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Abstract. Most of nowadays activities demand some sort of logical thinking,
and it has even become a condition for obtaining professional success.
However, this practice is not encouraged enough in schools. This paper
describes a methodology that uses digital games and competition to challenge
students and develop their ability to solve problems.

Resumo. O raciocinio l6gico hoje se faz necessario em vérias atividades
cotidianas, e tornou-se até uma exigéncia para obtencdo de vagas
profissionais. Entretanto, essa ainda é uma pratica pouco estimulada nas
escolas. O presente trabalho descreve uma metodologia que usa jogos digitais
e competitividade para estimular os alunos a desenvolverem a habilidade de
resolver problemas.

1. Introducéo

Embora popularmente o raciocinio l6gico ainda seja constantemente associado a
habilidades matematicas, Copi (1978) ajuda a ampliar essa visdo quando afirma que “O
estudo da Ldgica é o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o raciocinio
correto do incorreto”. Abar (2006) tambem afirma que o aprendizado da l6gica auxilia
0s estudantes no raciocinio, na compreenséo de conceitos basicos, na verificagdo formal
de programas e melhor os prepara para o entendimento do conteido de tdpicos mais
avangados.

Ou seja, habilidades como compreensdo e resolugdo de problemas, senso critico e
planejamento, tdo necessérias em diversas atividades cotidianas, sejam elas profissionais
ou ndo, estdo também diretamente ligadas ao raciocinio logico.

E importante que essas competéncias sejam estimuladas e desenvolvidas desde as
primeiras fases da educacdo, ndo sO nas tarefas escolares, mas também em atividades
culturais e de lazer. Entretanto, nem sempre é oferecido o estimulo necessario para o
estudo e aplicagdo da légica, gerando dificuldades para sua assimilagdo ao longo da vida.

Segundo (Rauber et al., 2003), é comum encontrar alunos universitarios com
dificuldades para interpretar o que estdo lendo, por ndo terem sido alfabetizados para
entender o que estd além do que est4 escrito, ou seja, o real significado e contexto. Essas
limitagBes ficam ainda mais evidentes quando se observam os indices de evasdo e
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retencdo das disciplinas iniciais de Céalculo e Programacdo em diversos cursos na maioria
das universidades brasileiras.

Sendo assim, faz-se necessario buscar formas alternativas de apoiar os alunos no
desenvolvimento dessas competéncias. Alguns autores (Cordenonsi, 2008; Fabri, 2007;
Rapkiewicz, 2006; Santos, 2009) tém proposto o uso de jogos digitais como forma de
expandir a prética da l6gica no contexto escolar. Segundo Santos (2007), atraves dos
jogos os alunos se sentem mais motivados no desenvolvimento das tarefas e,
consequentemente, desenvolvem o raciocinio l6gico, uma vez que estes jogos agregam
um conjunto de elementos multimidia que prendem mais a atencdo do que questdes em

papel.
Outras iniciativas, como as Olimpiadas Brasileiras de Informética (OBI, 1999) e
as Gincanas de Raciocinio Ldgico (Dantas, 2010), propdem a competitividade como

agente para estimular a pratica de atividades diretamente ligadas a solugdes de problemas
e ao raciocinio légico.

Com base nessas propostas, serd apresentada a seguir uma metodologia que
envolva os alunos sistematicamente em atividades colaborativas e competitivas, tendo
como base os jogos digitais, bem como aspectos de sua aplicacdo. Na se¢do 2 deste
documento, estdo descritos os trabalhos relacionados. A se¢do 3 contém a descrigdo
completa da metodologia proposta, além de evidéncias de sua aplicacdo. Por fim, na
secdo 4, sdo feitas as consideracdes finais e discutidos os proximos passos do trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI, 1999) é um evento promovido pela
Sociedade Brasileira de Computagdo h& mais de 30 anos com o objetivo de despertar em
alunos de Ensino Fundamental e Médio o interesse pela &rea de Computacéo. Ela est4
dividida em duas modalidades: Iniciagcdo e Programagé&o.

Na modalidade Iniciacéo, os alunos concorrem resolvendo problemas de logica e
problemas de computacéo, sem uso de computador, apenas utilizando lapis e papel. Na
modalidade Programacéo, sdo utilizados computadores para criar os programas pedidos
nas linguagens Pascal, C, C++, Python ou Java.

Apesar de ser uma proposta muito interessante para preparar alunos para oS
Ccursos superiores na area de Exatas, essa iniciativa ndo se mostra abrangente o suficiente
para todas as realidades. Afinal, o nivel de conhecimento exigido é alto, especialmente na
modalidade Programac&o, e dificilmente essa abordagem seria aplicAvel na maioria das
escolas publicas do pais.

Combinando competitividade e jogos digitais, as Gincanas de Raciocinio Légico
(Dantas, 2010), realizadas com alunos do Ensino Médio de escolas dos municipios do
Litoral Norte da Paraiba, mostraram-se uma alternativa inovadora. A partir de um
conjunto de jogos digitais selecionados, que exigiam o exercicio da logica de
programacgdo em suas solugdes, os alunos deveriam formar duplas e se esforcar para
conseguir concluir os problemas no menor tempo possivel. As competicbes eram
realizadas periodicamente, e 0s alunos eram estimulados a treinar os jogos, distribuidos
em CD, para melhorar seus desempenhos.
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Apbs a bem-sucedida realizacdo de duas edicbes do evento, com crescente
envolvimento da comunidade, observou-se que ndo havia regularidade na participagdo
dos alunos e era dificil de identificar as causas para as auséncias, uma vez que ndo havia
nenhum acompanhamento nos periodos decorridos entre a realizagdo das gincanas. A
pouca frequéncia das competicOes (apenas duas a cada semestre) ndo oferecia estimulo
suficiente para a continuidade do uso dos jogos, nem promovia 0 comprometimento dos
alunos com o projeto.

Apesar de alguns alunos terem melhorado seus desempenhos nas atividades
propostas, observou-se que a maioria deles continuava recorrendo a tentativa e erro, em
vez de buscar estratégias mais adequadas & solucdo dos problemas. Ou seja, pouco
esforco era despendido no raciocinio l6gico propriamente dito, e eles facilmente se
deixavam levar pela pressdo para terminar as atividades no menor tempo possivel.

Havia a necessidade de intensificar o contato com os estudantes, bem como de
proporcionar um espago para que eles pudessem, além de competir, colaborar na
construgdo do conhecimento para aprenderem a pensar sobre a melhor maneira de
resolver problemas. Afinal, “o objetivo da educacgdo intelectual ndo é saber repetir ou
conservar verdades acabadas,...., é aprender por si proprio a conquista do verdadeiro,
correndo o risco de despender tempo nisso e de passar por todos os rodeios que uma
atividade real pressupde” (PIAGET, 2005, p.61).

3. Reformulando a Metodologia

De acordo com Tarouco (2004), os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois
eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que é ensinado, exercitando as fun¢fes mentais e intelectuais do jogador.

Além disso, Dim (2011) afirma que 0s jogos em um contexto educativo sdo
fontes de recreagéo, aprendizagem e desenvolvimento de habilidades, pois neles podem
ser inseridos desafios cuja solucdo necessita de conhecimentos em alguma area de
conhecimento, raciocinio légico e coordenagdo motora.

Sendo assim, o projeto Gincanas de Raciocinio Logico (Dantas, 2010) passou
por um processo de reformulagdo, mas manteve o uso dos jogos digitais em vez de
atividades no papel. Para prover constantemente novos desafios, foram realizadas
pesquisas para selecionar um nimero ainda maior de aplicativos que pudessem ser
usados. Os jogos escolhidos, exemplificados na Figura 1, estdo disponiveis gratuitamente
na internet e sdo distribuidos aos alunos na forma de CDs.
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Figura 1. Exemplos de jogos selecionados para as competicdes

Polya (1985) afirma que a resolucdo de problemas relacionados a aspectos
familiares ao aluno pode servir como uma motivacdo para um estudo formal
posteriormente. Segundo o autor, é mais facil e estimulante para o aluno trabalhar com
coisas concretas e familiares do que com o abstrato.

De modo a estimular os alunos a refletirem sobre os problemas propostos e suas
regras, e também conceberem estratégias de resolucdo, a metodologia de aplicacdo do
trabalho foi repensada. Assim, a proposta das gincanas mensais foi enriquecida com
atividades dinamicas de reflexdo e discussao (treinamentos).

A cada més, eram realizadas as Gincanas de Raciocinio Ldgico, baseadas em
competitividade e desafios usando jogos digitais. A cada quinze dias, 0s integrantes do
projeto realizavam atividades dindmicas nas escolas, os chamados Treinamentos
Presenciais, com o0 objetivo de preparar 0s alunos para as competicGes. Nessas ocasides,
0 objetivo era recriar, utilizando tabuleiros e pecgas confeccionadas previamente, 0s
desafios presentes nos jogos digitais comumente utilizados nas Gincanas, e provocar a
reflexdo e a colaboragdo dos alunos em busca de solugGes. A Figura 2 resume a
reformulacdo proposta para a metodologia original.
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Figura 2. Metodologia aprimorada para a realizagio de Gincanas de Raciocinio Logico

A realizagdo dos treinamentos se dava de acordo com as quatro fases da
resolucdo de problemas propostas por Polya apud Vasconcelos (2002): compreensdo do
problema, estabelecimento de um plano, execugéo do plano, retrospecto.

3. 1 Etapa: Compreensao do problema

Nessa etapa, € necessario compreender bem o problema para perceber, claramente, o
que se deve fazer. Também é importante que haja um interesse na busca da solucéo.

Os monitores do projeto iniciavam o0s treinamentos apresentando um jogo
semelhante aos usados nas competices com um problema a ser resolvido. O grupo de
alunos passava entdo a discutir quais os objetivos a serem alcangados, as regras
definidas, as jogadas possiveis e as restricdes encontradas. Sempre que possivel, também
eram feitas analogias para tentar identificar similaridades com outros problemas, fossem
eles do cotidiano dos alunos, ou relacionados a treinamentos anteriores. A Figura 3
ilustra momentos de interagdo dos alunos nessa etapa.
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Tabuleiro: Resta’:

Figura 3. Etapa de compreensdo do problema

3. 2 Estabelecimento de um plano

Para o estabelecimento de um plano é importante que se considere o problema
sob diversos pontos de vista, que se divida o problema em subproblemas mais simples, e
que sejam atendidas todas as condi¢des expressas no problema.

Nessa etapa, 0s alunos eram divididos em grandes grupos para que discutissem
possiveis solucBes para o problema apresentado, considerando suas regras e restrigdes.
O conhecimento era entdo construido colaborativamente, a partir da analise de
informacGes como a movimentacdo correta de pecas, 0 espago fisico dos tabuleiros, o
numero de jogadas possiveis, etc, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4. Etapa de estabelecimento de um plano

3. 3 Execucéo do plano

Executar o plano é por em acdo a estratégia escolhida para resolver o problema.
Para uma eficaz execucdo do plano, faz-se necessario verificar a correcdo de cada passo
do raciocinio.

Nessa etapa, cada grupo era convidado a experimentar sua solugédo proposta no
cenario montado para a atividade, fosse ele um tabuleiro improvisado no quadro negro
ou mesmo no chdo, e ficavam evidentes 0s possiveis erros e acertos de cada
planejamento. Nesse momento, 0s participantes passavam a opinar sobre a viabilidade e
eficiéncia de cada estratégia proposta, e o aprendizado era fortalecido. (Figura 5)
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Figura 5. Etapa de execucdo do plano

3. 4 Retrospecto

Desfeitos 0s grupos, ocorria uma discussdo sobre as licdes apreendidas e as
falhas detectadas ao longo do processo, de modo que os alunos pudessem refletir sobre
como problemas semelhantes poderiam ser resolvidos em menos tempo e de forma mais
eficiente. A Figura 6 representa momentos em que novas alternativas de solucéo eram
analisadas na pratica pelos envolvidos.

Figura 6. Retrospecto

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

O uso de jogos como forma de estimular o desenvolvimento do raciocinio légico
dos alunos tem se mostrado uma experiéncia bastante promissora e com perspectivas de
trazer bons resultados a curto e a longo prazo. Embora a realizagdo de eventos
competitivos tenha se mostrado uma boa forma de atrair os alunos e motiva-los, os
participantes variavam muito de uma edicdo para outra e ndo havia como acompanhar
sua evolugdo em termos de raciocinio.

Com a inclusdo dos treinamentos na metodologia, 0 compromisso e a
participacdo dos alunos cresceram e foi possivel perceber a evolugéo de cada um durante
aproximadamente seis meses. Os préprios envolvidos relatam seus progressos pessoais e
escolares depois que comegaram a participar do projeto.
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Além de realizar gincanas e treinamentos de forma sistematica em outras escolas
da regido, e continuar pesquisando jogos digitais que estimulem o raciocinio ldgico, a
equipe executora estuda formas de envolver os professores das escolas e definir
indicadores de desempenho intelectual e escolar dos participantes de modo a tentar
quantificar o impacto real da iniciativa.
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