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Abstract. This paper describes the process of creation and application of a
card game aimed at the discipline of logic and with the theme of logical
connectives and logical reasoning. The logic abstraction factor is of utmost
importance, so the material is a way for the students to have a stimulus and
practice of the previous content taught in the classroom. It was possible to
develop the game using Game Design in the development of the game, which
went through the stages of conceptualization, development and implementation
that resulted in a functional card game.

Resumo. Este artigo descreve o processo de criagdo e aplicacdo de um jogo
de cartas voltado para a disciplina de l6gica e com a tematica de conectivos
l6gicos e raciocinio l4gico. E de suma importancia o fator de abstracéo de
I6gica, entdo o material é uma forma para que os alunos possam ter um
estimulo e pratica do contedo prévio ministrado na sala de aula. Foi possivel
desenvolver o jogo utilizando o Game Design, que passou pelas etapas de
conceituacgéo, desenvolvimento e implementacéo que resultou em um jogo de
cartas funcional.
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1. Introducéo

Na computacdo o desenvolvimento do raciocinio légico é de grande importancia,
pois 0 mesmo € utilizado no decorrer da vida académica e profissional. A area da computacéo
ndo se limita apenas para a criacdo de software, mas também a capacidade de resolucdo de
problemas e tomadas de decisdes.

Pesquisas apontam que os alunos chegam nas graduacgdes da area de computacao sem
base de raciocinio légico e isso gera impactos negativos no processo de aprendizagem do aluno.
Segundo os autores Junior et al. (2015), um dos motivos que contribuiu negativamente é o fato
da educacéo basica ainda ndo possuir integrado ao seu curriculo o ensino de computacéo, e
também n&o incentivar o desenvolvimento do raciocinio lo6gico. Outro fator apontado pelo

trabalho ¢ ... que a maior parte dos alunos sdo egressos do ensino médio regular, que ndo
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tiveram base técnica de l6gica ou algoritmos, o que contribui de forma direta para 0 aumento
da dificuldade de aprendizado”. (Junior et al, 2015, p.13).

Buscando contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, utilizando o game
design foi desenvolvido um jogo funcional de cartas, para os académicos do inicio da graduacéo
na &rea de computacdo. Espera-se que 0 jogo possa ajudar os alunos a compreenderem o
conceito de argumento, inferéncia e proposi¢des logicas; assim como distinguir 0s mesmaos.
Nesse contexto, 0 jogo Logic Challenge foi planejado para ser utilizado em um contexto
temporal de pos-aprendizagem. O jogo apresenta uma mecanica simples, didatica e genérica, o
que torna possivel ser aplicado a qualquer conteudo. Porém a tematica selecionada o
desenvolvimento do trabalho foi légica em geral, visando motivar os jogadores a pratica das
competéncias do raciocinio l6gico. Contudo o objetivo deste trabalho foi desenvolver um
prototipo com mecanicas e regras funcionais.

O presente trabalho estd estruturado da seguinte maneira: a secdo 2 apresenta a
metodologia utilizada ao decorrer do trabalho e na criagdo do jogo. A secdo 3 aborda os
conceitos relacionados ao game design. Na secdo 4 é descrito a especificacao, publico-alvo e
todos os componentes do jogo. Na secdo 5 sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos
durante as execucOes das oficinas para apoiar a especificacdo do jogo.

2. Metodologia

Foi definido um escopo para o desenvolvimento e implementacdo do jogo, entdo o
primeiro passo foi identificar um problema de ensino e aprendizagem na area de computacédo
na literatura. No segundo passo especificou-se a metodologia para o desenvolvimento e
concepcao de jogo, o terceiro passo foi unir os dois elementos anteriores e implementar o
protétipo do jogo. Para cada prototipo implementado foram aplicadas oficinas para testar a
mecanica do jogo. Por fim, foram realizadas entrevistas com os jogadores da terceira versdo do
prototipo funcional com a finalidade de observar a percep¢do dos mesmos em relacéo ao jogo.

A seguir a lista dos passos seguidos durante o desenvolvimento do TCC:

i) revisdo da literatura buscando identificar os problemas de aprendizagem na area
da computacéo;

ii) pesquisa de jogos para apoio a aprendizagem de ldgica;

iii) revisdo bibliografica sobre o processo de concepcao de jogos na educacao;

iv) desenvolvimento do protétipo do Logic Challenge;

V) realizacdo de oficinas para testes de jogabilidade, viabilidade e melhoria;

vi) entrevistas semiestruturada visando analisar a percep¢do dos jogadores em



relagdo ao jogo (Apéndice D).

A principio, o objetivo era implementar o jogo apenas de forma fisica, porém
considerando o momento atual de pandemia, testes realizados nas duas primeiras oficinas e
sugestdes dos jogadores, foi implementado uma versdo digital utilizando a plataforma

Tabletopia, disponivel no site: https://tabletopia.com/ . Entdo é possivel simular jogos de

tabuleiro sem custo de producéo, além de permitir a criagdo do cenério planejado e idealizacdo
do Logic Challenge, um espaco de interacdo onde os jogadores possam ter liberdade e
autonomia sobre suas a¢des, assim se aproximando de um ambiente fisico.
2.1 Estratégia e roteiro das oficinas

Devido ao momento periodo de pandemia, as trés oficinas aplicadas foram online. O
jogo foi apresentado aos alunos que ja cursaram as disciplinas de I6gica na UFPB Campus 1V
- Litoral Norte, na cidade de Rio Tinto/PB. As estratégias de aplicacdo das oficinas foram
distintas e estdo detalhadas no Quadro 1. Dentre os participantes das oficinas havia jogadores
que ainda estdo matriculados em cursos da &rea de computacdo e egressos, também da area de
computacdo. Para os participantes ndo concluintes foi estabelecido como pré-requisito a

aprovacao nas disciplinas matematica elementar, introducéo a programacéo e logica.

Quadro 1: Estratégias utilizadas nas oficinas.

Oficinas Estratégias aplicadas

Primeira | Aplicado virtualmente, os componentes do jogo foram totalmente impressos e
oficina apresentados por uma cadmera, onde o mediador simulava as jogadas de cada jogador.
(Mediado pelo autor do trabalho)

Segunda | Aplicado virtualmente, porém o jogo foi gerenciado com as cartas divididas entre as
oficina pastas, como: “Desafio e Ataque”, “Especial” e “Vidas”, onde o mediador simulava as
jogadas de cada jogador, foi utilizado uma ferramenta que sorteia nimeros pré-definidos
aleatoriamente e assim possibilitando puxar as cartas do deck. (Mediado pelo autor do
trabalho)

Terceira | Aplicado virtualmente utilizando a plataforma Tabletopia, onde o jogo foi totalmente
oficina implementado e que 0s jogadores foram autbnomos para realizar suas proprias acées.

Cada oficina realizada apresentou a seguinte estrutura: Apresentacéo do jogo, como
componentes, mecanicas e regras; Aplicacdo do jogo; Identificacdo da percepcao dos jogadores
e sugestdes para melhorias. Na primeira e segunda oficina foram aplicados questionarios

(Apéndice B e Apéndice C), e na terceira oficina realizou-se entrevistas (Apéndice D).
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3. Game Design

Desenvolver um jogo educacional para ser utilizado na sala de aula ndo € uma tarefa
simples, pois 0 processo de concepcdo do jogo deve considerar tanto a mecanica quanto o
processo de aprendizagem dos alunos. Segundo Prensks (2012), a aprendizagem é um elemento
que deve estar presente em todo o desenvolvimento do jogo, presente em todo o0 processo de
concepgdo. O ambiente deve ser projetado para que seja possivel criar uma competicdo entre
0S oponentes, engajar os participantes e deve considerar as restricoes e promover o aprendizado
do conteudo.

Diante desse contexto complexo, foi adotada a metodologia de Game Design para
construcdo do Logic Challenge. Segundo Chandler (2012) no processo de implementacdo do
jogo, € necessario que exista uma especificacdo do conceito introdutério, que é conhecido como
Game Design, assim desenvolvendo as regras e mecanicas que devem ser funcionais, até ser
concluido uma versdo final do jogo. Segundo Sato (2010), o processo de desenvolvimento de
um jogo é formado por trés etapas: primeira etapa de conceituacdo (definicdo do conceito geral
do jogo, com todos os aspectos, caracteristicas e detalhamento técnico); segunda etapa de
desenvolvimento; e terceira etapa de producdo do jogo. Essas etapas sdo utilizadas tanto no
desenvolvimento de jogos digitais, quanto de jogos ndo-digitais.

Na etapa de conceituacdo foram definidas as caracteristicas principais do jogo
de cartas, mecéanica e regras. Nessa etapa buscou-se especificar um material que fosse inovador,
mas a0 mesmo tempo que possuisse uma mecanica que motivasse 0s jogadores e promovesse
0 aprendizado.

Na etapa de desenvolvimento foram concebidos protétipos do jogo de cartas os quais
possibilitaram a juncdo da idealizacdo e viabilidade de seu funcionamento e assim permitiu
melhorias continuas no jogo. Durante esta etapa foi realizado o refinamento das regras e
mecanica do jogo e a partir dos resultados obtidos na aplicacdo das duas primeiras oficinas. Um
dos pontos importantes, foi a validacéo da possibilidade do jogador ter mais opg¢des de agdes e
estratégias, assim alcancando o objetivo proposto do jogo. “O desenvolvimento de um game design
é um processo Vvivo que responde e sofre mudancas conforme o jogo vai sendo construido e sua mecanica
¢ testada” (TREFRY, 2010, p. 15).

O processo de Game Design buscou criar um ambiente no qual os jogadores estejam
no centro de todo o processo, no qual o aluno deixa de ter o papel passivo no processo de
aprendizagem, para ser o sujeito responsavel por sua aprendizagem. Para jogar o Logic
Challenge, o professor atua na criacdo de contextos e ambientes adequados para que o aluno

possa desenvolver suas habilidades sociais e cognitivas de modo criativo, na interagdo com



outros (Torres e Irala, 2014).

O prototipo foi apresentado e utilizado pelos usuarios durante as trés oficinas
realizadas (Tépico do 5 ao 5.4). Os componentes foram implementados na ferramenta de design
graficos CorelDraw verséo do 2021 desenvolvida pela grupo Corel Corporation no ano de 1989
(Licenca disponivel no Apéndice E). Na terceira etapa foi feita a producéo do jogo, que é o
momento onde ocorre a aplicacdo do final do material elaborado nos processos anteriores, desse
modo a execucdo foi realizada na plataforma que simula jogos de tabuleiro e entdo foi
concebido um jogo com regras e mecanicas funcionais que foram testadas na terceira oficina.
4. O jogo “Logic Challenge”

Logic Challenge, € um jogo de cartas desenvolvido com a proposta de criar um
ambiente desafiador onde os jogadores possam exercitar o conteddo de logica que foi
ministrado pelo professor na disciplina, ou seja, um ambiente no qual os alunos possam utilizar
o0s conhecimentos trabalhados em sala de aula. O publico-alvo do jogo é formado por todos 0s
estudantes de cursos de graduagdo na area da computacédo, que estejam cursando disciplinas de
Légica.

O deck do jogo é formado por quatro tipos de cartas: “Desafio”, "Ataque", “Vida” e
cartas “Especiais”. Cada jogador inicia a partida com 9 cartas, sendo elas subdivididas entre: 4
especiais (2 pular questdo, 1 remover carta e 1 inverter sequéncia) e 5 vidas. Os jogadores
devem se posicionar de forma sequencial na forma quando forem aplicar o jogo de forma fisica,
no caso da aplicacdo online, devem posicionar os meeples de forma sequencial. Cada jogador
deve lancar o dado para saber quem deve iniciar a partida, quem tirar o namero no dado sera o
primeiro, partindo dele de método horario. No seu turno o jogador retira uma carta do deck,
caso o jogador puxe uma carta do tipo “Desafio”, deve responder a questdo ou usar uma das
cartas “Especiais”, dependendo do seu cendrio e estratégias. Caso erre pagara com uma Vida,
e se acertar o desafio somard um ponto. Existe a possibilidade de cada jogador puxar a carta do
tipo “Vida” no deck, assim somando uma vida ao total de vida(s), nesse caso o jogador deve
puxar mais uma carta do deck. Vence a partida o jogador que conseguir montar uma estratégia
e alcancar 5 pontos primeiro®.

O objetivo do jogo ¢ ser assertivo e alcangar a bonificagdo no “Resultado Final”,
entdo ao ter puxado uma carta desafio, o jogador pode simplesmente responder diretamente a
questdo que foi proposta, em caso de acerto ganharéd ponto e em caso de erro perdera vida ou

! No seguinte link, tém uma breve apresentagédo de regras basicas e todos os componentes do
jogo (Recomendado assistir 0 video com fone de ouvido): Regras e componentes do jogo: Logic
Challenge
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pode usar o mecanismo da carta especial “Pular questdo” disponivel e ndo sera bonificado ou
punido (Imagem 1). Caso puxe uma carta do tipo “Ataque”, o jogador X deve propor a questiao
ao jogador Y (Outro jogador), o oponente que foi desafiado deve responder e ndo pode usar
nenhuma carta especial, caso o jogador Y erre, perdera duas vidas e 0 jogador X ganhara um
ponto e oposto acontece caso o jogador Y acerte (Imagem 2).

Imagem 1: Fluxo de funcionamento das cartas desafio e vidas.
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Imagem 2: Fluxo de funcionamento da carta “Ataque”.
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Todas as cartas estdo ilustradas no Apéndice A. Manual do jogo esta disponivel em
Apéndice F. No seguinte link, ttm uma breve apresentacdo de regras basicas e todos os dos
componentes do jogo (Recomendado assistir o video com fone de ouvido):
https://www.youtube.com/watch?v=FSCcib9cBJA&t=17s&ab_channel=ArnaldoL eiteAbreu

4.2. Questdes usadas no jogo

Para o desenvolvimento das cartas Ataque e Desafio, foi preciso selecionar perguntas
de ldégica que se encaixam no modelo de quiz, nesse cenario questdes com alternativas ou
dedutivas de verdadeiro ou falso

As questdes utilizadas no jogo sdo 14 retiradas de concursos realizados pelo Brasil,
18 sdo de autorias desconhecidas e 13 sdo de autoria do produtor do trabalho. Essas perguntas
ndo passaram por validacdo de nivel de aprendizagem, é possivel acessar o banco de questdes
no Apéndice F. No Quadro 1 abaixo, apresenta a divisdo das perguntas presentes no jogo por
cada conteudo

Quadro 2: Divisdo das questdes usadas nas cartas Ataque e Desafio.

Tema Tipo da carta Quantidade

Equivaléncia Desafio 6
Negacédo Desafio 12
Bicondicional Desafio 3
Condicional Desafio 4
Disjuncéo Desafio 9
Conjuncéo Desafio 6
Negacédo Ataque 1
Deducéo Ataque 4
Total 45

4.3. Especificacdo dos tipos de carta

O jogo é formado por 166 cartas organizadas (Quadro 3), as cartas fisicas de desafio,
ataque, vida, ponto e especial tem as dimens6es de 90 x 50 mm. As cartas resposta e alternativas,
necessitam de uma dimensdo menor para que seja possivel serem inseridas dentro da carta
ataque e desafio, entdo possuem o formato de 80 x 40 mm. As imagens presentes nas cartas

foram tiradas da internet, licenga disponibilizada no Apéndice E.
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Quadro 3: Divisdo dos componentes do jogo.

Tipo das cartas Quantidade
Vida 35
Pontos 60
Desafios 40
Ataques 5
Cartas Especiais Quantidade
Inverter sequéncia 6
26
Pular questéo 6
Remover alternativa 12
Total 166

A seguir o detalhamento sobre as funcionalidades de cada um dos tipos de cartas.

Cartas Ataque: Ao puxar o jogador deve atacar alguém e direcionar a questdo, caso o desafiado
erre, perderd duas vidas e caso acerte ganhard um ponto (Imagem 3).

@ Alternativas @ Alternativa correta

A) Aldo, Bruno e Caio.
B) Aldo, Caio e Bruno.

D) Bruno, Caio e Aldo.
C) Bruno, Aldo e Caio.

D) Bruno, Caio e Aldo.

Imagem 3: Carta “Ataque” ilustrada.



Carta Desafio: Carta composta com alternativas e resposta correta, presente no deck, que ao
puxar o jogador deve responder a questdo presente e caso erre perde vida e caso acerte ganhara
um ponto (Imagem 4).

@ Alternativas @ Alternativa correta
A) Disjungao exclusiva.
tence a qual(s) B) Conjuncio.
C) Condiconal. D) Disjungéo exclusiva e inclusiva.

D) Disjungéo exclusiva e inclusiva.

Imagem 4: Carta “Desafio” ilustrada.

Carta Vida: Todos os jogadores comegcam 0 jogo com 5 vidas e caso zerar esse nUmero o
jogador sera eliminado. Existe a possibilidade de retirar do deck a carta no seu turno, em caso
de erros o jogador pode perder até 2 vidas (Imagem 5).

Vida

Imagem 5: Carta “Vida” ilustrada.




Cartas especiais: Existem 3 tipos de cartas especiais, sendo elas descartar uma carta, pular
questdo e inverter a ordem dos jogadores. Ao utilizar “descartar uma carta” o jogador seleciona
aleatoriamente uma carta de um jogador e ele devera descartar uma carta especial (Imagem 6).
Ao fazer uso da carta “Pular questao” o jogador pula a questdo que foi proposta pela carta
desafio (Imagem 7). A carta especial “Inverter sequéncia”, permite que o jogador inverta a

sequéncia do jogo (Imagem 8).

@ CartaEspecial @ cCartaEspecial

Il M“x

Dwscortar uma carto

Imagem 6: Carta “Remover uma carta”. Imagem 7: Carta “Pular questao”.

@ CartaEspecial

Imagem 8: Carta “Inverter sequéncia” ilustrada.



Carta Ponto: Controle da pontuacdo do jogador (imagem 9).

Ponta

Imagem 9: Carta “Ponto” ilustrada.
5. Resultados finais: Relato das oficinas

A etapa dois do processo de Game Design, ¢é a parte do desenvolvimento, onde deve
ser testadas as funcionalidades do jogo e objetivo que deve ser alcancado pelos jogadores. Entédo
foi definido um modelo de oficina, no qual foram testados o prototipo, regras e mecanicas, com
0 objetivo de estabilizar esses componentes do Logic Challenge.

Respeitando o periodo de distanciamento social pelo fato da pandemia, todas as
oficinas foram aplicadas em moldes virtuais com a sua estratégia descrita no topico 2.1. Foram
aplicadas o total de trés oficinas, que sdo detalhadas nos proximos tépicos (5.2. 12 Oficina, 5.3.
22 Oficina e 5.4. 32 Oficina).

Primeira oficina: Aplicado virtualmente, os componentes do jogo foram totalmente
impressos e apresentados por uma camera, onde o mediador simulava as jogadas de cada
jogador (Mediado pelo autor do trabalho).

Segunda oficina: Aplicado virtualmente, porém o jogo foi gerenciado com as cartas
divididas entre as pastas, como: “Desafio e Ataque”, “Especial” e “Vidas”, onde o mediador
simulava as jogadas de cada jogador, foi utilizado uma ferramenta que sorteia nimeros pre-
definidos aleatoriamente e assim possibilitando puxar as cartas do deck que foi Mediado pelo
autor do trabalho.

Terceira oficina: Aplicado virtualmente utilizando a plataforma Tabletopia, onde o
jogo foi totalmente implementado e os jogadores foram autbnomos para realizar suas proprias
acoes.

As duas primeiras oficinas tiveram um grande papel de progressao do jogo, pois foi

testado um material em desenvolvimento. Durante essas realizac6es, foi observado a fluidez



das mecénicas, regras, duracdes das partidas, interesses e interacdes dos jogadores. Contudo ao
final dessas execuces aplicou-se um questionario que foram preenchidos pelos jogadores, com
intuito de capturar sugestdes que pudessem colaborar positivamente para o trabalho. A melhoria
do material ap6s estudos de viabilidade, foram processos continuos, entdo na primeira oficina
foi capturado sugestfes e que foi estudada a viabilidade das mudancas para uma proxima
aplicacdo, na segunda oficina foram implementadas as mudancas viabilizadas e ao final foi
aplicado novamente um questionario, concluindo que essas duas etapas foram cruciais para o

fechamento das mecéanicas e regras do jogo, aplicadas na terceira e Gltima oficina.
5.2. Primeira oficina

Nesse cenario todos os 148 componentes foram impressos, o0 jogo foi mediado pelo
0 autor do trabalho. Participaram o total de 6 alunos, no primeiro momento ocorreu uma
explicacédo das regras e pecas do Logic Challenge e iniciou a partida. Os jogadores comegaram
a partida com 8 cartas em seus dominios, sendo 3 especiais (1 Pular questdo, 1 Remover carta
e 1 Remover alternativa) e 5 vidas. Entdo no segundo momento foi organizado a sequéncia dos
jogadores, no terceiro momento foi lancado o dado para saber quem iria ser o primeiro a jogar
ao obter o maior nimero no dado, o fluxo da partida seguiu, o mediador simulava as acdes dos
jogadores, como puxar a carta do deck e apresentar para a camera, portanto era definido pelo
préprio qual a acdo que deveria ser tomada a partir das suas interpretacdes sobre as cartas, como
usar uma especial ou responder o desafio, no caso da carta “Ataque” deveria ser direcionado
para o jogador a sua escolha, desse modo também eram computados os pontos e vidas.

Com a finalidade de registrar e melhorar o material, foi disponibilizado um
questionario ao final da partida (Apéndice B), para que os participantes oferecessem o feedback
sobre a sua experiéncia com o jogo. Os resultados obtidos nessa etapa, foram positivos para a
progressdo do Logic Challenge, sugestdes foram dadas para melhorias (Quadro 5), foram
estudadas a viabilidade para uma proxima aplicag&o.

Foi testado a primeira versdo do prototipo e dois problemas surgiram, como a
resolucéo de cAmera para apresentar os componentes que dificultaram a interpretacao e leitura
dos jogadores, por consequéncia teve uma grande influéncia na duracdo da partida, que teve
cerca de 60 minutos. Portanto, nessa fase de desenvolvimento era evidente que problemas iriam
surgir, contudo o objetivo do teste foi concluido com sucesso, identificando os problemas e

estudado a correcdo para uma versao futura.



Imagem 10: Componentes impressos para o primeiro teste.
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Quadro 4: Divisdo das cartas da 12 aplicacao.

Tipo da carta Quantidade
Desafio 35
Vida 30
Cartas especiais Quantidade
Pular questdo 6 18
6
Remover alternativa
Remover carta 6
Ataque 5
Pontos 60
Total 148

Quadro 5: Sugestoes feitas pelos jogadores.

Sugestbes de mudancas

Punicdo maior, caso o jogador erre a resposta da carta “Ataque”;

Aumento do contetido Player vs Player;

Aplicacéo mais dindmica;

Mais cartas desafios e ataque;

Possibilidade de puxar cartas vidas.




5.3. Segunda oficina

A partida foi mediada pelo autor do trabalho e gerenciou todas as cartas do jogo,
dividido em 4 pastas: Questdes e Vida, Alternativas, Alternativa correta e Cartas especiais e
simulava as jogadas, foram aplicadas algumas adi¢des das melhorias, como mais cartas e regras,
a partida teve a presenca de 6 jogadores, iniciando a partida com 9 cartas em seus dominios,
sendo 4 especiais (1 Pular questdo, 1 Remover carta, 1 Remover alternativa e 1 Inverter
sequéncia) e 5 vidas. Algumas mudancas foram discutidas e projetadas, como o aumento das
cartas desafios, a tentativa da aplicacdo dinamica e a possibilidade da captura da carta Vida no
deck de puxe. Entéo visando melhorar o problema do tempo e falta de resolugéo na apresentagéo
das cartas, o jogo foi aplicado virtualmente, todas as cartas tém uma identificacdo Unica e foi
possivel usar um algoritmo que sorteia do 1 ao 55, entdo no turno de cada jogador era sorteado
um numero e esse numero era referenciado a carta Ataque, Desafio ou Vida para puxar no deck.

Os resultados foram animadores dentro do engajamento, pois o problema de
resolucéo foi resolvido diferentemente da primeira vez da aplicagdo do jogo, entdo os jogadores
conseguiram ter uma interpretacdo melhor de toda interface do jogo e ficaram motivados a
entender e resolver as questdes, pelo fato do feedback das pessoas que utilizaram todo o material
e assim ocorreu o fechamento de regras e cartas do jogo. Porém ocorreu algo que ndo estava no
meu roteiro, a geréncia das cartas foi algo negativo, pois foi complexo gerenciar 4 pastas citadas
no inicio e simular as jogadas, entdo teve um grande impacto no tempo de duracdo da partida,
fazendo assim uma partida longa. Néo foi sugerido mudanca na mecanica, porém alguns pontos
foram marcados para que fosse possivel finalizar a versao final do jogo, que posteriormente foi
testada na 32. A divisdo das cartas com as mudangas de aumento de cartas Desafio, Especiais e
insercdo das Vidas no deck de puxe (Quadro 6). Entrevista Semi Estruturada no Apéndice C.

Quadro 6: Divisdo das cartas da 22 aplicacéo.

Tipo da carta Quantidade

Desafio 45

Vida 35




Cartas especiais Quantidade
Pular questéo 6
6 24
Remover alternativa
Remover carta 6
Inverter sequéncia 6
Ataque 5
Pontos 60
Total 169

5.4. Terceira oficina
O jogo foi carregado na plataforma Tabletopia disponivel no link:

https://tabletopia.com/workshop/games/logic-challenge/1-8players/test, onde foi possivel fazer

0 upload de todos os componentes 2. Com o objetivo de deixar o jogo mais dinamico, com
maior aproveitamento de tempo, ocorreu algumas mudancas na regra geral como a diminuicéo
total dos pontos para vencer, nimero de jogadores e remoc¢do da carta especial "Remover
alternativas" (Quadro 7). No primeiro momento ocorreu a organizacdo dos jogadores no
tabuleiro, depois foi lancado o dado para saber quem deveria ser o primeiro jogador, ao final da
partida foi realizada entrevista com os jogadores buscando identificar o nivel de satisfacdo e
obter feedback?®.

Nessa etapa, o feedback dos jogadores foi 0 mais positivo dentre os testes realizados,
pois o grande problema da inviabilidade de uma longa duragédo da partida foi resolvido e a tem
uma interface plataforma é muito didatica, simples e que é chamativa.

Dentro do cenério atual de pandemia, a plataforma simulou o mais préximo de uma

interacdo real dos jogadores, entdo ocorre a conexao dos fatores que nas aplicacdes anteriores

2 E possivel acessar o link da apresentagdo do jogo na plataforma:
https://www.youtube.com/watch?v=KNh6jgL60so&ab channel=ArnaldoLeiteAbreu

3 E possivel acessar o link de uma partida completa do jogo na plataforma:
https://www.youtube.com/watch?v=36W3JE|6Bkk&t=1s&ab_channel=ArnaldoL eiteAbreu



https://tabletopia.com/workshop/games/logic-challenge/1-8players/test
https://www.youtube.com/watch?v=KNh6jgL6Oso&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://www.youtube.com/watch?v=KNh6jgL6Oso&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://www.youtube.com/watch?v=36W3JEj6Bkk&t=1s&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu

ndo foi possivel alcancar, como a interacdo no mesmo plano onde os jogadores puderam
presenciar todas as a¢fes de seus oponentes, ndo foi necessario um mediador, e foi preciso que
cada jogador conhecesse as regras do jogo. Os dados coletados na entrevista realizada com 5,
dos 6 jogadores que participaram da partida, estdo no Apéndice D.

Os jogadores foram responsaveis pelas suas agdes dentro do cenario, assim foi
criando um ambiente interativo, entre jogadores e pecas do Logic Challenge, resultando em
uma partida dindmica e com uma duracédo de tempo de cerca de 30 minutos, alcancando assim
0 objetivo de ndo ser algo cansativo para os participantes. Essa Ultima foi a etapa de conclusdo
da criagdo de um jogo funcional conhecido como produgdo no Game Design, que é a aplicacao

de um material com regras, mecanicas e ideias concluidas.

Imagem 11: Jogo Logic Challenge na plataforma Tabletopia

Quadro 7: Divisdo das cartas da 32 aplicacéo.

Tipo da carta Quantidade
Desafio 40
Vida 35
Cartas especiais Quantidade
Pular questdo 12
Remover carta 6 4
Inverter sequéncia 6




Ataque 5

Pontos 30

Total 134

Quadro 8: Mudancas que foram feitas para a melhor interagdo do jogo.

Mudancas implementadas

Aplicacdo do jogo na plataforma Tabletopia;

Diminuicdo do total de jogadores de 2 até 4;

Remocdo da carta especial “Remover alternativas”, pelo fato de que gerou conflito de quem iria
remover as alternativas incorretas do jogo;

Total de pontos para vencer uma partida para 5.

A oficina foi aplicada para alunos graduados e graduados no curso de Licenciatura
de Ciéncia da Computacéo, foi recolhido os dados ap6s a concluséo da terceira oficina, é notado
que todos os participantes sdo subdivididos em trés grupos: 8°, 9° periodos e concluintes da
graduacao.

Entdo, pelo fato de que os participantes estdo em periodos avangados do curso ou ja
terminaram a graduacdo, tiveram a experiéncia tanto com a légica e a programacao, assim
entrando no pré-requisito de que os participantes precisam ter conhecimento prévio dessas areas
da computacdo. Foi notavel ver que os mesmos gostaram da tematica conceituada do jogo. Néo
foi novidade a utilizacdo do material aplicado, pois os jogadores ja tiveram experiéncias com
jogos de tabuleiro.

A interacdo entre 0s oponentes, a dindamica do jogo, a duracdo do jogo e a arte do
jogo, foram os pontos mais destacados pelos 0s usuarios como positivos. Em contrapartida, nao
foi apontado nenhum ponto negativo nesta etapa de aplicacdo. O jogo foi sendo moldado
durante o seu processo de desenvolvimento, entdo chegou até aos usuarios que jogaram a versao
final do Logic Challenge. Concluindo, em geral o jogo foi bem avaliado no quesito da
conceituacdo com base no contetido de I6gica, mecanica e interacao.

6. Considerac0es finais

Buscando contribuir para 0 ambito educacional na area da computacao, este trabalho
foi desenvolvido com o objetivo de criar um jogo que estimula e engaja os alunos da exercitar
contetdo da disciplina de ldgica, assim deixando-os no centro de todo o processo de ensino,

tornando-os responsaveis e independentes pelos seus proprios conhecimentos que seréo gerados



partindo das suas a¢fes. Sabemos que games aplicaveis dentro da sala de aula podem contribuir
positivamente para o processo de ensino e aprendizagem.

Utilizando a metodologia de Game Design foi possivel criar um jogo funcional
chamado Logic Challenge, que foi dividido em trés etapas: Construcao de ideias de um jogo,
desenvolvimento de um prot6tipo para testes e sua conclusdo para a aplicacdo. Devido ao
periodo de pandemia ndo foi possivel aplica-lo de forma fisica, desse modo as mecénicas e
regras foram sendo moldadas em um processo continuo a partir das suas aplicac@es nas oficinas
realizadas virtualmente.

As duas primeiras oficinas foram etapas de desenvolvimento do material, que foi
estudado a viabilidade de aplicacdo, capturadas as sugestdes dos participantes, identificados
problemas que posteriormente foram corrigidos, para que chegar na terceira oficina, que trouxe
a versdo final do Logic Challenge, onde foi capaz de alocar os jogadores dentro de um ambiente
totalmente interativo e que fossem autbnomos e ativos para tomarem suas decisoes.

O jogo funcional é uma ferramenta fixadora, que deve ser aplicavel no contexto p6s
aprendizagem de uma aula ministrada dentro do ambiente educacional, o foco do trabalho foi
validar as suas funcionalidades, porém ndo ocorreu uma validacdo de nivel de aprendizado dos
participantes apos as partidas. Concluindo que foi entregue um material totalmente funcional e
genérico, que teve seus objetivos alcangados, de estimular e engajar os participantes a exercitar
um determinado contedldo de uma determinada disciplina. Com base nos resultados finais de
toda aplicacdo, que demonstraram uma satisfacdo dos jogadores ao ter contato com o jogo,

destacando como a mecanica, tematica proposta e intera¢do dos participantes.
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Apéndice A: Componentes do jogo

Al. Carta desafio

@ Carta desafio

1 - Tipo da carta: Carta desafio;
2 - Espagamento da quest&o;

3 - Bonificacdo pré-definida;

4 - Punicdo pré-definida;

5 - Identificacdo da carta.

A2. Carta alternativas

@ Alternativas 1

Pk

A) Alde, Bruno e Caio.
B) Aldo, Caio & Bruno.
C) Bruno, Aldo e Caio.

) Bruno, Caio & Aldo.

1 - Tipo da carta: Carta alternativas;



2 - Espagamento das alternativas.

AZ3. Carta alternativa correta

@ Alternativacorreta |

2

D) Bruno, Caio e Aldo.

1 - Tipo da carta: Carta alternativa correta;
2 - Espacamento da alternativa.

A4. Carta ataque

1 - Tipo da carta: Carta ataque;

2 - Espagamento da quest&o;



3 - Bonificacdo pré-definida;
4 - Punicéo pré-definida;

5 - Identificacdo da carta

Ab. Carta alternativa correta

A6. Carta pular questao:

1 - Tipo da carta: Especial;

2 - Espacamento do efeito.



A7. Carta inverter sequéncia:

1 - Tipo da carta: Especial;

2 - Espacamento do efeito.

A8. Carta ponto

1 - Tipo da carta: Ponto;

2 - Espagamento do simbolo.



A9. Carta vida

Vida 1

1 - Tipo da carta: Ponto;
2 - Espacamento do simbolo.

A10. Verso das cartas
P

1 - Imagem ilustrativa do verso das cartas.



Apéndice B: Roteiro do questionario aplicado na 12 oficina.

Jogador: O que vocé gostou | O que vocé nédo O que achou da Tempo Vocé teria alguma sugestao para melhoria
do jogo? gostou do jogo? tematica? medio do jogo?
Bl A dindmica que o E uma tematica 60 Talvez, uma opg¢ao de “exemplo”, quando o
jogo proporciona e interessante, ndo vemos | minutos. jogador tivesse divida da questdo e nao
a mecanica de tantos jogos que pudesse usar as outras mecanicas do jogo, esse
jogo! abordam esse tema, seria uma outra mecéanica pra ajudar ele!
levando isso em
consideracdo, é um jogo
inovador e que pode
agregar na vida de um
estudante.
B2 A dinamica do E uma tematica que é 60 Faria uma breve alteracdo na regata de
jogo requer importante, pelo menos | minutos. mecanica de carta desafio, fazendo com que o
conhecimentos as pessoas que sao da player que a respondesse tivesse o dobro de
béasicos de ldgica. area de ti, tendo em vidas perdidas caso ndo respondesse a mesma
vista que ha poc¢os jogos corretamente. Outra alteracdo seria a incluséo
nesta area faz com que de perguntas sem alternativas.
seja um diferencial.
B3 Por a prova o Pouca quantidade de | E uma 6tima tematica 60 Fortalecer a carta ataque para tirar mais vida,
conhecimento questbes no caso de | para ser trabalhada em minutos. no caso de erro, do atacado.
adquirido de forma | muitos jogadores um jogo, devido a ndo
interativa e ser uma area tao atrativa
divertida para muitos estudantes.




A competitividade. | N&o tive nenhuma Para pessoas que ndo 60 Baseado na breve experiéncia que tive, o jogo
B4 experiéncia tem conhecimentos minutos. tem bastante potencial a ser explorado, como
desagradavel, bésicos sobre, é penalidades mais severas as cartas de ataque
todavia, senti falta complicado. para ambos os lados, ter mais participantes
do PVP, mas isso de seria algo que iria agregar bastante, apesar de
forma alguma afeta a ainda estar em “Alfa” o designer pode ser
sua GAMEPLAY. melhorado.
B5 Gostei do quanto € | Nao houve algo que | Muito interessante pois | 60 Fortalecer a carta ataque para tirar mais vida,
desafiador e da me incomodou. essa tematica traz minutos. no caso de erro, do atacado.
interacédo entre muitas dificuldades aos
jogadores estudantes e esse
método pode ajudar a
fixar o tema na
memoria.
B6 N&o submeteu as N&o submeteu as N&o submeteu as N&o submeteu as respostas ao questionario.

respostas ao
questionario.

respostas ao
guestionario.

respostas ao
questionario.




Apéndice C: Roteiro do questionario aplicado na 22 oficina

Jogador: | 1) Qual foi sua parte favorita | 2) Qual parte vocé 3) O que deu mais | 4) Vocé acha que o jogo foi A .
do jogo? nao gostou? roblema pra longo, cansativo? 5)Voce jogaria
109 g b P g0, novamente?
entender? Por
que!?
Bl Responder os desafios. A falta de interacao Nada, o0 jogo é bem [ Um pouco. Por mim pode ser Jogaria sim.
jogador x jogador (ex. intuitivo. longo, contando que seja
cartas que um jogador divertido.
pode usar para
prejudicar o inimigo)
B2 A forma de disputa do jogo, Nada a questionar de | Nada, o jogo td bem | Como é um jogo de perguntas Sim.
tendo em vista que 0 mesmo maneira negativa. explicito. e respostas, geralmente é um
faz com que os participantes pouco demorado, fica
usem seus conhecimentos para cansativo pelo fato de vocé
disputa-lo. estad sempre em raciocinio
constante, porém e tudo dentro
dos conformes.
B3 Responder os desafios e As partidas podem ser Sistema de O jogo foi longo, mas ndo Sim.
também a interacéo entre longas e variar muito. pontuacéo
jogadores

achei cansativo.




A mecénica inovadora do jogo. O tempo de jogo. De nenhum Um pouco demorada. Claro.
B4 elemento.
B5 Da carta ataque. Da falta de um Uso da carta Tempo razoavel. Sim.
professor para explicar “Remover
as questoes. alternativas”.
B6 A disputa do jogo. Gostei dos elementos | Um pouco da regra. Tem um bom tempo de jogo, Sim

de todo o jogo.

em comparagdo com a duraca
da sala de aula.

0




9) O que vocé achou das

Jogador: 6) Vocé indicaria o 7) Vocé achou A . )
jogo pra alguém? divertido? 8) Al'guma mecanica no Jogo € cartas do jogo
muito complexa? Ou pouco -
complexa? Qual? (perguntas/desafios das
cartas)?
Bl Sim, mas poderia Né&o, nenhuma.
Com certeza. melhorar a interacdo A mecanica € boa e bem
jogador contra jogador aplicada, mas como eu disse
falta o PvP (Player vs
Player)
B2 Com certeza Sim. Néo Achei de alta qualidade,
perguntas e cartas bem
elaboradas, com 0s mais
diversos niveis de
dificuldade.
B3 No inicio achei a mecanica de As cartas sdo bem
Sim. Sim. coracdes e de pontuacéo balanceadas em questéo de

complexa, mas ao longo do jogo
VOCE pega o ritmo e entende esses
pontos de maneira mais clara.

dificuldade, uma boa
mescla entre cartas faceis e
dificeis também gostei dos
tipos de carta como desafio
e etc.




B4 Sim, para alunos E divertido. Nenhum ponto. Cartas sdo bens animadas.
iniciantes no curso de
computacéo.
B5 Sim. Sim. Nada. Com boa interacdo.
B6 Sim. Sim. No inicio s6 o uso das cartas Sao cartas muitos didaticas

especiais.

com um simples
entendimento.




Apéndice D: Perguntas da entrevista aplicada na 3° oficina

Numero | Perguntas da entrevista
1 Em qual periodo vocé esté cursando?
2 Quial o seu curso?
3 Vocé tem experiéncia com légica e programagéo?
4 Gosta de jogar?
5 Vocé tem experiéncia com jogos de cartas?
6 O gue mais gostou no jogo?
7 O que néo gostou neste jogo?
8 Vocé gostou do estilo de arte do jogo?
9 Havia regras confusas?
10 A duracéo geral do jogo foi muita?
1. Curta
2. Longa
3. Perfeita
11 O que achou do tema trabalhado?




Apéndice E: Licengas

. R Download Eletronico
English, Francais, Espanol, Portugues (Brasil)

Serial Number : SRR

Sua assinatura foi entregue na conta de arnaldo.leite@dcx.ufpb.br.
CorelDRAW Graphics Suite 2021

Download

Tamanho do arquivo: 1946 KB.

O link para download e valido ate 17/09/2021.
Nota: A data especificada para este link ndo afeta a validade da sua
licenca.

Yocé fez uma assinatura de um produto com pagamentos periodicos.

Imagem 13: Licenca original para o uso da ferramenta CorelDRAW.

Licenca das imagens das cartas: As imagens utilizadas na ilustracdo das cartas
foram retiradas do site: Gratis Png, disponivel no site: https://www.gratispng.com/
tendo em vista que a licenca é para uso pessoal.
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Apéndice F: Banco de questdes

Desafio - Equivaléncia

logicamente equivalente a dizer que:

c) Se André nao é artista, entdo
Bernardo é engenheiro.

d) Se Bernardo é engenheiro,
entdo André é artista.

André é artista.

~ : : NUmero na
Questao Alternativas Alternativa correta Fonte carta
a) Se 0 menino € loiro, entdo a
menina tem olhos azuis.
b) Se a menina ndo tem olhos
. N . azuis, entdo o menino € loiro. ~ . _
A afirmacg&o " A menina tem olhos ~ . c) ndo é verdade que se a menina (Esaf/2012 - Concurso
. P ¢) N&o é verdade que se a menina . - L . . .
azuis ou 0 menino € loiro" tem como . ~ .. |tem olhos azuis, entdo o menino € Auditor Fiscal da Receita 1
. . tem olhos azuis, entdo o menino é )

sentenga logicamente equivalente: loiro loiro. Federal)
d) ndo é verdade que se 0 menino
€ loiro, entdo a menina tem olhos
azuis.

Uma proposicdo logicamente a) O cdo mia e o gato late.

equivalente a negacao da b) O céo mia ou o gato late.

d Cx g ? . = ) . o g (FUNIVERSA/PCDF-2009) 2

proposicao “se o cdo mia, entdoo  |c) O cdo ndo mia ou o gato late.

gato ndo late” é a proposigao. d) O cdo ndo mia e o gato late. a) 0 cdo mia e o gato late.
a) André é artista se somente se
Bernardo néo for engenheiro.

. « C b) Se André é artista, entdo
Dizer que "Andre € artista ou Bernardo néo é engenheiro d) Se Bernardo € engenheiro, entdo
Bernardo nédo é engenheiro” é g ' 9 ' (ESAF/MPOG/2001) 3




a) Ou planto no tempo certo ou a
colheita é melhor. (VUNESP - 2018 - Prefeitura
Uma afirmacao logicamente b) N&o planto no tempo certo e a de Sao Paulo - SP - Analista
equivalente a afirmagao: ‘Se planto |colheita € melhor. d) A colheita € melhor ou ndo planto [de Planejamento e 4
no tempo certo, entdo a colheita € |c) Se ndo plantar no tempo certo, |no tempo certo. Desenvolvimento
melhor’, é. entdo a colheita ndo é a melhor. Organizacional - Ciéncias
d) A colheita é melhor ou ndo Contébeis)
planto no tempo certo.
a) Pedro néo é pobre ou Alberto
néo é alto.
Dizer que néo é verdade que Pedro |b) Pedro ndo é pobre e Alberto ndo
€ pobre e Alberto é alto, é é alto. a) Pedro néo é pobre ou Alberto ndo
P : _ ) P P (ESAF-AFC/2002) 5
logicamente equivalente a dizer que |c) Pedro é pobre ou Alberto ndo é |é alto.
é verdade que: alto.
d) Se Pedro ndo é pobre, entdo
Alberto é alto.
. . . a) Pelo menos um economista ndo
Dizer que a afirmacao “todos os L
. = o € médico.
economistas sdo médicos” é falsa, . . . ~ .
. . . b) Nenhum economista é médico. [a) Pelo menos um economista ndo € |Casa do concurseiro -
do ponto de vista ldgico, equivale a . . . R 6
. . . . ¢) Nenhum médico é economista. |médico. Raciocinio légico.
dizer que a seguinte afirmacéo é L ~ 4
) d) Pelo menos um médico néo é
verdadeira: .
economista.

Desafio

- Bicondicional

Questéao

Alternativas

Alternativa correta

Fonte

“Eduardo fica alegre somente se
Mariana sorri e Mariana sorri
somente se Eduardo fica alegre”.
E 0 mesmo que? “Eduardo fica
alegre se e somente se Mariana

Verdadeiro ou Falso?

Verdadeiro.

Autoria desconhecida.

24

NUumero na carta




sorri.”

Paulo programa se e somente

estiver com o notebook preferido. |a) Disjuncéo.
O conectivo logico "Se e b) Condicional. d) Bicondicional. Autoria de Arnaldo Leite. 25
somente" pertence a qual ¢) Negacéo.
operagao? d) Bicondicional.

a) O programador é Janior e o0 analista é

Pleno.

b) O analista sé vai ao trabalho se e . L

somente se o programador falhar. b) O analista so vai ao . .

trabalho se e somente se o Autoria de Arnaldo Leite. 26

Qual da proposicéo pertence ao
conectivo légico "Bicondicional".

c) A empresa contrata programador ou
analista.

d) O programador ndo a empresa, entao
€ preciso um substituto.

programador falhar.




Desafio - Negacéo

Questao

Alternativas

Alternativa correta

Fonte

NUmero na carta

Qual a negacéo da
proposicao "Algum

a) Todo funcionario da agéncia P
do banco do brasil tem menos de
20 anos.

b) N&o existe funcionério da
agéncia P do banco do brasil com
20 anos.

d) Nenhum funcionario da agéncia P do

(CESGRANRIO/2010 -

funcionari éncia P .. a . . B 7
uncionario da.agenma do c) Algum funcionario da agéncia P |banco do brasil tem menos de 20 anos. Concurso 'anco do
banco do Brasil tem menos ) : Brasil)
N do banco do brasil tem mais de 20
de 20 anos"?
anos.
d) Nenhum funcionario da agéncia
P do banco do brasil tem menos de
20 anos.
a) Isabel almocou e néo foi ao
dentista.
. I | al ao foi
"Isabel ndo almocou e foi ao b) sgbe aimogou ou nao forao ~ e (CEPERJ/2012 -
. 8 dentista. d) Isabel ndo almocou ou n&o foi ao
dentista.” A negacéo dessa N a e . Concurso Procon do 10
i ~ 2. ¢) Isabel ndo almocou e ndo foi ao |dentista. ) :
afirmacéo é: ) Rio de Janeiro)
dentista.
d) Isabel ndo almocou ou néo foi
ao dentista.
A negacgédo da proposicéo (CESPE/
“Todas as reunides devem CEBRASPE - 2020 -
ser gravadas por midias Ministério da
digitais” é corretamente Verdadeiro ou Falso? Falso. Economia - 11

expressa por “Nenhuma
reunido deve ser gravada
por midias digitais”.

Tecnologia da
Informacéo - Ciéncia
de Dados)




A correta negagéo da
proposicao "todos os cargos

a) Nem todos os cargos deste
concurso sao de programadores
Juanior.

b) Existem cargos deste concurso
que ndo séo de programadores

b) Existem cargos deste concurso que nao

Autoria de Arnaldo

~ Junior. - . ) 12
deste concurso séo de ~ . séo de programadores Junior. Leite.
L c) N&o existem cargos deste
programadores Junior, E: ~ .
concurso gque ndo sejam de
programadores Junior.
d) Todos os cargos deste concurso
nao sao de programadores Junior.
~ a) Ninguém é programador.
A negacéo da sentenca ) Ning ~ prog .
“ ~ , |b) Alguns séo programadores. , . Autoria de Arnaldo
Todos sao programadores i R ¢) Alguém néo é programador. . 13
& ¢) Alguém néo é programador. Leite.
' d) Todos néo sdo programadores.
a) Todos néo sdao.
ual é a negacéo de “todos |b) Nenhum é. ~ . :
QN ., ga¢ ) N c) “Nem todos sdo.” Autoria desconhecida. 14
sao0"? ¢) Nem todos séo.
d) Quase ninguém é.
a) Todos nao sao.
ual é a negacéo de “pelo |b) Quase todos néo séo. - . :
Q g ¢ P )Q . a) Todos néo sao. Autoria desconhecida. 15
menos um &”? ¢) Ao menos dois séo.
d) Todos séo.
Todos os franceses sdo
europeus. Logo, Descartes |Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria desconhecida. 16
era europeu.
Alguns engenheiros séo
professores. Nenhum
engenheiro comete erros. Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria desconhecida. 17

Logo, nenhum professor
comete erros.




Alguns bolivianos séo
indios. Alguns indios vivem
no Brasil. Logo, alguns
bolivianos vivem no Brasil.

Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria desconhecida. 18

A negacdo de "Se A é par e
B é impar,

entdo A + B é impar" é: Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria desconhecida. 19
Aépar,Béimpare A+Bé
par?

Desafio - Condicional

Ndmero na
carta

Questéo Alternativas Alternativa correta Fonte

a) Se o programador ndo esta
realizando essa prova, entéo ele
ndo pretende ser um analista de
sistemas.

b) Se programador nédo pretende
Se o programador estd  |ser um analista de sistemas,

realizando essa prova, entdo ele ndo estéa realizando .
P (VUNESP - Analista e

entdo ele pretende ser essa prova. d) O programador esté realizando essa prova e .
. . N . ~ . . Programador de Sistemas 20
um analista de sistemas? [c) O programador ndo esta nao pretende ser analista de sistemas. (CM Marilia)/2016)
Uma negacao logica para|realizando essa prova e nao
essa afirmacéo é: pretende ser um analista de
sistemas.

d) O programador esta
realizando essa prova e ndo
pretende ser analista de
sistemas.




Se 0 meu salério for
ago hoje, entdo eu irei . . .
P g' ) . . |Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria desconhecida. 21
ao cinema. A proposicao
€ bicondicional?
Se ndo sair o desconto
de 5%, entéo eu
comprarei este ténis. A |Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria desconhecida. 22
proposicao é falsa ou
verdadeira?
A proposicao "Se P a) Disjuncéo.
entdo Q", b) Condicional. - : :
Q ) - b) Condicional. Autoria de Arnaldo Leite. 23
Pertence a qual c) Negacéo.
operacao légica? d) Bicondicional.

Desafio - Disjuncao

Questéao

Alternativas

Alternativa correta

Fonte

NUmero na carta

No caso da proposi¢cdo composta
pela disjuncdo exclusiva das
proposicdes simples Pe Q (P V
Q), temos que:

a) Basta que P seja
verdadeira para que P V
Q também seja.

b) Basta que Q seja
verdadeira para que P V
Q também seja.

c) P e Q devem ser
verdadeiras
(simultaneamente) para
que P V Q também seja.
d) Uma das proposicdes
deve ser verdadeira e a
outra falsa para que P V
Q seja verdadeira.

d) Uma das proposicdes deve
ser verdadeira e a outra falsa
para que P V Q seja verdadeira.

(INSTITUTO AOCP - 2017
- EBSERH - Enfermeiro
(HUJB — UFCQG))

27




a) Conjuncéo e

Disjuncéo.
b) Condicional e
O conectivo Ioglcio Ou” pertence Blcond.|C|0n~aI. .d) Dls!ungao exclusiva e Autoria de Arnaldo Leite. o8
a qual(s) operacao(s): ¢) Conjuncéo e inclusiva.
Negacéo.
d) Disjungéo exclusiva e
inclusiva.
a) P e Q devem ser
verdadeiras.
o b) P e Q devem ter
Qual das proposicdes é ) Q L.
verdadeira quando as proposi¢cdes valores logicos
. d Proposi diferentes. Autoria desconhecida. 29
simples apresentam valores .
L . c) SO é falsa se o Q for
I6gicos diferentes.
falso.
d) P e Q devem ser b) P e Q devem ter valores
falsas. l6gicos diferentes.
Disjuncao exclusiva é falsa
guando as proposi¢des sdo Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. (ICMS_SP_FCCQC) 30
verdadeiras ou falsas?
Considere a proposigao “Paula a) Disjuncédo exclusiva.
mas né n ndicional. - . . .
estuda, "as a0 passa .ON b) Cond C~O a a) Disjunc¢éo exclusiva. Autoria desconhecida. 31
concurso”. Nessa proposi¢do, o |c) Negacéo.
conectivo l6gico é: d) Bicondicional.
(P-"Q):P=VeQ=F
O resultado final da proposicéo Verdadeiro ou Falso? Autoria de Arnaldo Leite. 32
l6gica é verdadeiro ou falso? Falso.
Lucas é analista ou ndo estudou
do. Usand ti . . . .
programacao. .’sando 0 Conectivo 1,02 deiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria de Arnaldo Leite. 33

l6gico Disjuncao exclusiva a
proposicao é verdadeira ou falsa?




P ou Q tem o valor légico falso, na

seguinte proposicéo, Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria de Arnaldo Leite. 34
P=FouQ=V?

P ou Q tem o valor légico

verdadeiro, na seguinte Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria de Arnaldo Leite. 35

proposicéo,
P=VouQ=F?

Desafio - Conjuncéao

Questao

Alternativas

Alternativa correta

Fonte

NUmero na carta

O programador fez o
cédigo errado e o
analista identificou o

a) Disjuncéo.
b) Condicional.

erro. S c) Conjuncéao. Autoria de Arnaldo Leite. 41
¢) Conjuncéo.
- d) Bicondicional.
A proposi¢do pertence
a qual operacéo légica?
A conjuncéo é falsa
guando uma das Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria desconhecida. 42
proposicdes é falsa?
A conjuncéo é falsa
quando apgn?s urna Verdadeiro ou Falso? Falso. Autoria desconhecida. 43
das proposicdes é
falsa?
Observe a seguinte a) Disjuncéo
proposigdo composta: | Co:} .ur? - (FUNDATEC/PREFEITURA DE
“Estudo, mas vou em JUNGA0. b) Conjuncéo. SANTIAGO DO SUL- 44

festas”. Acerca do
conectivo

c) Negacéo.
d) Bicondicional.

SC/2020/ASSISTENTE SOCIAL)




empregado, assinale a
alternativa correta.

O conectivo "e"

a) Disjuncéo.
b) Bicondicional.

pertence a qual ¢) Negacéo d) Conjuncéo. Autoria desconhecida. 45
operagao légica? d) Coﬁjugngéo
P e Q tem o valor légico
fal i . . . .
aiso, nla~segumte Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro. Autoria de Arnaldo Leite. 8
proposicao,
P=FeQ=V?
P e Q tem o valor logico JP=FeQ=V.
. P=V =V. . .
verdadeiro em b) eQ byP=VeQ=V. Autoria de Arnaldo Leite.

situacao?

c)P=FeQ=F.
dP=VeQ=F.

Atague - Negacao

Questao

Alternativas Alternativa correta

Fonte

NUmero na
carta




Considere a proposi¢do composta
"A prova estava dificil e menos do
gue 20% dos candidatos foram
aprovados no concurso". Sua
negacéao é

a) A prova estava dificil ou
mais do

gue 20% dos candidatos
foram

aprovados no concurso.

b) A prova estava dificil e
mais do

que 80% dos candidatos
foram

reprovados no concurso.

¢) A prova nédo estava dificil
ou

menos do que 20% dos
candidatos

foram reprovados no
concurso.

d) A prova nao estava dificil
ou mais

do que 80% dos candidatos
foram

reprovados no concurso.

d) A prova nao estava dificil ou mais do que
80% dos candidatos foram reprovados no
concurso.

Autoria desconhecida.

36

Atague - Deducao




Considere verdadeira a
declaracao: "Todo brasileiro é
apaixonado por futebol." Qual
afirmativa é valida?

a) Se é apaixonado por
futebol, entdo nao é brasileiro.

b) Se é apaixonado por
futebol, entdo é brasileiro.

c¢) Se nao é apaixonado por
futebol, entdo nao é brasileiro.

d) Se nédo é apaixonado por
futebol, entdo é brasileiro.

¢) Se ndo é apaixonado por futebol, entdo
néo é brasileiro.

(FUNCAB - 2013 - PC-ES -
Perito em
Telecomunicacéo)

37

Considere a afirmacédo:"Todas as
janelas de casa estdo abertas".
Para que essa afor,acdo seja
FALSA, é necessario que:

a) No minimo, duas das
janelas
esteja, fechadas

b) Pelo menos uma das
janelas da
A casa esta fechada.

¢) No minimo, metade das
janelas
da casa fechadas.

d) Todas as janelas da casa
estejam
fechadas.

b) Pelo menos uma das janelas da casa
esteja fechada.

Autoria desconhecida.
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Sempre que chove, Augusto
dorme. Com base nessa

a) Se Augusto nédo esta
dormindo,
entdo ndo esta chovendo.

b) Se Augusto esta dormindo,
entdo
esta chovendo.

a) Se Augusto ndo esta dormindo, entdo nao

. ~ . . Autoria desconhecida. 39
informacgé&o, pode-se concluir . . esta chovendo.
que: c) SNe Augusto esta dormindo,
entédo
néo esta chovendo.
d) Se nédo esta chovendo,
Augusto
ndo esta dormindo.
Aldo, Bruno e Caio sdo irmédos e |a) Aldo, Bruno e Caio.
0s seguintes fatos a respeito deles
séo verdadeiros: b) Aldo, Caio e Bruno.
Bruno € o mais velho dos trés, d) Bruno, Caio e Aldo. Autoria desconhecida. 40

Caio nao é o mais jovem deles.
A ordem correta do mais velho
para o mais novo é:

¢) Bruno, Aldo e Caio.

d) Bruno, Caio e Aldo.




Apéndice G: Links do jogo, videos e do canal

Canal do autor do trabalho, onde estdo disponibilizados os tutoriais:
https://www.youtube.com/channel/UCkfB7RwBPsiHdmliaebANbA

Regras e componentes do jogo: Logic Challenge:
https://www.youtube.com/watch?v=FSCcib9cBJA&t=17s&ab channel=Arnald
oLeiteAbreu

Partida completa do jogo Logic Challenge - Plataforma Tabletopia:
https://www.youtube.com/watch?v=36W3JEj6Bkk&t=2s&ab_channel=Arnaldo
LeiteAbreu

Jogo na carregado na plataforma Tabletopia:

https://tabletopia.com/workshop/games/logic-challenge/1-8players/test



https://www.youtube.com/channel/UCkfB7RwBPsiHdm1iaebANbA
https://www.youtube.com/watch?v=FSCcib9cBJA&t=17s&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://www.youtube.com/watch?v=FSCcib9cBJA&t=17s&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://www.youtube.com/watch?v=36W3JEj6Bkk&t=2s&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://www.youtube.com/watch?v=36W3JEj6Bkk&t=2s&ab_channel=ArnaldoLeiteAbreu
https://tabletopia.com/workshop/games/logic-challenge/1-8players/test

Apéndice H: Manual do jogo

Regras gerais:

1 - Quem tirar 0 maior numero ao jogar o dado, serd o primeiro a jogar ou escolherd quem
comegarg;

2 - O jogo deve ter no 2 até 4 jogadores;
3 - A cada rodada o jogador puxa uma carta do deck;
4 - Cartas com a tematica de Idgica de programagéo;

5 — Cada jogador inicia a partida com um total de 9 cartas ao seu dominio, sendo 4 especiais e
5 vidas.

Regras sobre as cartas:
1 - As cartas séo divididas em:
e Vida: A carta que controla as vidas do jogador;
e Pontos: A carta que controla a pontuacéo do jogador;

e Desafio: O jogador deve responder e caso acerte, ganhara os pontos pre-definido na
carta;

e Ataque: O jogador deve escolher qual jogador ira responder questéo;

e Especial: O jogador pode usar o poder da carta em determinadas situagdes:
o Pular questao;
o Remover carta;

o Inverter sequéncia;

Regras sobre pontuacgéo:
1 - Quem chegar a 10 pontos primeiro € o vencedor;
2 - Cada carta desafio respondida corretamente é somado 1 ponto;

3 - Cada carta ataque respondida incorretamente deve ser paga a punicdo pré-definida.

Carta vida:

1 - Caso erre, perdera 1 vida;

2- Todo jogador que perder as 5 vidas, esta eliminado do jogo;

3 - Todo jogador podera ganhar cartas vidas, caso puxe diretamente do deck;

4 — 5 cartas de vidas no deck do puxe.

Carta desafio:

1 - A carta desafio é composta pela questdo com e sem alternativas, e a resposta correta;



2 - A tematica dessas cartas é conectivos l6gicos;
3 - Caso o jogador acerte o desafio, ganhara 1 ponto;

4 - Caso o jogador erre o desafio, perdera 1 vida.

Carta ataque:

1 - O jogador pode desafiar qualquer jogador;

2 - O jogador desafiado ndo pode pular o desafio proposto;

3 — 5 cartas de ataque no deck do puxe.

4 - Caso o jogador acerte o desafio, ganharé 1 ponto;

5 - Caso o jogador erre o desafio, perdera 2 vidas e o jogador que desafiou ganhara 1 ponto;

6 - Caso o jogador desafiado acerte, ganharéa 1 ponto.

Observacdo: As cartas desafios e ataque, sdo compostas pelas alternativas e resposta, de forma
de envelope.

Carta especial:

1 - Existem 4 tipos de cartas especiais:
e Remover carta: O jogador escolhe um oponente e ele precisa descartar uma carta
especial;
e Pular questdo: O jogador podera pular a questéo, caso tenha em maos esse tipo de carta;

e Inverter a sequéncia do jogo: O jogador podera inverter a sequéncia do jogo.



