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Resumo

A Matemática Discreta é uma disciplina essencial para diversas áreas do conhecimento,

mas muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender seus conceitos, o que pode

prejudicar seu desempenho acadêmico. Para auxiliar nesse processo de aprendizagem, o

presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento e apresenta o Logic T.E.I, um

jogo educacional de lógica desenvolvido para auxiliar na compreensão dos conceitos de

Matemática Discreta. O jogo é composto por diversos desafios que envolvem diferen-

tes conceitos da disciplina, como operações lógicas, lógica proposicional e predicados.

O jogo oferece uma maneira inovadora e envolvente de aprender e revisar conceitos de

Matemática Discreta, estimulando o pensamento lógico e o racioćınio matemático dos

estudantes. Além disso, o Logic T.E.I pode ser utilizado tanto em sala de aula como

em casa, permitindo que os estudantes possam praticar e aprimorar seus conhecimentos

em qualquer lugar. Ele também pode ser uma ótima opção para professores que desejam

ensinar de forma mais dinâmica e engajadora, utilizando recursos tecnológicos para tornar

o aprendizado mais interessante. Apesar de pôr questões relacionadas a LGPD e tempo

necessário para a aprovação da avaliação, não foi posśıvel avaliar o protótipo do jogo,

apresentamos uma proposta de avaliação, o mesmo será abordada em trabalhos futuros.

Palavras-chave: Matemática Discreta, educação, jogo educacional, gamificação, lógica,

pensamento lógico, racioćınio matemático.



Abstract

Discrete Mathematics is an essential subject for several areas of knowledge, but many

students face difficulties in understanding its concepts, which can harm their academic

performance. To assist in this learning process, the present work aims to develop and

present Logic T.E.I, an educational logic game developed to assist in the understanding

of Discrete Mathematics concepts. The game consists of several challenges that involve

different concepts of the discipline, such as logical operations, propositional logic and pre-

dicates. The game offers an innovative and engaging way to learn and review Discrete

Mathematics concepts, stimulating students’ logical thinking and mathematical reaso-

ning. Furthermore, Logic T.E.I can be used both in the classroom and at home, allowing

students to practice and improve their knowledge anywhere. It can also be a great option

for teachers who want to teach in a more dynamic and engaging way, using technological

resources to make learning more interesting. Despite raising questions related to LGPD

and the time required to approve the evaluation, it was not possible to evaluate the game

prototype. We presented an evaluation proposal, which will be addressed in future work.

Keywords: Discrete Mathematics, education, educational game, gamification, logic, lo-

gical thinking, mathematical reasoning.
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1 Apresentação do Tema

A Matemática Discreta, também chamada de Matemática finita ou combinatória, con-

forme é descrito em Picado (2007), é um campo fundamental, voltado para os estudos

dos objetos e estruturas discretas ou finitas, tais como lógica proposicional, teoria dos

conjuntos, funções e relações, análise combinatória, teoria da probabilidade, entre ou-

tros (ROSEN; KRITHIVASAN, 2013). Esses conceitos têm uma extensa aplicabilidade

nas áreas da computação, sendo essencial a sua compreensão, proporcionando o conheci-

mento necessário para o entendimento de sistemas computacionais, tais como algoritmos,

criptografia, desenvolvimento de software, entre outros (MENEZES, 2013).

No entanto, a disciplina da Matemática Discreta é considerada um desafio para

os estudantes, conforme é descrito em Cardoso (2021), devido envolver conceitos abstra-

tos e teorias avançadas. É considerada uma das grandes barreiras para os estudantes.

Além disso, a falta de empenho por parte dos estudantes prejudica o entendimento so-

bre esses conceitos e teorias (BITENCOURT; BATISTA, 2011). É necessário, portanto,

buscar formas inovadoras para tornar o ensino de Matemática Discreta mais envolvente e

interessante, a fim de promover uma aprendizagem interativa.

Diante disso, surge a pergunta: como tornar o ensino de Matemática Discreta

mais cativante e estimulante para os estudantes, de forma a promover uma aprendizagem

interativa? A utilização de jogos educacionais tem sido apontada como uma estratégia

inovadora nesse contexto como demonstra Santana (2018), pois os jogos podem propor-

cionar uma experiência de aprendizagem envolvente, motivadora e interativa, permitindo

que os estudantes aprendam de forma ativa, explorando conceitos matemáticos de maneira

prática e divertida.

1.1 Contextualização

Devido ao avanço de tecnologias e à busca por estratégias pedagógicas inovadoras, o uso

de jogos educacionais tem se tornado cada vez mais relevante na área da educação, especi-
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almente no ensino de disciplinas complexas, como a Matemática Discreta (FERNANDES,

2010).

Os jogos educacionais são uma abordagem eficaz para engajar os estudantes, pro-

mover a compreensão conceitual e desenvolver habilidades de racioćınio lógico, oferecendo

um ambiente lúdico e desafiador que estimula a construção ativa do conhecimento, con-

forme e descrito em Nunes (1990). Além disso, contribui para otimizar o processo de

aprendizagem, conforme a teoria da carga cognitiva de Paas e Sweller (2014).

De acordo com Deterding et al. (2011), o processo de gamificação ocorre quando

um conjunto de elementos em um aplicativo é projetado para motivar os usuários a se

manterem engajados em atividades de longa duração e alta intensidade. Já os serious

games são jogos que têm como objetivo instruir e educar o jogador em assuntos complexos,

como mencionado por Padilha et al. (2019).

Nesse contexto, o presente trabalho propõe o desenvolvimento de um jogo de

lógica educativo interativo para o ensino de Matemática Discreta, com o objetivo de tornar

o ensino mais cativante e estimulante, promovendo uma aprendizagem significativa dos

conceitos e estruturas Matemáticas Discretas.

1.2 Descrição do Problema

Muitos estudantes enfrentam desafios significativos ao aprender Matemática Discreta, de-

vido à sua natureza abstrata e complexidade conceitual (SOUZA; MOREIRA, 2015). A

falta de contextualização e aplicação prática dos conceitos pode resultar em um apren-

dizado monótono e desmotivador, levando a dificuldades na compreensão e aplicação dos

conceitos em situações reais (BITENCOURT; BATISTA, 2011).

Diante desses desafios, a criação de um jogo educacional baseado na lógica da

Matemática Discreta pode ser uma solução inovadora. Um jogo interativo e envolvente

pode proporcionar uma abordagem mais cativante e estimulante para o ensino desses

conceitos complexos, oferecendo aos estudantes um ambiente lúdico para a construção

ativa do conhecimento (HOFFMANN et al., 2016).

O jogo educacional proposto foi projetado para fornecer contextualização e aplicação

prática dos conceitos de Matemática Discreta, por meio de desafios e situações reais. Ele
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oferece oportunidades de prática intensiva e feedback imediato, permitindo que os estu-

dantes aprimorem suas habilidades de resolução de problemas e racioćınio lógico. Dessa

forma, o jogo educacional pode ajudar a superar os desafios enfrentados pelos estudantes

na aprendizagem da Matemática Discreta, tornando o processo de ensino-aprendizagem

mais estimulante, engajador e eficaz.

1.3 Justificativa

Embora a quantidade de pesquisas voltadas para jogos educacionais tenha crescido nos

últimos anos, conforme são descritos em Carvalho (2018), Oliveira et al. (2018), D’Almeida

(2021) e Cardoso (2021), a literatura ainda apresenta uma lacuna em relação a aborda-

gens inovadoras e eficazes no ensino da Matemática Discreta utilizando jogos educacio-

nais. Muitos dos jogos existentes não exploram de forma lúdica os elementos de lógica e

racioćınio caracteŕısticos dessa disciplina. Portanto, o desenvolvimento de um jogo edu-

cacional de lógica pode preencher essa lacuna e oferecer uma abordagem motivadora para

o ensino dos conceitos dessa área. Além disso, contribui para o ensino da Matemática,

pois é uma área complexa e muitas vezes dif́ıcil de ser compreendida pelos estudantes.

O jogo de lógica é uma ferramenta que pode ajudar a estimular o pensamento

lógico e a criatividade dos jogadores. Ao utilizar conceitos da Matemática Discreta, o

jogo oferece desafios que exigem o uso de estratégias de resolução de problemas e ra-

cioćınio abstrato. Também contribui para a área de desenvolvimento de jogos, adotando

estratégias diferenciadas relacionadas à resolução de problemas de Matemática Discreta.

O jogo de lógica pode ser utilizado em diferentes contextos, como escolas, empresas e

até mesmo em terapias ocupacionais. Ele pode ser adaptado para diferentes ńıveis de

dificuldade e públicos, oferecendo uma ferramenta flex́ıvel e versátil.

Em geral, o trabalho tem como principal motivação, o desenvolvimento de habili-

dades técnicas, e ser um apoio no ensino de disciplinas relacionadas à Matemática Discreta

inicial. Além disso, trazer impacto social, contribuindo para a formação de indiv́ıduos mais

cŕıticos e capacitados em relação à Matemática e suas aplicações no cotidiano.
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1.4 Questões de Pesquisa

Esse trabalho tem como principal objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional de

lógica para o ensino de Matemática Discreta, abordando questões relacionadas ao design,

implementação, avaliação e potencial impacto do jogo na aprendizagem dos estudantes. A

Questão de Pesquisa (QP) principal é: O jogo educacional de lógica pode tornar o ensino

de Matemática Discreta mais cativante e estimulante para os estudantes, de forma a pro-

mover uma aprendizagem interativa?. Ao avançar da pesquisa vamos abordar as questões

secundárias (QS) temos: Qual é o impacto, a percepção, a motivação, e o engajamento ao

usar o Logic T.E.I? Quais sugestões e cŕıticas os participantes oferecem no questionário de

feedback para melhorar a eficácia do Logic T.E.I como jogo educativo? Como as respostas

no questionário de feedback podem ser utilizadas para aprimorar futuras versões do jogo

e atividades semelhantes?.

1.5 Objetivos

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo de lógica educacional para o ensino

de Matemática Discreta, que seja motivado por abordagens pedagógicas e psicológicas

relevantes. O jogo foi projetado de forma a promover a compreensão conceitual, estimular

a resolução de problemas e desenvolver habilidades de racioćınio lógico, contribuindo para

a melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Matemática Discreta. Acredita-se que

o uso de jogos educacionais pode tornar o ensino dessa disciplina mais interessante e

envolvente para os estudantes, possibilitando uma aprendizagem mais eficaz e duradoura

(BARROS et al., 2019).

• como objetivos educacionais: Auxiliar no processo de desenvolvimento de ra-

cioćınio lógico, inserido no contexto da disciplina de Matemática Discreta, nor-

malmente ministrada nos primeiros peŕıodos do curso de Ciência da Computação.

Trata-se de uma disciplina do ciclo básico, fundamental para as diversas subáreas da

computação, que apresenta um alto ı́ndice de retenção. O jogo utiliza uma temática

lúdica apresentando diversos problemas que precisam ser resolvidos utilizando lógica

e silogismo, cujo objetivo principal é criado. O aluno será estimulado nos seguintes
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aspectos:

– estimular o desenvolvimento de habilidades da lógica Matemática como: a

negação, conjunção, disjunção, condicional e bicondicional. Estimular o desen-

volvimento da capacidade de executar operações lógica Matemáticas mental-

mente e de modo correto;

– estimular o desenvolvimento da memória do usuário;

– exercitar determinada operação lógica Matemática em que o usuário tenha

mais dificuldade.

• como objetivos gerais: Desenvolvimento de um software do tipo jogo, a fim de ga-

mificar o ensino de Matemática Discreta. O projeto utiliza de artif́ıcios pedagógicos

para fornecer uma revisão sobre o conteúdo da disciplina, e ou uma nova visão com

possibilidade de sanar as dúvidas ao jogar. Contudo, o jogo não abrange todos os

conceitos da Matemática Discreta, mas basicamente na demonstração da capacidade

de racioćınio abstrato (lógico-matemático).Com isso, propomos:

– incentivar o desenvolvimento de lógica-matemática, envolvendo operações sim-

ples com argumentos (Corretos, Falsos e Falácias);

– diminuir a dificuldade dos estudantes sobre a lógica-matemática;

– preparar os estudantes para os primeiros contatos com a lógica mais avançada

que é usado nas universidade, onde a tabela verdade é muito utilizada.

• como objetivos espećıficos: Obter uma visão focada de uma parte importante das

etapas iniciais do aprendizado da Computação e Informática. Aplicar os conceitos de

Matemática Discreta como uma ferramenta para investigações e aplicações precisas

em Computação e Informática. E abordar problemas aplicados e enfrentar ou propor

com naturalidade novas tecnologias.

1.6 Metodologia

Nessa seção é apresentado a estrutura do processo de desenvolvimento do Logic T.E.I,

o jogo educacional para auxiliar no processo de aprendizagem de Matemática Discreta.
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Serão apresentadas nas próximas seções a revisão bibliográfica, desenvolvimento do jogo

educacional, validação do jogo, análise dos resultados, discussão e conclusão. Cabe res-

saltar que a avaliação e análise dos resultados serão conduzidas em uma segunda etapa e

não constarão nesta monografia. A figura 1.1 a seguir ilustra o ’Diagrama de Estrutura do

Caṕıtulo de Metodologia’, que descreve de forma visual a organização e o fluxo das seções

que compõem a metodologia deste projeto. Esta representação gráfica oferece uma visão

geral do processo de desenvolvimento do Logic T.E.I, um jogo educacional dedicado ao

aprimoramento do ensino de Matemática Discreta. O diagrama destaca as etapas essenci-

ais, desde a revisão bibliográfica até a análise dos resultados, fornecendo uma orientação

clara sobre como cada parte deste caṕıtulo se relaciona e contribui para o desenvolvimento

e avaliação do jogo educacional

Figura 1.1: Diagrama de Estrutura do Caṕıtulo de Metodologia
Fonte: do autor

• revisão bibliográfica: Apresenta-se a fundamentação teórica, abordando conceitos

essenciais e explorando trabalhos relacionados. O objetivo é situar o estudo no

contexto atual da área de pesquisa, destacando as contribuições anteriores e as

lacunas identificadas.

• desenvolvimento do jogo educacional: São detalhadas as fases cruciais do processo

de desenvolvimento do jogo educacional, incluindo aspectos técnicos e a arquite-

tura do software. São fornecidos escolhas tecnológicas e métodos de implementação

adotados.

• discussão e conclusão: Propõe-se uma avaliação detalhada do jogo educacional. São
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destacadas as metodologias de avaliação utilizadas, os resultados obtidos e suas

implicações. Além disso, são apresentadas os principais pontos discutidos, e direções

para trabalhos futuros.

1.7 Organização

Este trabalho de conclusão de curso está organizado nos seguintes caṕıtulos, além desta

introdução: No caṕıtulo 2 foi revista a literatura relacionada, destacando os principais

tópicos relacionados à proposta. No caṕıtulo 3 foi realizada uma revisão bibliográfica

enfocando os desafios dos alunos, as barreiras para o aprendizado e a importância da inte-

ratividade no ensino de Matemática Discreta, incluindo exploração de estudos anteriores

que utilizaram jogos educacionais como estratégia de ensino.

No caṕıtulo 4 é detalhado o Desenvolvimento de um jogo educacional espećıfico

para o ensino de Matemática Discreta com ênfase em engajar os alunos, promover in-

teração e tornar conceitos acesśıveis, considerando desafios progressivos, feedback ime-

diato, recompensas e elementos visuais atraentes, utilizando a biblioteca Pygame1 em

Python2.

O caṕıtulo 5 apresenta as telas do software bem como um tutorial para seu uso.

No caṕıtulo 6 são apresentados alguns elementos para a posterior avaliação do software e

finalmente no caṕıtulo 7 são apresentados os principais resultados e próximos passos da

pesquisa.

1https://www.pygame.org
2https://www.python.org
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2 Fundamentação Teórica

2.1 Introdução

Este caṕıtulo tem como propósito fornecer os conceitos fundamentais e o conhecimento

teórico necessário para compreender o tema central deste trabalho: o jogo educacional

de lógica da Matemática Discreta. Serão apresentados os conceitos teóricos que formam

a base para o desenvolvimento do jogo educacional: Matemática, Software Educacional,

Jogos contendo duas subseções: Jogo educacional e Jogo educacional da Matemática e

Técnica de Desenvolvimento de Jogos Educacionais. A compreensão desses conceitos é

importante para entender a base para o desenvolvimento do jogo educacional de lógica da

Matemática Discreta, assim como os objetivos educacionais que ele busca alcançar. Ao

fornecer uma base teórica sólida, este caṕıtulo permitirá uma compreensão aprofundada

dos temas abordados no trabalho e servirá como referência para as seções subsequentes.

2.2 Matemática

Pontes (2019, p. 1) afirma que ”a palavra ’Matemática’ tem sua raiz na palavra grega

’máthema’, que significa ’Ciência’, ’conhecimento’ ou ’aprendizagem’. A partir disso, o

termo ’mathematikós’ surgiu, indicando ’aquilo que pode ser aprendido’”.

De acordo com Fernandes (2016), a Matemática está presente no dia a dia das

pessoas de diversas maneiras. Quando essa presença não é expĺıcita, torna-se dif́ıcil com-

preender a Matemática, assim como qualquer outra disciplina.

De acordo com Menezes (2013), é praticamente indispensável ter conhecimentos

em diversos tópicos de Matemática como pré-requisito para qualquer estudo, seja ele

teórico ou aplicado, em computação e informática.

As Diretrizes Curriculares do MEC para os cursos de Computação e Informática,

descrito em Brasil (2016) enfatizam a relevância da Matemática na formação dos estudan-

tes de graduação em computação. Isso é feito com o objetivo de preparar os estudantes
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para a evolução tecnológica em informática, proporcionando um conhecimento sólido de

informática e Matemática, para egressos destes cursos. Desta forma, espera-se que os es-

tudantes sejam capazes de criar aplicações, ferramentas e infraestruturas de software para

computadores e sistemas embarcados (D’ALMEIDA, 2021). De acordo com Menezes

(2013), a utilização da Matemática Discreta no âmbito da computação deve ser conside-

rada como uma ferramenta que possibilita a definição formal de conceitos computacionais,

tais como linguagens, autômatos e métodos. Através da utilização de modelos formais, é

posśıvel estabelecer as propriedades desses conceitos e dimensionar suas instâncias, tendo

em vista as suas respectivas condições de contorno.

Segundo Cabral (2017), a Matemática Discreta disponibiliza um conjunto de

técnicas destinadas à representação de problemas presentes na área da Ciência da Com-

putação. Essas técnicas consistem, principalmente, na análise de conjuntos contáveis,

finitos ou infinitos, tais como os conjuntos de números naturais, inteiros e racionais.

De acordo com Menino (2013), a aprendizagem da Matemática Discreta pode

proporcionar uma melhora única e significativa na capacidade dos estudantes para so-

lucionar problemas, possibilitando o desenvolvimento de habilidades para utilização de

ferramentas poderosas de resolução de problemas algoŕıtmicos. A habilidade em modela-

gem Matemática é um aspecto importante que os estudantes devem adquirir.

Conforme os autores mencionados, é posśıvel defender a importância e necessi-

dade das disciplinas com ênfase na Matemática para a ampliação dos conhecimentos dos

estudantes de graduação em áreas como a Ciência da Computação. De acordo com Costa

(2013) e Silva et al. (2022), o ensino de cursos de graduação relacionados à Ciência da

Computação enfrenta dois desafios significativos na atualidade. O primeiro é tornar esses

cursos mais atrativos para os estudantes do ensino médio, com o intuito de estimular o

ingresso desses estudantes nessa área de estudo. Já o segundo desafio é tornar o curso mais

interessante para aqueles que já estão cursando, com o objetivo de promover a retenção

dos estudantes e aumentar o engajamento com o conteúdo apresentado.

Conforme Masola e Allevato (2019), as dificuldades de aprendizado, especialmente

em relação à Matemática, são comuns entre os estudantes no momento de ingresso na

universidade.
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De acordo com Creighton (2018), as universidades têm buscado se adaptar peda-

gogicamente à cultura atual e atender às necessidades dos novos acadêmicos, conhecidos

como nativos digitais. Esse processo de adaptação tem se mostrado cada vez mais impor-

tante para a efetividade do ensino nas instituições de ensino superior.

Segundo diversos autores, fica evidente que há desafios no ensino das disciplinas

Matemáticas nos cursos superiores, mesmo que tais disciplinas sejam consideradas rele-

vantes. É comum encontrar problemas e dificuldades no processo de ensino, ocasionados

por diversos fatores, tais como os já mencionados.

2.3 Software Educacional

A utilização de software no processo de ensino-aprendizagem é o que confere seu caráter

educacional. Assim sendo, somente quando empregado de maneira adequada nessa relação,

um software pode ser considerado educacional. Em Pacheco e Barros (2013) é citada a

classificação dos softwares descritas por Oliveira e Júca. Segundo esses autores, os softwa-

res educacionais são classificados em duas categorias distintas:

• software educacional de apoio: Este tipo de software tem como propósito auxi-

liar e complementar o processo de ensino-aprendizagem. Eles oferecem ferramen-

tas e recursos adicionais para aprimorar o ensino e a aprendizagem de determinado

conteúdo, mas não substituem o professor ou o método de ensino tradicional. Exem-

plos de softwares educacionais de apoio incluem programas de edição de texto, pla-

nilhas eletrônicas, programas de apresentação de slides, simuladores, entre outros;

• software educacional instrucional: Esses softwares são desenvolvidos para instruir

e guiar os usuários no processo de aprendizagem. Eles geralmente seguem uma

sequência pré-definida de ensino, com objetivos claros e avaliações que monito-

ram o progresso do usuário. Os softwares educacionais instrucionais são frequen-

temente utilizados em cursos online, em que os estudantes seguem um curŕıculo

pré-determinado, com aulas, exerćıcios e avaliações. Exemplos de softwares educa-

cionais instrucionais incluem programas de aprendizado de idiomas, plataformas de

e-learning, programas de Matemática, entre outros.
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Em ambos os casos, o êxito do software educacional depende de sua aplicação apropriada

no processo de ensino-aprendizagem, bem como da qualidade do conteúdo e da interação

entre o software e o usuário.

2.4 Jogos

De acordo com Fernandes (2016), os jogos são processos competitivos intŕınsecos que

possuem tanto a possibilidade de vitória quanto a de derrota. Essa competição deve

ser explorada de maneira positiva, especialmente em jogos educacionais que podem ser

utilizados como ambientes de resolução de problemas com uma abordagem construtivista.

Os autores destacam que as regras do jogo não precisam ser apresentadas ao jogador no

ińıcio, podendo ser oferecidas conforme o avanço na sequência do jogo ou como recompensa

por tarefas conclúıdas, em vez de simplesmente atribuir pontuação ao jogador.

De acordo com Silva (2012), o engajamento em jogos tem grande impacto no

desenvolvimento de comportamentos sociais construtivos, associados ao conv́ıvio social,

tais como o respeito, colaboração, conformidades com as regras, senso de comprometi-

mento e equidade, além de inciativa individual e coletiva. Eles destacam que os jogos

fornecem um ambiente seguro para experimentar e desenvolver essas habilidades sociais,

permitindo que as pessoas pratiquem e melhorem sua capacidade de trabalhar em equipe,

respeitar os outros e assumir responsabilidades. Além disso, os autores afirmam que jogar

também pode ajudar a aumentar a autoestima e a confiança pessoal, contribuindo para

um desenvolvimento mais completo e saudável das pessoas.

Pacagnam (2013) compartilham uma visão semelhante sobre a utilidade dos jogos,

destacando que eles são essenciais para o desenvolvimento infantil, pois desempenham um

papel motivador no processo de ensino-aprendizagem e estão intimamente relacionados à

construção do conhecimento dos estudantes. Os autores afirmam que brincar por meio

de jogos é uma atividade natural e, por isso, os jogos são uma ferramenta valiosa para

facilitar o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo e emocional dos jovens.

Para determinar quais jogos são mais adequados para serem utilizados como

ferramentas de aux́ılio à aprendizagem, é necessário compreender os diferentes tipos de

jogos existentes.
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2.4.1 Jogos Educacionais

Os jogos educacionais têm se mostrado uma ferramenta pedagógica eficaz para motivar

e engajar os estudantes no processo de aprendizagem. Eles proporcionam um ambiente

lúdico e interativo que contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional

dos estudantes, além de ajudar a construir novos conhecimentos e habilidades. Existem

diversas opções de ferramentas computacionais dispońıveis para serem utilizadas. Tais

experiências demonstram a relevância da informática no âmbito educacional, sendo cada

vez mais utilizada tanto nas atividades administrativas quanto nas pedagógicas das ins-

tituições de ensino (SANTOS et al., 2021).

A utilização de jogos com propósitos educacionais requer uma clara definição de

seus objetivos, de forma a garantir o sucesso no processo de aprendizagem. Tais jogos

devem auxiliar no desenvolvimento de habilidades espećıficas relacionadas ao conteúdo

das disciplinas estudadas ou promover o aprimoramento das capacidades cognitivas e

intelectuais dos estudantes (PAIVA; TORI, 2017). Além de proporcionar motivação para a

aprendizagem, os jogos possibilitam o desenvolvimento de diversas habilidades, tornando-

se assim, um recurso didático valioso (HUNG et al., 2014).

Ao ser utilizado como uma ferramenta educacional, o jogo adquire uma nova

classificação, sendo referido como jogo educativo, conforme descrito por Almeida et al.

(2021). A integração entre educação e entretenimento é capaz de proporcionar uma grande

motivação aos estudantes, incentivando-os a buscar o conhecimento de forma mais efetiva.

Segundo Parreira et al. (2018), a introdução de jogos no ambiente escolar pode

tornar a aprendizagem mais atrativa e desafiadora. Os benef́ıcios não se limitam apenas

aos estudantes, mas se estendem também aos professores, que podem utilizar essa ferra-

menta como forma de diversão e aprendizado. Dessa forma, é posśıvel transformar simples

assuntos do cotidiano em conhecimento significativo de maneira prazerosa, estimulando a

imaginação e a criatividade dos jogadores.

Os jogos representam uma importante ferramenta pedagógica, permitindo que o

educador assuma o papel de condutor, estimulador e avaliador do processo de aprendiza-

gem. Além disso, eles têm o potencial de auxiliar os estudantes a desenvolver e enriquecer

sua personalidade, possibilitando a descoberta de novos conhecimentos. De acordo com
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Santana (2018), o jogo é capaz de contribuir para a construção de novas descobertas.

2.4.2 Jogos Educacionais no contexto da Matemática

Jogos educacionais são ferramentas pedagógicas que utilizam elementos lúdicos para pro-

mover a aprendizagem de conteúdos curriculares. Na área de Matemática, esses jogos

podem ser utilizados para tornar o ensino mais dinâmico e atraente, promovendo o de-

senvolvimento de habilidades como racioćınio lógico, resolução de problemas e trabalho

em equipe.

Segundo Antunes e Moreno (2017), jogos educacionais na Matemática podem

ser utilizados em diversas situações, tais como no ensino regular, na educação especial,

no ensino a distância e em atividades extraclasse. Esses jogos podem ser criados pelos

próprios professores ou utilizados jogos comerciais adaptados ao contexto escolar.

Alguns dos benef́ıcios do uso de jogos educacionais na Matemática foram desta-

cados por Santos et al. (2021), que ressaltou a possibilidade de esses jogos promoverem

uma aprendizagem mais significativa e prazerosa para os estudantes, além de propiciarem

um ambiente de colaboração e de experimentação.

Diversos estudos também têm demonstrado a eficácia dos jogos educacionais na

melhoria do desempenho dos estudantes em Matemática. Como demostra Fernandes

(2010), Souza e Moreira (2015), Santana (2018) e Carvalho (2018).

Portanto, os jogos educacionais são uma ferramenta valiosa para promover a

aprendizagem de Matemática de forma lúdica e prazerosa, ajudando a desenvolver habi-

lidades importantes para a vida acadêmica e profissional dos estudantes. Por exemplo,

em um estudo realizado por Hung et al. (2014), os resultados mostraram que os jogos

educacionais podem promover a aquisição de habilidades Matemáticas de maneira mais

eficaz do que as abordagens tradicionais de ensino.
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2.5 Técnicas de Desenvolvimento de Jogos Educaci-

onais

Para o desenvolvimento de jogos educacionais de Matemática, existem diversas técnicas

que podem ser utilizadas com o objetivo de torná-los mais eficazes no processo de ensino

e aprendizagem. A seguir, alguns conceitos importantes sobre algumas dessas técnicas:

• gamificação: consiste em incorporar elementos de jogos em atividades educacionais,

como pontos, recompensas e desafios, com o intuito de torná-las mais motivadoras

e engajadoras. Alguns estudos demonstram a eficácia dessa técnica no ensino de

Matemática (COSTA et al., 2020);

• storytelling: consiste em utilizar histórias e narrativas para contextualizar e tor-

nar mais significativos os conteúdos matemáticos abordados nos jogos educacionais.

A utilização de storytelling pode ajudar a criar conexões entre os conceitos ma-

temáticos e o mundo real, facilitando a compreensão dos estudantes (COSTA et al.,

2020);

• personalização: consiste em adaptar os jogos educacionais às necessidades e carac-

teŕısticas individuais dos estudantes, levando em consideração seus ńıveis de conhe-

cimento, interesses e estilos de aprendizagem. A personalização pode incluir a oferta

de desafios diferenciados, feedbacks personalizados e diferentes caminhos para a re-

solução de problemas. Estudos apontam que essa técnica pode aumentar a eficácia

dos jogos educacionais de Matemática (GONZÁLEZ et al., 2016);

• colaboração: consiste em utilizar jogos educacionais em atividades coletivas, em

que os estudantes trabalham em equipe para resolver problemas e atingir objetivos

comuns. Essa técnica pode ajudar a desenvolver habilidades socioemocionais, como

comunicação, liderança e cooperação, além de favorecer o aprendizado colaborativo.

Pesquisas indicam que a colaboração pode melhorar o desempenho dos estudantes

em Matemática (LAHANN; LAMBDIN, 2014).

Em suma, o uso de técnicas de gamificação, storytelling, personalização e colaboração

pode contribuir significativamente para o desenvolvimento de jogos educacionais de Ma-
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temática mais eficazes. A escolha dessas técnicas deve levar em consideração as ca-

racteŕısticas dos estudantes, os objetivos educacionais e os recursos dispońıveis para a

produção dos jogos.

2.6 Considerações do caṕıtulo

Nesse caṕıtulo, foram apresentados alguns conceitos relevantes para o entendimento para

criação do jogo proposto nesse trabalho. Matemática, software educacional e jogos edu-

cacionais são recursos importantes que podem ajudar a tornar o aprendizado de conceitos

matemáticos mais atraente e acesśıvel para os estudantes. O software educacional pode

permitir uma aprendizagem mais personalizada, enquanto os jogos educacionais podem

ser usados para ensinar conceitos matemáticos de uma maneira divertida e interativa. Os

jogos educacionais de Matemática são particularmente úteis para tornar a Matemática

mais acesśıvel e interessante para os estudantes, mas é importante que esses jogos sejam

cuidadosamente projetados e testados para garantir que estejam ensinando os conceitos

corretamente. A técnica de desenvolvimento de jogos educacionais é uma abordagem

estruturada e sistemática que os desenvolvedores podem usar para projetar jogos com

um objetivo claro de aprendizado. Essa técnica envolve a consideração cuidadosa das

necessidades e habilidades dos estudantes e a incorporação de tendências e tecnologias

emergentes para garantir que o jogo educacional desenvolvido seja relevante e eficaz.



26

3 Trabalhos Relacionados

3.1 Introdução

Neste caṕıtulo, são discutidos alguns trabalhos relacionados, que abordam a utilização

de jogos educacionais como ferramentas de apoio ao ensino. Ao longo deste caṕıtulo, são

explorados vários estudos que analisaram a eficácia dos jogos educacionais no ensino dessa

disciplina espećıfica. Cada trabalho citado apresentará a descrição detalhada do projeto,

os objetivos propostos, os resultados alcançados e também os pontos positivos e negativos

identificados.

Esses estudos têm contribúıdo para ampliar o conhecimento sobre como os jogos

educacionais podem auxiliar os estudantes na compreensão dos conceitos de Matemática,

fornecendo uma abordagem mais interativa e envolvente. Através dessas pesquisas, espera-

se fornecer percepções valiosas para o desenvolvimento de estratégias de ensino mais efe-

tivas nessa área.

A busca por trabalhos relacionados foi realizada por meio de uma revisão sis-

temática da literatura, utilizando as bases de dados do Google Acadêmico3, Scopus4,

IEEE Xplore 5 e ACM Digital Library6. Foram utilizadas palavras-chave relacionadas ao

tema do jogo educacional de lógica em Matemática Discreta , como ”educational game”,

”discrete mathematics”, ”game-based learning”, entre outras. A busca foi realizada em

artigos publicados entre 2015 e 2022, em inglês e português. Foram selecionados 06 traba-

lhos relacionados para análise e comparação com o jogo educacional Logic T.E.I, conforme

e descrito na sessão 3.2.

3https://scholar.google.com/
4https://www.scopus.com/
5https://ieeexplore.ieee.org/
6https://dl.acm.org/
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3.2 Descrições dos Trabalhos Relacionados

Em Garcia (2020), é proposto um aplicativo móvel gamificado projetado para reforçar o

conhecimento dos alunos sobre Matemática Discreta, chamado de GADIMATH. O apli-

cativo foi desenvolvido em Unity 3D e traz sete funções, entre elas jogabilidade, mochila,

loja, configurações, ajuda e sobre. O processo de desenvolvimento utilizou um modelo de

desenvolvimento rápido de aplicativos, que dividiu o projeto em pequenos módulos e os

combinou para fornecer um produto final.

A fase de pesquisa do projeto concentrou-se na coleta de dados para ajudar a

conceituar o jogo, na programação dos códigos-fonte e na coleta de dados usados para

fazer as perguntas que foram integradas ao jogo. A fase de programação concentrou-se

no desenvolvimento das diferentes funcionalidades do jogo, como detecção de teclado,

mecanismos de compra e venda, conectividade de dados e conectividade de masmorras.

Após a fase de desenvolvimento, o proponente realizou uma série de testes para

qualificar e aprimorar as funcionalidades do jogo. O instrumento incluiu 24 medidas, e

25 respondentes foram selecionados para testar o aplicativo, incluindo 10 professores e 15

alunos. O proponente usou a distribuição de frequência para determinar se o objetivo do

jogo foi alcançado. Os resultados médios foram gerados e a classificação percentil e suas

pontuações médias foram computadas.

Os resultados do estudo mostraram que o GADIMATH foi eficaz em reforçar o

conhecimento dos alunos sobre Matemática Discreta. O jogo foi considerado fácil de usar,

confiável, interativo e portátil. O estudo também descobriu que o jogo foi bem-sucedido

em atingir seu objetivo de tornar o aprendizado divertido e envolvente para os alunos.

Os pontos positivos do projeto incluem a utilização de um modelo de desenvol-

vimento rápido de aplicativos, que permitiu o desenvolvimento de um produto completo

em um curto espaço de tempo. O jogo também foi considerado eficaz para reforçar as

competências de aprendizagem e tornar o aprendizado divertido e envolvente para os

alunos.

Os pontos negativos do projeto incluem o número limitado de respondentes utili-

zados no estudo e o fato de o estudo não incluir um grupo controle. Além disso, o estudo

não forneceu informações sobre os efeitos a longo prazo do uso do GADIMATH como
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ferramenta de aprendizado.

D’Almeida (2021) propoẽm o QuizTi, um jogo com quizzes para disciplinas de

Matemática no curso de Ciência da Computação. O objetivo do jogo é auxiliar no pro-

cesso de ensino-aprendizagem, tornando o aprendizado mais dinâmico e interativo para

os alunos.

O estudo realizado na primeira etapa do projeto mostrou a importância e os

desafios do ensino de disciplinas Matemáticas em cursos universitários, bem como a pos-

sibilidade de utilizar ferramentas tecnológicas para auxiliar nesse processo. Na segunda

etapa, foi descrito o processo de desenvolvimento do QuizTi, suas funcionalidades e as

disciplinas escolhidas para elaboração do banco de questões. Na última etapa, foram re-

alizados testes em turmas do curso de Ciência da Computação que estavam cursando as

disciplinas de ALGA e MD, e a eficácia do jogo foi analisada a partir dos dados coletados.

Os resultados encontrados foram positivos, indicando que o QuizTi pode ser uma

ferramenta útil para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de disciplinas de Ma-

temática na área de Ciência da Computação. Os alunos que utilizaram o jogo apresenta-

ram um desempenho melhor nas disciplinas em que o QuizTi foi utilizado, em comparação

com as turmas que não utilizaram o jogo.

Entre os pontos positivos do projeto, destaca-se a utilização de tecnologia para

tornar o aprendizado mais dinâmico e interativo. O QuizTi é uma ferramenta que uti-

liza jogos e quizzes para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de disciplinas de

Matemática na área de Ciência da Computação. Além disso, a possibilidade de perso-

nalização do jogo de acordo com as necessidades dos alunos é outro ponto positivo, pois

permite que o jogo seja adaptado para atender às necessidades espećıficas de cada turma.

Outro ponto positivo é a eficácia do jogo em melhorar o desempenho dos alunos

nas disciplinas de Matemática. Os resultados dos testes realizados mostraram que os

alunos que utilizaram o QuizTi apresentaram um desempenho melhor nas disciplinas em

que o jogo foi utilizado, em comparação com as turmas que não utilizaram o jogo.

Já entre os pontos negativos, pode-se citar a necessidade de aprimoramento da

ferramenta para identificar melhor os pontos de debilidade dos alunos. Embora os resul-

tados dos testes tenham sido positivos, é importante que a ferramenta seja aprimorada
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para identificar com mais precisão os pontos em que os alunos apresentam dificuldades,

para que possam ser trabalhados de forma mais efetiva. Outro ponto negativo é a falta de

avaliação qualitativa da percepção dos alunos sobre o uso do jogo. Embora os resultados

dos testes tenham sido positivos, é importante que a percepção dos alunos sobre o uso

do jogo seja avaliada de forma qualitativa, para que possam ser identificados pontos de

melhoria e aprimoramento da ferramenta.

Já em Magno et al. (2018) é desenvolvido o jogo educacional aberto chamado MD

Investigações. O jogo tem como objetivo auxiliar na aprendizagem de lógica e foi testado

em sala de aula com alunos do primeiro peŕıodo do curso de Ciência da Computação da

mesma universidade.

O jogo foi desenvolvido utilizando a ferramenta aberta Godot e é totalmente

aberto, sendo considerado um recurso educacional aberto (REA). Na etapa de śıntese,

protótipos foram elaborados, desde baixa fidelidade até protótipos funcionais de alta fi-

delidade que foram apresentados aos usuários. Para validar o jogo como uma ferramenta

de ensino lúdico válida para o aprendizado, o mesmo foi analisado por professores que

ministram ou já ministraram as disciplinas “Matemática Discreta” e “Lógica Aplicada à

Computação” do curso de Ciência da Computação da UFSJ.

Os resultados encontrados foram positivos, com a maioria dos usuários conse-

guindo cumprir suas tarefas, o que ressalta que a ferramenta possui uma interface intuitiva

e de simples interação. Entretanto, nem todas as tarefas foram conclúıdas pela totalidade

dos avaliadores, o que evidenciou que a ferramenta ainda possui pequenas melhoras a

serem feitas. Além disso, foi identificado que os objetos de interação com o usuário não

se mostravam nitidamente diferenciáveis do resto do cenário, o que pode ser melhorado.

Os pontos positivos do projeto incluem a criação de uma ferramenta lúdica para

auxiliar na aprendizagem de lógica, que foi testada em sala de aula e apresentou resultados

positivos. Além disso, o projeto foi desenvolvido por pesquisadores da área, o que garante

a qualidade do conteúdo.

Os pontos negativos incluem a necessidade de melhorias na interface do jogo, para

que os objetos de interação com o usuário sejam mais facilmente identificáveis. Além disso,

o jogo ainda não foi testado em larga escala, o que pode ser necessário para avaliar sua
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eficácia em diferentes contextos educacionais.

Em Otemaier et al. (2020) é apresentado um projeto que trata do desenvolvi-

mento e avaliação de uma sala de escape educacional para o ensino de Lógica Matemática

em cursos de informática. O projeto envolveu a concepção e implementação de uma ativi-

dade de escape room que combinava recursos f́ısicos e digitais para criar uma experiência

h́ıbrida. A atividade foi baseada em lógica proposicional e predicados, que são objetos de

estudo da disciplina de Lógica Matemática.

O projeto consistiu em três fases: concepção, execução e avaliação. Na fase de

concepção, os pesquisadores projetaram a atividade da sala de fuga, incluindo a narrativa,

os quebra-cabeças e os desafios. A narrativa girava em torno do “sequestro da coorde-

nadora”, e os desafios que os alunos tinham para resolver eram quebra-cabeças de lógica

proposicional e predicados.

Na fase de execução, a atividade de sala de fuga é implementada e os alunos

participam dela. Na fase de avaliação, são recolhidos dados junto dos alunos através

de um questionário anónimo para avaliar o impacto da atividade nos seus resultados de

aprendizagem e na perceção das suas competências.

Os resultados do projeto de pesquisa mostraram que a sala de fuga educacional

foi eficaz no desenvolvimento das habilidades de resolução de problemas, criatividade e

comunicação dos alunos. Os alunos relataram aspectos positivos como competitividade,

diversão, aplicação dos conceitos aprendidos nas aulas, satisfação em atingir o objetivo

final, cooperação entre os colegas e trabalho em equipe.

O projeto de pesquisa identificou diversos pontos positivos e negativos relacio-

nados ao uso de uma sala de fuga educacional para o ensino de Lógica Matemática em

cursos de informática.

Os pontos positivos do projeto incluem a competitividade, pois os estudantes

relataram que o aspecto competitivo da sala de fuga foi um fator significativo para o

sucesso do jogo. A diversão devido a atividade da sala de fuga ser agradável e envolvente.

Aplicação dos conceitos aprendidos, pois apreciaram a oportunidade de aplicar os con-

ceitos aprendidos em sala de aula a problemas do mundo real. Satisfação em atingir o

objetivo final, sentiram uma sensação de dever cumprido e satisfação quando conclúıram a
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atividade de escape room. A Cooperação que foram relataram que a atividade da sala de

fuga incentivou a cooperação e o trabalho em equipe entre os colegas. O Quebra-cabeças

bem projetados, onde os estudantes apreciaram a qualidade e a criatividade dos quebra-

cabeças. O Trabalho em equipe, que fizeram os estudantes descobriram que a atividade

da sala de fuga exigia trabalho em equipe e colaboração para resolver os quebra-cabeças.

Pontos negativos incluem a pressão de tempo, alguns estudantes sentiram que o

limite de tempo imposto à atividade da sala de fuga era muito curto, causando estresse

e ansiedade.O ńıvel de dificuldade, acharam os quebra-cabeças muito desafiadores, o que

gerou frustração e desânimo. A Falta de orientação, pois sentiram que não receberam

orientação ou apoio suficiente durante a atividade da sala de fuga, o que dificultou a

resolução dos quebra-cabeças.

No geral, os aspectos positivos da atividade educacional da sala de fuga superaram

os aspectos negativos. No entanto, os aspectos negativos sugerem que um planejamento

cuidadoso e consideração das necessidades e habilidades dos alunos são necessários para

garantir o sucesso da atividade.

Em Souza et al. (2022) é discutido o projeto ”Boolace - a Lógica do Reino de

Lovelace”, tem como objetivo facilitar e potencializar o ensino e a aprendizagem da lógica

proposicional aplicável em programação, de modo dinâmico, interativo e motivacional.

O jogo-curso está sendo desenvolvido em dois módulos: game e acadêmico, sendo que o

módulo game é o jogo propriamente dito, desenvolvido na engine Unity que permite a

portabilidade do jogo para qualquer tipo de plataforma, seja desktop ou mobile.

Os resultados e discussões do projeto ainda não foram apresentados no texto, mas

é posśıvel inferir que o jogo-curso ”Boolace”tem potencial para promover o engajamento

e interesse discente na lógica proposicional, uma vez que foi desenvolvido com base no

processo ENgAGED (Educational Games Development), que oferece suporte ao desenvol-

vimento sistemático de jogos educacionais, contendo fases e atividades criadas baseadas

no design instrucional, no design de jogos e em processos de desenvolvimentos de jogos.

Pontos positivos do projeto incluem a utilização de um processo de desenvolvi-

mento sistemático de jogos educacionais, a portabilidade do jogo para diferentes platafor-

mas e a possibilidade de promover o engajamento e interesse discente na lógica proposici-
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onal. Pontos negativos não foram feita analises e o projeto ainda está em desenvolvimento

e, portanto, pode haver desafios e obstáculos a serem superados durante o processo de

implementação e utilização do jogo-curso.

Em Netto et al. (2017), o projeto chamado de Game Logic é um jogo voltado

para o aprendizado de pseudocódigos através da montagem de fluxogramas com blocos

de instrução pré-dispostos na interface da ferramenta. O objetivo é tornar o aprendizado

de qualquer linguagem de programação mais facilitado, investindo principalmente em

conceitos fundamentais de aprendizagem através de jogos digitais, como a gamificação.

O jogo propõe a inserção do jogador em um mini mundo onde o objetivo é resolver

desafios de programação em blocos. Os participantes foram questionados sobre sugestões

de melhorias para o Game Logic, e sugeriram que colocássemos um brilho nas estrelas que

aparecem ao final de cada fase, além de deixar mais claro o objetivo do jogo, a usabilidade

do evento loop e o sistema de pontuação. Também foi sugerido que, ao bloquear eventos,

eles fiquem em um tom de cinza para que os usuários saibam que não são clicáveis.

Os dados dos questionários permitiram obter resultados otimistas, sobretudo em

relação a aspectos de jogabilidade. Os participantes conseguiram compreender facilmente

a proposta do jogo e mostraram-se motivados a continuar jogando. Quando questionados

a respeito de atribuir uma nota ao Game Logic, a maior parte dos participantes avaliou

de 8 a 10. Os jogadores conseguiram relacionar os conteúdos apresentados no jogo com

os conteúdos vistos em sala de aula.

Entre os pontos positivos do projeto, destacam-se a gamificação, que torna o

aprendizado mais divertido e eficiente, e a facilidade de compreensão da proposta do jogo.

Já entre os pontos negativos, foram apontadas sugestões de melhorias na interface e na

usabilidade do evento loop e do sistema de pontuação.

Tendo em mente que o projeto e o software encontram-se em constante desenvol-

vimento, a publicação de novas releases auxiliará na captação de feedback necessário para

melhorias consecutivas, o que também elevará a qualidade da aplicação consideravelmente,

uma vez que o próprio usuário final indicará suas necessidades.

Abaixo temos um resumo que fornece uma visão geral dos trabalhos relacionados

discutidos na tabela 3.1. Os estudos selecionados focam no uso de jogos educacionais
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para ensinar conceitos de lógica. Os aspectos positivos destacados nos trabalhos incluem a

utilização de modelos de desenvolvimento rápido de aplicativos, a integração de tecnologia

para aprimorar as experiências de aprendizado, os recursos de personalização dos jogos e o

impacto positivo nos resultados de aprendizagem dos alunos. No entanto, também foram

identificadas limitações e áreas para melhorias, como a necessidade de amostras maiores,

a falta de avaliação qualitativa da percepção dos alunos sobre os jogos, melhorias na

interface e na usabilidade, avaliação em contextos educacionais diversos, preocupações

com pressão de tempo e o ńıvel apropriado de dificuldade nas atividades de resolução de

quebra-cabeças. Na tabela 3.2, foi feito o comparativo do Logic T.E.I com cada trabalho

relacionado, o destaque principal do Logic T.E.I é a abordagem modular, dividindo os

desafios em quatro módulos distintos.

Tabela 3.1: Trabalhos relacionados

Autor Caracteŕısticas Positivas Caracteŕısticas Ausentes
Netto et al.
(2017)

Gamificação, Facilidade de com-
preensão da proposta do jogo.

Sugestões de melhorias na
interface e usabilidade do
evento loop e sistema de
pontuação.

Magno et al.
(2018)

Ferramenta lúdica para apren-
dizagem de lógica, Desenvolvido
por pesquisadores.

Melhorias na interface do
jogo, Testes em larga escala.

Garcia (2020) Desenvolvimento rápido de apli-
cativos, Reforço de competências
de aprendizagem, Aprendizado
divertido e envolvente para alu-
nos.

Número limitado de respon-
dentes, Grupo controle, In-
formações sobre efeitos a
longo prazo.

Otemaier et al.
(2020)

Competitividade, diversão, coo-
peração, Desenvolvimento de ha-
bilidades de trabalho em equipe.

Pressão de tempo, Dificul-
dade dos quebra-cabeças,
Orientação durante a ativi-
dade.

D’Almeida
(2021)

Aprendizado dinâmico e intera-
tivo, Personalização do jogo.

Avaliação qualitativa da
percepção dos alunos, Me-
lhorias na interface do jogo.

Souza et al.
(2022)

Processo de desenvolvimento sis-
temático de jogos educacionais,
Portabilidade para diferentes pla-
taformas, Potencial para engaja-
mento.

Análises, Projeto ainda em
desenvolvimento, Desafios a
serem superados.
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Tabela 3.2: Comparação do Logic T.E.I com os Trabalhos relacionados

Protótipos Comparação

Logic T.E.I vs Game Logic
(Netto et al. (2017))

Possuem algumas caracteŕısticas em comum, como a gami-
ficação e a facilidade de compreensão da proposta do jogo.
No entanto, o Game Logic apresenta sugestões de melho-
rias na interface e usabilidade do evento loop e sistema de
pontuação, enquanto o Logic T.E.I oferece uma abordagem
modular, dividindo os desafios em quatro módulos distintos:
Tabela Verdade, Equivalência Lógica, Lógica Proposicional
e Inferência Lógica.

Logic T.E.I vs MD Investigações
(Magno et al. (2018))

Possuem algumas caracteŕısticas em comum, como serem
ferramentas lúdicas para aprendizagem de lógica. No en-
tanto, o MD Investigações foi desenvolvido por pesquisa-
dores e apresenta melhorias na interface do jogo, além de
ter sido testado em larga escala. Já o Logic T.E.I oferece
uma abordagem modular, dividindo os desafios em quatro
módulos distintos: Tabela Verdade, Equivalência Lógica,
Lógica Proposicional e Inferência Lógica

Logic T.E.I vs GADIMATH
(Garcia (2020))

Possuem algumas caracteŕısticas em comum, como serem
jogos educacionais para aprendizagem de matemática. No
entanto, o GADIMATH Garcia é voltado para o ensino de
matemática básica, enquanto o Logic T.E.I é focado em
Matemática Discreta e apresenta uma abordagem modular,
dividindo os desafios em quatro módulos distintos: Tabela
Verdade, Equivalência Lógica, Lógica Proposicional e In-
ferência Lógica.

Logic T.E.I vs Sala de es-
cape educacional (Otemaier et
al. (2020))

Possuem algumas diferenças significativas em termos de for-
mato e abordagem. Enquanto o Logic T.E.I é um jogo edu-
cacional de lógica modular, dividido em quatro módulos
distintos que abordam diferentes conceitos de Matemática
Discreta, a sala de escape educacional é um formato de
atividade presencial que envolve desafios e quebra-cabeças
para os participantes resolverem em um ambiente f́ısico.
O Logic T.E.I oferece uma experiência de aprendizado in-
terativa e envolvente, permitindo que os estudantes prati-
quem e aprimorem seus conhecimentos em qualquer lugar,
enquanto a sala de escape educacional proporciona uma
experiência imersiva e colaborativa, onde os participantes
trabalham juntos para resolver problemas e completar de-
safios dentro de um cenário temático.

Logic T.E.I vs QuizTi
(D’Almeida (2021))

Apresentam diferenças significativas em termos de formato
e abordagem. Enquanto o Logic T.E.I é um jogo edu-
cacional de lógica modular, dividido em quatro módulos
distintos que abordam diferentes conceitos de Matemática
Discreta, o QuizTi é um formato de quiz educacional que
geralmente envolve perguntas e respostas em um formato
de competição ou desafio. O Logic T.E.I oferece uma ex-
periência de aprendizado interativa e envolvente, permi-
tindo que os estudantes pratiquem e aprimorem seus co-
nhecimentos em um ambiente de jogo, enquanto o QuizTi
é mais focado em testar o conhecimento prévio dos partici-
pantes por meio de perguntas e respostas.

Logic T.E.I vs Boolace (Souza et
al. (2022))

Apresentam diferenças significativas em termos de formato
e abordagem. Enquanto o Logic T.E.I é um jogo educacio-
nal de lógica modular, dividido em quatro módulos distintos
que abordam diferentes conceitos de Matemática Discreta,
o ”Boolace”é um jogo de tabuleiro que utiliza a lógica bo-
oleana para resolver desafios e problemas. O Logic T.E.I
oferece uma experiência de aprendizado interativa e envol-
vente, permitindo que os estudantes pratiquem e aprimo-
rem seus conhecimentos em um ambiente de jogo digital,
enquanto o ”Boolace”é um jogo de tabuleiro que promove
a interação social e a resolução de problemas em grupo.
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3.3 Considerações do caṕıtulo

Considerando os trabalhos relacionados apresentados, observa-se uma crescente adoção

de abordagens educacionais baseadas em jogos para o ensino e aprendizagem de lógica e

programação. A utilização de jogos educacionais pode proporcionar uma experiência mais

envolvente, motivadora e interativa para os estudantes, contribuindo para um processo de

aprendizado mais efetivo.

Cada um dos trabalhos abordados explorou diferentes aspectos e estratégias no

desenvolvimento de jogos educacionais para o ensino de lógica. Alguns trabalhos foca-

ram na utilização de jogos para a aprendizagem de conceitos espećıficos, como lógica

Matemática e pseudocódigos, enquanto outros desenvolveram jogos abrangendo uma va-

riedade de tópicos relacionados à lógica e programação.

Os resultados dos trabalhos indicam a eficácia dos jogos educacionais no desen-

volvimento de habilidades como resolução de problemas, criatividade, comunicação, coo-

peração e trabalho em equipe. Os participantes dos estudos relataram uma experiência

positiva, demonstrando motivação e engajamento durante o processo de aprendizagem

por meio dos jogos.

Destacam-se como pontos positivos a utilização da gamificação, que torna o apren-

dizado mais atrativo e eficiente, a facilidade de compreensão das propostas dos jogos, a

aplicação dos conceitos aprendidos em situações reais e o aprimoramento de habilida-

des espećıficas, como a resolução de problemas e a lógica Matemática. Por outro lado,

os pontos negativos mencionados envolvem aspectos como a necessidade de aprimorar a

interface e a usabilidade dos jogos, a adequação do tempo de jogo, o ńıvel de dificul-

dade dos desafios propostos e a falta de orientação em alguns casos. Importante ressaltar

que os trabalhos relacionados são baseados em pesquisas espećıficas e estão sujeitos a li-

mitações, como amostras de participantes restritas ou contextos educacionais espećıficos.

Entretanto, fornecem insights valiosos sobre as potencialidades e desafios no uso de jogos

educacionais para o ensino de lógica e programação.

Considerando a diversidade de abordagens e resultados apresentados, pode-se

concluir que os jogos educacionais têm o potencial de complementar e enriquecer o pro-

cesso de ensino e aprendizagem de lógica e programação. Ao projetar e desenvolver jogos



3.3 Considerações do caṕıtulo 36

educacionais, é fundamental considerar a adaptação aos diferentes contextos educacio-

nais, a usabilidade, a adequação do conteúdo aos objetivos de aprendizagem e a coleta

cont́ınua de feedback dos usuários para aprimoramentos futuros.No geral, os trabalhos re-

lacionados destacam a importância de abordagens inovadoras e motivadoras no ensino de

lógica e programação, e os jogos educacionais surgem como uma opção promissora nesse

sentido. Com o avanço da tecnologia e o desenvolvimento de novas ferramentas e recursos,

é provável que o uso de jogos educacionais continue a crescer e evoluir, proporcionando

experiências de aprendizagem cada vez mais enriquecedoras para os estudantes.
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4 Etapas de Desenvolvimento

4.1 Introdução

Este caṕıtulo detalha e discute as etapas de desenvolvimento da proposta deste trabalho,

abordando diversos aspectos do projeto. O ciclo de vida do desenvolvimento de software é

detalhado, destacando marcos e estratégias adotadas. A etapa de engenharia de requisitos

definiu os objetivos do jogo, abordando tanto os requisitos funcionais quanto os não

funcionais. A modelagem do Logic T.E.I é apresentada através de Diagrama de Casos de

Uso, detalhando as principais funcionalidades e interações do usuário.

Na etapa de projeto, o projeto de arquitetura foi detalhado, abrangendo as de-

cisões de design e a estrutura básica do Logic T.E.I. Neste contexto, a modelagem de dados

é parte para o entendimento do fluxo de informações do jogo. Por fim, as caracteŕısticas

de Gamificação são detalhadas, através do Diagrama de Features.

4.2 Ciclo de Vida do Desenvolvimento de Software

Um processo de desenvolvimento de software abrange um conjunto de atividades inter-

conectadas que resultam na criação de um sistema de software. A escolha do processo

a ser adotado é influenciada principalmente pelo tipo de software em desenvolvimento e

pelos requisitos espećıficos do cliente. O ciclo de vida de desenvolvimento de software

oferece uma representação visual simplificada do processo de software em foco, conforme

é descrito por Sommerville (2018).

Não existe um modelo de processo único que possa ser universalmente aplicado a

todos os tipos de desenvolvimento de software. A seguir, são destacados alguns modelos

de processo genéricos, conforme discutido por Sommerville (2018):

i. Modelo em Cascata: Este modelo representa as etapas essenciais do processo, como

especificação, desenvolvimento, validação e evolução, organizando-as em fases dis-

tintas. O processo inicia-se com a especificação de requisitos, seguida pelo design
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de software, implementação e testes.

ii. Desenvolvimento Incremental: Neste modelo, as atividades de especificação, desen-

volvimento e validação ocorrem de maneira intercalada. O sistema é constrúıdo em

uma série de versões (incrementos), adicionando funcionalidades a cada nova versão

em relação à anterior.

iii. Integração e Configuração: Com base na disponibilidade de componentes ou sis-

temas reutilizáveis, esse método de desenvolvimento de sistemas concentra-se na

configuração desses componentes para serem utilizados em um novo contexto, além

da integração eficiente desses componentes em um sistema coeso.

Após analisar os três processos destacados, foi posśıvel identificar que o ciclo de vida

do desenvolvimento do Logic T.E.I adota uma abordagem iterativa e incremental. Essa

escolha metodológica possibilita a construção do jogo em ciclos sucessivos, nos quais

novas funcionalidades são gradualmente incorporadas e melhorias são implementadas de

forma evolutiva. Esse processo iterativo viabiliza a cont́ınua adaptação do jogo com base

no feedback recebido durante cada ciclo, assegurando uma evolução constante e ajustes

conforme necessário, conforme é mostrado na figura 4.1 .

Figura 4.1: Desenvolvimento Evolucionário (Incremental)
Fonte: Sommerville (2018, p. 35)

A abordagem incremental se destaca pela entrega cont́ınua de versões funcionais
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do jogo, proporcionando aos usuários a oportunidade de experimentar e fornecer feedback

ao longo de todo o desenvolvimento. Essa flexibilidade no ciclo de vida do desenvol-

vimento se revela como um elemento essencial para a criação de um jogo educacional

eficaz e adaptável, como é o caso do Logic T.E.I. Essa metodologia não apenas garante

a consistência e qualidade do produto, mas também permite uma resposta ágil às neces-

sidades e preferências dos usuários, contribuindo para uma experiência de aprendizado

mais envolvente e personalizada.

4.3 Engenharia de Requisitos

De acordo com Sommerville (2018), a especificação de software ou engenharia de requisitos

é definida como o processo de compreender e estabelecer quais serviços são necessários para

o sistema, além de identificar as restrições relacionadas à sua operação e desenvolvimento.

O autor destaca que o objetivo da engenharia de requisitos é gerar um documento de

requisitos acordados que especifique um sistema capaz de atender às necessidades das

partes interessadas.

A engenharia de requisitos busca eficácia ao eliminar ou, no mı́nimo, reduzir

problemas como metas de projeto imprecisas, suposições não mencionadas, interpretações

diversas por parte das pessoas envolvidas e requisitos expressos de maneira dif́ıcil de

verificar, entre outros desafios (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

Os requisitos de um sistema de software são geralmente categorizados como requi-

sitos funcionais e requisitos não funcionais. A seguir, são descritos os requisitos funcionais

e não funcionais espećıficos para o Logic T.E.I.

4.3.1 Requisitos Funcionais do Logic T.E.I

Segundo Sommerville (2018, p. 88), requisitos funcionais consistem em declarações que

descrevem os serviços que o sistema deve fornecer, como sistema deve responder as entra-

das espećıficas e especificam seu comportamento em situações determinadas. Em certos

casos , esses requisitos também podem explicitamente indicar o que o sistema não deve

realizar.
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A Tabela 4.1 detalha os requisitos funcionais que foram elaborados durante a fase

de levantamento de requisitos do Logic T.E.I.

Tabela 4.1: Requisitos Funcionais do Logic T.E.I

Código Requisito Funcional Detalhes
RF01 Executar o Software O jogo deve iniciar e executar corretamente

em diferentes ambientes de sistema operacio-
nal, proporcionando uma experiência consis-
tente.

RF02 Escolher o Nı́vel de Dificul-
dade da Partida

O jogo deve permitir que o usuário escolha
entre diferentes ńıveis de dificuldade, propor-
cionando desafios graduais para atender a di-
ferentes ńıveis de habilidade.

RF03 Informar o Nome Os jogadores devem ter a capacidade de in-
serir seus nomes no jogo para personalizar a
experiência e rastrear seu progresso.

RF04 Iniciar uma Partida O Logic T.E.I deve oferecer a opção de ini-
ciar uma nova partida, carregando os desafios
correspondentes ao ńıvel de dificuldade esco-
lhido.

RF05 Pedir uma Dica Os jogadores podem solicitar dicas durante o
jogo para obter orientações adicionais sobre
como resolver desafios espećıficos.

RF06 Responder o Desafio Os usuários devem ser capazes de interagir
com o jogo, fornecendo respostas para os de-
safios propostos de acordo com os conceitos
de lógica proposicional e inferência lógica.

RF07 Encerrar o Jogo Durante
uma Partida

Os jogadores têm a opção de encerrar uma
partida a qualquer momento, com o jogo re-
gistrando o progresso realizado até aquele
momento.

Esses requisitos funcionais são fundamentais para proporcionar uma experiência

interativa e educacional aos usuários, abrangendo desde a configuração inicial até a re-

solução dos desafios propostos.

4.3.2 Requisitos Não-Funcionais do Logic T.E.I

Segundo Sommerville (2018, p. 89), requisitos não funcionais consistem em restrições re-

lacionadas aos serviços ou funções fornecidas pelo sistema, compreendem restrições tem-

porais, limitações no processo de desenvolvimento e restrições impostas por padrões. Re-
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quisitos não funcionais geralmente se aplicam ao sistema como um todo, em oposição a

caracteŕısticas ou serviços individuais.

A Tabela 4.2, detalha os requisitos não funcionais que foram elaborados durante

a fase de levantamento de requisitos do Logic T.E.I.

Tabela 4.2: Requisitos Não-Funcionais do Logic T.E.I

Código Requisito Não Funcional Detalhes
RNF01 Compatibilidade O jogo deve ser compat́ıvel com sistemas ope-

racionais Windows, macOS e Linux.
RNF02 Desempenho O Logic T.E.I deve garantir tempos de car-

regamento rápidos e operações suaves, inde-
pendentemente do hardware do usuário.

RNF03 Usabilidade A interface do usuário deve ser intuitiva e de
fácil navegação, permitindo uma experiência
amigável para jogadores de diferentes idades
e habilidades.

RNF04 Segurança O jogo deve garantir a segurança dos dados
dos usuários, evitando qualquer forma de co-
leta ou compartilhamento não autorizado de
informações pessoais.

RNF05 Manutenibilidade O código-fonte do Logic T.E.I deve ser or-
ganizado e documentado de forma clara
para facilitar a manutenção e posśıveis atua-
lizações futuras.

RNF06 Escalabilidade A arquitetura do jogo deve ser projetada
para lidar com um aumento potencial no
número de usuários, garantindo que a ex-
periência permaneça estável e eficiente.

Estes requisitos não funcionais são essenciais para garantir que o Logic T.E.I

seja não apenas funcional, mas também atenda a critérios de desempenho, segurança e

usabilidade.

4.3.3 Gerenciamento da Qualidade do Logic T.E.I

O gerenciamento da qualidade no Logic T.E.I é uma vertente crucial do processo de de-

senvolvimento, visando assegurar a entrega de um produto educacional sólido e confiável.

Este componente abrange diversos aspectos, desde a concepção até a implementação,

proporcionando uma experiência de usuário consistente e de alta qualidade.
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A seguir, seguem os critérios de qualidade do Logic T.E.I:

• conformidade com requisitos: O gerenciamento da qualidade inclui a verificação

constante da conformidade do Logic T.E.I com os requisitos previamente estabele-

cidos, assegurando que o jogo atenda às expectativas funcionais e não funcionais,

proporcionando uma experiência consistente;

• garantia de conteúdo pedagógico: A qualidade do conteúdo pedagógico é monito-

rada de perto. Revisões por especialistas em lógica, educação e design instrucional

garantem que o Logic T.E.I não apenas seja envolvente, mas também eficaz no

ensino de conceitos fundamentais;

• avaliação de usabilidade: O aspecto educacional do Logic T.E.I demanda uma

atenção especial à usabilidade. Avaliações práticas são conduzidas, coletando fe-

edback de potenciais usuários para ajustar a interface e a experiência de jogo, pro-

porcionando uma interação intuitiva;

• testes iterativos: O Logic T.E.I foi submetido a testes cont́ınuos ao longo do de-

senvolvimento. Testes unitários, de integração e de sistema foram realizados para

identificar e corrigir eventuais falhas, garantindo a estabilidade do jogo em todas as

fases.

O compromisso com o gerenciamento efetivo da qualidade reflete o empenho em oferecer

um produto educacional que não só cumpra os objetivos pedagógicos, mas também atenda

as expectativas dos usuários, promovendo um ambiente de aprendizado estimulante e

confiável.

4.4 Modelagem do Logic T.E.I

O Logic T.E.I não utiliza um banco de dados para armazenar dados persistentes, então

a modelagem de dados é feita em conjunto com o código, utilizando estruturas de dados

na memória. Nesse caso, abordamos como as informações são organizadas e manipuladas

durante a execução do jogo.
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4.4.1 Estrutura de Dados em Memória

1. Jogador:

(a) estrutura para armazenar informações do jogador, como nome, pontuação e

progresso em cada módulo.

(b) possibilidade de identificador único para distinguir jogadores.

2. Configurações do Jogo:

(a) objeto para armazenar as preferências do jogador, como o ńıvel de dificuldade

escolhido.

(b) Manutenção das configurações espećıficas do jogo.

3. Progresso do Jogador:

(a) estrutura para rastrear o progresso do jogador em cada fase ou módulo.

(b) registro das fases conclúıdas e pontuações alcançadas.

4.4.2 Atualização de Dados

A atualização de dados é realizada diretamente nessas estruturas de dados em tempo

de execução. Quando um jogador completa uma fase, suas pontuações e progresso são

atualizados nas estruturas correspondentes.

4.4.3 Vantagens da Abordagem em Memória

• simplicidade: A ausência de um banco de dados simplifica a estrutura do jogo;

• desempenho: O acesso direto à memória pode resultar em melhor desempenho para

operações frequentes;

• portabilidade: O jogo pode ser facilmente distribúıdo sem a necessidade de confi-

gurações complexas de banco de dados.
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4.4.4 Diagrama de Casos de Uso

A Figura 4.2 apresenta o diagrama de caso de uso com o seu ator principal e as ações

previstas no jogo.

Figura 4.2: Diagrama de Caso de Uso
Fonte: do autor

4.4.4.1 Executar o Software

Tabela 4.3: Executar o Software

Caso de Uso Executar o Software
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Este caso de uso descreve a primeira ação executada pelo ator principal
para iniciar o jogo.

Pré-Condições Software não iniciado.
Pós-Condições Software iniciado e tela do menu principal apresentada ao ator principal.
Ações do Ator Ações do Sistema

1.Inicia o software 2.Apresenta a tela de boas vindas, contendo um campo onde o jogador
informa o nome do personagem ao clicar Enter, ele será direcionado
para o menu inicial que contém as opções para acessar o tutorial do
jogo, informações sobre o software, iniciar o jogo e escolher o ńıvel da
partida.
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4.4.4.2 Escolher o Nı́vel de Dificuldade da Partida

Tabela 4.4: Escolher o ńıvel de dificuldade da partida

Caso de Uso Escolher o ńıvel de dificuldade da partida
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Esse caso de uso descreve etapas percorridas pelo
jogador para a escolha do ńıvel de dificuldade da
partida.

Pré-Condições Software apresenta a tela do menu principal para
o ator principal.

Pós-Condições Software apresenta a tela do menu principal para o
ator principal para informando o ńıvel selecionado.

Ações do Ator Ações do Sistema
1. O ator principal, utili-
zando as teclas direcionais,
clica Enter na opção “Sele-
cionar Nı́vel”.

2. O sistema apresenta na tela os Quatro ńıveis
dispońıveis “Fácil, Médio, Dı́ficil e Avançado”.

3. O ator principal, uti-
lizando o mouse, seleciona
uma das opções apresenta-
das.

4. O sistema grava a opção escolhida e apresenta
na tela o ńıvel escolhido.

4.4.4.3 Informar o Nome

Tabela 4.5: Informar o Nome

Caso de Uso Informar o nome
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Neste caso de uso são descritas as etapas percor-
ridas pelo ator principal para inserir o nome do
personagem.

Pré-Condições O software apresenta a tela do menu principal para
o ator principal informando o ńıvel selecionado.

Pós-Condições O software apresenta a tela do menu principal para
o ator principal informando o ńıvel selecionado e o
nome do personagem informado.

Ações do Ator Ações do Sistema
1. O ator principal, utili-
zando o teclado, informa o
nome do personagem e pres-
siona “Enter”.

2. O sistema grava o nome informado e apresenta
na tela.
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4.4.4.4 Iniciar uma Partida

Tabela 4.6: Iniciar uma Partida

Caso de Uso Iniciar uma partida
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Esse caso de uso descreve as etapas percorridas
pelo ator principal para iniciar uma partida.

Pré-Condições O software apresenta a tela do menu principal para
o ator principal informando o ńıvel selecionado e o
nome do personagem informado.

Pós-Condições Software apresenta na tela o primeiro desafio.
Ações do Ator Ações do Sistema

1. O Ator principal, utili-
zando as teclas direcionais,
Clique na tecla Enter na
opção ”iniciar a partida”e
iniciar o jogo.

2. O sistema apresenta na tela o tutorial do jogo
(quais teclas usar, opções dispońıveis ao jogador e
como o jogo funciona).

3. O jogador confirma que
entendeu o tutorial e inicia
a partida.

4. O sistema carrega na tela o cenário onde o joga-
dor se encontra, a pergunta do desafio, os elemen-
tos que representam as respostas, o tempo gasto
pelo jogador, botões necessários, seu score e as vi-
das/tentativas restantes.

4.4.4.5 Pedir uma Dica

Tabela 4.7: Pedir uma Dica

Caso de Uso Pedir uma dica
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Etapas percorridas pelo jogador para solicitar uma
dica.

Pré-Condições O Software apresenta o desafio na tela, opção de
pedir uma dica dispońıvel.
Observação: Desafio pode ter uma ou mais dicas

Pós-Condições O Software apresenta o desafio na tela, opção de
pedir uma dica indispońıvel.
Observação:O desafio não tem dica.

Ações do Ator Ações do Sistema
1. Ator principal clica no
botão “Dica” para solicitar
uma dica.

2. A dica é exibida na tela em um pop-up.

3. Ator principal pressiona
“esc” para fechar o pop-up
com a dica.

4. O Sistema mostra o botão “Dica” inativo/in-
dispońıvel. Obs:O desafio não tem dica.
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4.4.4.6 Responder o Desaf́ıo

Tabela 4.8: Responder o desafio

Caso de Uso Responder o desafio
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Descreve as etapas percorridas pelo jogador para
responder o desafio proposto.

Pré-Condições O Software apresenta o desafio na tela.
Pós-Condições O Software informa se a resposta está ou não cor-

reta e permite ao jogador iniciar o próximo desa-
fio.O software apresenta a tela de encerramento do
jogo.

Ações do Ator Ações do Sistema
1. Ator principal seleciona
as opções/elementos que
acredita representar a/as
resposta(s) correta(s).

2. O sistema informa que o jogador acertou e per-
mite ao jogador ir para o próximo desafio.

2. O sistema informa que a resposta está incor-
reta, reduz o número de chances do jogador em 1
e apresenta novamente o desafio.

3. Ator principal seleciona
as opções/elementos que
acredita representar a/as
resposta(s) correta(s).

4. O sistema informa que o jogador acertou e per-
mite ao jogador ir para o próximo desafio.

4. O sistema informa que o jogador errou e exibe
a tela de encerramento do jogo.

4.4.4.7 Encerrar o Jogo Durante uma Partida

Tabela 4.9: Encerrar o Jogo Durante uma Partida

Caso de Uso Encerrar o jogo durante a partida
Ator Principal Discente - Jogador(a)

Resumo Esse caso de uso descreve as etapas percorridas
pelo jogador para encerrar o jogo durante uma par-
tida.

Pré-Condições O Software está sendo executado.
Pós-Condições O Software foi encerrado.
Ações do Ator Ações do Sistema

1. Ator principal clica no
botão para fechar o jogo.

2. O jogo é encerrado.
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4.4.5 Diagrama de Sequência

Na Figura 4.3 é apresentado o diagrama de sequência do jogo, que expressa o encadea-

mento e a dinâmica das operações realizadas durante sua execução.

Figura 4.3: Diagrama de Sequência
Fonte: do autor

4.5 Projeto de arquitetura

O projeto arquitetural do Logic T.E.I segue uma abordagem modular, dividindo o sis-

tema em componentes, cada um responsável por funcionalidades espećıficas. Essa estru-

tura modular facilita o desenvolvimento, manutenção e expansão do jogo. Os principais

componentes do projeto de arquitetura incluem:
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• interface gráfica: Responsável pela interação com o usuário, exibição de informações

e coleta de entrada, proporcionando uma experiência visual intuitiva;

• lógica do jogo: Abrangendo as regras do jogo, o gerenciamento de fases, a validação

de respostas e o controle do fluxo de jogo, este componente é crucial para a lógica

e dinâmica do Logic T.E.I;

• módulos educacionais: Cada módulo (Tabela Verdade, Equivalência Lógica, Lógica

Proposicional, Inferência Lógica) é tratado como um componente independente.

Essa abordagem modular facilita a expansão do jogo com a adição de novos módulos

educacionais no futuro;

• banco de dados: Embora o Logic T.E.I não faça uso de um banco de dados tradicio-

nal, é responsável pelo armazenamento temporário de informações relevantes, como

pontuações e progresso do jogador, garantindo uma experiência personalizada;

• sistema de gamificação: Este componente incorpora elementos de gamificação para

tornar a experiência do usuário mais envolvente e motivadora, incentivando a par-

ticipação e o aprendizado cont́ınuo.

A escolha dessa arquitetura modular oferece flexibilidade e agilidade, permitindo que o

Logic T.E.I se adapte às necessidades futuras e mantenha uma estrutura eficiente.

4.6 Modelo arquitetural

O modelo de arquitetura do projeto segue o estilo arquitetural em camadas (SOMMER-

VILLE, 2018), conforme a Figura 4.4.

• a manutenibilidade é suprida com a separação do sistema em camadas – que ape-

nas se comunicam com a camada anterior – e, porque, esta arquitetura permite a

substituição de camadas inteiras do sistema;

• a arquitetura em camadas contribui também com o requisito de proteção, pois, por

exemplo, para acessar as camadas mais internas do sistema é necessário passar por

todas as camadas externas à esta. Esta proteção contribui com os requisitos de

segurança do sistema.
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Figura 4.4: Modelo de arquitetura do projeto - Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

4.7 Modelagem de Dados

A Modelagem de Dados no Logic T.E.I refere-se à estrutura de informações essenciais

para o funcionamento do jogo, embora o sistema não faça uso de um banco de dados

tradicional. A seguir, são apresentadas as principais entidades e relacionamentos que

compõem a Modelagem de Dados do Logic T.E.I:

1. Jogador

(a) atributos:

– nome: Identifica o jogador no sistema.

– pontuação: Registra a pontuação acumulada durante o progresso no jogo.

2. Progresso do Jogador

(a) atributos:

– fase Atual: Indica em qual fase o jogador está atualmente em cada

módulo.
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– respostas Corretas: Armazena as respostas corretas dadas pelo jogador.

3. Configurações do Jogo

(a) atributos:

– ńıvel de Dificuldade: Define a dificuldade escolhida pelo jogador.

Essa modelagem simplificada aborda as informações essenciais para personalizar a ex-

periência do jogador, acompanhar o seu progresso e adaptar o jogo conforme necessário.

Vale ressaltar que, devido à natureza do Logic T.E.I, a modelagem de dados é mantida

de forma leve, sem a necessidade de um banco de dados robusto, focando na eficiência e

na agilidade do sistema.

4.8 Projeto de Implementação do Logic T.E.I

O estágio de projeto detalhado e implementação de software representa a materialização

do projeto arquitetural em um sistema executável. A atividade de projeto de software é um

processo que envolve a identificação de componentes de software e seus relacionamentos,

guiados pelos resultados da engenharia de requisitos. A implementação, por sua vez, é

a concretização desse projeto na forma de um programa executável (SOMMERVILLE,

2018).

O Logic T.E.I foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Python no

ambiente de desenvolvimento integrado PyCharm, e faz uso da biblioteca Pygame. Essa

escolha tecnológica proporciona um ambiente robusto e flex́ıvel para a criação do jogo

educacional, permitindo a integração eficaz dos componentes necessários para oferecer

uma experiência interativa e envolvente aos usuários.

4.9 Gamificação

Nesta seção são apresentadas as caracteŕısticas (features) de gamificação relacionadas ao

jogo Logic T.E.I. O modelo de features nos ajuda a mapear as caracteŕısticas espećıficas

de jogos e caracteŕısticas de gamification.
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O mapeamento em caracteŕısticas foi baseado no estudo da literatura acadêmica,

de trabalhos de profissionais da indústria e especialistas neste campo de conhecimento.

4.9.1 Diagrama de Features de Jogo Logic T.E.I

O mapeamento das caracteŕısticas do jogo Logic T.E.I tem como prinćıpio a busca por

mecânicas de alto ńıvel e independência de hardware, plataforma e protocolos. Conforme o

Diagrama de Features de Jogos apresentado por Martins et al. (2015), detalhado na figura

4.5, para o jogo Logic T.E.I, foi especificado um diagrama conforme as caracteŕısticas do

jogo.

Figura 4.5: Diagrama de Features de Jogos
Fonte: (MARTINS et al., 2015)

O jogo Logic T.E.I tem caracteŕısticas (features) espećıficas, mas segue as mesmas

regras dos modelos de software apresentados e são especificados conforme mostrado na

figura 4.6.

Figura 4.6: Diagrama de Features do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor
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A seguir são detalhados os itens do diagrama referente ao Jogo Logic T.E.I:

1. Gênero: O gênero do jogo delimita elementos gerais que servem de guia para o

projeto do jogo, e é uma das primeiras caracteŕısticas a serem pensadas em sua

criação. O foco é na estratégia, pois ela estimula o racioćınio, o conhecimento e a

iniciativa para tomar decisões dif́ıceis, incentivando os jogadores.

2. Arquétipo: O arquétipo tem um conjunto espećıfico de regras reutilizáveis como

modelo que serão retiradas de algum outro jogo, podemos citar como exemplo um

que se relaciona bastante que é o (GENIOL, 2023).

3. Número de Jogadores: A arquitetura do jogo foi projetada para apenas um

jogador (solo), sem competição ou ajuda entre os jogadores (cooperativo). Dessa

forma o jogador poderá verificar a sua performance, avançando nas fases seguintes.

4. Seleção de Dificuldade: A seleção de dificuldades é manual, sendo posśıvel os

ńıveis: fácil, intermediário e dif́ıcil. Dessa forma, pode ser útil o maior número

posśıvel de jogadores. Ao passar as fases, o grau de dificuldade irá aumentando

gradativamente.

5. Regras: O jogo contém as seguintes regras:

(a) o objetivo do jogador é passar pelos módulos, cada módulo tem sua pontuação;

(b) módulo - Tabela Verdade: O objetivo é preencher corretamente a última coluna

da tabela verdade para cada fase;

(c) módulo Equivalência Lógica: O objetivo é preencher corretamente a última

coluna da da equivalências lógicas propostas em cada fase e verificar se são

equivalentes;

(d) módulo Lógica Proposicional: O objetivo é resolver problemas de lógica pro-

posicional apresentados em cada fase, o(a) jogador(a) poderá selecionar uma

resposta para cada questão;

(e) módulo Inferência Lógica: O objetivo é recordar das regras de inferência lógica

que serão apresentados em cada fase, o(a) jogador(a) poderá selecionar uma

resposta para cada questão.
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6. Mecânica do Jogo:

(a) módulo - Tabela Verdade: Cada fase consiste em uma tabela verdade com duas

variáveis proposicionais (p e q) e uma expressão lógica. Os jogadores interagem

clicando nas caixas da última coluna da tabela e preenchendo-as com valores

lógicos (True ou False). Eles usam as teclas ’T’ para True e ’F’ para False para

preencher as células;

(b) módulo Equivalência Lógica: Cada fase apresenta uma expressão lógica que os

jogadores devem determinar se é equivalente a outra expressão. Os jogadores

interagem clicando nas caixas da última coluna da tabela e preenchendo-as

com valores lógicos (True ou False). Eles usam as teclas ’T’ para True e ’F’

para False para preencher as células;

(c) módulo Lógica Proposicional: Cada fase apresenta um problema de lógica pro-

posicional que os jogadores devem resolver. Os jogadores interagem com o jogo

fornecendo respostas às perguntas apresentadas. Eles usam as teclas A,B,C,D

e E para escolha da resposta;

(d) módulo Inferência Lógica: Cada fase apresenta um problema de inferência

lógica que os jogadores devem resolver. Os jogadores interagem com o jogo

fornecendo respostas às perguntas apresentadas. Eles usam as teclas A,B,C,D

e E para escolha da resposta.

7. Punições e Recompensas:

(a) é utilizado em todos módulos. Ao clicar no botão ”Validar”, o jogo verifica se

as respostas estão corretas;

i. recompensas: Ganham 3 pontos (Módulos da tabela verdade e da Lógica

Proposicional) e 2 pontos (Módulos da equivalência e Inferência Lógica) se

todas as respostas da fase estiverem corretas. Progridem para a próxima

fase se todas as respostas de uma fase estiverem corretas;

ii. penalidades: Perdem 1 ponto por dica pedida (botão ”Dica”). Se a pon-

tuação atingir 0, o jogador perde o jogo e volta à primeira fase.
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8. Progressão:

(a) é utilizado em todos módulos. Ao clicar no botão ”Validar”, o jogo verifica se

as respostas estão corretas;

i. os jogadores progridem para a próxima fase ao acertar a resposta de todas

as perguntas da fase atual. Após concluir todas as fases, o jogador é

parabenizado e avança para o próximo módulo.

9. Feedback ao Jogador:

(a) é utilizado em todos módulos. Ao clicar no botão ”Validar”, o jogo verifica se

as respostas estão corretas:

i. tela verde de acerto se todas as respostas estiverem corretas;

ii. tela vermelha de erro se houver respostas incorretas.

(b) o jogo fornece pontuação atualizada após cada validação;

(c) mensagens de dica são exibidas ao clicar em ”Dica”com uma penalidade de

pontuação.

10. Ambiente virtual: Setado em 2D, pois Pygame é uma biblioteca de jogos multi-

plataforma feita para ser utilizada em conjunto com a linguagem de programação

Python. O seu nome tem origem da junção de Py, proveniente de Python e Game,

que significa Jogo, ou seja, Jogos em Python.

11. Controle: É realizado através de Painel que será apresentado o módulo que o

jogador concluiu, a interação com com ambiente será através de teclas direcionais.

4.9.2 Caracteŕısticas de Gamificação do Jogo Logic T.E.I

Gamificação, do o inglês gamification, é o uso de mecânicas e caracteŕısticas de jogos para

engajar, motivar comportamentos e facilitar o aprendizado de pessoas em situações reais,

tornando conteúdos densos em materiais mais acesśıveis, normalmente não associado a

jogos (LUDOSPRO, 2023). Na figura 4.7 é apresentado o diagrama de gamificação do jogo

Logic T.E.I, onde são apresentadas as caracteŕısticas e subcaracteŕısticas de gamificação

a serem incorporadas no Jogo Logic T.E.I.
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Figura 4.7: Diagrama de Features de gamificação do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

• significado: É explicitado durante o jogo, o propósito em cada etapa em que jogador

irá passando:

– Narrativa: A forma narrativa acontece através de textos que justificam o

motivo de cada tarefa, durante a sua execução.

• desenvolvimento: À medida que esforço e dedicação vão sendo colocados pelo

usuário (discente) nas atividades que completa enquanto utiliza o sistema, o desen-

volvimento provê o feedback necessário para motivar o usuário a continuar persis-

tindo nos seus esforços.

– controle: No jogo é passado para o jogador através da possibilidade de realizar

escolhas que tenham significado, ou seja, perguntas lógicas que deverão ser

respondidas, conforme o andamento do jogo;

– medalhas: Ao longo do jogo, o jogador realiza tarefas que o projetista da

medalha deseja que o usuário realize. Distribuindo-se em pontos e medalhas,

desta forma será posśıvel organizar os usuários em rankings;

– ranking: No jogo Logic T.E.I ele tem objetivo de formar um ranking e esti-

mular a competição, porém jogadores que estiverem muito abaixo no ranking
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podem se sentir motivados a continuar persistindo na conquista de posições;

– pontos: O jogador consegue medir seu progresso pela velocidade da conquista

de pontos ao longo das fases. .

• incerteza: No andamento do jogo existem eventos positivos e negativos, o jogador

pode perder um terço dos pontos a ganhar se pedir uma dica ou perder uma vida,

se cometer um erro. Perdendo dessa forma, seu maior recurso.

4.10 Considerações do caṕıtulo

Este caṕıtulo detalhou o processo de concepção, planejamento e implementação do Lo-

gic T.E.I, nosso jogo educacional dedicado à lógica proposicional e inferência lógica. Ao

longo das seções, destacamos as principais fases que compõem o ciclo de vida do desen-

volvimento de software, desde a engenharia de requisitos até a modelagem arquitetural e

a implementação prática do jogo

O Caṕıtulo apresentou visão abrangente do desenvolvimento do Logic T.E.I, evi-

denciando o compromisso com a criação de uma ferramenta educacional que une tecnologia

e aprendizado de forma a incentivar o aprendizado da lógica.
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5 Software Logic T.E.I

5.1 Introdução

O Software Logic T.E.I é um jogo educacional desenvolvido para proporcionar uma ex-

periência interativa no ensino de lógica. Oferece uma abordagem modular, dividindo os

desafios em quatro módulos distintos: Tabela Verdade, Equivalência Lógica, Lógica Pro-

posicional e Inferência Lógica. Cada módulo aborda aspectos espećıficos desses conceitos,

proporcionando uma progressão lógica no aprendizado.

O código-fonte do Logic T.E.I está dispońıvel publicamente no GitHub, per-

mitindo acesso, contribuições e revisões. O repositório GitHub pode ser encontrado em

⟨https://github.com/Ivanylson/TCC LogicTEI⟩, oferecendo uma plataforma colaborativa

para o desenvolvimento cont́ınuo do projeto. A seguir, detalharemos as funcionalidades

do Logic T.E.I, apresentando alguns destaques.

5.2 Funcionalidades

O Logic T.E.I apresenta diversas funcionalidades que visam proporcionar uma experiência

completa e envolvente para os usuários. Cada uma dessas funcionalidades desempenha um

papel importante no fluxo do jogo, contribuindo para a sua adequação como ferramenta

educacional. A seguir, descreveremos nove funcionalidades-chave do Logic T.E.I:

5.2.1 Tela inicial

A Tela Inicial do Logic T.E.I é o ponto de partida para os jogadores. Essa tela estabelece o

cenário do jogo, introduzindo a temática e fornecendo uma visão inicial do que os jogadores

podem esperar. Através de elementos visuais , a Tela Inicial prepara os jogadores para a

experiência educacional que se seguirá, conforme mostrado na figura 5.1.

https://github.com/Ivanylson/TCC_LogicTEI
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Figura 5.1: Tela de abertura do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.2.2 Tela de Boas vindas

Após a Tela Inicial, os jogadores são recebidos com uma mensagem de Boas-Vindas. Já

no ińıcio é requisitado o nome do(a) jogador(a), conforme é mostrado na figura 5.2.

Figura 5.2: Tela de Boas vindas do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor
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5.2.3 Tela do Menu

O Menu do Logic T.E.I, representa o ponto de acesso a diferentes partes do jogo. Nesse

menu, os jogadores podem explorar as opções dispońıveis, como iniciar o jogo, escolher o

ńıvel de dificuldade, visualizar as classificações dos módulos, entre outras funcionalidades.

O Menu é projetado para ser intuitivo e fácil de navegar, como é demonstrado na figura

5.3.

Figura 5.3: Tela do menu do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.2.4 Tela de Escolher o ńıvel de dificuldade

A funcionalidade de Escolher o Nı́vel de Dificuldade, oferece aos jogadores a capacidade

de personalizar sua experiência de aprendizado. Os ńıveis de dificuldade podem variar,

proporcionando desafios adequados ao conhecimento e habilidades individuais dos jogado-

res. Essa personalização contribui para uma abordagem adaptativa no processo de ensino,

conforme é mostrado na figura 5.4.
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Figura 5.4: Tela da escolha da dificuldade de módulos do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.2.5 Tela do Módulo da Tabela Verdade

No Módulo da Tabela Verdade, cada fase desafia os jogadores com uma tabela verdade

contendo duas variáveis proposicionais (p e q) e uma expressão lógica. Os jogadores

interagem com o jogo clicando nas células da última coluna e preenchendo-as com valores

lógicos (True ou False). Utilizam as teclas ’T’ para True e ’F’ para False para inserir

os valores nas células. O objetivo é completar corretamente a última coluna da tabela

verdade para cada fase, ganhando 3 pontos ao validar todas as respostas corretas, conforme

é mostrado na figura 5.5.

Figura 5.5: Tela do Módulo da Tabela Verdade do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor
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5.2.6 Tela do Módulo da Equivalência Lógica

O Módulo da Equivalência Lógica desafia os jogadores com problemas relacionados à

equivalência lógica entre expressões. Cada fase apresenta uma expressão lógica, e os

jogadores interagem clicando nas caixas da última coluna da tabela para preenchê-las com

valores lógicos (True ou False). Assim como no Módulo da Tabela Verdade, eles usam as

teclas ’T’ para True e ’F’ para False. O objetivo é determinar se a expressão fornecida

é equivalente a outra, ganhando 2 pontos por resposta correta, conforme é mostrado na

figura 5.6.

Figura 5.6: Tela do Módulo da Equivalência Lógica do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.2.7 Tela do Módulo da Lógica Proposicional

No Módulo da Lógica Proposicional, os jogadores enfrentam problemas espećıficos relacio-

nados à lógica proposicional. Cada fase apresenta um problema, e os jogadores interagem

fornecendo respostas às perguntas apresentadas. Utilizam as teclas A, B, C, D e E para

escolher as respostas. Ganham 3 pontos por cada resposta correta e progridem para a

próxima fase ao acertar todas as perguntas, conforme é mostrado na figura 5.7.
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Figura 5.7: Tela do Módulo da Lógica Proposicional do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.2.8 Tela do Módulo da Inferência Lógica

O Módulo de Inferência Lógica desafia os jogadores a aplicar corretamente as regras

de inferência lógica para resolver problemas. Cada fase apresenta um problema, e os

jogadores interagem fornecendo respostas às perguntas apresentadas. Utilizam as teclas

A, B, C, D e E para escolher as respostas. Ganham 2 pontos por cada resposta correta

e progridem para a próxima fase ao acertar todas as perguntas, conforme é mostrado na

figura 5.8.

Figura 5.8: Tela do Módulo da Inferência Lógica do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor
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5.2.9 Tela da Classificação nos módulos

A funcionalidade de Classificação nos Módulos, permite que os jogadores visualizem seu

desempenho em cada módulo do jogo. As classificações são baseadas na pontuação al-

cançada pelos jogadores em cada fase, proporcionando feedback imediato sobre seu pro-

gresso. Isso incentiva a superação de desafios e a busca pela excelência em cada aspecto

do jogo, conforme é mostrado na figura 5.9.

Figura 5.9: Tela da escolha da classificação do módulos do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

5.3 Considerações do caṕıtulo

Essas funcionalidades apresentadas trabalham em conjunto para criar uma experiência de

aprendizado completa no Logic T.E.I, promovendo a compreensão e aplicação prática de

conceitos fundamentais de lógica. O jogo busca transcender o paradigma tradicional de en-

sino, proporcionando uma abordagem dinâmica, prática e envolvente para o aprendizado

de lógica. As funcionalidades cuidadosamente integradas visam não apenas a compre-

ensão teórica, mas também a aplicação prática dos conceitos fundamentais, preparando

os jogadores para enfrentar desafios lógicos com confiança e habilidade.
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6 Resultados: Avaliação do jogo

6.1 Introdução

Nesta seção, apresentamos as etapas necessárias para a avaliação do jogo, analisando a

experiência do usuário, interações, feedback e impacto na aprendizagem.

Apesar de por questões relacionadas a LGPD (Lei Geral de Proteção de Dados)

e tempo necessário para a aprovação da avaliação, não foi posśıvel avaliar o protótipo do

jogo, apresentamos aqui a proposta de avaliação, o questionário elaborado e as etapas

propostas para a avaliação.

Esta avaliação será posteriormente realizada e seus resultados apresentados em

artigos cient́ıficos a serem submetidos a conferências e/ou periódicos na área. Assim,

as questões de pesquisa não puderem ser avaliadas. No entanto, quando a avaliação for

realizadaas mesmas serão revisitadas e avaliadas de maneira apropriada.

6.2 Atividade proposta para avaliação do Logic T.E.I

Apresentamos a seguir, a proposta elaborada para a avaliação do jogo Logic T.E.I por

alunos de um curso de graduação a distância que possui uma disciplina de lógica na sua

grade curricular e que os alunos apresentam dificuldade de aprendizado.

T́ıtulo: Desafio Lógico com Logic T.E.I.

Objetivo da Atividade: Promover o desenvolvimento das habilidades de racioćınio

lógico, pensamento cŕıtico e compreensão de conceitos fundamentais da lógica, utilizando

o jogo LogicTEI, que consiste em quatro módulos distintos.

Recursos Necessários:

• Acesso ao Logic T.E.I, seja por meio de um software/aplicativo terá que acessar

pelo Github.

• Desktop (Computador), notebook, netbook e ultrabook.
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• Acesso à internet.

Duração da Atividade: A atividade pode ser adaptada de acordo com o tempo dis-

pońıvel, mas recomenda-se reservar pelo menos 50 minutos para explorar todos os

módulos do jogo.

Módulo 1: Tabela Verdade (10 minutos)

• Introdução: Explique aos participantes (discentes) o conceito de tabela verdade,

que é uma representação de todas as posśıveis combinações de valores lógicos (True

ou False) para um conjunto de proposições. Peça aos participantes para acessarem

o módulo Tabela Verdade do Logic T.E.I.

• Atividade: Os participantes devem completar a última coluna de uma tabela ver-

dade apresentada no jogo, preenchendo com True ou False de acordo com as com-

binações das proposições dadas. No jogo serão fornecidas questões simples como

AND,OR e NOT.

Módulo 2: Equivalência Lógica (15 minutos)

• Introdução: Explique o conceito de equivalência lógica, que se refere à relação entre

duas proposições que têm o mesmo valor lógico em todas as posśıveis combinações

de verdade. Peça aos participantes para acessarem o módulo Equivalência Lógica

do Logic T.E.I.

• Atividade: Os participantes devem completar a última coluna de uma série de

proposições, indicando se são logicamente equivalentes (True) ou não (False). Os

desafios podem variar em complexidade, permitindo que os participantes desenvol-

vam suas habilidades de reconhecimento de equivalência lógica.

Módulo 3: Lógica Proposicional (10 minutos)

• Introdução: Explique o conceito de lógica proposicional, que envolve o uso de

proposições para criar argumentos e racioćınios válidos. Peça aos participantes

para acessarem o módulo Lógica Proposicional do Logic T.E.I.

• Atividade: Os participantes serão apresentados a uma questão lógica e terão que

escolher uma alternativa para validar o mesmo. Isso ajuda a aplicar o conhecimento
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adquirido nos módulos anteriores e a desenvolver a capacidade de avaliar a validade

de proposições.

Módulo 4: Inferência Lógica (15 minutos)

• Introdução: Explique o conceito de inferência lógica, que envolve a habilidade de

tirar conclusões válidas com base em premissas dadas. Peça aos participantes para

acessarem o módulo Inferência Lógica do Logic T.E.I.

• Atividade: Os participantes serão apresentados a uma questão sobre uma propri-

edade lógica e devem escolher uma alternativa que valide a conclusão. Isso desafia

os participantes a aplicarem seu conhecimento em inferência lógica e a praticar a

habilidade de tirar conclusões a partir de informações dadas.

Complementação e o questionário: Após completar os quatro módulos do Logic

T.E.I, os participantes podem discutir e compartilhar suas experiências, desafios e apren-

dizados. Essa atividade proporcionará uma compreensão mais profunda da lógica e suas

aplicações práticas, além de estimular o racioćınio lógico, será proposto um questionário

para capturar feedbacks para melhoria do trabalho e colocar no TCC que está em anda-

mento.

Github: ⟨https://github.com/Ivanylson/TCC LogicTEI⟩

Formulário: ⟨https://forms.gle/uABM2FfJHSXKEr2h9⟩

6.3 Formulário de avaliação

O formulário de avaliação utilizado Formulário: ⟨https://forms.gle/uABM2FfJHSXKEr2h9⟩

consistiu em perguntas estruturadas, divididas em diferentes categorias para uma abor-

dagem abrangente da experiência do usuário, conforme é mostrado na figura 6.1.

https://github.com/Ivanylson/TCC_LogicTEI
https://forms.gle/uABM2FfJHSXKEr2h9
https://forms.gle/uABM2FfJHSXKEr2h9
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Figura 6.1: Formulário de avaliação do Jogo Logic T.E.I
Fonte: do autor

6.4 Considerações do caṕıtulo

Nesta seção, abordamos reflexões sobre o design do Logic T.E.I e exploramos posśıveis

direções para seu desenvolvimento futuro. Apesar de questões relacionadas à LGPD

e limitações temporais terem impedido a avaliação direta do protótipo, apresentamos

uma análise cŕıtica do design e propomos estratégias para aprimorar o jogo em iterações
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subsequentes.

Embora não tenhamos feedback imediato, o design do Logic T.E.I foi funda-

mentado em prinćıpios educacionais adequados, visando melhorar habilidades lógicas e

proporcionar uma experiência envolvente. A estrutura modular, os diferentes módulos

de aprendizagem e a abordagem de gamificação foram cuidadosamente integrados para

promover um ambiente de aprendizado dinâmico.

Reconhecemos a ausência de feedback direto como uma limitação, destacando a

importância de futuras avaliações. A diversidade de usuários e a adaptação do jogo a

diferentes estilos de aprendizado são aspectos a serem explorados, além de considerações

ergonômicas e de acessibilidade para garantir inclusão.

Propomos estratégias para aprimorar o Logic T.E.I em futuras iterações, in-

cluindo a realização de avaliações piloto com grupos espećıficos de usuários, a incorporação

de feedback de especialistas em educação e lógica, e a expansão do conteúdo educacional

abordado pelos módulos.

Considerando a importância da privacidade do usuário, enfatizamos a imple-

mentação de medidas rigorosas de conformidade com a LGPD nas futuras avaliações.

Garantir a segurança e o consentimento do usuário é crucial para o sucesso cont́ınuo do

projeto.

Embora não tenhamos resultados de avaliação imediatos, a reflexão sobre o design

e as estratégias propostas oferecem uma base sólida para aprimoramentos futuros. O Logic

T.E.I permanece como uma ferramenta promissora, buscando constantemente melhorar a

experiência do usuário e a eficácia no ensino de lógica.

Essa abordagem permite uma análise cŕıtica do projeto e sugere caminhos para

seu desenvolvimento cont́ınuo, mesmo diante das limitações iniciais.
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O jogo educacional de lógica Logic T.E.I se mostrou uma ferramenta promissora para

auxiliar no processo de aprendizagem de Matemática Discreta e lógica em programação.

Com o uso do jogo, acreditamos que seja posśıvel promover a compreensão conceitual,

estimular a resolução de problemas e desenvolver habilidades de racioćınio lógico, con-

tribuindo para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Matemática Discreta.

Além disso, o jogo pode ser utilizado tanto em sala de aula como em casa, permitindo

que os estudantes possam praticar e aprimorar seus conhecimentos em qualquer lugar.

A Questão de Pesquisa (QP) principal deste trabalho, que questiona se o jogo

educacional de lógica pode atingir esse objetivo, foi abordada ao longo do desenvolvi-

mento do jogo e das discussões teóricas apresentadas. Diversos aspectos foram tratados

nos caṕıtulos, desde a revisão bibliográfica, que sugere que a gamificação pode ser uma

estratégia eficaz para tornar o aprendizado de Matemática Discreta mais envolvente e

divertido, proporcionando uma abordagem mais cativante e estimulante para o ensino

desses conceitos complexos. Avançamos, então, para o desenvolvimento do jogo educaci-

onal, destacando a importância da interatividade no ensino de Matemática Discreta e a

utilização de jogos educacionais como estratégia de ensino. Portanto, é posśıvel concluir

que o jogo educacional Logic T.E.I tem potencial para atingir o objetivo proposto pela

Questão de Pesquisa (QP) principal, contribuindo para tornar o ensino de Matemática

Discreta mais cativante e estimulante para os estudantes, promovendo uma aprendizagem

interativa.

Como trabalhos futuros, sugere-se a realização de estudos adicionais para avaliar

o uso do jogo Logic T.E.I em diferentes contextos educacionais e com diferentes grupos

de estudantes. Responder as questões secundárias das questões de pesquisa. Também

seria interessante explorar a possibilidade de incorporar novos recursos e funcionalidades

ao jogo, de forma a torná-lo ainda mais atraente e desafiador para os estudantes. Além

disso, seria importante investigar a possibilidade de adaptar o jogo para outras discipli-

nas e áreas do conhecimento, de forma a ampliar seu potencial de uso como ferramenta
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educacional. Por fim, sugere-se a elaboração de artigos cient́ıficos a serem submetidos a

conferências e/ou periódicos na área, com o objetivo de disseminar os resultados obtidos

e contribuir para o avanço do conhecimento na área de jogos educacionais e aprendizagem

de Matemática Discreta.
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sado: 14 nov. 2023. Dispońıvel em: ⟨https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/
s40692-014-0008-8.pdf⟩.

LAHANN, P.; LAMBDIN, D. V. Collaborative learning in mathematics education.
In: . Encyclopedia of Mathematics Education. Dordrecht: Springer Netherlands,
2014. p. 75–76. ISBN 978-94-007-4978-8. Dispońıvel em: ⟨https://doi.org/10.1007/
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