desplugadas. O estudo foi conduzido com 25 estudantes de quatro escolas na regidao
Tapajés-Arapiuns. Através da andlise qualitativa, observou-se que os alunos desenvolve-
ram suas habilidades de resolucdo de problemas, autonomia, comunicacao e trabalho em

equipe.
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4 METODOLOGIA

Nesse capitulo € apresentada a metodologia sugerida para a utilizagdo dos jogos
Sudoku, Desafios de Einstein, Tangram e Desafios Individuais de Tabuleiro como estraté-
gias de ensino para promover o desenvolvimento do pensamento computacional entre os
alunos do Ensino Fundamental I.

A Abordagem de ensino baseia-se na integra¢do dos jogos na rotina escolar, onde
as atividades propostas serdo desenvolvidas em um contexto lidico, por meio de jogos e
atividades praticas. Os alunos serdo incentivados a pensar de forma criativa e a resolver
problemas de forma independente. Além disso, as atividades visam promover o desen-
volvimento do pensamento computacional por meio do desenvolvimento das seguintes
habilidades: decomposicdo, abstragcdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Os jogos foram escolhidos por sua capacidade de explorar os quatro pilares do
pensamento computacional. Todos eles, quando introduzidos em contextos educacionais,
podem contribuir para o desenvolvimento de diferentes habilidades, preparando os alu-
nos para abordar problemas de forma estruturada e 16gica, habilidades essenciais na era
digital.

Minha proposta consiste em diferentes atividades envolvendo cada jogo em todos
os anos do Ensino Fundamental I. Todos os jogos foram pensados para serem aplicados
de primeiro a quinto ano, sendo um jogo por bimestre, com a realiza¢do de uma atividade
semanal de 50 minutos, com quatro semanas de dedicacao a cada jogo.

Todas as atividades foram planejadas para progressivamente aumentar o nivel de
dificuldade. Isso permitird que os estudantes enfrentem desafios graduais, desenvolvendo
suas habilidades de forma constante e acompanhando seu préprio crescimento, ao passo
que se engajam em experiéncias educacionais estimulantes e enriquecedoras. Além disso,
as atividades propostas sdo flexiveis e abertas para serem aplicadas em uma variedade de
contextos e interligadas a diferentes disciplinas. Elas foram pensadas para se adaptarem
de maneira harmonica a diversos temas e dreas, proporcionando aos educadores a liber-
dade de incorpora-las conforme os objetivos pedagdgicos e as necessidades especificas de
cada situacao.

Cada anos possui a seguinte estrutura de atividades:
e 1° Ano do Ensino fundamental

e Sudoku: quatro atividades.
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e Desafios de Newton: quatro atividades.
e Tangram: trés atividades.

e Desafios de Tabuleiro - Tchuka Ruma: cinco atividades.
e 2° Ano do Ensino fundamental

e Sudoku: quatro atividades.
e Desafios de Newton: quatro atividades.
e Tangram: quatro atividades.

e Desafios de Tabuleiro - Resta Um: quatro atividades.

e 3° Ano do Ensino fundamental

Sudoku: quatro atividades.

Desafios de Newton: quatro atividades.

Tangram: quatro atividades.

Desafios de Tabuleiro - Sapos e Ras: quatro atividades.
e 4° Ano do Ensino fundamental

e Sudoku: quatro atividades.
e Desafios de Newton: quatro atividades.
e Tangram: duas atividades.

e Desafios de Tabuleiro - Pentalfa: quatro atividades.
e 5° Ano do Ensino fundamental

e Sudoku: quatro atividades.
e Desafios de Newton: quatro atividades.
e Tangram: uma atividade

e Desafios de Tabuleiro - Oito Damas: quatro atividades.

Ainda sobre as atividades, a estrutura de cada grupo de atividades segue a seguinte

ordem:

1. Apresentacao do jogo selecionado, suas regras basicas e objetivos. Para determina-
das atividades e anos escolares, é recomendada também a elaboracdo do ambiente

de jogo, envolvendo a confec¢do do tabuleiro e das pecas.

2. Realizacao de atividades praticas relacionadas ao jogo. Por exemplo, no caso do

Sudoku, os alunos resolverdo quebra-cabecas de dificuldades crescentes, desenvol-
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vendo a capacidade de reconhecimento de padrdes e ldgica.
3. SessOes para debater as estratégias usadas durante as atividades, explorar diferentes

abordagens e compartilhar experiéncias.

O progresso deve ser monitorado com base na compreensao dos alunos e na capa-

cidade de aplicar os conceitos aprendidos em diferentes contextos.
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S PUZZLES E PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O uso de jogos na educacao envolve a selecdo adequada dos puzzles e a criagdo de
atividades educativas. Isso também € valido para o ensino do pensamento computacional.
Essa estratégia depende do quanto as atividades propostas exploram os conceitos-chave
do pensamento computacional. E preciso identificar os conceitos principais e associd-los
com jogos adequados. Também € necessdrio ter objetivos de aprendizagem claros para
cada jogo e atividade e definir como eles se relacionam com os conceitos do pensamento
computacional. Adicionalmente, € essencial utilizar de diferentes abordagens e jogos para
que os conceitos sejam explorados de forma diversificada. Isso também fard com que os
alunos mantenham o interesse e percebam como os conceitos sio flexiveis e podem ser
aplicados de maneira versatil. O uso de jogos para ensinar Pensamento Computacional
oferece vdrias vantagens significativas, tanto para educadores quanto para alunos.

Neste trabalho, € proposto o uso de puzzles como Sudoku, Desafios de Einstein,
Tangram e Desafios individuais de tabuleiro como estratégias para o ensino do pensa-
mento computacional. Nesse capitulo apresento informagdes relevantes sobre cada um

dos jogos e abordo como cada um deles explora os quatro pilares.

5.1 Sudoku

O Sudoku € um puzzle l6gico jogado em uma grade formada por 81 quadrados
dispostos em uma matriz 9x9, ou seja, composta por nove linhas e nove colunas. Essa
matriz € dividida em nove sub-grades menores, também chamadas de blocos, cada uma
com um tamanho de 3x3. O jogo foi projetado por Howard Garns nos Estados Unidos,
provavelmente inspirado no quadrado latino (SANTOS, 2017). O jogo foi levado para o
Japao em 1984 por uma empresa chamada Nikoli, onde se tornou um sucesso alguns anos
depois. Foi somente a partir de 2004 que o jogo se popularizou no ocidente. No dia 12
de novembro de 2004 o jornal britanico The Times publicou o Sudoku pela primeira vez
(SUDOKU..., 2023). Em sua versao mais comum, o desafio é encaixar algarismos de
um a nove de tal forma que cada digito apareca apenas uma vez em cada linha, coluna e
bloco. Estima-se que existam 6.670.903.752.021.072.936.960 combinagdes possiveis de
sudoku (FELGENHAUER; JARVIS, 2006).

A Figura 5.1 evidencia as colunas, linhas e blocos do sudoku.

O Sudoku possui diferentes versdes e niveis de dificuldade. Quanto mais niimeros
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Figura 5.1 — Linhas, Colunas e Grupos do Sudoku

Fonte: (RIBEIRO, 2014)

iniciais forem fornecidos na grade, mais facil serd para descobrir os nimeros faltantes.
E o contrario também € verdadeiro, poucos nimeros indicam que serd mais desafiador
encontrar a solu¢do. E possivel encontrar os mais variados tipos de sudoku. Na revista

coquetel ! temos as seguintes variacdes:

e Sudoku Classico: O formato mais conhecido. Jogado em uma grade 9x9 dividida

em nove sub-grades 3x3. A Figura 5.2 apresenta um exemplo do Sudoku Cléssico.

Figura 5.2 — Exemplo do Sudoku Cléssico

Fonte: Disponivel em: <https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php>
(MATHINENGLISH, )

'Divisdo da editora Ediouro focada em jogos e passatempos. "A revista Coquetel tem mais de seis
décadas de historia e se destaca como referé€ncia no ramo dos passatempos e jogos inteligentes que distraem
e exercitam o cérebro."(JORNAL..., 2019)


https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php
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e Exemplo do Mini Sudoku: Uma versao simplificada jogada em grades 4x4 ou 6x6.
Possui as mesmas regras da versdo classica. A Figura 5.3 apresenta um exemplo do

Mini Sudoku.

Figura 5.3 — Exemplo do Mini Sudoku

Fonte: Disponivel em: <https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php>
(MATHINENGLISH, )

e Sudoku Irregular: Também conhecido como Jigsaw Sudoku. Nessa versdo os
blocos nao possuem o formato de retangulos, em vez disso, as grades tem diferentes
formatos que lembram quebra-cabegas. Utiliza as mesmas regras da versao cldssica.

A Figura 5.4 apresenta um exemplo do Sudoku Irregular.

Figura 5.4 — Sudoku Irregular

Fonte: (KUMAR, 2020)

e Sudoku Diagonal: Também conhecido como Sudoku X. Nessa versdo, as diago-
nais da grade principal 9x9 também precisam respeitar a regra de sequéncia de um

a nove sem repeticao. A Figura 5.5 apresenta um exemplo do Sudoku Diagonal.


https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php
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Figura 5.5 — Sudoku Diagonal

4

3 6 1

9

Fonte: Disponivel em
<https://www.clarity-media.com/onlinepuzzles/about-sudoku-x-puzzles.php> (ABOUT.. .,
2019)

e Mega Sudoku: Versao ampliada do Sudoku cléssico. Jogado em grades maiores,
como 12x12, 16x16 ou até 25x25. Utiliza as mesmas regras, porém com mais

numeros. A Figura 5.6 apresenta um exemplo do Mega Sudoku.

Figura 5.6 — Exemplo do Mega Sudoku

Fonte: Disponivel em: <https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php>
(MATHINENGLISH, )

Além desses, existem outros nao tdo comuns, entre elas o Sudoku Redondo, uma
versao € muito interessante. As regras sdo as mesmas, porém o tabuleiro possui um for-
mato circular. Nesse formato os blocos acompanham as linhas radiais do circulo. A

Figura 5.7 apresenta um exemplo do Mega Sudoku.


https://www.clarity-media.com/onlinepuzzles/about-sudoku-x-puzzles.php
https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php
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Figura 5.7 — Exemplo do Sudoku Circular

Fonte: (KILHIAN, 2021)

Outro fator que pode influenciar na complexidade € a coloracdo da grade. Grades
coloridas evidenciam os blocos, o que facilita a visualizacdo e torna o puzzle mais fécil,
principalmente para versdes mais desafiadoras. a Figura 5.8 mostra uma versdo colorida

do Sudoku irregular.

Figura 5.8 — Exemplo do Sudoku Irregular Colorido

Fonte: (RILEY; TAALMAN, )

Existem também versdes adaptadas para o publico infantil. Esses costumam ser
mais coloridos e possuem simbolos ou letras ao invés de nimeros. A Figura 5.9-a ilustra
o Suduko com simbolos, e a Figura 5.9-b ilustra uma versao com nimeros do sudoku.

Tabuleiros de plastico para criancas também sdo facilmente encontrados (con-
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forme a Figura 5.11, porém, também € possivel construir o tabuleiro do jogo apenas
usando materiais recicldveis. A Figura 5.10-a mostra um Sudoku feito completamente

de papel.

Figura 5.9 — Diferentes Adaptagdes do Sudoku Para Criancas

(a) Sudoku com simbolos (b) Sudoku Colorido
Fonte: (LADERE, 2019)

Figura 5.10 — Sudoku Feito de Papel

Fonte: (GERLACH, 2020)
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Figura 5.11 — Jogo do Sudoku Encontrado Comercialmente

Fonte: Disponivel em <https://acesse.one/amazonquebraceca>

Jogos mais complexos podem exigir diferentes abordagens de resolucdo. Ao ex-
plorar estratégias como identificacdo de padrdes, eliminacdo de opcdes e dedugdo logica,
um jogador desenvolve a capacidade de entender o desafio de uma maneira mais estru-
turada. As técnicas de resolucdo do Sudoku desempenham um papel fundamental na
promocao do pensamento analitico e da capacidade de resolver problemas de maneira es-
tratégica. Essas técnicas ndo apenas aprimoram a capacidade de enfrentar desafios com-
plexos de maneira organizada, mas também t€m aplicacdes praticas na vida cotidiana e
em campos como ciéncia da computacio e engenharia. O site sudoku.com/br indica as

seguintes técnicas como as mais frequentes:

e Ultima célula livre: Uma das técnicas mais basicas. Com base na regra de que
cada namero s6 pode aparecer uma vez na linha, coluna e na sub-grade, encontrar
a célula onde apenas um numero seja uma op¢ao valida. A Figura 5.12 ilustra essa
técnica.

Figura 5.12 — Exemplo da Técnica Ultima célula livre

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>


https://acesse.one/amazonquebraceca
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
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e Ultima célula restante: Também baseada na restri¢do de repeti¢ao de nimeros.
Em cada bloco 3x3, linha e coluna sempre havera um nimero x. Se esse nimero ja

aparece em uma linha e uma coluna no bloco, isso significa que existe somente uma

célula restante onde podemos colocar o ntimero. A Figura 5.13 ilustra essa técnica.

Figura 5.13 — Exemplo da Técnica Ultima Célula Restante

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Ultimo nimero possivel: Trata-se de descobrir o nimero que estd faltando.Para
encontrar € necessario olhar para os nimeros que ji existem no bloco, linha e co-

luna. A Figura 5.14 ilustra essa técnica.

Figura 5.14 — Exemplo da Técnica Ultimo Nimero Possivel

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Simples 6bvios: Algumas vezes, ela € chamada de "Simples despidos". O ponto
¢ que, em uma célula especifica, somente um digito (das Notas) permanece possi-

vel"(REGRAS. .., 2018). A Figura 5.15 ilustra essa técnica.


https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
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Figura 5.15 — Exemplo da Técnica Simples Obvios

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Pares e Triplos 6bvios: Assim como a anterior, baseiam-se na colocacio correta de
Notas. Quando duas ou trés células em uma linha, coluna ou regido t€ém os mesmos
candidatos, nesse caso, eles podem ser eliminados das outras células dessas linhas,
colunas e regides. A Figura 5.16-a ilustra a técnica dos Pares Obvios e a Figura

5.16-b ilustra a técnica Triplos Obvios.

Figura 5.16 — Exemplo das Técnicas Pares e Triplos 6bvios

.8 b 3 7|
.. 3. 9f. -2
2111, .

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Simples, pares e triplos ocultos: Quando um grupo de células possui apenas um
conjunto especifico de candidatos, vocé pode eliminar esses candidatos de outras
células no mesmo grupo. As Figuras 5.17-a, 5.17-b, e 5.17-c ilustram essas dife-

rentes técnicas.

Figura 5.17 — Exemplo das Técnicas Simples, Pares e Triplos Ocultos

1 113

103 2 5

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Asa x: Essas técnicas avangadas envolvem a identificacdo de padrdes especificos
de candidatos que se alinham em vdrias linhas ou colunas, permitindo eliminar can-

didatos em outras partes da grade. A Figura 5.18 busca exemplificar essa técnica.


https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
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Figura 5.18 — Exemplo da Técnica Asa X

G\D
o o

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

e Asa Y: Semelhante a "Asa X", mas € baseada em trés cantos em vez de quatro. A

Figura 5.19 busca exemplificar essa técnica.

Figura 5.19 — Exemplo da Técnica Asa Y

AB———BC

AC C

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

o Peixe-espada: Semelhante a Asa X, porém utiliza trés conjuntos de células em vez
de dois. Essa técnica é muito util, porém muito dificil de ser identificada. A Figura

5.20 busca exemplificar essa técnica.

Figura 5.20 — Exemplo da Técnica Peixe-Espada
CIxC) O]~
x(x(] (]

O Ox0)x

Fonte: Disponivel em <https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/>

Além de uma atividade divertida, o Sudoku pode proporcionar inimeros bene-
ficios para adultos e criancas. Quando adaptado e inserido corretamente no ambiente
escolar, as criangas podem desenvolver diferentes habilidades, como, pensamento critico,

tomada de decisdo, melhoram suas habilidade matematicas além de muitas outras.


https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
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5.1.1 Sudoku e o Pensamento Computacional

O Sudoku € um 6timo exemplo de como os pilares do pensamento computacional
podem ser aplicados em um contexto pratico. Nesse contexto, ele € mais que um jogo de

numeros, € um exercicio pratico do pensamento computacional.

5.1.1.1 Decomposi¢do

No contexto do sudoku, a grade principal € dividido em regides, linhas e colunas.
Cada uma dessas divisdes € uma parte menor do problema que precisa ser resolvido para

solucionar o problema geral.

5.1.1.2 Abstracdo

No Sudoku, o jogador abstrai os nimeros e se concentra nas regras de coloca-
cdo dos nimeros no tabuleiro. Nao importa se estamos falando de niimeros, letras ou

simbolos, o processo de resolu¢ao permanece 0 mesmo.

5.1.1.3 Reconhecimento de Padroes

Se uma determinada linha j4 possui todos os nimeros de um a nove, iSso quer
dizer que esses nimeros nao podem mais aparecer nessa linha. Reconhecer esse padrao
ajuda a reduzir opc¢des e consequentemente resolver o problema. Além disso, o Sudoku
se baseia nos principios do reconhecimento de padrdes nao sé nas regras, mas também ao

utilizar métodos e técnicas para resolver quebra-cabecas mais complexos.

5.1.1.4 Algoritmos

Resolver o Sudoku nada mais é do que seguir uma sequéncia de passos para de-
terminar quais nimeros podem ser colocados em cada célula, com base nas restricdes e

nos numeros ja descobertos.

A introdugdo gradual do Sudoku nas turmas de primeiro a quinto ano é uma opor-
tunidade valiosa para desenvolver inimeras habilidades. Comecando no primeiro ano,
o foco serd na familiarizacdo do jogo através de versdes mais simples e adaptadas que

utilizam simbolos, letras e cores. O objetivo € cultivar a compreensdo das combinagdes e
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padrdes, incentivando o pensamento l6gico. A medida que avancam, os desafios propos-
tos ficam mais desafiadores. No segundo ano aumentamos o tamanho da grade e os alunos
irdo trabalhar com nimeros, mas ainda utilizaremos recursos como grades coloridas. No
terceiro ano os alunos vao conhecer o Sudoku em seu tamanho original e métodos de re-
solugdo serdo apresentados. E por fim, no quarto e quinto ano, o foco serd em diferentes
formatos e técnicas de solucdo mais sofisticadas. Ao longo de todo o processo, a €nfase
recairia na abordagem lidica e ndo competitiva, destacando a diversdo da resolugdo de
quebra-cabecas, incentivando a perseveranca e a autoconfianga a medida que os alunos

dominam gradualmente os desafios cada vez mais complexos do Sudoku.

5.2 Enigmas de Einstein

Os Enigmas de Einstein (ou Einstein’s Riddles) sao enigmas 16gicos que foram su-
postamente criados por Albert Einstein. Nao existem evidencias s6lidas que provem que
Einstein realmente os criou. Independente de sua origem, eles se tornaram muito popula-
res por serem uma divertida forma exercitar o raciocinio 16gico e estimular o pensamento
critico. Esses desafio ja foram publicados em livros, revistas e até hoje sdo usados em
exercicios logicos para testes de QI.

O enigma mais famoso € o seguinte:

Ha cinco casas em cinco cores diferentes, em uma fileira. Em cada casa mora uma
pessoa de uma nacionalidade diferente, bebe uma bebida diferente, fuma um cigarro de
uma marca diferente, com um animal de estimacdo diferente. Nenhum dos proprietarios
tem o mesmo animal de estimagdo, marca de cigarro ou bebida. A pergunta é: quem ¢é o
dono do peixe?

pistas:

1. O britanico mora na casa vermelha.
O suico tem um cdo como animal de estimacao.
O dinamarqués bebe cha.
A casa verde fica imediatamente a esquerda da casa branca.
O dono da casa verde bebe café.
O proprietario que fuma Pall Mall tem um péssaro.

O dono da casa amarela fuma Dunhill.

® N kRN

O proprietario morando na casa do meio bebe leite.
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9. O noruegués mora na primeira casa.
10. O proprietédrio que fuma Blends mora ao lado do que cria gatos.
11. O proprietério que cria um cavalo mora ao lado do que fuma Dunbhill.
12. O proprietario que fuma Bluemasters bebe cerveja.
13. O alemao fuma Prince.
14. O noruegués mora ao lado da casa azul.

15. O proprietario que fuma Blends mora ao lado do que bebe dgua.

Esses enigmas sdo conhecidos por sua complexidade e riqueza de detalhes, e en-
volvem diferentes varidveis como cores, nacionalidades e animais, e todas essas precisam
ser relacionadas de acordo com uma série de regras e pistas. Esses desafios podem ser
muito estimulantes e sdo capazes de desenvolver habilidades como resolugao de proble-
mas e pensamento critico.

Quando adaptados de forma adequada, podem ser uma 6tima ferramenta educaci-

onal por uma série de razdes.

e Exigem que as criancas entendam informacdes, fagam conexdes e descubram res-

postas através de pistas.

e Por serem intrigantes despertam a curiosidade.

e Estimulam a investigacdo exigindo que as criancas sejam capazes de explorar dife-
rentes abordagens para solucionar um problema.

e Podem ser abordados através de atividades lddicas.

e entre muitos outros beneficios.

E importante ressaltar que adaptar os desafios a fim de proporcionar uma expe-
riéncia de aprendizado gradual é fundamental para uma experiéncia eficaz e acessivel.
Os enigmas devem ser desafiadores, mas sem que isso leve a frustragdo, desmotivagao e
possivel desisténcia. Desafios muito dificeis podem resultar em uma experiéncia nega-
tiva de aprendizado (DWECK, 2006), o que pode prejudicar a autoestima das criangas e
diminuindo sua confianga em suas habilidades intelectuais. Pequenas modificagdes po-
dem alterar o nivel de complexidade do problema de forma que ele fique mais adequado
para criancas. Reduzir o nimero de varidveis, fornecer pistas visuais, e perguntas sim-
ples sdo algumas das estratégias que podemos utilizar. O uso de elementos familiares,
como cores e atividades do cotidiano, também contribuem para o melhor entendimento

do enigma. Adicionalmente, aumentar as varidveis gradualmente possibilita que o aluno
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se desenvolva a medida que fique mais confortdvel com o problema.
As Figura 5.22 e 5.23 mostram as cartas da linha Jogos Boole: Histérias Logicas®
Existem diferentes métodos para resolver os enigmas 16gicos, a escolha vai de-

pender da abordagem e das pistas fornecidas. Estes métodos sdo descritos abaixo:

1. Tentativa e Erro: Envolve tentar diferentes combinacgdes de respostas. Em caso de
contradi¢cdo, sdo necessdrios ajustes até que a solucdo seja consistente.

2. Tabelas de Possibilidades: Envolve preencher uma tabela conforme as pistas e
informagdes fornecidas.

3. Eliminacao de Opc¢oes: Esse método envolve eliminar op¢des que ndo se encai-
xam nas pistas fornecidas. Envolve reduzir as possibilidades com base em infor-
magdes que possuem apenas uma solucdo. Isso aumenta as chances de encontrar
combinacdes validas.

4. Deducio Direta: E o método mais simples e um bom ponto de partida para desa-
fios mais bésicos. Baseado em deduzir informac¢des com base nas pistas e descobrir
relacdes entre as pistas.

5. Diagramas: Esta relacionado ao uso de diagramas e para melhor visualizar as
informacdes e as relacdes entre as diferentes varidveis. Essa técnica evidencia pa-
drdes e combinacoes.

6. Restricoes Duras e Suaves: Isso envolve a separacdo de pistas em dois grupos.
Restrigdes duras, aquelas que obrigatoriamente sdo verdade, e restricdes suaves,

aquelas que podem ser verdade.

Os métodos podem ser utilizados de forma individual ou combinados entre si.
Além disso, diferentes enigmas podem exigir diferentes abordagens. A Figura 5.23 mos-

tra a solucdo do problema mais conhecido no formato de tabela.

?Linha de jogos que tem como publico-alvo criangas a partir dos quatro anos. O jogo consiste em uma
série de livros coloridos. "Os jogos visam o desenvolvimento da capacidade de raciocinio 16gico através
de histérias construidas sobre estruturas 16gico-matemadticas, sob a forma de enigmas ou problemas. As
histérias sdo trabalhadas e resolvidas com os jogos de cartas, chamados JOGOS BOOLE em homenagem ao
matematico George Boole, um dos criadores da matematica utilizada nos computadores de hoje, a Algebra
Booleana fonte de inspiragdo deste trabalho."(MELLO; MELLO, S/D)



62

Figura 5.21 — Tabela de Solucdes Para o Problema mais Conhecido

Fonte: (ELKER, 2012)

Figura 5.22 — Cartas do Jogo de Boole

Fonte: (LIMA et al., 2017)

Figura 5.23 — Organizagao das cartas

Fonte: (LIMA et al., 2017)
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5.2.1 Enigmas de Einstein e 0 Pensamento Computacional

Os enigmas de Einstein podem se relacionar com os principios do pensamento
computacional de diversas formas, ambos envolvem estratégias para resolucao de proble-
mas complexos. Os enigmas l6gicos podem ser uma 6tima ferramenta para introduzir os

conceitos computacionais na rotina escolar.

5.2.1.1 Decomposi¢do

Os enigmas oferecem pistas para guiar o jogador até a solu¢do. Quando olha-
mos para cada uma delas de forma individual, estamos lidando com partes menores do

problema principal.

5.2.1.2 Abstragdo

Os enigmas exigem que o jogador consiga abstrair as informacdes de forma que o
foco seja nas pistas tteis para o problema. E necessario identificar as relacdes existentes

entre as varidveis essenciais para a resolucdo, ignorando detalhes irrelevantes.

5.2.1.3 Reconhecimento de padroes

Entender como as informacdes se conectam e deduzir solugdes estdo relacionados
ao pilar reconhecimento de padrdes. As pistas servem para o jogador identificar as cone-

x0es, assim como padrdes em dados contribuem para a criagdo de algoritmos eficazes.

5.2.1.4 Algoritmos

Seguir as pistas nada mais € do que seguir uma série de passos que levam até a
solucdo, assim como os diferentes métodos de resolu¢do servem como um guia para a

solucdo do problema.

A proposta para inserir os desafios 16gicos nas turmas de primeira a quinta série
envolve atividades simples e adaptadas para as diferentes faixa etdrias. No primeiro ano o
foco serd em introduzir o pensamento l6gico. Iniciaremos com poucas varidveis e usando
de recursos como imagens e cartdes para representar as pistas e varidveis. No segundo ano

serd apresentado um método de resolugdo. Na terceira, mais um método e os problemas
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comecgam a ficar mais dificil. No quarto e quinto ano o foco serd em combinar métodos

para encontrar a solugao.

5.3 Tangram

O Tangram € um quebra-cabeca de origem milenar. Segundo (SOUZA et al.,
1997), O significado da palavra Tangram possui vdrias versoes. A mais aceita é que
Tangram significa quebra-cabeca chinés e esta relacionado a dinastia chinesa Tang (618-
906).

O jogo é formado por sete pecas que representam formas geométricas planas, re-
sultantes da decomposicao de um quadrado. Sao dois tridngulos pequenos, um tridngulo
médio, um quadrado e um paralelogramo. Com ele € possivel criar e montar cerca de
1.700 figuras entre animais, plantas, pessoas, objetos, letras, niimeros e figuras geométri-
cas (SOUZA et al., 1997). Relatos dizem que o Tangram foi trazido da China no século
XIX e ficou rapidamente conhecido em diferentes regides como América, Alemanha,
Austria, Franca e Itdlia.

A Figura 5.24 ilustra o Tangram Classico.

Figura 5.24 — Tangram Cléssico

Fonte: (BEDOYA, 2013)

Existem muitas lendas sobre a verdadeira origem do jogo. Uma delas conta que
"na antiga China, um rapaz resolveu viajar mundo afora e foi se despedir do seu velho
mestre. Ele lhe deu um ladrilho quadrado e disse: V4 e use-o para registrar tudo o que
vé. O rapaz se foi, mas ndo tinha ideia de como atender o pedido do mestre. Um dia, o
ladrilho caiu e se quebrou em sete pedacos. Com os pedacos o rapaz pode formar imagens

do que encontrou no caminho. Independentemente de como surgiu,
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O jogo tem como principal objetivo formar imagens usando as sete pecas sem
que elas se sobreponham. As pecas podem ser transladadas ou rotacionadas, mas nunca

sobrepostas. Na Figura 5.25 é possivel observar algumas figuras que podem ser geradas.

Figura 5.25 — Possiveis Montagem do Jogo

Fonte: (BEDOYA, 2013)

O Tangram € um jogo poderoso e versatil que possui um grande potencial peda-
gbgico.

Na matematica pode ser usado para explorar conceitos como simetria, dreas e pe-
rimetros, angulos, fracdes e até mesmo conceitos mais avangados, como transformagdes
geométricas (rotacdes, reflexdes, translagdes) e teoremas geométricos. Ele desenvolve a
criatividade e o raciocinio 16gico, que também sao fundamentais para o estudo da mate-
matica e da ciéncia. Na literatura o jogo pode ser utilizado como inspiracdo para a criagao
narrativas que envolvem personagens ou objetos gerados. Ao jogar, os alunos também
podem aprender sobre a histdria e cultura da China. Este quebra-cabe¢a também pode ser
utilizado como material diddtico nas aulas de Artes.

O Tangram também € muito usado com deficientes intelectuais, pois estimula a
concentracao, a percepg¢ao, e trabalha a coordenacdo motora fina (COSTA; RAIOL; AL-
MEIDA, 2019). Independentemente da 4rea, o Tangram € uma 6tima ferramenta e pode

ser adaptado para diferentes niveis de habilidade e idades. Através da exploracdo do
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espaco, o estimulo a criatividade, a compreensdo das formas, o exercicio do raciocinio

16gico e o fomento da imaginacgdo, as criangas se divertem enquanto aprendem.

Além do formato tradicional com sete pecas, o Tangram possui diferentes forma-

tos e aceita diversas adaptacdes. Abaixo estdo alguns dos mais conhecidos, mas € possivel

encontrar muitos outros.

1. Diferentes formatos e Quantidades de Pecas

Tangram minimo de Brugner: Leva o nome do seu criador, G. Briigner. E
formado por trés tridngulos retangulos. (Figura 5.26-a)

Quatro pecas: Como o nome indica, formado por quatro pecas. (Figura
5.26-b)

Tradicional: Apresentando no inicio dessa sessao. (Figura 5.26-c)

Tangram de Fletcher: Também possui sete pecas, sendo elas quatro tridngu-
los, dois quadrados de tamanhos diferentes e um paralelogramo. Possui bem
menos solugdes que o modelo tradicional. (Figura - 5.27-a)

Tangram de Hexagonal: Disponivel com cinco ou sete pecas. (Figura 5.27-
b)

Tangram Pitagorico: Ele é retangular, de base quatro/cinco e formado por
sete pecas. Este Tangram é uma prova geométrica do Teorema de Pitdgoras.
(Figura - 5.27-c)

Tangram Dois Circulos Partidos: Também possui sete pegas, dividido em
duas figuras. (Figura 5.28-a e 5.28-b)

Tangram Triangular: formado por oito pecas. (Figura 5.28-c)

Tangram de Coracao: Esse formato parte de um quadrado central e possui
nove pegas. - Figura 5.29-a

Tangram Oval: Também conhecido como ovo mégico ou ovo de Colombo.
Essa versdo possui nove pecas com bordas curvas. E possivel formar 95 figu-
ras. (Figura - 5.29-b)

Tangram Circular: também possui nove 9 pecas e bordas curvas. (Figura
5.29-c)

Tangram Russo: Também conhecido como "Blokus"ou "Tantrix". Possui 12
pecas (Figura 5.30-a)

Tangram Armonigrama: Esse modelo € muito pouco conhecido. Possui oito
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pecas. (Figura 5.30-b)

Figura 5.26 — Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pecas

(a) Minimo de Brugner (b) 4 Pecas (c) Tradicional
Fonte: (RAFFA, 2016)

Figura 5.27 — Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pecas

(a) Fletcher (b) Hexagonal (c) Pitagorico

Fonte: (RAFFA, 2016)
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Figura 5.28 — Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pecas

(a) Dois Circulos Partidos (b) Dois Circulos Partidos (c) Triangular

Fonte: (RAFFA, 2016)

Figura 5.29 — Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pecas

(a) Coragado (b) Oval (c) Circular

Fonte: (RAFFA, 2016)

Figura 5.30 — Diferentes Tipos de Tangram - Formatos e Pecas

(a) Russo (b) Armonigrama

Fonte: (RAFFA, 2016)

2. Cores e Bordas
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A principal diferenca entre um Tangram de diferentes cores e um Tangram de uma
Unica cor estd no aspecto visual das pecas. Isso também é valido para modelos
onde as pecas possuem bordas evidentes. Essas pequenas adaptagdes sdao capazes
de alterar a percepcao das formas criadas.

A Figura 5.31 mostra essas diferencas quando olhamos o jogo no seu formato ini-

cial.
Figura 5.31 — Tangram com Diferentes Cores e Bordas
(a) Cor tinica (b) Cor tnica e Bordas (c) Colorido

Fontes: Préprio Autor

O Tangram colorido apresenta uma cor em cada peca. Essa caracteristica € capaz
tornar o jogo mais visual. As cores ajudam a distinguir as pecas e isso facilita a
identificacdo das figuras, tornando o processo de resolu¢do mais intuitivo. Esse
modelo € muito indicado para introduzir o jogo para criangas ou pessoas que ainda
ndo possuem familiaridade com o quebra-cabeca.

O uso de bordas em cores tem 0 mesmo objetivo de descomplicar a identificagdo das
figuras a0 mesmo tempo que aumenta a complexidade do jogo. Nessa abordagem,
cada peca do Tangram € preenchida com uma Unica cor, mas as bordas entre as
pecas sao mais evidentes. Essa estratégia fornece um guia visual dos encaixes, o
que facilita a resolucao do jogo.

No Tangram de cor tnica e sem a presenga de bordas, a atencdo € direcionada na
figura gerada. A auséncia das cores € mais desafiadora, pois os jogadores precisam
identificar qual peca foi utilizada para a formacgdo de determinada parte da figura,
como, por exemplo, identificar se a parte quadrada da imagem € formada pelo qua-
drado que faz parte de jogo ou entdo pelo encaixe de dois tridngulos. Nesse modelo,
o destaque esta nas formas geométricas e isso incentiva os jogadores a explorar a

relacdo entre as pecas e as suas propriedades.
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Na Figura 5.32 € possivel observar essas diferencas para a figura da casa.

Figura 5.32 — Figura da casa em Diferentes Formatos

Fonte: Préprio Autor

Todos os diferentes tipos de Tangram podem ser adaptados dessa forma. A figura

5.33 mostra a silhueta do passaro do Tangram Oval.

Figura 5.33 — Figura do P4ssaro do Tangram Oval

Fonte: Adaptado Pelo Autor

Escolher entre colorido ou cor tnica com bordas visiveis, ou ndo visiveis afeta a ex-
periéncia do jogador. Sendo assim, essa decisao dependera totalmente do publico-
alvo e do objetivo da atividade. Criancas podem se sentir mais confortaveis ini-
ciando com o Tangram colorido e conforme evoluem tentem a se sentir mais in-
teressadas pelas versdes mais desafiadoras. Todas as versdes tem seus proprios
beneficios, mas independente da escolha o jogo é capaz de proporcionar momentos

de muita diversdo e a aprendizado.

. Forma Virtual, Fisica ou Faca-Vocé-Mesmo

O Tangram ¢€ facilmente encontrado em lojas, pode ser feito apenas com uma folha
de papel e também estd disponivel online em diferentes sites. Cada versdo possui
diferentes beneficios e todos sdo valiosos para desenvolver habilidades cognitivas,
geométricas e criativas. A escolha depende de preferéncias pessoais e das situagdes

de uso. No entanto, a experiéncia de tocar nas pe¢as pode ser especialmente valiosa
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para criangas e pessoas que aprendem manipulando objetos reais. Adicionalmente,

a vivéncia de construir o proprio jogo utilizando materiais simples como EVA ou

papeldo e tinta torna o aprendizado ainda mais envolvente. Ao produzir o proprio

material, a criancga se envolve ainda mais na atividade. Isso promove a aprendiza-

gem ativa, onde ela esta envolvida desde o processo de criacdo até a manipulacio

do material.

Alves (ALVES; GAIDESKI; JUNIOR, 2011) descreve as seguintes etapas para a

constru¢do do Tangram:

. A forma geométrica que da origem ao Tangram é um quadrado
. Tragando uma das diagonais, o quadrado se divide em dois tridn-

gulos congruentes.

. Num dos lados do quadrado, determina-se o ponto médio e por

ele trace um segmento paralelo a diagonal.

. Neste segmento tracado, determine o ponto médio e trace outro

segmento perpendicular a diagonal até o vértice mais distante do
quadrado.

. Determine os pontos médios das bases maiores dos trapézios, e

por um deles trace a altura de um dos trapézios.

. Pelo outro ponto médio, trace um segmento até o vértice oposto

do trapézio com os lados formando um &angulo reto. (ALVES;
GAIDESKI; JUNIOR, 2011)

A Figura 5.34 demonstra as etapas da construgao.

Figura 5.34 — Etapas Para a Constru¢do do Tangram

Fonte: (GENOVA, 1998) - Adaptado Pelo Autor

A figura 5.35 abaixo exibe o jogo construido com uma variedade de materiais e
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matérias-primas distintas, criando uma abordagem diversificada para a constru¢cdo
do Tangram. Figura 5.35-a: Plataforma online. Figura 5.35-b: Tangram de ma-
deira encontrado em logas de brinquedo. Figura 5.35-c: Tangram feito de papel e

colorido com lapis de cor.

Figura 5.35 — Exemplo de Tangram na Forma Virtual, Fisica e Faga-Vocé-Mesmo

(a) Virtual (b) Tangram de madeira (c) Tangram de Papel

5.3.1 O Tangram e o Pensamento Computacional

O Tangram, com sua simplicidade cativante, desempenha um papel fundamental
ao estimular as habilidades cognitivas que formam a base do pensamento computacional.
A medida que as criangas manipulam as pegas, elas estio sendo introduzidas aos conceitos
relacionados a resolucdo de problemas, como decomposicao e abstracdo. Nesse sentido,
0 Jogo ndo apenas cativa, mas estabelece uma base solida para o desenvolvimento de
aptiddes essenciais no mundo digital. Logo abaixo, irei abordar os motivos que fazem o

Tangram auxilia na compreensdo de cada um dos eixos do pensamento computacional.

5.3.1.1 Decomposi¢cdo

Resolver um quebra cabega Tangram envolve observar a silhueta de uma imagem
e, a partir dela identificar as pecas individuais que compdem a figura. O jogador precisa
entender como as pecas se encaixam para formar a imagem completa. Jogar o Tangram
reflete na habilidade de decompor algo complexo em partes menores € mais gerencidveis,

um aspecto fundamental do pensamento computacional.
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5.3.1.2 Abstragdo

O Tangram exige que diferentes pecas sejam combinadas para gerar uma nova fi-
gura. Isso requer que o jogador andlise as pecas individualmente e a partir dai decida a
melhor combinagdo para gerar a imagem desejada. Quando pensamos no Tangram sem
bordas, o jogador precisa pensar de forma abstrata para entender as pecgas individual-
mente. No contexto da abstra¢do, o Tangram pode ser visto como um jogo que exercita
essa habilidade ao exigir que o jogador consiga abstrair as formas das pecas de forma

individual, concentrando-se em como elas se encaixam e interagem.

5.3.1.3 Reconhecimento de padroes

Ao jogar Tangram, os jogadores precisam reconhecer € manipular diferentes for-
mas geométricas para atingir o objetivo de criar uma figura. Por oferecer uma ampla
variedade de composicdo. A medida que os jogadores experimentam diferentes combi-
nacdes de pecas, eles aprendem a identificar padrdes que se repetem em vdrias figuras
e também como determinada peca pode ser usada de maneira semelhante em diferentes
imagens. Ao fazer isso, o jogador estd desenvolvendo a capacidade identificar padroes

especificos que podem ser aplicados para resolver diferentes problemas.

5.3.1.4 Algoritmos

Para atingir o objetivo de gerar uma imagem a partir da combinacao de pecas, é
necessdrio que o jogador planeje de forma légica como posicionar cada peca. Uma série
de etapas sdo definidas para gerar uma nova figura geométrica. por exemplo, para montar

a figura da casa podemos seguir a seguinte ontem:

Etapas para montar a figura da casa usando as sete pecas:

1. Montar a base.

Montar o telhado.

Montar a base da chaminé.
Montar a chaminé.

Montar parede esquerda.

A T

Montar parede Direita.

e, por fim, verificar se se todas as pecas estdo encaixadas corretamente.
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Como comentado anteriormente, o jogo do Tangram é um 6timo aliado para o
ensino do pensamento computacional. O seu uso como uma atividade educacional tem a
capacidade de ajudar os alunos a entenderem melhor os conceitos relacionados aos quatro
pilares. A grande variedade de modelos do Tangram incentiva os jogadores a buscarem
por problemas mais desafiadores, e a medida que progridem eles tem a oportunidade de
superar obstdculos ainda mais complexos.

Ao resolverem o quebra-cabeca, os alunos naturalmente se concentram na intera-
cdo entre as pecas, em vez de seus detalhes individuais e, reconhecendo como se encai-
xam, sao capazes de decompor as imagens em pecas separadas. A pratica constante do
jogo faz com que padrdes geométricos sejam reconhecidos com mais facilidade, fazendo
com que o problema seja resolvido cada vez mais rdpido. Por fim, O jogo requer que
etapas, como mover, encaixar e girar, sejam definidas para que o jogo seja resolvido.

Além das habilidades relacionadas aos quatro pilares do pensamento computaci-
onal, jogar Tangram pode promover o aprendizado de diversos outros conceitos relacio-
nados a computacdo. Ao tentar encaixar as pegas de diferentes maneiras, os jogadores
experimentam e testam suas hipdteses para alcancar a solucdo. Isso também incentiva
o "pensar fora da caixa", o que € muito importante na programacao e na resoluciao de
problemas.

A proposta para o uso do Tangram nos primeiro cinco anos da educacdo bdsica
pretende promover o desenvolvimento dos alunos por meio de atividades com diferentes
graus de complexidade e adaptadas a diferentes faixa etdrias e possivel necessidades. No
primeiro ano o jogo € introduzido de maneira mais lidica, buscando explorar as formas
e combinagdes de figuras bésicas através de atividades visuais e titeis. No segundo ano
as criangas irdo trabalhar com mais pecas, mas atividades ainda envolverdo a montagem
de figuras mais simples. A medida que avangcam para o terceiro ano, desafios mais com-
plexos serdo propostos. Conforme chegam no quarto ano, os alunos terdo a oportunidade
de produzir e trabalhar com o Tangram em sua forma original (sete pecas). E por fim,
no quinto ano os alunos serdo desafiados com diferentes formatos do jogo. A proposta

detalhada serd apresentada na proxima sessao.

5.4 Desafios de Tabuleiro

Um desafio é uma tarefa ou situagdo que precisa ser superada e requer esforco,

coragem e diferentes habilidades. Envolve a superacdo de obsticulos, podem variar em
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dificuldade e complexidade, e em muitos casos envolve sair da zona de conforto. Enfren-
tar um desafio estimula o cérebro e pode despertar diferentes sentimentos, como empol-
gacdo, determinacdo, frustracao, orgulho, satisfacdo e entre muitos outros. Superar um
desafio pode gerar um senso de realizacdo e satisfacdo por termos conquistado algo, ao
mesmo tempo que também ensinam resiliéncia em caso de fracasso. Situagdes desafia-
doras ndo apenas estimulam a mente, mas também podem moldar atitudes, perspectivas e
até mesmo habilidades.

No contexto dos jogos, um desafio refere-se a uma tarefa ou obstaculo que precisa
ser enfrentado para atingir um objetivo. Desafios tornam os jogos mais interessantes, sao
como uma fonte de motivacao, engajamento e recompensa a medida que as dificuldades
sdo superadas. Jogos desafiadores também sdo capazes de incentivar a busca por apri-
moramento continuo. Dependendo do jogo e de suas mecanicas, diferentes habilidades
podem ser exigidas. Em jogos de ac@o ou aventura, os jogadores podem enfrentar desafios
que requerem habilidades de reflexo e coordenacdo. Jogos de quebra-cabeca e estratégia
frequentemente apresentam desafios que exigem pensamento 16gico e planejamento. Um
desafio de tabuleiro € um tipo de jogo que envolve a interacdo com pecas, podem ser jo-
gados de forma individual ou em grupo, e pode abranger os mais variados temas e estilos.
Os desafios individuais colocam um tnico jogador contra um problema, enquanto nos jo-
gos em grupo os jogadores podem jogar um contra o outro ou unirem forgas para juntos
enfrentarem obstdculos.

A histéria dos jogos de tabuleiro remonta a antigas civilizacdes, com alguns dos
primeiros exemplos sendo encontrados no Egito, Mesopotamia e China. Ao longo dos sé-
culos, os jogos de tabuleiro evoluiram e se espalharam por diferentes culturas, ganhando
popularidade em todo o mundo. N3o existe uma certeza acerca do primeiro jogo de tabu-
leiro, porém a disputa ente os jogos Mancala® e Senet* é um enigma histérico intrigante.
Independente de qual tenha surgido primeiro, a evolug¢do desses jogos refletem a impor-
tancia dos Desafios de Tabuleiro na historia da humanidade.

Com o avango da tecnologia, os jogos de tabuleiro também encontraram seu ca-
minho para plataformas digitais, como aplicativos e jogos online, tornando-os ainda mais
acessiveis para jogadores ao redor do mundo. Os jogos de tabuleiro t€m um apelo dura-

douro devido a sua natureza interativa, oportunidade de criar memorias significativas com

3Mancala é uma familia de jogos de tabuleiro do tipo jogos de semeadura. Sua origem é imprecisa
devido a sua disseminagdo geografica e natureza oral em muitas culturas africanas antigas. - Figura D.1

*As evidéncias arqueolégicas sugerem que o Senet foi jogado por volta de 3500 a.C., durante a Primeira
Dinastia egipcia.O Senet era jogado em um tabuleiro retangular com 30 casas organizadas em trés colunas
de dez. - Figura D.2
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amigos e familia e estimular indmeras habilidades.

Nesse trabalho, irei explorar cinco Desafios de Tabuleiros. Os jogos - Tchuka
Ruma, Frog Hope, Pentalfa, Resta Um e o jogo das 8 Damas - oferecem diferentes ex-
periéncias e desafios emocionantes. Cada um deles possui uma perspectiva tnica sobre

estratégia e resolugdo de problemas.

5.4.1 Tchuka Ruma

Existem controvérsias em relac@o a sua origem, no entanto, muitos indicios apon-
tam que ele tenha suas raizes tanto na Africa quanto na Sibéria. Assim como o mancala,
€ um jogo de semeadura e procura mover pecas ou sementes através de casas, ou trilhas
em um tabuleiro. E um jogo de estratégia solitdrio e tem como desafio mover todas as
sementes de um tabuleiro de cinco casas para a casa central, chamada Ruma. Alguns sites
afirmam que Rumah significa "casa"em malaio e em indonésio e chuka esta relacionado a
palavra chukra, um tipo de vinagre feito de sementes de tamarindo. Existe um jogo indo-
nésio chamado Dakon que possui regras muito semelhantes. As tnicas diferencas entre
os dois jogo € que o Tchuka Ruma € um jogo solitario jogado com uma fileira, enquanto
o Dakon € para duas pessoas e possui duas linhas.

O tabuleiro do Tchuka Ruma € composto por cinco casa, sendo uma principal, a
ruma, e outras quatro numeradas de um a quatro, conforme Figura 5.36. No inicio do
jogo, cada casa lateral contém duas sementes e a Ruma estd vazia. Existem versdes onde

as casa estdo distribuidas ao redor da ruma (duas de cada lado).

Figura 5.36 — Demonstrag@o das Casas do Tchuka Ruma

Fonte: (MANCALA. .., 2023)

Acredita-se que os antigos cavavam cinco buracos eram de forma alinhada. Os
quatro primeiros precisam ser menores que o ultimo buraco (para que a ruma fique em

evidéncia.)

Como jogar:
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1. Escolha uma das quatro casas (que ndo seja a ruma) e retire todas as sementes.
2. Distribua essas sementes, uma a uma, nas casas seguintes (incluindo a ruma)

3. Existem trés situacdes possiveis.

e a dltima semente cai na ruma. Nesse caso, escolha outro casa e continue o
jogo;

e A ultima semente cai numa ja ocupado. Nesse caso, continue 0 jogo a partir
desta e novamente recolha para distribuir todo o seu conteido;

e A tultima semente cai em uma casa vazia. Isso significa derrota e o jogo deve

ser organizado e recomegado.
4. O jogo termina quando todas as sementes forem movidas para a ruma.

A sequéncia de escolhas para ganhar é: 2-1-3-2-1-4-1-3-2-1.
A Figura D.3, disponivel no anexo, demonstra as 11 jogadas.

Algumas regras podem ser adaptadas, como, por exemplo, o jogo ndo encerrar
caso uma semente caia em uma casa vazia, € a forma de atribuir sucesso € contando o
nimero de passos necessarios para mover todas as sementes para a ruma.

O Tchuka Ruma é um jogo simples, mas muito desafiador, e seu tabuleiro pode
ser facilmente construido usando diferentes materiais.

A figura 5.37 mostra o tabuleiro construido com diferentes materiais.

Figura 5.37 — Tabuleiro do Tchuka Ruma Feito Com Diferentes Materiais

Fonte: Compilacdo do Autor.”
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5.4.2 Resta Um

O jogo Resta Um, também conhecido como Peg Solitaire, € um jogo de tabuleiro
solitario. O objetivo € eliminar pecgas do tabuleiro por meio de saltos sucessivos até que
reste apenas uma pega.

O tabuleiro mais conhecido possui o formato de cruz, mas existem diversos outros
com quantidade de pecas e formatos diferentes. Na Figura 5.38 é possivel observar um

modelo antigo de tabuleiro feito em pedra-sabdo.’

Figura 5.38 — Tabuleiro Antigo de Resta Um

Fonte: (RESTA-UM...,)

No modelo tradicional, o tabuleiro possui 32 buracos ocupados por pinos e 1 bu-
raco vazio no centro. O jogo consiste em saltar um pino sobre o outro em dire¢do de um
buraco vazio. O salto pode ser de forma vertical ou horizontal e o pino que foi comido é
removido do jogo. O jogador ganha se, apds seu dltimo movimento, restar apenas uma
peca no tabuleiro, preferencialmente no centro. A Figura 5.39-a € o jogo em sua posi-
cdo inicial, a Figura 5.39-b é um exemplo de jogada e a Figura 5.39-c € a posi¢do final

desejada.

%Um tipo de rocha metamérfica, compacta, composta de esteatita e outros minerais. E uma rocha muito
branda e de baixa dureza.
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Figura 5.39 — Jogadas do Resta Um

(a) Posicdo inicial (b) Possivel jogada (c) Posicao final

Fonte: Disponivel em <https://pt.wikihow.com/Ganhar-no-Resta-Um>

Como comentado anteriormente, existem diversas variagdes de tabuleiro, cada um

com diferentes niveis de complexidade.

e Tabuleiro Diamante: 41 casas. Muito parecido com o modelo tradicional, porém
com casas adicionais nas extremidades (o que o deixa parecido com um diamante).

(Figura 5.41-a)

Tabuleiro Triangula: O formato triangular possui 15 casas, sendo 14 ocupadas e

uma vazia. - Figura 5.41-b

Tabuleiro Assimétrico: Nesse formato o tabuleiro ndo segue a simetria tradicional.
Possui o formato 3-3-2-2 conforme descrito por George Bell no século XX. (Figura
5.41-c)

Tabuleiro Alemao: Possui 45 casas. (Figura 5.40-a)

Tabuleiro Francés: Possui 37 casas. (Figura 5.40-b)

Figura 5.40 — Diferentes formacdes do Tabuleiro de Resta Um
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(a) Tabuleiro Diamante (b) Tabuleiro Triangula (c) Tabuleiro Assimétrico

Fontes: (CIMON, 2021)


https://pt.wikihow.com/Ganhar-no-Resta-Um
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Figura 5.41 — Diferentes Formacdes do Tabuleiro de Resta Um
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(a) Tabuleiro Alemao (b) Tabuleiro Francés

Fontes: (CIMON, 2021)

Além de encontrados em lojas de jogos, esses diferentes modelos sdo facilmente
confeccionados com matérias como tampinhas e caixas de ovos. Na Figura 5.42 podemos

observar um tabuleiro feito de material reciclavel.

Figura 5.42 — Tabuleiro de Resta Um Feito Com Tampinhas

Fonte: (PENA, 2015)

5.4.3 Frog Hop

Também conhecido como Toads and Frogs (em portugués Sapos e Ras), o objetivo
do jogo € inverter a posi¢do dos sapos e das rds, de modo que todos os sapos sejam
movidos para a direita e todas as ras sejam movidas para a esquerda. A Figura 5.45

mostra uma versao online do jogo.
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Figura 5.43 — Verdo Online do Jogo Sapos e Ras

Fonte: Disponivel em
<https://data.bangtech.com/algorithm/switch_frogs_to_the_opposite_side.htm>

O jogo termina quando todos os sapos e as ras trocarem de posi¢do, e as seguintes

regras devem ser respeitadas:
e O conjunto da esquerda s6 pode se mover para a direita, e o conjunto da direita s6
pode se mover para a esquerda.

e Os personagens s6 avancam um espago para frente (se estiver livre), ou saltar sobre

outro sapo.

e Saltos para trds ndo sdo permitidos.

A Figura 5.44 mostra movimentos vélidos e ndo validos.

Figura 5.44 — Movimentos vélidos e Invalidos do Jogo Sapos e Ras

Fonte: Préprio Autor

E possivel aumentar a complexidade do jogo aumentando o ntimero de Sapos e
Ras, ou facilitar aumentando o ndmero de espacos vazios para saltos.

Além dos modelos vendidos comercialmente (Figura 5.45), € possivel construir o
tabuleiro usando poucos materiais como tampas de garrafa e folha de oficio. Isso permite

que o jogo seja facilmente aplicado em escolas ou institui¢des de ensino.


https://data.bangtech.com/algorithm/switch_frogs_to_the_opposite_side.htm
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Figura 5.45 — Diferentes Tabuleiro do jogo Sapos e Ras Encontrados Comercialmente

5.4.4 Pentalfa

O Pentalfa é um desafio individual de alinhamento que consiste em colocar nove
pecas nas dez intersecoes de um pentagrama. Acredita-se que tenha surgido no Egito An-
tigo e € considerado um jogo matematico. A Figura 5.46 mostra um modelo de tabuleiro

encontrado comercialmente.

Figura 5.46 — Jogo Pentalfa Encontrado Comercialmente

Fonte: Disponivel em <https://www.luduscience.com/pentalfa.html>

"Um tabuleiro de Pentalpha foi encontrado numa gravura em rocha no templo
de Kurna, no Egito, datada de 1.700 a. C. Passados mais de trés mil anos,
continua sendo um jogo muito popular na ilha de Creta, no Mar Mediterraneo.
O nome ¢ origindrio das palavras gregas pent, que significa “cinco” e alpha,
a primeira letra do alfabeto. Seu tabuleiro em forma de pentagrama foi consi-
derado um simbolo mistico pelos alquimistas, cujas pontas representavam os
elementos de origem do universo: terra, dgua, fogo e espirito."(NICOLAU,
2020)


https://www.luduscience.com/pentalfa.html
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O desafio € considerado resolvido quando todas as nove pecas estiverem nas dez

intersecdes do tabuleiro, respeitando as seguintes regras:

e (Cada peca deve visitar trés pontos, sendo o terceiro o seu destino.
e Somente uma peca por interseccao.

e As pecas s6 podem ser movidas por pontos que se conectam.
Na Figura 5.47 podemos ver um exemplo de jogada valida.

Figura 5.47 — Movimento Vilido do Jogo Pentalfa

Fonte: Préprio Autor

Na Figura 5.48 podemos ver exemplos de jogadas ndo validas.

Figura 5.48 — Movimento Invélido do jogo Pentalfa

Fonte: Préprio Autor

No livro Pitdgoras + Pentalfa (SANTOS; NETO; SILVA, 2007), os autores des-
crevem a seguinte estratégia de solucao:

a) A primeira jogada € feita totalmente ao acaso, devendo apenas o jogador
memorizar o ponto inicial dessa jogada;

b) As jogadas seguintes devem ser feitas de forma ao seu ponto final ser o
ponto inicial da jogada imediatamente anterior. (??)

A Figura D.6, disponivel no anexo, mostra uma solucao possivel.

Para provar essa estratégia, os autores apresentam uma nova perspectiva do pro-
blema. Todos os vértices sdo numerados, com base nessa numeragdo "podemos criar
uma nova imagem, unindo vértices que possam ser pontos inicial e final de um movi-

mento."(??). A partir disso, a imagem ¢é redesenhada com um formato circular.
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A Figura 5.49 mostra esse novo formato.

Figura 5.49 — Prova da Solugdo

Fonte: (SANTOS; NETO; SILVA, 2007) - Adaptado Pelo Autor

Assim, o autor prova que

resolver o puzzle Pentalfa é equivalente a resolver neste circulo o seguinte
puzzle: a) Uma jogada consiste em colocar uma pedra num ponto, desde que
um dos dois pontos adjacentes esteja vago (no Pentalfa, o ponto inicial do
movimento tem de estar livre); b) O objectivo consiste em conseguir colocar
nove pegas nos pontos do circulo. [...] uma solug¢@o consiste em colocar uma
pedra num ponto qualquer, escolher um sentido (o dos ponteiros do relgio
ou o contrario dos ponteiros do relgio) e, em seguida, ir sempre colocando
a préxima peca no ponto adjacente livre. [...]. No fundo, resolver o puzzle
Pentalfa resume-se a fazer um simples trajeto circular. (NICOLAU, 2021)

o Pentalpa serviu como inspiracdo para o Heptalpha, um jogo um pouco mais
complexo jogado em um tabuleiro de 7 pontas onde devem ser inseridas 20 pecas. O

Heptalpha possui as mesmas regras. A Figura 5.50 mostra o tabuleiro do jogo Heptalpha.

Figura 5.50 — Tabuleiro do Jogo Heptalpha

Fonte: (HEPTALPHA.. ., 2020)

5.4.5 Jogo das 8 Damas

O Desafio das Oito Damas, também conhecido como Problema das Oito Rainhas,

€ um desafio matemdtico proposto em 1848 na revista Schachzeitung (TURNER, 2022).
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O desafio das 8 Damas é um exemplo de um problema de colocacdo, onde € preciso
posicionar elementos em um espaco de acordo com certas regras. O problema envolve
colocar 8 Rainhas em um tabuleiro 8x8 de forma que nenhuma rainha ataque a outra. Ou
seja, nenhuma rainha deve ser colocada em uma linha, coluna ou diagonal que ja possua
outra rainha. Existem 92 solucOes possiveis, sendo 12 distintas (descontadas casos de
rotacdo e reflexdo). Na Figura 5.51 € possivel observar as oito rainhas posicionadas no
tabuleiro 8x8

O problema € solucionado quando as oito rainhas forem colocadas no tabuleiro.

Figura 5.51 — Desafio das Oito Rainhas

Fonte: (JALES, 2020)

Modificacdes no nimero de rainhas e nas dimensdes do tabuleiro podem alterar
consideravelmente a complexidade do jogo. O desafio das 8 Rainhas € um problema

fascinante que exige apenas papel e caneta para ser jogado.

5.4.6 Os Desafios de Tabuleiro e o0 Pensamento Computacional

Os Desafios de Tabuleiro podem ser 6timos aliados para o ensino dos quatro eixos
do pensamento computacional. Eles oferecem um contexto prético e envolvente para a

pratica de habilidades como resolucio de problemas e raciocinio légico.
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5.4.6.1 Decomposi¢do

Desafios de Tabuleiro requerem a quebra de um problema complexo em etapas
menores. A cada jogada € necessdrio entender a situacao do jogo e definir uma nova meta

intermediaria. Cada novo objetivo € uma etapa da decomposicdo do problema.

5.4.6.2 Abstracdo

Para ter sucesso, um jogador precisa entender o problema que esta tentando resol-
ver. E necessdrio focar nas regras e particularidades do jogo essenciais para a sua solugao,

detalhes desnecessarios podem ser ignorados, o que promove a habilidade de abstracao

5.4.6.3 Reconhecimento de padroes:

Os jogos de tabuleiro envolvem reconhecer padrdes nas pecas, posi¢cdes € movi-
mentos. E necessdrio identificar tendencias e sequéncias logicas que podem alterar ou
influenciar decisdes. Também € possivel identificar peaddes em dados e informacdes do

jOgo, como regras ou pistas.

5.4.6.4 Algoritmos

Planejar uma jogada envolve pensar em proximos passos que precisam ser exe-
cutados. Solucionar um desafio envolve seguir um plano de agc@o e conseguir antecipar
consequéncia de movimentos.

Todos os cinco jogos de tabuleiro apresentados nesse capitulo sdo 6timas opgdes
para exercitar as habilidades desenvolvidas pelos quatro pilares do pensamento computa-
cional. Além de divertidos e desafiadores, todos sdo jogos que podem ser facilmente inse-
ridos no ambiente escolar. Eles apresentam diferentes niveis de complexidade e aceitam
as mais diversas adaptacdes. Além disso, possuem diferentes histérias e estdo presentes
em diferentes culturas, o que pode ser usado para agucar a curiosidade dos alunos.

Com base nas regras e caracteristicas de cada um deles, proponho inserir um jogo
por ano, comecando pelo menos complexo até o mais desafiador, essa abordagem per-
mite que cada jogo seja muito bem trabalhado e que os alunos tenham a oportunidade de
conhecer diferentes niveis de dificuldade e melhorarem seu desempenho conforme prati-
cam. O primeiro jogo seria o Tchuka Ruma. O jogo possui regras simples, que podem

ser adaptadas, e € baseado em conceitos matematicos como soma e contagem, conceitos
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aprendido nessa etapa do ensino. No segundo ano o jogo escolhido foi o Resta Um. Esse
jogo envolve o conceito matematico simples como soma e subtracdo e € muito facil de ser
adaptado para diferentes necessidades e niveis de habilidade, como, por exemplo, o uso de
um tabuleiro mais desafiador para criangas que tem mais facilidade. No terceiro ano seria
introduzido o jogo Sapos e Ras. Esse jogo exige um pouco mais de raciocinio logico e
maturidade. Ele também pode ser adaptado para os alunos jogarem entre s6, incentivando
a competicao sauddvel e estimulando a motivacdo para melhorar. O préximo jogo seria
o Pentalfa. Esse jogo exige bastante concentracdo e dedicagdo. O formato de pentdgono
do tabuleiro pode ser uma 6tima forma de abordar conceitos relacionados a geometria.
Por fim, o desafio do quinto, seria o jogo das 8 Damas. Esse jogo parece simples, mas
se torna complexo com bastante facilidade. Conforme o tabuleiro e o nimero de rainhas
aumentam, o jogador precisa prestar mais atencao nas posicoes aonde ird inserir as damas.
No préximo capitulo comento individualmente como cada jogo trabalha os conceitos do

pensamento computacional.
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6 PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA O ENSINO FUNDAMENTAL I

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessdria articulagdo com as experi-
éncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulag@o precisa prever tanto a
progressiva sistematizacio dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pe-
los alunos, de novas formas de relacdo com o mundo, novas possibilidades de
ler e formular hipéteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refutd-las, de ela-
borar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de conhecimentos. [...]
As caracteristicas dessa faixa etdria demandam um trabalho no ambiente esco-
lar que se organize em torno dos interesses manifestos pelas criangas, de suas
vivéncias mais imediatas para que, com base nessas vivéncias, elas possam,
progressivamente, ampliar essa compreensio, o que se da pela mobilizagdo de
operagdes cognitivas cada vez mais complexas e pela sensibilidade para apre-
ender o mundo, expressar-se sobre ele e nele atuar.

6.1 1° Ano do Ensino Fundamental

O 1° ano do Ensino Fundamental é considerado um periodo de transi¢do. Essa

etapa tem como principal objetivo € introduzir conteiidos de letramento e matematica,

além de desenvolver habilidades como comunicagdo, criatividade e compreensao do am-

biente. O cotidiano escolar € planejado com atividades lidicas, interativas e diversifica-

das. (6-7 anos.)

6.1.1 Sudoku

No primeiro ano, a introdu¢@o do Sudoku deve ocorrer de forma ludica e envol-

vente, cativando o interesse dos alunos por meio da criagdo dos seus proprios tabuleiros

e pecas. Ao confeccionar tabuleiro, os alunos ndo apenas se familiarizam com a estrutura

do Sudoku, mas também exploram sua criatividade enquanto aprendem. Essa abordagem,

além de proporcionar uma experiéncia sensorial enriquecedora, estabelece uma base s6-

lida para o desenvolvimento do raciocinio légico e da resolu¢cdo de problemas desde os

primeiros passos na educagdo escolar.

e Atividade 1: Introducio aos Simbolos e Cores Criar um tabuleiro pequeno (4x4)

com quadrantes coloridos. O tabuleiro e as pecas podem ser feitos de materiais

como EVA, recortes ou desenhos proprios dos alunos. As Figuras B.3, B.2 e B.1

mostram exemplos de sudokus feitos artesanalmente. Inicialmente, devem preen-

chem as células de forma que os simbolos ndo se repitam nas linhas e nas colunas.
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e Atividade 2: Introducao de restricio A atividade é a mesma da anterior, porém,

agora o simbolo n@o pode se repedir na mesma linha, coluna e bloco.

e Atividade 3: Novos Simbolos essa atividade € dividida em duas etapas:

e Atribuir cada simbolo a uma letra do alfabeto.
e Organizar as letras no tabuleiro respeitando a regra de ndo repeticdo na mesma

linha, colina e sub-grupo.

e Atividade 4: Construindo o Sudoku Construir um Sudoku 4x4 (com letras ou
simbolos) e resolver. Na sequéncia trocar com um colega e descrever os passos

para resolver o desafio do colega.

A atividade um visa resolver um sudoku. Essa atividade estd dividia em duas,
sendo a primeira a construcdo do tabuleiro e a segunda a resoluc@o. Essa atividade esta
relacionado ao pilar decomposigao.

A atividade dois adiciona um nivel de dificuldade. O problema tem mais uma
restricdo, o que exige que os alunos consigam abstrair as informagdes essenciais para
conseguirem solucionar o problema.

A atividade trés é relacionada com o pilar do reconhecimento de padrdes. Na
atividade os alunos precisam reconhecer o padrao de simbolos para substitui-los por letras.

A proposta da atividade quatro € que os alunos sejam capazes de criar um desafio e
de descrever a solu¢ao de um problema. Isso nada mais € do que seguindo uma sequéncia
de passos (para criar o problema) e descrever uma sequéncia de passos (para resolver o

problema)

6.1.2 Enigmas de Einstein

E importante que os alunos entendam o que sdo os desafios 16gicos. Brincadeira
como dizer que o aluno serd um detetive ou um policial analisando pistas e investigando
situacdes pode ser uma abordagem interessante para atrair as criangas para a atividade. Os
alunos podem ser convidados a mergulhar em uma jornada emocionante onde mistérios
serdo resolvidos.

Uma histdria curta e intrigante envolvendo personagens e pistas deve ser apresen-
tada. Como, por exemplo:

Desafio Légico Animais e Comidas:

Em uma fazenda, hé trés animais. Cada um deles gosta de um tipo especifico de comida:
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cenouras, milho e macas. As pistas a seguir vao ajudé-lo a descobrir qual animal gosta de
qual comida.

Pistas:

e O Cavalo € marrom e ndo come magas.
e O Porco € rosa e gosta de milho.

e A vaca € preta e ndo come cenouras.
Pergunta: Qual animal gosta de cenouras, qual gosta de milho e qual gosta de magas?

e Atividade 1: Criar um cendrio visual para representar os personagens e informa-
¢oes do desafio. As criancas devem identificar as informagdes essenciais (quais sdo
tteis para solucionar o desafio e quais ndo sdo) e em seguida criar cartdes através
de desenhos ou recortes para representar as caracteristicas de cada personagem e
de cada comida. Na sequéncia elas devem tentar solucionar o desafio com base nas
pistas.

Habilidades desenvolvidas: Abstragdo .

e Atividade 2: Utilizar as imagens da atividade um para relacionar cada animal a
comida correspondente. Mostrar que os dados podem ser organizados em colunas
para definir as relagdes e encontrar as solucdes. A Figura 6.1 mostra os dados
organizados.

Habilidades desenvolvidas: Decomposigdo e reconhecimento de padroes

e Atividade 3: Criar um enigma simples (com no méximo duas varidveis) e as pistas.
Na sequéncia, as criancas devem trocar os enigmas entre si e tentar resolver.
Habilidades desenvolvidas: Abstragcdo, decomposicdo e reconhecimento de pa-

droes
e Atividade 4: Descrever a sequéncia de passos utilizados para resolver o problema
da atividade 3. Quais pistas foram utilizadas primeiro e o motivo.

Habilidades desenvolvidas: Algoritmos
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Figura 6.1 — Organizacdo dos Dados na Coluna

Fonte: Préprio Autor

6.1.3 Tangram

Nesse primeiro contato, € importante que o jogo seja introduzido aos alunos. A
origem histdrica do Tangram e as diferentes lendas relacionadas ao jogo pode agucar a cu-
riosidade e interesse dos ouvintes. Também podem ser abordadas histérias sobre o uso do
jogo ao longo dos anos. Na sequéncia mostre as pecas do jogo. E importante que os alu-
nos segurem e examinem as pegas enquanto escutam que essas formas serdo usadas para
criar novas figuras e imagens. Inicialmente as criancas podem ser apresentadas a monta-
gem das formas bdsicas, como quadrado ou tridngulo. Isso ird ajudar no entendimento de
como as pecas se encaixam e também é uma oportunidade para relacionar essas formas
outras dreas, como formas geométricas e conceitos matematicos. Outra forma que manter
os alunos engajados e despertar a curiosidade é contando uma narrativa que envolva o
Tangram. Por exemplo, contar uma historia sobre o objeto que serd formado através das
pecas. Ja familiarizados com as figuras, as regras do jogo devem ser apresentadas aos
alunos (nesse momento ndo € necessario utilizar a regra que exige o uso de todas as pegas
na montagem das figuras). Apds saber como jogar, o aluno estard pronto para comegar a
interagir com o jogo. Vamos iniciar com somente duas pegas e colorido (dois tridngulos).

Pode ser fornecido ao aluno um modelo para recorte conforme a Figura 6.2

e Atividade 1: Formar o quadrado utilizando as duas pecas

e Atividade 2: Identificar e listar qual peca deve ser modificada para gerar o Tangram
de trés pecas (Tangram Minimo de Brugner). -
Habilidades desenvolvidas: Decomposicdo e Algoritmos

o Atividade 3: Com esse novo Tangram, formar o mdximo de novas Figuras utilizado
todas ou parte das pecas -

Habilidades desenvolvidas: abstracdo e reconhecimento de padroes - Possiveis
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solu¢des adicionada nos apéndices. Figura A.1.

Para alunos que demonstrem muita facilidade nas atividades pode ser proposto o

desafio de utilizar o Tangram de uma tnica cor com e sem as bordas.

Figura 6.2 — Tangram Para Recorte

Fonte: Préprio Autor

6.1.4 Desafios de Tabuleiro - Tchuka Ruma

O Tchuka Ruma é um jogo de estratégia e contagem que envolve mover oito se-
mentes até uma casa chamada ruma. Vamos iniciar apresentando o jogo aos alunos, com-
partilhando sobre sua origem, estratégias usadas pelos antigos para jogarem. O tabuleiro
e as pecas também devem ser apresentados. As regras do jogo podem ser introduzidas
de maneira gradual, assim conforme os alunos vao entendendo a dinamica do jogo novos

desafios pode ser adicionados.

e Atividade 1: Vamos iniciar construindo o tabuleiro do jogo. Nessa etapa os alu-
nos podem usar da criatividade para escolher quais itens vao ser usados. Pode ser
proposto que os alunos desenhem e recortem os itens necessdrios, ou entao que en-
contrem no ambiente ao seu redor objetos que podem ser usados para jogar.

Habilidades desenvolvidas: abstragdo

e Atividade 2: Com o tabuleiro e as pecas em maos, vamos comegar a jogar. Inicial-
mente podemos comecar com trés casas, duas comuns e uma ruma. Figura D.4. O
objetivo é mover todas as sementes para a ruma utilizando o menor nimero de pas-
sos possivel. A tnica regra nesse momento € que as pecas precisam andar sempre
de casa em casa e no sentido da ruma (ndo € possivel pular uma casa e ir direto para
a ruma ou fazer movimentos para tras).

Habilidades desenvolvidas: decomposicdo
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e Atividade 3: O objetivo agora € encontrar o nimero de passos minimos para mover
seis sementes através de trés casa (Figura D.5) até chegar na ruma. E na sequéncia
introduzir o jogo no seu formato tradicional com oito sementes, quatro casa e uma
ruma. Aqui pode ser discutido com os alunos se existe semelhanca entre as etapas
para mover todas as pecas com duas, trés e quatro casas.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes

e Atividade 4: Nessa atividade vamos adicionar as restricdes conforme as regras do
jogo. O objetivo é 0 mesmo, mover as oito sementes até a ruma. Ao final os alunos

podem compartilhar as dificuldades encontradas.

e Atividade 5: Nessa ultima atividade proponho algo mais interativo. As casas e
a ruma podem ser desenhadas no chao, alguns alunos assume o lugar das pecas
e outros precisam dizer as movimentacOes necessarias para que todos os colegas
cheguem a ruma.

Habilidades desenvolvidas: Algoritmos

Mais de uma atividade pode ser feita na mesma aula, tudo vai depender da evolu-
cdo da turma. Sugiro que as atividades um e dois sejam realizadas na mesma aula, e que
as outras ocorram uma em cada aula.

Todas essas atividades estao relacionadas aos pilares do pensamento computacio-
nal. Ao reduzir a quantidade de casas estamos olhando para uma parte menor do problema
principal, e isso estd relacionado ao conceito de decomposi¢do. Quando apresentamos o
jogo e inserimos regras de forma gradual estamos desenvolvendo a habilidade de abstra-
cdo. Ao comparar as etapas realizadas para solucionar o problema com diferentes casa, os
alunos estdo identificando o padrdo de movimento das jogas. Além disso, quando o aluno
percebe que se ele mover uma semente da casa um para a casa dois, ele poderd entao
mover duas sementes da casa dois para a casa tré€s, ele reconheceu o padrao do tabuleiro.
Por dltimo, € necessario que o jogador seja capaz de seguir uma sequéncia de passos para

mover as regras e isso nada mais € que construir um algoritmo.

6.2 2° Ano do Ensino Fundamental

No 2° Ano o foco é aprimorar a alfabetizacdo linguistica e matematica. E nessa
etapa que os alunos comecam a desenvolver capacidade de interpretacdo e comparagao.

A BNCC define que "a alfabetizacio das criancgas devera ocorrer até o segundo ano do
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Ensino Fundamental, com o objetivo de garantir o direito fundamental de aprender a ler e

escrever."(BNCC, 2018) (sete-oito anos.)

6.2.1 Sudoku

Nesse ano o desafio vai envolver letras e nimeros em grades 6x6. Cada quadrante
deve ser ter uma cor diferente para ajudar os alunos a identificarem os sub-grupos, con-

forme a Figura 6.3

Figura 6.3 — Exemplo do Sudoku 6x6 Colorido

Fonte: Préprio Autor

o Atividade 1: Letras em Sudoku 6x6

e Identificar e pintar os seis quadrantes da grade.

e Resolver um Sudoku 6x6 com letras. As letras s6 podem aparecer uma vez

em cada linha, coluna e subgrupo.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes e Decomposicdo

e Atividade 2: Numeros no Quadrante 6x6 Em um Sudoku 6x6 com letras, atribuir
cada letra a um ndmero e resolver o Sudoku com os nimeros.
Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes e Abstracdo

e Atividade 3: Resolver um Sudoku 6x6 nivel facil-médio. Nessa atividade toda a
grade deve ter uma dnica cor e menos nimeros ja devem ser sugeridos na grade.

o Atividade 4:

e Introduzir o conceito de "candidatos"(técnica tltimo nimero possivel) e para
cada célula.
e Descrever os passos para resolver um Sudoku 6x6 indicando onde a técnica

foi utilizada e os motivos dela ser util.
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Habilidades desenvolvidas: Algoritmos

Caso algum aluno apresente muita facilidade, esse pode receber desafios mais

dificeis. O seu jogo pode ser alterado para versdes com menos dicas iniciais.

6.2.2 Enigmas de Einstein

Nesse ano o desafio envolve trés varidveis e vamos resolver através de dois méto-
dos diferentes: Dedugdo Direta e Eliminacdo de Opgdes.

Desafio Légico - Transporte, Pessoas e Comidas - O desafio foi retirado do livro
jogos de boole (MELLO; MELLO, S/D)

Pistas:

1. Se a menina viaja de avido, ela come banana.
2. O velho viaja de carro.

3. O menino viaja de avido e toma leite
Perguntas:Quem toma sorvete e quem viaja de aviao?

e Atividade 1: Resolver o enigma.

Apresentar o método dedugdo direta e resolver um exemplo.

e Atividade 2: Resolver o enigma proposto utilizando o método de dedugao direta.

Apresentar o método Eliminagdo de Opgdes e resolver um exemplo.

e Atividade 3: Resolver o enigma proposto utilizando o método Eliminagdo de Op-
coes.

o Atividade 4: Comparar as solucdes apresentadas pelos dois métodos, identificando

as principais diferencas e semelhancas entre eles.

O objetivo dessa sequéncia de atividade € que os alunos explorem diferentes mé-
todos de resolugdo. Ao explorar esses diferentes métodos estd relacionada a capacidade
de resolver problemas através de diferentes perspectivas.

A deducio direta envolve seguir passos 16gicos para chegar a uma conclusdo, um
algoritmo especifico esta sendo aplicado para resolver o problema. A deducdo direta exige
o foco nas pistas essenciais, divide problema 16gico em partes menores (cria premissa, ve-

rifica se sdo verdade, aplica dedugdo, chega em uma conclusdo), identifica o padrdo de
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relacdes entre as premissas € as pistas, e aplica a sequéncia de passos 16gicos para resolver

o problema. Exemplo:

Com base nas pistas:

e Se a menina viaja de avido ela come banana, porém sabemos que o menino viaja de

avido, logo a menina ndo viaja de avido e nem come banana.

O velho viaja de carro. Isso ndo nos da informagdes sobre quem toma sorvete.

Sabemos que o menino toma leite, € que a menina ndo come banana, logo, o velho

come banana.

Resta a menina tomar sorvete, pois ndo hd mais associacdes disponiveis.

Usando a Deducdo Direta, a solu¢do é: A menina toma sorvete, O menino viaja de avido.

Na eliminacio de opg¢des separamos as pistas por categorias, possibilitando des-
cartes de op¢des que nao fazem sentido para o problema. Para fazer essa separagdo é
necessario focar na esséncia das pistas, ignorando partes irrelevantes. Para descartar com
seguranca € necessdrio encontrar padroes l6gicos. Essas etapas nada mais sao que passos

aplicados para guiar uma decisdo.

e Se a menina viaja de avido, ela come banana. Porém, a pista trés diz que o menino
viaja de avido. Logo, podemos eliminar a possibilidade da menina andar de avido e

comer banana.

e A pista dois diz que o velho viaja de carro. Isso também elimina a possibilidade da

menina viajar de carro.

Sobrou a op¢do da menina tomar sorvete e o velho comer banana.
Usando Eliminacdo de Opgdes, a solu¢do é: A menina toma sorvete, O menino viaja de

aviao.

Logo, ao conhecerem esses diferentes métodos os alunos estdo exercitando os

quatro pilares do pensamento computacional.



97

6.2.3 Tangram

Por j4 ter sido introduzido no passado, um breve resumo sobre a histéria do jogo é
o suficiente para iniciar as atividades. Nesse ano podemos novamente partir do Tangram
Minimo de Brugner (que possui 3 pecas) mas agora o desafio serd identificar as formas
a parir da silhueta da figura. Se for necessario, um novo Tangram pode ser construido.
Esse novo Tangram pode ser montado a partir de uma folha de oficio A4 (e ao seguir a
sequéncia de passos o conceito de algoritmo estd sendo exercitado). E possivel encontrar
a demonstracio da dobradura disponivel no anexo. Figura A.2

Introduza a regra que todas as pecas precisam ser utilizadas. Formas geradas com

menos de 3 pecas sdo invalidas.

e Atividade 1: Formar o mdximo de figuras utilizado todas as pecas. -

Habilidades desenvolvidas: abstragdo e reconhecimento de padroes

e Atividade 2: Olhar para o gabarito de solu¢des e identificar como as formas foram
utilizadas para identificar as figuras -
Habilidades desenvolvidas: abstragdo e reconhecimento de padroes

e Atividade 3: A partir do Tangram de 3 pecas, seguir 0os passos necessarios para
formar o Tangram de quatro pegas -
Habilidades desenvolvidas: Algoritmos - Tangram de quatro pecas disponivel no
anexo. Figura A.3

o Atividade 4:As atividades anteriores podem ser repetiras agora para o Tangram de
quatro pecas (comegando por formar figuras apenas com parte das pecas) - Possiveis

solugdes disponiveis no anexo. Figura A.4

6.2.4 Desafio de Tabuleiro - Resta Um

O jogo Resta Um € capaz de oferecer os mais diversos beneficios quando aplicado
no ambiente escolar. Ele envolve andlise de possibilidades, promove a capacidade de ante-
cipar consequéncia e também envolve diversos conceitos matematicos como coordenadas
e orientacoes.

O jogo envolver movimentar pecas e tomar decisdes. Isso requer a capacidade
de abstrair determinada situacdo do jogo para tomar a melhor decisdo para cada jogada.

Cada peca retirada do tabuleiro € um subproblema sendo solucionado, e nada mais é do
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que decompor um problema maior em situacdes mais gerencidveis. Para ter sucesso, um
jogador precisa reconhecer padrdes na disposicdo das casas do tabuleiro. E preciso en-
tender quais movimentagdes levam a posi¢des melhores ou piores para escolher a melhor
decisdo. E por fim, o jogo exige que seja definido uma série de passos preciso para que o
objetivo final seja alcancgado.

Comecamos apresentando e suas regras bdsicas demonstrando como mover as pe-

cas e os tipos de movimentagdes aceitas.

e Atividade 1: Assim como nas outras atividades, a experiéncia de cada crianca
montar seu proprio tabuleiro e enriquecedora e contribui para o envolvimento do
aluno com a atividade. Vamos comegar com o tabuleiro tradicional de 33 pecas.
E interessante construir um tabuleiro que aceite as diferentes posicdes iniciais, ou
seja, construir um tabuleiro que aceite mais que 33 pecas para podermos utilizar
a mesma base para diferentes formagdes. Para ser possivel criar um tabuleiro que
aceite as diferentes formagdes é necessdrio identificar o que todos eles t€ém em
comum.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes

e Atividade 2: A primeira atividade envolve conhecer o jogo e possiveis estratégias.
As criangas podem jogar livremente por alguns minutos visando deixar o menor
ndmero possiveis de peca. Na sequéncia, devem compartilhar a estratégia utilizada
descrevendo os passos que seguiram para alcangar o objetivo. Elas também podem
compartilhar o que deu certo e o que deu errado. Apds essa conversa,

Habilidades desenvolvidas: Decomposigdo e algoritmos

e Atividade 3: Para essa atividade vamos utilizar a formacdo inicial triangular. O
objetivo € tentar utilizar as mesmas estratégias utilizadas na atividade anterior para
resolver o problema. Os alunos devem compartilhar o que identificaram de seme-
lhancas e diferenga nas movimentagdes e passos executados para deixar o menor
nimero possivel de pecas no tabuleiro.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes

e Atividade 4: Nessa atividade as criangas podem escolher a formagdo que vao ini-
ciar. O objetivo € que elas planejem todas as jogadas antes de iniciar o jogo, consi-
derando a consequéncia de cada movimento. Na sequéncia devem tentar reproduzir

OS passos.
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6.3 3° Ano do Ensino Fundamental

Assim como nos dois anos anteriores, pretende desenvolver a alfabetizacdo plena.
Nessa etapa é esperado que o aluno seja capaz de reconhecer figuras mais complexas
como paralelogramo e trapézio, além do reconhecimento de imagens sobrepostas. (oito-

nove anos.)

6.3.1 Sudoku

Os alunos sdo apresentados ao Sudoku tradicional 9x9 com niimeros.

e Atividade 1: Introduciao ao Sudoku 9x9 Identificar os quadrantes na grade e em
seguida resolver o sudoku. O desafio deve ser de nivel facil. Habilidades desenvol-

vidas: Decomposicdo e Reconhecimento de Padroes

e Atividade 2: Explorando Estratégias

e Introduzir as técnicas ultima célula livre e ultimo nimero restante.

e Resolver um Sudoku facil. Descrever aonde cada técnica foi utilizada

Habilidades desenvolvidas: Abstracdo e Algoritmos

e Atividade 3:

e Apresentar as técnicas Simples, pares e triplos bvios.

e Resolver um Sudoku facil-médio. Descrever aonde cada técnica foi utilizada
o Atividade 4:

e Apresentar as técnicas Simples, pares e triplos ocultos.

e Resolver um Sudoku facil-médio. Descrever aonde cada técnica foi utilizada

Caso algum aluno apresente muita facilidade, esse pode receber desafios mais

dificeis. O seu jogo pode ser alterado para versdes com menos dicas iniciais.

6.3.2 Enigmas de Einstein

Nesse ano, o enigma ficard um pouco mais dificil e 0 método de resolugdo Tabelas

de Possibilidades serd apresentado.
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Desafio 1 — Licia Margarida: O desafio utilizado foi retirado do livro jogos de
boole laranja(MELLO; MELLO, S/D)
e Guto tem uma tartaruga.
e Licia comeu picolé.

e Quem tem um coelho estd comendo pipocas.

pergunta: Quem tem um papagaio? O que Beto estd comendo?

Desafio 2: O desafio utilizado foi retirado do site Racha cuca. (JOGOTAN-
GRAM...,)

Quatro amigos estao conversando sobre as miniaturas que colecionam e com quan-
tos anos comecaram a colecionar. Use as dicas para encontrar qual tipo de miniatura cada

um deles coleciona.

Nem Aline, nem Jean comecaram a colecionar miniaturas com 15 anos.

Matheus ndo coleciona carrinhos.

Rafaela comecou a colecionar com 14 anos.

Aline coleciona miniaturas de avido.

Nem Matheus, nem Rafaela colecionam miniaturas de navio.

Um homem comegou a colecionar miniaturas com 16 anos.

O método Tabelas de Possibilidades consiste em marcar em uma tabela as com-
binacdes possiveis e combinagdes que ndo irdo ocorrer. Em problemas maiores (trés
ou mais varidveis) onde as pistas apresentam relacdes entre esses diferentes varidveis, a
construcdo da tabela pode ndo ser tao trivial. Conforme os problemas vao ficando mais
complexos, a utilizacao de diferentes estratégias fard com que a resposta seja encontrada
com mais facilidade. E importante que os alunos entendam a vantagem de usarem essa

estratégia, e por esse motivo os dois desafios vao ser resolvidos com o mesmo método.

e Atividade 1: Resolver o desafio um através de duas estratégias diferentes. Primeiro
organizando os dados em colunas e na sequéncia utilizando o novo método apren-
dido. Os alunos devem conseguir apontar as diferencas no processo para chegar nas
duas solugdes. A Figura 6.4 mostra a solu¢do na coluna e a Figura 6.5 os dados

organizados na tabela.

e Atividade 2: Resolver o desafio dois através de duas estratégias diferentes. Pri-
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meiro organizando os dados em colunas e na sequéncia utilizando o novo método
aprendido. Os alunos devem conseguir apontar as diferengas no processo para che-
gar nas duas solucdes. A Figura 6.6 mostra a soluciao na coluna e a Figura 6.7 os

dados organizados na tabela.

e Atividade 3: Discutir sobre as diferentes formas de resolu¢do nos dois desafios.
Informar as vantagem e desvantagens dos diferentes métodos e quando cada um

deles deve ser utilizado.

e Atividade 4: Construir dois desafios com no minimo 3 variaveis e diferentes rela-

cionamento e resolver utilizando os dois métodos.

Conforme comentado no inicio dessa subsecao, o método da tabela de possibilida-
des € 1til em casos mais complexos. Resolver o desafio um utilizando esse método pode
nao fazer tanto sentido devido as pistas e as relagdes entre varidveis. Isso fica evidente
quando olhamos para os dados organizados nas colunas. No entanto, no desafio dois as
colunas ndo sdo o suficiente e precisamos encontrar outras formas de representar as pis-
tas. Esse novo método também pode ser relacionado com os quatro pilares do pensamento
computacional. Ao criar tabelas de possibilidades, vocé esta dividindo o problema em ele-
mentos individuais e explorando todas as combinagdes possiveis. A tabela é preenchida
com base no padrao das restri¢des, e utilizamos esse padrdo para eliminar combinagdes e
identificar as corretas. Ao organizarmos as informacdes de forma estruturada e eliminar-
mos combinagdes improvaveis estamos identificando somente as informagdes relevantes,
logo, simplificamos o problema. Também, ao preencher a tabela com X e V estamos

seguindo uma sequéncia de passos cujo objetivo € eliminar alternativas.

Figura 6.4 — Desafios 1 - Dados Organizados em Colunas

n ANIMAL ALIMENTO

n ANIMAL ALIMENTO

GUTO

LUCIA

CHOCOLATE

PIPOCA

PAPAGAIO

COELHO

GUTO

LUCIA

BETO

CHOCOLATE

PICOLE

PIPOCA

TARTARUGA

PAPAGAIO

COELHO

Fonte: Préprio Autor
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Figura 6.5 — Desafios 1 - Dados Organizados em Colunas

Fonte: Préprio Autor

Figura 6.6 — Desafios 2 - Dados Organizados em Colunas

NOME “ MINIATURA

ALINE AVIAO
JEAN
MATHEUS

RAFAELA 14 ANOS

H n e

ALINE

JEAN

MATHEUS

RAFAELA

13 ANOS AVIAD
16 ANDS NAVIO
15 ANOS MoTO
14 ANOS CARRO

Fonte: Préprio Autor

Figura 6.7 — Desafios 2 - Dados Organizados em Colunas

el ¥ (X (X (X v X X X
| XXX (v X X % ¥
wes XX (v (XX X o X
e K ¥ (XXX v (X (X

Fonte: Préprio Autor
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6.3.3 Tangram

Nessa etapa, o nivel de complexidade serd maior. Aqui serd introduzido o Tan-
gram de cinco pecas. Além da versdo quadrada ja conhecida, existe também o modelo
hexagonal com cinco pecgas que pode ser utilizado.

Da mesma forma que no ano anterior, relembre as informagdes principais do jogo
e as principais formas antes de iniciar as atividades. Vamos comeg¢ar com o Tangram de

quatro pegas e cor tnica.

e Atividade 1: A partir da silhueta das figuras formadas (essa podendo ser de cor
Unica, mas com bordas ou formada por pecas coloridas), identificar as pecas utili-
zadas para formar a imagem e reproduzir.

Habilidades desenvolvidas: Abstragdo
Mostrar o jogo em formato quadrado com cinco pegas e apresentar individualmente
as formas que compde essa versdo. - figura disponivel no anexo. Figura A.5.

e Atividade 2: Com base nos modelos de Tangram ja conhecidos (dois, trés e quatro
pecas), identificar qual deles pode ser modificado a fim de gerar essa nova versao.
Habilidades desenvolvidas: Decomposigdo e reconhecimento de padrées

e Atividade 3: Listar e executar os pacos necessarios para a criagdo do modelo com
cinco pegas.

Habilidades desenvolvidas: Algoritmos

e Atividade 4: Identificar quais formas criadas anteriormente com os modelos de trés

e quatro pegas e também podem ser geradas com essa nova versiao do jogo.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes.

Alunos que apresentarem facilidade com as atividades podem ser desafiados a
fazer as atividades olhando para a silhueta das figuras sem borda e até mesmo as pecas

sem borda.

6.3.4 Desafios de Tabuleiro - Sapos e Ras

O jogo Sapos e Ras envolve envolve vdrios aspectos dos quatro pilares do pen-
samento computacional. O jogo incentiva o raciocinio 16gico, a andlise cuidadosa e a
capacidade de planejar passos em direcao a um objetivo.

O objetivo do jogo € alcancar uma configuracdo especifica com o menor nimero
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de passos e respeitando algumas regras. Cada movimento exige um novo plano. E cada
sapo ou ra que atinge a posi¢ao final desejada é uma parte do problema sendo resolvido.
Ao longo do jogo € necessdrio entender como as movimentagdes afetam as decisodes fu-
turas, identificar como os diferentes movimentos levam a mudangas nas configuragdes
ajuda a tomar decisdes estratégicas. O jogador precisa olhar para o problema de forma
abstrata, pular um sapo ou uma ra para um espago vazio) em vez de apenas mover os
sapos e as ras ao longo do tabuleiro. Isso envolve abstrair o problema para considerar os
movimentos possiveis de maneira geral. Planejar a sequéncia de movimentos para chegar
na configuracdo desejada requer a capacidade de entender a situa¢do do jogo e definir
passos a serem seguidos a partir disso.

O jogo pode ser apresentado como um desafio de estratégia onde Sapos e Ras
precisam trocar de lugar. é importante que os movimentos possiveis e todas as regras
sejam bem exemplificadas. Vamos utilizar de uma estratégia diferente, vamos comecar

com 3 sapos e 3 ras que precisam trocar de lugar.

e Atividade 1: Nos minutos iniciais os alunos devem tentar resolver o desafio. Ne-
nhuma instrucdo, além das regras, deve ser passada. Caso algum aluno consiga
resolver, esse ndo deve informar aos demais. Passados alguns minutos, o jogo é
reduzido para um sapo e uma ra de cada lado. Os alunos devem tentar resolver o
problema, conforme forem conseguindo devem aumentar o nimero de Sapos e Ras.

Habilidades desenvolvidas: Decomposigdo.

e Atividade 2: Com base na atividade 1, os alunos devem identificar sequencias
de movimentos que puderam ser aplicados nos diferentes casos e situagdes. Por
exemplo, "em todos os jogos foi necessario mover primeiro os sapos".
Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes.

e Atividade 3: Cada aluno deve descrever os passos necessdrios para inverter os
sapos e as ras. Em seguida, devem trocar entre si de forma que os alunos tentem
solucionar o problema com base nas orientacdes de outro colega.

Habilidades desenvolvidas: Leitura e escrita de algoritmos.

e Atividade 4: Nessa ultima atividade serd proposto um jogo um pouco diferente,
mas que possul 0 mesmo objetivo de mover pecas de lugar. O nome do jogo €
CRISS CROSS - Figura 6.8. Nesse jogo, os alunos precisam inverter de lugar 16
pecas (oito para cada lado). Existem dois padrdoes de movimento: Mover uma peca
para um quadrado vazio préximo, ou pulando ortogonalmente por uma peca (de

qualquer cor). Vocé ndo precisa alternar movimentos por cor. A ideia é que os alu-
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nos tentem aplicar as estratégias utilizadas no jogo Sapos e Ras para tentar resolver
esse novo problema. Nessa nova atividade as pecas nao s@o mais representadas por
Sapos e Ras, mas isso € irrelevante para o jogo. As criangas precisam abstrair as
caracteristicas das pecas e concentrar-se apenas nas dire¢des e possiveis movimen-
tos.

Habilidades desenvolvidas: Abstragdo.

Figura 6.8 — Tabuleiro do Jogo Criss Cross

Fonte: (ERICA, 2020)

6.4 4° Ano do Ensino Fundamental

No 4° sdo desenvolvidas competéncias emocionais importantes para a aprendiza-

gem. (9-10 anos.)

6.4.1 Sudoku

Nesse ano iremos explorar diferentes formatos e métodos mais de resolu¢ao mais

avangados.
e Atividade 1: Mega Sudoku Resolver um Sudoku 9x9 de nivel facil.
e Atividade 2: Sudoku Irregular Resolver um Sudoku irregular 6x6 de nivel facil.

o Atividade 3: Sudoku Circular Resolver um Sudoku circular de nivel facil.

e Atividade 4: Comparar as diferencas e semelhangas no processo de resolucao dos

diferentes sudokus.
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O uso dos diferentes formatos ird exercitar os conceitos dos pilares do pensamento

computacional da seguinte forma:

e Decomposicdo: Ao lidar com variantes de sudokus, o aluno esta constantemente
descompondo o problema em unidades menores, aplicando o pilar de decomposi-
¢ao.

e Abstracao: Cada tipo de Sudoku possui suas proprias regras e restricdes. Ao jogar
diferentes versdes, o aluno precisard abstrair as informagdes relevantes para cada

contexto.

e Reconhecimento de Padroes: Jogar versdes que introduzam novas regras exige

que o aluno reconheca padrdes entre as diferentes versdes e suas solugdes.

e Algoritmos: Diferentes versdes s@o resolvidas através de diferentes passos, isso

implica no aprendizado de diferentes formas de resolucao de problemas.

Em resumo, jogar diferentes tipos de sudokus envolve uma série de atividades que

refletem os pilares do pensamento computacional.

6.4.2 Enigmas de Einstein

Combinar diferentes métodos de resolu¢ao podem ajudar a resolver problemas
mais complexos. Vamos combinar os métodos Eliminac¢do de Opg¢des, Deducdo Direta e
Tabela de Possibilidades.

O objetivo € que, ao se deparar com um desafio, o aluno consiga identificar no
problema qual a melhor forma de solucionar. O uso de diferentes métodos exige que o
aluno consiga abstrair as informacdes essenciais, reconhecendo como essas informacoes
se conectam e, a partir disso, decompor o problema para definir o melhor método a ser
utilizado em cada sub-parte. Isso fard com que o aluno encontre uma solucdo de forma
muito mais eficiente. A baixo apresento um exemplo e na sequéncia proponho as ativida-
des. Também apresento a solu¢do para o problema, onde utilizei os 3 métodos para chegar
até a resposta.

O desafio utilizado foi retirado do site Geniol.com.br.

Desafio Légico - Turistas no Brasil: Turistas no Brasil
Quatro turistas (americano, Frances, italiano, japonés) visitardo o Brasil pela primeira
vez. Use a légica para descobrir quanto tempo (15, 20, 25 ou 30 dias) cada um ficard no

pais e qual estado cada um vai conhecer (Bahia, Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Amazonas).
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. O turista que vai para o Amazonas ficard 5 dias a mais que o italiano.

. O turista que viajard para Sao Paulo ficard 5 dias a mais que o turista que visitard o
Amazonas.

. O italiano vai para o Rio de Janeiro.

. O francés ficard mais tempo no Brasil do que o turista que vai para 0 Amazonas.

. O francés ficard menos tempo no Brasil do que o americano.

Atividade 1: Resolver o enigma utilizando a tabela de possibilidades. Enquanto
resolve, descreva as etapas realizadas para chegar até a solugao.

Atividade 2: Identificar os métodos utilizados na resolucdo do problema. Aqui é
esperado que os alunos saibam identificar os outros métodos que foram utilizados.
Com base no que foi descrito na atividade um apontar qual o método utilizado em
cada etapa.

Atividade 3: Em grupos, construir um enigma com no minimo 3 varidveis diferen-
tes. O grupo deve conseguir resolver o proprio enigma.

Atividade 4: Em grupos resolver os enigmas construidos na aula anterior.
Resposta do desafio:

. Comecamos marcando na tabela as informagdes que temos certeza: A pista 3 diz
que o italiano vai para o Rio de Janeiro- E eliminamos todas as op¢des que envol-
vam ou italiano em outros estado, ou outros turistas no rio de janeiro.

. A pista um diz que o turista que vai para o Amazonas ficard 5 dias a mais que o
italiano. Entdo, eliminamos a combinagao Amazonas - 15 dias.

. A pista dois diz que o francés ficard mais tempo no Brasil que o turista que vai para
o Amazonas. Isso elimina as combinacdes Francés - Amazonas e Franceés - 15
dias.

. A pista 3 diz que o turista que viajard para sdo paulo ficard 5 dias a mais que o
turista que viajard para o Amazonas, isso implica na elimina¢do da combinagdao
Sao Paulo - 15 dias.

. A pista 5 diz que o francés ficara menos tempo no Brasil que o americano, isso im-

plica na eliminacdo da combinacdo americano - 15 dias e americano - Amazonas.

Ap0s os primeiros descartes, podemos perceber que o Unico turista que combinaria
com o Amazonas € o japonés. Marcamos essa combinacdo como valida, e isso im-

plica da eliminacdo da combinagao japonés - 15 dias
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e A eliminacdo anterior implica na combinacao italiano - 15 dias, e todas as outras
possibilidades de dias para o italiano podem ser descartadas. Além disso, podemos
combinar Rio de Janeiro - 15 dias e descartar todas as combinacdes entre rio de

janeiro e outras datas

e Existem questdes ainda em aberto, entdo, € preciso olhar novamente para as pistas

em busca de novas combinacoes.

e A pista um indica que o turista que vai para o AM (japonés) ficard 5 dia a mais que

o italiano (15 dias), logo, O japonés ficard 20 dias no AM.

e Quem viajard para SP ficard 5 dias a mais que o turista que vai para o AM (japonés),
logo, a viagem para SP deve durar 25 dias. Consequentemente, a viagem para a BA

deve durar 30 dias.

e Sabemos o francés ficard mais dias que o turista que vai para 0 Amazonas (japonés)
e menos tempos que o americano. Como a viagem para a BA € a maior disponivel,
isso quer dizer que o americano ird para a BA e o Francés para SP. Por fim, podemos
afirmar que o americano fard uma viagem de 30 dias e o francés fard uma viagem

de 25 dias.

Resposta:

e Americano - Bahia - 30 dias.
e Francés - Sao Paulo - 25 dias.
e [taliano - Rio de Janeiro - 15 dias.

e Japonés - Amazonas - 20 dias.

A Figura 6.9 apresenta o resultado da tabela de possibilidades.
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Figura 6.9 — Tabela de Possibilidade do Desafio

Fonte: Préprio Autor.- Construido Usando o Site Geniol

A Figura C.3, disponivel no anexo, mostra cada etapa do preenchimento da tabela.

6.4.3 Tangram

Conceitos mais avancados de geometria sdo introduzidos nesse ano. E esperado
que o estudante consiga classificar e descrever formas geométricas, como quadrildteros e
poligonos. Nesse ano serd apresentado o jogo em seu formato original com sete pecas.
Em primeiro momento pode ser utilizado o modelo que possui diferentes cores ou bor-
das evidente, e os alunos que apresentarem mais facilidade podem ser desafiados com o
modelo de cor Unica.

Vamos comecar apenas mostrando as pecas separadamente.

e Atividade 1: Montar quadrados com parte das pecas respeitando a seguinte ordem:
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1. Duas Pecas.
Trés pecas.
Quatro pecas.

Cinco pecas.

wook v

Sete pecas.

Nao € possivel montar um quadrado utilizando seis pecas.

E possivel montar oito quadrados: dois com somente duas pegas, um com trés pe-
cas, trés com quatro, um com cinco e um utilizando todas as sete pecas. - disponivel
no anexo todas as solucdes. Figura A.6.

Podem ser definidas duplas ou grupos para juntos pensarem em estratégias e discu-
tir as solugdes. Isso promove a colaboragdo e o trabalho em equipe.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecimento de padroes.

e Atividade 2: Duas atividades possiveis:

1. Montar diferentes figuras utilizando todas as pecas. Para cada figura descrever
detalhadamente os pacos necessarios para a constru¢do da figura. No fim,
alunas trocam entre si 0s passos descritos e tentam reproduzir a figura do
colega apenas lendo as instrugdes.

Habilidades desenvolvidas: Abstragdo.

2. Cada aluna recebe a silhueta de uma figura e descreve os pacos necessarios
para construir a imagem. No fim, alunas trocam entre si 0s passos descritos e
tentam reproduzir a figura do colega apenas lendo as instrucdes.

Habilidades desenvolvidas: Decomposigdo.

Além das habilidades de abstragdo e decomposicdo, essas duas abordagens

também exercitam a leitura e escrita de algoritmos.

6.4.4 Desafios de Tabuleiro - Pentalfa

Para abordar esse jogo vamos usar a estratégia de relacionar o pentagrama com
o circulo conforme a prova apresentada no livro Pitdgoras + Pentalfa (SANTOS; NETO;
SILVA, 2007). As atividades irdo ocorrer de forma que os alunos saibam que o problema

estd sendo simplificado. Apesar disso, as respostas nao devem ser dadas aos alunos.
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e Atividade 1: Apresentar o problema do Pentalfa e suas regras. Os alunos podem
sugerir possiveis de forma coletiva apenas para iniciar a discuss@o. Na sequéncia,
numerar os vértices do pentagrama e mostrar como ele pode se transformar em um
circulo. A primeira atividade serd inserir as nove pegas no circulo respeitando as re-
gras do jogo. Os alunos devem conseguir descrever os passos realizados indicando
o vértice por onde a peca entra e sua posicao final e também a estratégia utilizada.

Habilidades desenvolvidas: Decomposi¢cdo

e Atividade 2: Resolver o problema de adicionar as nove pecas no pentagrama atra-
vés do método de tentativa e erro € na sequéncia usando a mesma estratégia do
circulo. O objetivo aqui € que entender se a aluna compreendeu a relacdo entre o
pentagrama e o circulo. Conseguir resolver o problema significa que independe do
ponto que € iniciado a aluna entendeu o padrao que deve ser seguido.

Habilidades desenvolvidas: Abstracdo e Reconhecimento de padroes

e Atividade 3: Nessa atividade cada aluna deve listar os passos utilizados para solu-
cionar o Pentalfa. Os alunos devem trocar entre si essas descri¢cdes e tentar resolver
o problema com base na descri¢do do colega.

Habilidades desenvolvidas: Algoritmos

e Atividade 4: O desafio serd resolvido de forma coletiva. Por exemplo, a aluna A
sugere que a peca entre pelo vértice nove, passe pelo vértice dois e pare no vértice
oito, na sequéncia a aluna B sugere a préxima movimenta¢do. O objetivo é que
colaborativamente a turma consiga se ajudar até que entendam como solucionar o

desafio.

Resolver o Pentalfa € uma forma divertida e desafiadora de aprender sobre os qua-
tro pilares do pensamento computacional. Ao olhar para o problema do pentagrama e
conseguir resolver usando a mesma estratégia do circulo, os alunos exercitaram a habili-
dade de resolver problemas menores visando solucionar o problema principal. Identificar
os movimentos que devem ser feitos para nao bloquear um vértice ainda ndo visitado
significa que a aluna compreendeu o padrdao de movimentos. O aluno entende sobre abs-
tracdo quando ele consegue identificar caracteristicas essenciais, como as regras € o tabu-
leiro e relacionar o desafio do pentagrama com o circulo. E por fim, conseguir definir as

instrucdes que descrevem como resolver o problema nada mais € que o eixo algoritmos.
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6.5 5° Ano do Ensino Fundamental

Encerra a primeira etapa do Ensino Fundamental I e serve como uma ponte para
o proximo. No primeiro ano do fundamental II, (6° ano) o aluno comeca a ser orientado

por professores especificos para cada disciplina. (10-11 anos.)

6.5.1 Sudoku

Introduzir técnicas mais complexas, como Asa x, Asa y e Peixe-espada e mostrar

como essas técnicas podem ser aplicadas em sudokus desafiadores.

e Atividade 1 - Técnicas de Resolucao Avancadas: Resolver um Sudoku 9x9. Uti-

lizar pelo menos uma técnica durante o processo de resolucao avancada.

e Atividade 2 - Sudoku de Tamanho Maior: Resolver um Sudoku 12x12 utili-

zando pelo menos uma técnica de resolucao avancada
e Atividade 3 - Sudoku Diagonal: Resolver um Sudoku diagonal de nivel facil

o Atividade 4 - Restricoes Especiais: Criar um novo jogo de sudoku. Esse novo jogo
deve seguir as regras basicas (cada nimero aparece somente uma vez em cada linha,
coluna e quadrante) e mais uma regra adicional, como, por exemplo, os nlimeros

vizinhos nao podem ser iguais.

Através dessa abordagem, os diferentes tipos de Sudoku s@o usados para incorpo-
rar os quatro pilares do pensamento computacional, auxiliando os alunos no desenvolvi-
mento de habilidades computacionais essenciais, como reconhecimento de padrdes, abs-
tracdo das informacdes, decomposi¢do de problemas e aplicacao de algoritmos. Técnicas
de resolucao avancadas exigem a capacidade de identificar padrdes complexos solucionar
o desafio. No Sudoku diagonal, por exemplo, € necessario identificar padrdes nao apenas
nas linhas e colunas, mas também das diagonais. A abstracdo permite a compreensao
de regras adicionais e como elas se relacionam com as regras bésicas. Ou seja, resolver
diferentes tipos de sudokus € uma experiéncia enriquecedora que fortalece habilidades

cognitivas e aprofunda a compreensdo dos quatro pilares.
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6.5.2 Enigmas de Einstein

A proposta para esse ano € resolver um problema considerado dificil devido ao
grande nimero de varidveis. Adaptei o desafio para ficar mais adequado para criancas.

Cada atividade vai ser uma etapa para resolver o desafio.

Desafio: H4 cinco casas de cores diferentes. Em cada mora uma pessoa de naci-
onalidade diferentes. Cada um deles bebe bebidas diferentes, usa diferentes transportes,
com um animal de estima¢ao. Nenhum deles bebe a mesma bebida, usa o mesmo trans-
porte ou possui 0 mesmo animal.

Pergunta: Quem € o dono do peixe?

Pistas:

f—

O inglés vive na casa vermelha.

O sueco tem cachorros como animais de estimagao.
O dinamarqués bebe cha.

A casa verde fica a esquerda da casa preta

O dono da casa verde bebe café

A pessoa que anda de navio cria passaros

O dono da casa amarela anda de carro

O homem que vive na casa do centro bebe leite

o ® 24 ok WD

O noruegués vive na primeira casa

p—
=

. O homem que anda de moto vive ao lado do que tem gatos

p—
p—

. O homem que cria cavalos vive ao lado do que anda de carro

p—
[\

. O homem que anda de bicicleta bebe suco

—
(98]

. O alemao anda de avido

[E—
N

. O noruegués vive ao lado da casa azul

15. O homem que anda de moto € vizinho do que bebe dgua
e Atividade 1: Olhar para cada uma das pistas e:

e Definir s@o as categorias de varidveis envolvidas.

e Definir quais pistas ja podem ser associadas a alguma das casas. (ex: O noru-

egués vive na primeira casa)
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Na sequéncia, escolher uma forma de representacio para problema (recomendo o
uso uma matriz, sendo cada coluna, uma casa e cada linha um atributo) e preencher

as informacodes definidas como diretas.

Atividade 2: Definir as combinacdes que ndo podem ocorrer € o motivo. Exemplo:
a cada 3 ndo pode ser verde porque quem mora ali bebe leite, e a pista 5 afirma
que o dono da casa verde bebe café. Com base nas combinac¢des que nao podem
ocorrer, deduzir novas combinacdes possiveis.

Atividade 3: Identificar as possibilidades de resposta para cada informagdo que
ainda ndo foram identificadas. Exemplo: Colocamos moto em todas as casas sem
transporte, e pela dica 10 colocamos gatos em todos os vizinhos possiveis de quem
anda de moto.

Atividade 4: Preencher todas as informacdes que faltam e responder quem é o dono

do peixe.

Com essa atividade os alunos irdo resolver o problema olhando individualmente

para cada etapa. Essa proposta divide o problema principal em etapas menores, a cada

etapa os alunos sao incentivados a abstrair as informac¢des necessarias para entao conse-

guir entender as relagcdes para entdo encontrar as respostas. Essa sequencia de atividade

exercita as habilidades do pensamento computacional.

A baixo segue a resposta para cada atividade.!

e Atividade 1: Categorias de atividades e pistas diretas:

Categorias de atividades:

e Cor.

e Nacionalidade.
e Bebida.

e Transporte.

e Animal.
Pistas diretas

e O noruegués vive na primeira casa.
e O homem que vive na casa do centro bebe leite.

e O noruegués vive ao lado da casa azul.

!'A solucio foi retirada do site vestibularl.com.br
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A Figura C.4, disponivel no anexo, mostra tabela apos a primeira atividade.

o Atividade 2:

1. Dica 4: a casa verde fica a esquerda da casa preta. Logo, ndo pode ser a casa
1(j4 sabemos que a casa dois € azul), a casa dois ja tem cor e a casa cinco nao

estd a esquerda de nenhuma outra casa.

2. Dica 5: O dono da casa verde bebe café. Nao pode ser a trés (ja sabemos que

a trés bebe leite), ndo pode ser a dois (ja sabemos que a cor € azul).

3. Itens um e dois implicam que somente a casa quatro pode ter a combinagdo

verde-café, e consequentemente a casa cinco € a branca.

4. Dica 1: o inglés vive na casa vermelha - As casas dois, trés e cinco ja possuem
cores, € a casa um ja possui nacionalidade. Logo, somente a casa 3 pode ser

vermelha.

5. Todas as casa exceto a um possuem cor. Logo, pela dica sete, a casa um €

amarela e o dono anda de carro.

6. adica 11 diz que quem cria cavalos mora ao lado de quem anda de carro, logo,

quem cria cavalos mora na casa 2.

A figura C.5, disponivel no anexo, mostra tabela apds a segunda atividade.

e Atividade 3:

e sueco e cachorro (dica dois) sé podem estar nas casa quatro ou cinco (todas as

outras ja possuem nacionalidade ou animal)

e chd e dinamarqués (dica trés) s6 pode estar na casa dois ou cinco (as outras ja

possuem bebida ou nacionalidade)
e navio e passaros (dica seis) s6 pode estar nas casas quatro o cinco

e colocamos moto em todas as casa sem transporte (dois, trés, quatro e cinco)
e gato em todos os vizinhos possiveis que ndo possuem animais (um, trés,

quatro e cinco)
e a combinacdo bicicleta e suco s6 pode estar nas casas dois ou cinco
e a combinagdo alemao e avido sé pode estar na casa dois, quatro ou cinco

e agud s6 pode estar na um, dois ou cinco

A Figura C.6, disponivel no anexo, mostra tabela apos a terceira atividade.
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o Atividade 4:

> » N

5
6
7.
8
9

. pela dica 15 a casa dois anda de moto

pela dica 13 a casa dois ndo pode ser do alemao, logo é do dinamarqués.
pela dica trés a casa dois bebe cha.

a casa cinco s6 pode beber suco (agud e chd ja foram atribuidos em outras

casas).

. acasa trés anda de navio.

. acasa trés cria passaros. (dica seis).

a casa quatro € do alemao e anda de avido.

. 86 sobrou a casa cinco para ser do sueco.

. e pela dica dois a casa cinco cria cachorros.

Logo, concluimos que o alemdo cria peixes.

A solugdo final € apresentada na Figura 6.10

Figura 6.10 — Solug¢do Final do Desafio

Fonte: Préprio Autor

6.5.3 Tangram

Até aqui j4 foram exploradas diferentes adaptagdes do Tangram, desde a forma

mais simples com duas pecas até o modelo tradicional de sete pecas. Pensando em trazer

desafios mais complexos, introduzir diferentes formas do jogo pode ser uma experiéncia

interessante e desafiadora.

Vamos comecas relembrando o Tangram tradicional com sete pecas e suas formas

basicas. Ap0s, introduza as diferentes formas do jogo através de imagens do jogo. Apds
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familiarizados, cada aluno pode escolher um modelo diferente para jogar, interessante
entender a motivagdo da escolha. Ao final pode ser conduzida uma discussido com sala de
aula sobre os desafios encontrados ao brincarem com esse novo formato e as principais
diferenca entre o novo modelo e apresentados nos outros anos. Usar esses novos formatos
incentiva o aluno a pensar em novas figuras e formas de resolucio, e isso faz com que as
habilidades j4 desenvolvidas sejam anteriormente trabalhadas de uma forma diferentes.

Aqui sugiro uma lista dos diferentes modelos com base na complexidade.

1. Tangram Triangular: Uma das formas mais simples. Ela envolve apenas um

tridngulo e ndo presenta angulos.

2. Tangram Hexagonal: A forma hexagonal introduz um pouco mais de complexi-
dade devido a sua natureza de seis lados (0 que proporciona diferentes angulos e
encaixes).

3. Tangram Pitagérico: Envolve tridngulos retingulos e angulos especificos.

4. Tangram Dois Circulos Partidos: Esse modelo apresenta curvas, o que torna mais

desafiador o trabalho de encontrar o encaixe perfeito.

5. Tangram Fletcher: Em primeiro momento parece muito com o tradicional, porém

possui uma nova forma, o que exige mais atencdo aos detalhes de encaixe.

6. Tangram Coracao: O coracdo traz curvas e angulos mais desafiadores. Encaixar

as partes do coracdo requer mais atengao.

7. Tangram QOval: Devido a presenca de curvas e de angulos retos, ¢ mais complexo
de manipular e entender seus encaixes.

8. Tangram Circular: Assim como no oval, a presenca de curvas continuas dificulta

o entendimento dos encaixes.
9. Tangram Russo: Exige mais criatividade do jogador devido ao grande ntimero de
pecas disponiveis.
10. Tangram Armonigrama: Conhecido por ser uma das formas mais complexas do
Tangram. Por possuir menos tridngulos que as versdes anteriores, exige uma com-

preensdo mais avangada das formas.

Quantidade de pecas e diferentes formatos impactar no nivel de dificuldade do
jogo. Essa lista foi pensada com base em questdes como numero de encaixes possiveis,
formas irregulares, bordas e cantos foram levadas em consideracdo. Um quebra-cabeca
com uma variedade de formatos de pecas tende a ser mais complexo, jd que os encaixes

podem ser menos 6bvios e requerem mais tentativa e erro, no entanto, a complexidade
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percebida das formas geométricas pode variar dependendo do contexto e do nivel de de-

senvolvimento do aluno.

6.5.4 Desafios de Tabuleiro - Oito Damas

Abordar o desafio das 8 Damas requer uma abordagem gradual. Vamos comegar

com quatro rainhas para introduzir o conceito de posicionamento estratégico. Também

podemos adaptar regras como exigir apenas que as rainhas ndo estejam na mesma linha e

coluna (sem nos preocuparmos com as diagonais).

Essa atividade exige apenas papel e caneta, mas incentivar a criatividade e pedir

para os alunos buscarem por objetos que sirvam como as rainhas é uma 6tima maneira de

quebrar o gelo.

e Atividade 1: Posicionar quatro rainhas em um tabuleiro 4x4 de forma que nenhuma

fique na mesma linha e mesma coluna. Apds resolverem esse primeiro problema,
adicionar a restricdo da diagonal. Resolver também para cinco rainhas em um ta-
buleiro 5x5 e seis rainhas em um tabuleiro 6x6.

Habilidades desenvolvidas: Decomposi¢cdo

Atividade 2: Encontrar diferentes solugdes para o problema de posicionar sete rai-
nhas no tabuleiro 7x7. No final, discutir sobre as diferentes solu¢cdes encontradas e
quais as diferencgas e semelhancas entre elas. Habilidades desenvolvidas: Reconhe-

cimento de padroes

Atividade 3: Os alunos devem resolver o desafio das 8 Rainhas. Descrever os
passos para solucionar o problema. Ao final, o método de backtracking pode ser
apresentando como uma alternativa para resolver o problema de forma mais efici-

ente. Habilidades desenvolvidas: Algoritmos

Atividade 4: Nessa atividade os alunos podem explorar o problema livremente. A
medida que forem conseguindo resolver um problema podem aumentar o nimero de
rainhas para entender até onde conseguem chegar. Outra sugestao de atividade seria
a turma se separar em grupos e cada aluno assumir o papel de uma rainha em um
tabuleiro desenhado no chao. Essa é uma 6tima forma de incentivar a colaboracdo

e o trabalho em equipe.

O Desafio das oito Rainhas é um excelente exemplo de como pode ser aplicado o

pensamento computacional, uma vez que ele incorpora os quatro pilares desse conceito:
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decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e resolucdo de problemas algorit-
micos.

Resolver o problema das 8 Rainhas envolve decompor um problema maior (colo-
car oito rainhas no tabuleiro) em tarefas menores (colocar uma rainha em uma coluna e,
em seguida, avangar para a proéxima coluna. ou resolver o problema com menos rainhas
em um tabuleiro menor. Para evitar que as rainhas se ataquem € preciso reconhecer o
padrdo as posicdes ja ocupadas e das posicodes livres. Isso requer a habilidade de analisar
o tabuleiro e identificar as intera¢des entre as rainhas. O desafio envolve entender posi-
cdes no tabuleiro e relagdes espaciais, o que implica abstrair o problema para considerar
as posicoes de maneira mais geral. E por ultimo, resolver o problema nada mais é que

conseguir desenvolver uma sequéncia de etapas que leve até uma solugdo vélida.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O pensamento computacional € uma habilidade essencial para o século XXI, pois
permite que as pessoas resolvam problemas de forma criativa e eficiente. Vivenciar os
conceitos do pensamento computacional desde o inicio da vida escolar oferece beneficios
imensurdveis. E nessa fase que as criancas desenvolvem as habilidades cognitivas ne-
cessdrias para essa aprendizagem, e introduzir o pensamento computacional na educagao
infantil vai além de ensinar programacdo. O pensamento computacional € uma habilidade
essencial para a resolucdo de problemas, o trabalho em equipe e a criatividade.

Ao longo desse trabalho, eu pude examinar de perto a potencialidade dos jogos
e como cada um deles capaz de abordar diferentes aspectos do pensamento computacio-
nal. O Sudoku, ao exigir raciocinio 16gico e identificacdo de padrdes, criou um ambiente
propicio para a constru¢cdo de pensamento estruturado. Os Desafios de Einstein, com seu
foco em raciocinio dedutivo e resolucdo de problemas, desafia os alunos a explorar mul-
tiplas abordagens para encontrar solucdes eficazes. O Tangram, por sua vez, promoveu
a compreensao espacial e a abstragdo, permitindo que os alunos visualizassem conceitos
complexos de maneira tangivel. Os Desafios Individuais de Tabuleiro, por sua énfase na
estratégia e tomada de decisdes, incentivaram os alunos a planejar e otimizar suas acoes.

As atividades propostas visam explorar ao mdximo o potencial de cada jogo, e por
meio de jogos desafiadores e atividades lidicas, promover o desenvolvimento do pensa-
mento computacional em alunos do Ensino Fundamental I. Todas foram elaboradas con-
siderando o nivel de desenvolvimento cognitivo e as habilidades dos alunos em cada faixa
etaria. O objetivo era criar atividades que fossem desafiadoras o suficiente para estimular
o pensamento computacional, mas que também fossem acessiveis o bastante para garantir
a participagdo e o envolvimento dos os alunos. No primeiro e segundo ano o objetivo era
introduzir os diferentes conceitos de maneira visual e estimulante. J4 no terceiro ano, os
objetivos se expandem para incluir a consolidagdo dessas habilidades. Nos anos finais
as atividades fomentam o pensamento estratégico e a tomada de decisdes, preparando os
alunos para abordar dilemas com uma mentalidade mais estratégica.

Também € importante ressaltar que todas as atividades propostas sdo apenas uma
sugestdo, e podem ser adaptadas conforme as necessidades e interesses dos alunos e pro-
fessores. A avaliac@o do aprendizado pode ser feita por meio de observacao, participacao
e producdo dos alunos. O professor observard o desempenho durante as atividades, bem

como sua participacdo nas discussoes e debates.
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Propor uma sequéncia de atividades para desenvolver o pensamento computacio-
nal por meio de jogos no ensino bésico no Brasil apresenta desafios singulares e demanda
sensibilidade. O sistema educacional do pais abrange uma ampla diversidade de rea-
lidades socioeconOmicas, culturais e regionais, 0 que exige uma abordagem adaptdvel
e inclusiva. Além disso, as limita¢des de recursos, infraestrutura e formacao dos pro-
fessores podem impactar a implementagdo eficaz do plano. Além disso, o pensamento
computacional € notavelmente um conceito amplo e repleto de oportunidades. Dada a sua
abrangéncia, abordar todos os aspectos desse conceito de forma exaustiva também pode
ser considerado algo desafiador. A medida que o pensamento computacional se entrelaca
com campos como educacdo, percebe-se que explorar todas as suas dimensdes é uma
jornada em constante evolug¢do. Portanto, ao introduzir o pensamento computacional, é
essencial reconhecer a riqueza de suas oportunidades e escolher focos que se alinhem com
os objetivos educacionais e as necessidades do mundo moderno.

E essencial destacar algumas limitacdes inerentes 2 proposta apresentada. Uma
considerac@o importante é que as atividades propostas nao foram testadas em um ambi-
ente educacional real, o que implica em uma incerteza sobre sua eficicia e capacidade de
engajar os alunos. A auséncia de testes praticos também pode dificultar a identificagcdo de
possiveis obstaculos e a oportunidade de ajustes. Além disso, a abrangéncia dessa pro-
posta limitou-se de 1° ao 5° ano do ensino bdsico. Ao restringir o escopo somente até o
ultimo ano do Ensino Fundamental I perde-se a oportunidade de consolidar e aprofundar
essas habilidades nos anos posteriores, quando os alunos podem estar mais preparados
para conceitos mais complexos. Além das limitagdes mencionadas, essa abordagem pode
enfrentar desafios adicionais. A idade dos alunos nesse intervalo pode resultar em dife-
rentes niveis de motivacdo e engajamento, requerendo estratégias pedagdgicas variadas
para manter o interesse ao longo do tempo. A rotatividade de alunos pode impactar a
consisténcia e a continuidade das atividades, ja que novos alunos que chegam podem ter
dificuldade em acompanhar o progresso da turma, enquanto os que saem podem nao con-
seguir concluir a sequéncia completa de atividades. Isso pode levar a lacunas no aprendi-
zado e dificultar a avaliacdo justa do desenvolvimento do pensamento computacional ao
longo do tempo.

Considerando os desafios e limitacdes discutidos, hd varias dire¢des que podem
ser exploradas em trabalhos futuros para aprimorar a abordagem. Primeiramente, realizar
testes piloto da abordagem em escolas, coletando dados quantitativos e qualitativos para

avaliar sua eficdcia, impacto no aprendizado dos alunos e identificar possiveis melhorias.
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Explorar a possibilidade de estender a abordagem para niveis educacionais mais avanga-
dos, incorporando conceitos mais complexos de pensamento computacional e adaptando
as atividades para atender aos requisitos desses anos. E importante também desenvolver
estratégias que permitam a inclusdo eficaz de novos alunos e oferecer alternativas para
aqueles que deixam a escola, garantindo que os alunos possam aproveitar a0 maximo
as oportunidades oferecidas pela abordagem, independentemente de sua durag@o na es-
cola. Por fim, explorar e desenvolver uma plataforma de ensino acessivel a educadores
e alunos dedicada a sequéncia de atividades propostas representa uma oportunidade de
trabalho futuro promissor. Tal plataforma poderia oferecer uma variedade de recursos e
funcionalidades além de possibilidade a coleta e analise de dados.

Em resumo, os trabalhos futuros devem se concentrar em aprimorar, adaptar e
expandir a abordagem, considerando as limitagdes e desafios identificados, visando pro-
porcionar uma experiéncia educacional enriquecedora e significativa no ensino de pensa-

mento computacional por meio de jogos.



123

REFERENCIAS

ABOUT Sudoku Puzzles. 2019. Available from Internet: <https://www.clarity-media.
com/onlinepuzzles/about-sudoku-x-puzzles.php>.

ALVES, D. C.; GAIDESKI, G.; JUNIOR, J. M. T. d. C. O uso do tangram para aprendi-
zagem de geometria plana. Revista Tuiuti: Ciéncia e Cultura, 2011.

AZCARATE, A. G. TANGRAM MINIMO DE BRUGNER - Juegos y matemati-
cas. 2013. Available from Internet: <https://anagarciaazcarate.wordpress.com/2013/03/
15/tangram-minimo-de-brugner/>.

BEDOYA, A. R. AEE2013 MIDIA: Tangram. 2013. Available from Internet: <http:
/laee2013midia.blogspot.com/2013/10/tangram.html>.

BELL, T. et al. Computer science unplugged: School students doing real computing
without computers. The New Zealand Journal of Applied Computing and Informa-
tion Technology, v. 13, n. 1, p. 20-29, 2009.

BENEVENUTI, L. C.; SANTOS, R. C. d. O uso do tangram como material lidico peda-
gbgico na construcao da aprendizagem matematica. Sao Paulo—SP, 2016.

BNCC. 2018. BNCC - Base Nacional Comum Curricular. Available from Internet: <http:
//basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/>.

BNCC. 2023. BNCC - Base Nacional Comum Curricular. Available from Internet: <http:
/basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf>.

BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento computacional através de ativi-
dades desplugadas na educacdo basica. 2017.

BROUGEeRE, G. Jogo e Educacao. Porto Alegre: Artmed Editora, 1998. 218 p.

CIEB. Relatério Guia Edutec - Diagnéstico do Nivel de Adociao de Tecnologia nas
Escolas Puablicas Brasileiras em 2022. Sao Paulo: CIEB, 2022. Available from Internet:
<https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2022/12/2022-12-12-Relatorio-Guia-Edutec.
pdf>.

CIMON, L. Solving peg solitaire in Python. 2021. Available from Internet: <https://
chezsoi.org/lucas/blog/solving-peg-solitaire-in-python.html>.

COSTA, E. G.; RAIOL, K. C. d. S.; ALMEIDA, A. C. P. C. d. Os jogos educativos
no atendimento educacional especializado a pessoa com deficiéncia intelectual. VI Con-
gresso Nacional de Educacao, 2019.

DWECK, C. S. Mindset: The New Psychology of Success. New York: Random House,
2006. ISBN 978-1400062751.

ELKER, F. Resposta do Teste de Einstein: Resposta do Teste de Einstein.
2012. Available from Internet: <http://respostadotestedeeinstein.blogspot.com/2012/03/
resposta-do-teste-de-einstein.html>.


https://www.clarity-media.com/onlinepuzzles/about-sudoku-x-puzzles.php
https://www.clarity-media.com/onlinepuzzles/about-sudoku-x-puzzles.php
https://anagarciaazcarate.wordpress.com/2013/03/15/tangram-minimo-de-brugner/
https://anagarciaazcarate.wordpress.com/2013/03/15/tangram-minimo-de-brugner/
http://aee2013midia.blogspot.com/2013/10/tangram.html
http://aee2013midia.blogspot.com/2013/10/tangram.html
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2022/12/2022-12-12-Relatorio-Guia-Edutec.pdf
https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2022/12/2022-12-12-Relatorio-Guia-Edutec.pdf
https://chezsoi.org/lucas/blog/solving-peg-solitaire-in-python.html
https://chezsoi.org/lucas/blog/solving-peg-solitaire-in-python.html
http://respostadotestedeeinstein.blogspot.com/2012/03/resposta-do-teste-de-einstein.html
http://respostadotestedeeinstein.blogspot.com/2012/03/resposta-do-teste-de-einstein.html

124

ERICA. CrissCross - Have Patience! Two Brain-Building Solitaire Bo-
ard Games. 2020. Available from Internet: <https://www.whatdowedoallday.com/
solitaire-board-games/>.

FELGENHAUER, B.; JARVIS, E. Mathematics of sudoku i. 2006. Available from Inter-
net: <https://api.semanticscholar.org/CorpusID:122734246>.

FORMAC¢AO - Ministério da Educagdo. 2023. Available from Internet: <http://portal.mec.
gov.br/formacao>.

GALAPAGOS Jogos. Available from Internet: <https://asmodee.mundogalapagos.
com.br/institucional-sobre-nos?_ga=2.251037062.1840503842.1694950991-69034197.
1693251654>.

GEE, J. P. What video games have to teach us about learning and literacy. Computers in
Entertainment (CIE), v. 1, n. 1, p. 20-20, 2003.

GENOVA, A. C. A. C. B. Brincando Com Tangram E Origami. [S.].]: Global, 1998.
48 p.

GERLACH, W. Clube do Tabuleiro de Campinas: Sudoku irregular 5x5 colorido
- Versao caseira ! 2020. Available from Internet: <http://clubedotabuleirocampinas.
blogspot.com/2020/11/sudoku-irregular-5x5-colorido-versao.html>.

GUARDA, G. E.; PINTO, S. C. C. d. S. O uso dos jogos digitais educacionais no processo
de ensino-aprendizagem com &énfase nas habilidades do pensamento computacional: ex-
periéncias no ensino fundamental. Revista Brasileira de Pés-Graduacao, v. 17, n. 37, p.
1-35, 2021.

HEPTALPHA, parece simples, mas ¢é um jogo desafiador. 2020.
Available from Internet: <https://ludosofia.com.br/arqueologia/
heptalpha-parece-simples-mas-e-um-jogo-desafiador/>.

JALES, L. F. A. BATALHA DE MENTES: O PROBLEMA DAS 8 DAMAS. 2020.
Available from Internet: <https://batalhadementes.blogspot.com/2020/08/em-construcao.
html>.

JOGOTANGRAM - Racha Cuca. Available from Internet: <https://rachacuca.com.br/
raciocinio/tangram/>.

JORNAL Correio | CORREIO encarta revista Coquetel na edi¢do desta quinta (11).
2019. Available from Internet: <https://www.correio24horas.com.br/correio24horas/
entretenimento/correio-encarta-revista-coquetel-na-edicao-desta-quinta- 11-0719>.

KALELIOGLU, E.; GULBAHAR, Y.; KUKUL, V. A framework for computational thin-
king based on a systematic research review. Baltic Journal of Modern Computing, v. 4,
p. 583-596, 05 2016.

KANZLER, C. O.; KIECKHOEFEL, L. Quais as habilidades adquiridas na pratica do
xadrez? Revista Himus, v. 9, n. 26, 2019. Available from Internet: <http://cajapio.ufma.
br/index.php/revistahumus/article/view/11263>.


https://www.whatdowedoallday.com/solitaire-board-games/
https://www.whatdowedoallday.com/solitaire-board-games/
https://api.semanticscholar.org/CorpusID:122734246
http://portal.mec.gov.br/formacao
http://portal.mec.gov.br/formacao
https://asmodee.mundogalapagos.com.br/institucional-sobre-nos?_ga=2.251037062.1840503842.1694950991-69034197.1693251654
https://asmodee.mundogalapagos.com.br/institucional-sobre-nos?_ga=2.251037062.1840503842.1694950991-69034197.1693251654
https://asmodee.mundogalapagos.com.br/institucional-sobre-nos?_ga=2.251037062.1840503842.1694950991-69034197.1693251654
http://clubedotabuleirocampinas.blogspot.com/2020/11/sudoku-irregular-5x5-colorido-versao.html
http://clubedotabuleirocampinas.blogspot.com/2020/11/sudoku-irregular-5x5-colorido-versao.html
https://ludosofia.com.br/arqueologia/heptalpha-parece-simples-mas-e-um-jogo-desafiador/
https://ludosofia.com.br/arqueologia/heptalpha-parece-simples-mas-e-um-jogo-desafiador/
https://batalhadementes.blogspot.com/2020/08/em-construcao.html
https://batalhadementes.blogspot.com/2020/08/em-construcao.html
https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/
https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/
https://www.correio24horas.com.br/correio24horas/entretenimento/correio-encarta-revista-coquetel-na-edicao-desta-quinta-11-0719
https://www.correio24horas.com.br/correio24horas/entretenimento/correio-encarta-revista-coquetel-na-edicao-desta-quinta-11-0719
http://cajapio.ufma.br/index.php/revistahumus/article/view/11263
http://cajapio.ufma.br/index.php/revistahumus/article/view/11263

125

KILHIAN, K. Sudoku Circular para imprimir | O Baricentro da Mente.
2021. Available from Internet: <https://www.obaricentrodamente.com/2021/12/
sudoku-circular-para-imprimir.html>.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educag¢do infantil. Perspectiva, v. 12, n. 22, p. 105-128,
1994. Available from Internet: <https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/
view/10745>.

KLOPFER, E. et al. Using the technology of today in the classroom today: The instructio-
nal power of digital games, social networking, simulations and how teachers can leverage
them. The Education Arcade, v. 1, n. 2009, p. 20, 2009.

KUMAR, R. Fun With Sudoku Series Main Page. 2020. Available from Internet:
<https://www.funwithpuzzles.com/2014/06/fun-with-sudoku-league.html>.

LADERE, C. Cursos e Jogo - Sudoku. 2019. Available from Internet: <http://
acilianesaladerecursos.blogspot.com/2019/06/jogo-sudoku.html>.

LAIS. Atividades com Tangram que podem ser realizadas em sala
de aula. 2017. Available from Internet: <https://bau-de-atividades.com/
atividades-com-tangram-em-sala-de-aula/>.

LIMA, J. d. C. et al. Jogos de Boole. 2017. Available from Internet: <https://sites.
unipampa.edu.br/pibid2014/files/2013/01/jogos-de-boole-pptx-siepe.pdf>.

LUCKESI, C. Estados de consciéncia e atividades lidicas. Educacao e Ludicidade. Sal-
vador: UFBA, p. 11-20, 2004.

MAIJURI, J.; KOIVISTO, J.; HAMARI, J. Gamification of education and learning: A
review of empirical literature. In: . [S.1.: s.n.], 2018.

MANCALA | Mancala World | Fandom. 2023. Available from Internet: <https://mancala.
fandom.com/wiki/Mancala>.

MANCALA — Wikipédia, a enciclopédia livre. 2022. Available from Internet: <https:
/Ipt.wikipedia.org/wiki/Mancala>.

MATHINENGLISH. Printable Sudoku puzzles at beginners level for smaller and
bigger kids. Available from Internet: <https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.

php>.

MELLO, P. M.; MELLO, D. A. Jogos Boole. S/D. Available from Internet: <https://
jogosboole.com.br/>.

MICHAELIS: Moderno Diciondrio da Lingua Portuguesa. 2023. Available from Internet:
<https://michaelis.uol.com.br>.

MOREIRA, A. P.; BROCKINGTON, W. d. C. S. E. e. G.;; NEUROEDUCA¢aO,
d. r. Brincadeiras sao fundamentais para o desenvolvimento da crianca - RFM
Editores. 2018. Available from Internet: <https://revistaeducacao.com.br/2018/04/04/
brincadeira-fundamental-desenvolvimento-crianca/>.


https://www.obaricentrodamente.com/2021/12/sudoku-circular-para-imprimir.html
https://www.obaricentrodamente.com/2021/12/sudoku-circular-para-imprimir.html
https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/view/10745
https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/view/10745
https://www.funwithpuzzles.com/2014/06/fun-with-sudoku-league.html
http://acilianesaladerecursos.blogspot.com/2019/06/jogo-sudoku.html
http://acilianesaladerecursos.blogspot.com/2019/06/jogo-sudoku.html
https://bau-de-atividades.com/atividades-com-tangram-em-sala-de-aula/
https://bau-de-atividades.com/atividades-com-tangram-em-sala-de-aula/
https://sites.unipampa.edu.br/pibid2014/files/2013/01/jogos-de-boole-pptx-siepe.pdf
https://sites.unipampa.edu.br/pibid2014/files/2013/01/jogos-de-boole-pptx-siepe.pdf
https://mancala.fandom.com/wiki/Mancala
https://mancala.fandom.com/wiki/Mancala
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mancala
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mancala
https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php
https://www.mathinenglish.com/puzzlessudoku.php
https://jogosboole.com.br/
https://jogosboole.com.br/
https://michaelis.uol.com.br
https://revistaeducacao.com.br/2018/04/04/brincadeira-fundamental-desenvolvimento-crianca/
https://revistaeducacao.com.br/2018/04/04/brincadeira-fundamental-desenvolvimento-crianca/

126

NICOLAU, M. Pentalpha, um jogo de 3 mil anos que serve a teoria matema-
tica dos grafos. 2020. Available from Internet: <https://ludosofia.com.br/arqueologia/
pentalpha-um-jogo-de-3-mil-anos-que-serve-a-teoria-matematica-dos-grafos/>.

NICOLAU, M. Ludoaprendizagem desplugada: pensamento computacional com jo-
gos de tabuleiro no ensino fundamental. Jodo Pessoa: Ideia, 2021. 79 p. Ilustracdes.

PALMA, M. O desenvolvimento de habilidades motoras e o engajamento de criancgas
pré-escolares em diferentes contextos de jogo. Tese (Doutorado em Educaciao Fisica)
— Faculdade de Educacao Fisica, Universidade Estadual de Campinas, Campinas,
2008.

PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. Brighton: Har-
vester Press, 1980.

PENA, M. ** Maria Reciclona **: "RESTA UM'": DESAFIE SEU RACIOCI-
NIO COM ESTA VERSAO RECICLADA. 2015. Available from Internet: <http:
//mariareciclona.blogspot.com/2015/06/resta-um-desafie-seu-raciocinio-com.html>.

PERES, A. P. d. S. et al. Jogos e brincadeiras nas préticas pedagdgicas: a concepcao
docente sobre a ludicidade no contexto da educagdo infantil.

PIAGET, J. O Raciocinio na Crianca. Rio de Janeiro: Record, 1967.

PIAGET, J. The development of thought: Equilibration of cognitive structures. New
York: Viking Press, 1977.

PRENSKY, M. Digital game-based learning. McGraw-Hill, New York, v. 1, 01 2001.
PRENSKY, M. Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, v. 9, n. 5, 2001.

RAFFA, 1. Tangram para imprimir. 2016. Available from Internet: <https://www.
espacoeducar.net/2016/05/>.

REGRAS do sudoku. 2018. Available from Internet: <https://sudoku.com/br/
regras-do-sudoku/>.

REIS, R. et al. Relato de experiéncia sobre o uso da computagdo desplugada associada a
uma teoria de aprendizagem colaborativa. In: Anais do XXIV Workshop de Informatica
na Escola. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2018. p. 166—175. ISSN 0000-0000. Available
from Internet: <https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/14328>.

REPUBLICA, B. S. de Direitos Humanos da Presidéncia da. Caderno de Educacao em
Direitos Humanos. Educacdo em Direitos Humanos: Diretrizes Nacionais. 2013.
Available from Internet: <http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&
view=download&alias=32131-educacao-dh-diretrizesnacionaispdf&Itemid=30192>.

RESTA-UM - Resta um — Wikipédia, a enciclopédia livre. Available from Internet:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Resta_um#/media/Ficheiro:Resta-um.jpg>.

RIBAS, N. L. Jogos de Tabuleiros Movimentando a Escola. Dissertation (Master) —
UFRGS, 2019.


https://ludosofia.com.br/arqueologia/pentalpha-um-jogo-de-3-mil-anos-que-serve-a-teoria-matematica-dos-grafos/
https://ludosofia.com.br/arqueologia/pentalpha-um-jogo-de-3-mil-anos-que-serve-a-teoria-matematica-dos-grafos/
http://mariareciclona.blogspot.com/2015/06/resta-um-desafie-seu-raciocinio-com.html
http://mariareciclona.blogspot.com/2015/06/resta-um-desafie-seu-raciocinio-com.html
https://www.espacoeducar.net/2016/05/
https://www.espacoeducar.net/2016/05/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sudoku.com/br/regras-do-sudoku/
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/14328
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=32131-educacao-dh-diretrizesnacionaispdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=32131-educacao-dh-diretrizesnacionaispdf&Itemid=30192
https://pt.wikipedia.org/wiki/Resta_um#/media/Ficheiro:Resta-um.jpg

127

RIBEIRO, A. G. Sudoku. Sudoku: O quebra-cabeca japonés - Escola Kids. 2014.
Available from Internet: <https://escolakids.uol.com.br/matematica/sudoku.htm>.

RIBEIRO, L. et al. Diretrizes da SBC para Ensino de Computaciao na Educacao Ba-
sica. [S.1.], 2019.

RILEY, P.; TAALMAN, L. Brainfreeze Puzzles: Irregular. Available from Internet:
<https://brainfreezepuzzles.com/irregular.html>.

RODRIGUES, S. d. S. Computacao desplugada no ensino fundamental i: uma experiéncia
metodolégica numa escola publica na paraiba. 2017.

SANTOS, C. P. dos; NETO, J. P;; SILVA, J. N. Pitagoras + Pentalfa. [S.l.]: Edimpresa,
2007. Impressao e Acabamento: Norprint. ISBN 978-989612270-6.

SANTOS, C. R. d.; MARTINS, O. J. B. A importancia dos jogos na educa¢do infantil.
julho 2017. Artigo publicado.

SANTOS, N. S. dos et al. Uma contribui¢c@o na inser¢do da computagdo nas escolas rurais
por meio de computacio desplugada. p. 145-153, abril 2023.

SANTOS, R. P. d. A matemaética por tras do sudoku, um estudo de caso em andlise com-
binatéria. novembro 2017.

SBC. 2017. Available from Internet: <https://www.sbc.org.br/images/
ComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf>.

SBC. 2019. Available from Internet: <https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/
summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2>.

SBC. 2021. Available from Internet: <https://www.sbc.org.br/duvidas-frequentes>.

SBC, S. B. de C. Computacao na BNCC: Uma conversa de professor para professor.
2022. Video do YouTube. Available from Internet: <https://www.youtube.com/watch?
v=IHivaTAoizl&t=529s&ab_channel=SociedadeBrasileiradeComputa%C3%A7%C3%
A3o>.

SENATE - Wikipedia. 2023. Available from Internet: <https://en.wikipedia.org/wiki/
Senate>.

SILVA, D. E. d.; SOBRINHO, M. d. S.; VALENTIM, N. M. Educacao 4.0: um estudo de
caso com atividades de computacdo desplugada na amazonia brasileira. Anais do Com-
puter on the Beach, v. 11, n. 1, p. 141-147, 2020.

SOUSA, R. V. et al. Ensinando e aprendendo conceitos sobre ciéncia da computacio sem
o uso do computador: Computagdo unplugged!!! Jornada de Atualizacao em Informa-
tica na Educacao, v. 1, n. 1, 2011.

SOUZA, E. R. et al. A Matematica das sete pecas do Tangram. 2°. ed. Sao Paulo: IME
— USP, 1997.

SUDOKU - Wikipédia, a enciclopédia livre. 2023. Available from Internet: <https://pt.
wikipedia.org/wiki/Sudoku>.


https://escolakids.uol.com.br/matematica/sudoku.htm
https://brainfreezepuzzles.com/irregular.html
https://www.sbc.org.br/images/ComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf
https://www.sbc.org.br/images/ComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf
https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2
https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2
https://www.sbc.org.br/duvidas-frequentes
https://www.youtube.com/watch?v=lHivaTAoizI&t=529s&ab_channel=SociedadeBrasileiradeComputa%C3%A7%C3%A3o
https://www.youtube.com/watch?v=lHivaTAoizI&t=529s&ab_channel=SociedadeBrasileiradeComputa%C3%A7%C3%A3o
https://www.youtube.com/watch?v=lHivaTAoizI&t=529s&ab_channel=SociedadeBrasileiradeComputa%C3%A7%C3%A3o
https://en.wikipedia.org/wiki/Senate
https://en.wikipedia.org/wiki/Senate
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sudoku
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sudoku

128

TABOADA, N. G. A implementacao de jogos de regras no cotidiano escolar como
forma de estimulacao das func¢oes executivas. Dissertation (Dissertacdo de Mestrado)
— Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, outubro 2009. Available from
Internet: <http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/92832>.

TURNER, B. Mathematician cracks 150-year-old chess problem | Live
Science. 2022. Available from Internet: <https://www.livescience.com/
150-year-chess-problem-solved>.

VICARI, R. M.; MOREIRA, ; MENEZES, P. B. Pensamento Computacional — Revisao
Bibliografica — Versao 02. 2018. Desenvolvido no ambito do Projeto UFRGS/MEC TED
676559/SAIFI — Avaliacdo de Tecnologias Educacionais com a participacdo direta de:
Rosa Maria Vicari Alvaro Moreira Paulo Blauth Menezes com a colabora¢io de (em
ordem alfabética): Crediné Silva de Menezes Daltro Nunes Maria Aparecida C. Livi.

WEISS, L. Brinquedos e Engocas: Atividades Ladicas com Sucata. [S.1.]: Scipione,
1993.

WILSON, R. E.; RIBAS, S. G. Estudo da aplicabilidade do projeto unplugged com cri-
ancas especiais. In: Anais do Encontro Anual de Tecnologia da Informacao e Semana
Académica de Tecnologia da Informacao. [S.1.: s.n.], 2014. p. 247-254.

WING, J. M. Computational thinking. Communications of the ACM, v. 49, n. 13, March
2006.

WING, J. M. Computational Thinking with Jeannette Wing. 2014. Columbia Journa-
lism School.


http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/92832
https://www.livescience.com/150-year-chess-problem-solved
https://www.livescience.com/150-year-chess-problem-solved

129

ANEXO A — TANGRAM

e O Tangram minimo de Brugner possui 16 solucdes que usam todas as pecas, sendo
elas: Dois retangulos, dois triangulos, duas pipas, dois paralelogramos, dois trapé-

zios isésceles, um trapézio reto, qualquer quadrildtero e quatro pentdgonos

Figura A.1 — Possivel Solugdes para o Tangram Minimo de Brugner

Fonte: (AZCARATE, 2013)
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Figura A.2 — Dobras para Construcdo do Tangram de Trés Pecas.

Fonte: Préprio Autor

Figura A.3 — Tangram de Quatro Pecas

Fonte: Préprio Autor
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Figura A.4 — Figuras Geradas com o Tangram de Quatro Pecas

Fonte: Préprio Autor

Figura A.5 — Modelo Quadrado com Cinco Pecas

Fonte: Préprio Autor
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Figura A.6 — Solugdes Para os Oito Quadrados

Site (LAIS, 2017)



ANEXO B — SUDOKU

Figura B.1 — Exemplo do Sudoku Feito de Recortes

Fontes: (GERLACH, 2020)

Figura B.2 — Exemplo do Sudoku Feito Artesanalmente

Figura B.3 — Exemplo do Sudoku para Imprimir

133



134

ANEXO C — ENIGMAS DE EINSTEIN

Figura C.1 — Solugdes Para o Problema da Atividade Um - Primeiro Ano

Préprio Autor

Figura C.2 — Jogo Mobile para Desafios de Einstein
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Figura C.3 — Tabela de Possibilidades do Desafio Proposto Para o Quarto Ano
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Fontes: Préprio Autor - Construido Utilizando o Site Geniol



Figura C.4 — Primeira Etapa da Solucdo

Fonte: Préprio Autor

Figura C.5 — Segunda Etapa da Solucio

Fonte: Préprio Autor

Figura C.6 — Terceira Etapa da Solugéo

Fonte: Préprio Autor
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ANEXO D — DESAFIOS DE TABULEIRO

Figura D.1 — Exemplo do Tabuleiro do Jogo Mancala

Fonte: (MANCALA..., 2022)

Figura D.2 — Exemplo do Tabuleiro do Jogo Senete

Fonte: (SENATE.. ., 2023)
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Figura D.3 — Solug¢@o do jogo Tchuka Ruma

Fonte: Préprio Autor

Figura D.4 — Tchuka Ruma com Duas Casa

Fonte: Préprio Autor

Figura D.5 — Tchuka Ruma Com Trés Casa

Fonte: Préprio Autor
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Figura D.6 — Solugdo do Pentalfa

Fonte: (NICOLAU, 2021)

Para realizar o desafio de Pentalpa, a peca deve entrar por uma casa qualquer,
realizando a contagem sequencial de 1, 2 e 3 (pontilhado vermelho). A peca
seguinte parte de uma casa vazia, contanto que a contagem de 3 termine na
primeira casa da entrada da peca anterior e que estd vazia (pontilhado azul). A
terceira peca inicia-se, do mesmo modo, numa casa vazia e segue até a primeira
casa por onde a segunda peca havia entrado (pontilhado verde). (NICOLAU,
2021)
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