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Resumo:

Este trabalho apresenta dois jogos didaticos desenvolvidos como ferramentas de apoio ao
ensino da Matematica por meio da logica. O primeiro, LOGIMAT, ¢ um jogo de tabuleiro
com perguntas de diferentes niveis de dificuldade, promovendo o raciocinio l6gico em
criangas a partir de 10 anos. O segundo, VEGO, ¢ um jogo inspirado nos classicos GO e
Jogo da Velha, acessivel a todas as idades. A proposta de ambos € proporcionar um
ambiente ludico de aprendizagem e engajamento, onde diferentes perfis de estudantes
possam desenvolver estratégias e habilidades cognitivas. A experiéncia revelou o
potencial dos jogos na sala de aula como ferramentas inclusivas e motivadoras para a
aprendizagem matematica.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

O desenvolvimento do raciocinio l6gico ¢ fundamental para a aprendizagem
matematica porque a logica estd na base de toda a estrutura da disciplina. Resolver
problemas matematicos ndo envolve apenas calculos mecanicos, mas exige a capacidade
de analisar informacdes, estabelecer relacdes, identificar padrdes e construir argumentos
consistentes. Ao participar de jogos, os estudantes precisam analisar situagdes, formular
estratégias, tomar decisdes e lidar com regras, acdes que exigem raciocinio ldgico em
niveis variados de complexidade. Assim, o ambiente ludico dos jogos ndo apenas motiva

e engaja os alunos, mas também cria oportunidades concretas para o exercicio do
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pensamento matematico estruturado, proproporcionando um ambiente ludico e
motivador, contribuindo tanto para o desenvolvimento cognitivo quanto para o
engajamento dos estudantes. Este trabalho relata a criagdo de dois jogos voltados ao
ensino da ldgica matematica: LOGIMAT e VEGO. Ambos foram desenvolvidos no
contexto da disciplina de Fundamentos da Matematica e tém como objetivo estimular o
pensamento estratégico, o trabalho com regras e o aprendizado colaborativo em sala de

aula.

2. DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA

2.1 LOGIMAT

O jogo LOGIMAT ¢ uma proposta educativa e divertida que visa promover o
desenvolvimento do raciocinio l6gico em um ambiente competitivo. A ldgica ¢ a base do
raciocinio matematico, para resolver problemas matematicos, usamos regras logicas para
fazer deducdes e chegar a conclusdes. Esse jogo se destaca pela simplicidade de suas
regras e pela utilizagdo de diferentes niveis de dificuldade nas perguntas, desafiando os
participantes a testarem e aprimorarem suas habilidades logicas. Além disso, o jogo foi
testado por 3 criangas de diferentes idades e anos escolares, estudantes de graduagdo do

curso de Matematica e visitantes da Feira de Profissdes UEL 2025.

2.1.1 Componentes

O jogo ¢ composto por quatro componentes principais: tabuleiro, pecas dos
jogadores, cartas de perguntas e dado. O tabuleiro trata-se de um plano estruturado com
representacdes de figuras geométricas coloridas em verde, amarelo, vermelho ou branco,
que simbolizam “casas” dispostas ao longo do percurso. Cada cor corresponde a um nivel
de dificuldade: as casas e cartas amarelas indicam o nivel facil, as verdes o nivel médio e
as vermelhas o nivel dificil, a casa branca tem a escolha de trocar de lugar com outro
jogador. Assim, o avanco no jogo exige estratégias distintas e desafios progressivos. As
pecas dos jogadores representam a posicdo de cada participante, permitindo a
visualizagdo do progresso individual dentro da partida. As cartas de perguntas,
organizadas de acordo com os niveis de dificuldade, apresentam os desafios logicos a

serem resolvidos, promovendo o desenvolvimento do raciocinio e a interacdo entre os
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participantes. J4 o dado ¢ o elemento de aleatoriedade, determinando o niumero de casas

que cada jogador pode avancgar a cada rodada.

Figura 1 — Caixa do jogo LOGIMAT.

Fonte: autoria propria (2024)

Figura 2 — Tabuleiro do jogo LOGIMAT.

Fonte: autoria propria (2024)

2.1.2 Como jogar
As regras basicas do LOGIMAT sdo simples e acessiveis, permitindo que
jogadores de diferentes idades compreendam e participem da competicdo sem

dificuldades. Cada jogador lanc¢a o dado para determinar o numero de casas a avangar no
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tabuleiro. Ao cair em uma casa colorida (verde, amarela ou vermelha), o jogador deve
responder a uma pergunta do nivel de dificuldade correspondente, se responder
corretamente, ele avangca uma casa sem necessidade de outra carta; se responder
incorretamente, pode permanecer na mesma casa, retroceder ou perder a vez, dependendo
da variante escolhida pelos jogadores, o que estimula aten¢do, memdria e planejamento .
O vencedor ¢ o primeiro a chegar ao final do tabuleiro. As perguntas do jogo variam de
simples calculos matematicos a enigmas mais complexos, incentivando o raciocinio
rapido e a tomada de decisdes estratégicas.

2.1.3 Regras
1. Numero de Jogadores recomendado: 2-4 jogadores;
2. Movimentagao: Os jogadores rolam o dado para determinar quantas casas avangam,;
3. Casas coloridas: Quando um jogador cai em uma casa verde, amarela ou vermelha, ele
deve responder uma pergunta do nivel correspondente;
4. Vencedor: O primeiro jogador a alcancgar a ultima casa do tabuleiro ganha;
5. CASA BRANCA: Troque de lugar com outro jogador.

6. Tempo limite: Definido pelos jogadores.

2.1.4 Experiéncia pratica
O jogo foi testado por criancas do Ensino Fundamental, Ensino Médio e
Graduagdo, tendo sucesso em ambos os niveis de escolaridade, com divergentes

complicacdes de ldgica e tempo para as respostas.

Figura 3 — Primeiro teste do jogo.

Fonte: autoria propria (2024)
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Figura 4 — Jogo na Feira de Profiss6es UEL.

Fonte: autoria propria (2025)

2.2 VEGO

VEGO ¢ um jogo inclusivo e acessivel, inspirado nos jogos GO e da Velha. O
objetivo ¢ formar uma sequéncia de cinco pegas consecutivas (horizontal, vertical ou
diagonal) em um tabuleiro que também serve como caixa de transporte. As pegas foram
criadas com pinos de madeira, cortados, lixados, pintados com glitter e resina. Apos testes
com pessoas de diversas idades, incluindo neurodivergentes e daltonicos, o jogo foi
adaptado com diferentes cores e formatos geométricos para melhor acessibilidade, sendo

um jogo inclusivo.
2.2.1 Como jogar

Cada jogador pode colocar uma peca por rodada, nao ha inicio ou fim, portanto,
a peca pode ser colocada em qualquer lugar do tabuleiro. E preciso fazer uma sequéncia
de 5 pecas consecutivas, podendo ser na vertical, horizontal ou diagonal. O desafio esta
em bloquear a sequéncia do adversario enquanto se busca construir a propria sequéncia

com sucesso. Quem fizer a sequéncia primeiro, ganha.

2.2.3 Testes
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O jogo foi testado com pessoas de 8 a 62 anos, incluindo participantes com
deficiéncias e neurodivergéncias. Observou-se que, mesmo com as mesmas regras, cada
jogador desenvolveu estratégias proprias. Notou-se uma evolucao significativa nas

criangas ao longo das partidas, especialmente no raciocinio ldgico e na atengdo ao jogo,

com melhora visivel nas estratégias.

Figura 5 — Teste do Jogo no Centro Social Dom Bosco.

Fonte: autoria propria (2025)

Figura 6 — Jogo na Feira de Profissées UEL.

Fonte: autoria propria (2025)

Figura 7 — Jogo na Feira de Profissées UEL.

Fonte: autoria propria (2025)
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Figura 8 — Jogo na Feira de Profiss6es UEL.

Fonte: autoria prépria (2025)

Figura 9 — Estudantes de Graduagdo em Matematica jogando.

Fonte: autoria propria (2024)

2.2.4 Pecas

Para tornar o jogo mais acessivel, foram escolhidas cores com contrastes
diferentes (branco, preto, azul, amarelo e marrom), evitando vermelho, verde e roxo. A
escolha de evitar essas ultimas cores se deve ao fato de que elas apresentam maior
dificuldade de distingdo para pessoas com algum tipo de daltonismo, especialmente o
vermelho e o verde, que segundo a ZEISS, estdo entre os casos mais comuns de

deficiéncia na percepcdo cromatica. Dessa forma, optou-se por uma paleta que reduz o
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risco de confusdo entre os jogadores. Além disso, as pegas foram adaptadas em formatos
geométricos distintos, facilitando o reconhecimento por pessoas com deficiéncias visuais.

Um simulador de daltonismo foi utilizado para validar a escolha das cores.

Figura 10 — Simulagéo das pegas do jogo VEGO.

Fonte: autoria propria (2025).

Figura 11 — Pecas do jogo VEGO feito por impressora 3D.

Fonte: autoria propria (2025).

3. REFLEXOES SOBRE A PRATICA

A aplicacdo dos jogos revelou que tanto criancas quanto adultos desenvolvem
rapidamente estratégias mais eficazes ao longo das partidas. LOGIMAT mostrou-se
eficaz para estudantes do 4° adiante, enquanto VEGO se destacou pela acessibilidade e

inclusdo, podendo ser jogado por pessoas com deficiéncias sensoriais ou neurologicas.
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4. RESULTADOS FINAIS

Os jogos educativos, além de promoverem momentos de ludicidade, tém grande
potencial para a Educagao Matematica, pois permitem que os estudantes desenvolvam
habilidades cognitivas de forma prazerosa. Jogos como 0 LOGIMAT e o VEGO auxiliam
na constru¢do do raciocinio 16gico, no pensamento estratégico, no respeito a regras e na
resolucao de problemas, aspectos fundamentais para a aprendizagem matematica. Além
disso, possibilitam trabalhar contetidos como operagdes basicas, no¢des de probabilidade,
reconhecimento de padrdes, sequéncias, ¢ tomada de decisdo, aproximando os conceitos
matematicos da vivéncia cotidiana dos alunos.

No LOGIMAT, criangas com menor familiaridade matematica evoluiram com
apoio visual e incentivo, usando muitas vezes papel e lapis para a resolugao dos desafios,
enquanto as mais experientes se engajaram rapidamente. O VEGO destacou-se pelo
carater inclusivo, promovendo avangos no pensamento logico de criangas e adultos apds
poucas rodadas. Ambos os jogos cumpriram seu propodsito educativo, mostrando-se
adaptaveis a diferentes contextos escolares e contribuindo para um aprendizado

matematico prazeroso e significativo.
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