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INTRODUGAO

A partir do pressuposto de que o raciocinio l6gico € um processo de
estruturacdo do pensamento que possibilita chegar a uma determinada ilagdo, ou
solucionar alguma incognita, pode-se levar em consideragdo a necessidade de
aprimoramento desse quesito juntamente com o dominio em coeréncia racional nos
adolescentes.

Os jogos sao recursos cada dia mais presentes no cotidiano das pessoas,
com enfoque maior nos jovens, que muitas vezes, os utilizam de maneira
desenfreada, atingindo varias horas diarias (VASCONCELLOS et al., 2017). De
modo a proporcionar maior significado aos jogadores, muitos jogos s&o
desenvolvidos, com o objetivo de aliar-se ao processo de ensino aprendizagem, e
podem, desta forma, ser empregados em sala de aula, buscando tornar o estudo
mais atrativo e eficaz (NETO e FONSECA, 2013).

Um dos segmentos supracitados s&o os jogos logicos, que auxiliam no
aperfeicoamento do raciocinio. O presente projeto tem como intuito empregar os
mesmos como aparatos didaticos e de apoio na aprendizagem de logica de
programacao, possibilitando que o uso do raciocinio l6gico possa ser aplicado no
cotidiano dos discentes, de modo a oportunizar um maior engajamento e interesse

com suas caracteristicas desafiadoras e competitivas.
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A pesquisa realizada concentrou-se na aplicagdo dos jogos em conjunto
com praticas de loégica de programacgao, objetivando mensurar e avaliar o
rendimento dos estudantes antes e depois das praticas realizadas. Dessa forma
uma metodologia para esse fim é sugerida, a qual se concentra na aplicagdo e
mensuragao do rendimento dos estudantes para solucionar o jogo légico-matematico
Sudoku.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS (materiais e métodos)

O projeto foi desenvolvido em duas escolas publicas da cidade de Videira
- SC, destinado a alunos do 8° e 9° ano, com aulas ministradas semanalmente no
contraturno do ensino regular, por alunos do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo do IFC. A execucdo dos trabalhos ocorreu nos laboratérios de
informatica das proprias escolas, sendo os jogos digitais uma das atividades para o
ensino-aprendizado do projeto, os quais foram utilizados com o intuito de
desenvolver habilidades de raciocinio légico e o pensamento computacional dos
estudantes. Pela limitagdo do desempenho dos computadores utilizados, os jogos
precisaram ser escolhidos cuidadosamente, ndo exigindo muito processamento e
que possuissem compatibilidade com as ferramentas disponiveis no sistema
operacional Linux Educacional na versao 5.

As praticas de programacao realizadas utilizavam a ferramenta VisualG, a
qual é prépria para iniciantes nesse ramo, possibilitando o desenvolvimento de
habilidades com a pseudolinguagem, mais simples que linguagens de programacgéo
disponiveis no mercado, mas sem perder as funcionalidades das estruturas
desenvolvidas. Dentre os exercicios propostos destacaram-se os que atuam de
modo interdisciplinar alinhados com as matérias regulares cursadas pelos
estudantes, como matematica e fisica, agdes essas que garante também uma
revisdo dos conteudos aprendidos em sala de aula, sob uma nova odtica de
resolucao (GARCIA, BROD e HINZ, 2018).

Os jogos logicos digitais foram utilizados semanalmente nas atividades do

projeto com vistas a utilizacdo desses recursos ludicos e interativos na busca por
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desafiar e promover uma competicio sadia entre os estudantes, os quais
aprenderam e se divertiram simultaneamente.

No inicio e no fim do projeto, o jogo Sudoku foi aplicado como uma
proposta de mensuragdo da capacidade légica dos estudantes. Apdos a finalizagao
do desafio, de forma anbénima, a afericdo do tempo gasto para soluciona-lo
aconteceu. A figura 1 apresenta o jogo sudoku utilizado em questao, ele foi
desenvolvido pela Sheppard Software, o qual é leve e de facil utilizacdo pelos
estudantes. O mesmo também contempla um medidor de tempo de resolucgao,
permitindo assim que seja mensurado o desempenho dos estudantes de forma

facilitada.

Figura 1 - Jogo Sudoku utilizado

Fonte: www.sheppardsoftware.com

Outros jogos logicos digitais também foram utilizados ao longo das aulas,
dentre eles é possivel destacar: Torre de Hanoi, Sapos nas pedras, Tangram,
Travessia do rio, entre outros, que, por terem caracteristicas desafiadoras e

competitivas sdo atrativos para os alunos (RAMOS et al., 2017).
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao final da execucdo do projeto foi possivel concatenar os dados das
aplicacgdes inicial e final do jogo Sudoku. Para preservar o nome das duas escolas a
qual pertencem os resultados, elas seréo tratadas como escolas 1 e 2. A figura 2
apresenta o grafico que demonstra o percentual de estudantes que conseguiram
resolver o jogo na escola 1. Em sequéncia, o grafico da escola 2 é representado

pela figura 3.

Figura 2 — Resultados jogo Sudoku Escola 1

Resultado inicial escola 1 Resultado final escola 1

@ N&o conseguiram finalizar @ Mo conseguiram finalizar

@ Finalizaram o Sudoku @ Finalizaram o Sudoku

Fonte: Os autores

Observa-se em azul na imagem os percentuais de estudantes que
concluiram o jogo Sudoku na escola 1, onde ocorreu um incremento de 20,8% entre
a aplicacéo inicial e final, 0 que demonstra maiores habilidades para a resolugao do

jogo apés terem sido executadas as atividades do projeto.
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Figura 3 — Resultados jogo Sudoku Escola 2

;

Resultado inicial escola 2 Resultado final escola 2

@ Nio conseguiram finalizar

@ Finalizaram

@ Nio conseguiram finalizar

udoku @ Finalizaram o Sudoku

Fonte: Os autores

Na escola 2 ocorreu um aumento mais significativo, o qual resultou em
47,5% de estudantes obtendo éxito ao finalizar o jogo em comparagdo com a
aplicagao inicial.

A partir dos resultados iniciais foi observado uma grande oportunidade
para avango nas capacidades resolutivas I6gico-matematicas pelos estudantes, as
quais foram trabalhadas e desenvolvidas ao longo da execugéo das atividades. No
decorrer das agdes foi perceptivel a evolugdo dos estudantes frente as atividades
desafiadoras que eram propostas, o que corrobora com Ribeiro et al., (2017), o qual
aponta que a criatividade trazida pelos jogos € um dos pontos que faz com que
ocorra uma adicado nas aptidées. Outro ponto de destaque é a satisfagdo dos alunos
e afinco com que agem quando sao propostos os jogos, pois gera um ciclo
competitivo sadio entre os estudantes, os quais querem solucionar o mais

rapidamente possivel.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao utilizar ferramentas tais como jogos e desafios voltadas para o ensino,
um ambiente mais dinamico e interativo € criado, no qual os alunos aprendem de

uma forma ludica e atrativa além de conceitos basicos de logica de programacéo,
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um novo modelo de estruturacdo de ideias, o pensamento computacional,
capacidade esta que pode ser extremamente 0til na vida cotidiana dos estudantes.

Os avancos auferidos ao longo das aulas e descritos pelos ministrantes
apontaram por uma melhoria significativa nas habilidades e praticas aplicadas pelos
estudantes, os quais demonstraram estar avangando na associagao entre ideias e
dedugdes executadas, o que foi comprovado na comparagao da aplicacao inicial e
final do projeto. Também cabe-se destacar que qualquer resultado final alcangado
nao pode ser creditado exclusivamente aos trabalhos realizados nesta proposta,
visto que os jovens estdo sucessivamente aprimorando seu modo de pensar, mas a
afirmacgao de que essa proposta contribui nesse processo € aceitavel.

Outra perspectiva do trabalho realizado aponta que com o presente
projeto, ocorre a disseminagdo de conhecimentos relacionados a tecnologia,
oportunizando novas perspectivas aos estudantes, juntamente com a divulgagao dos
cursos e dos trabalhos realizados pelo IFC. Além disso, os estudantes que
participaram do desenvolvimento das atividades, tiveram a oportunidade de vivenciar
novas experiéncias formativas, as quais estao alinhadas com a perspectiva da
curricularizagdo da pesquisa e da extensdo, previstas no Projeto Pedagogico do

Curso.
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