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Abstract. In the early stages of Computer Science programs, Discrete Mathe-
matics covers fundamental topics such as Propositional Logic, which contribu-
tes to the development of logical reasoning and abstraction skills. However,
its formal and symbolic concepts may pose learning challenges. In this con-
text, this article presents Detetive Lógico, a serious game designed to support
the teaching and learning of Propositional Logic in Discrete Mathematics. The
game adopts an investigative approach in which students solve a case by ap-
plying concepts related to propositions, logical connectives, and truth tables.
The game was evaluated with students using a questionnaire based on the ME-
EGA+ model to assess relevance, perceived learning, and confidence.

Resumo. Nos anos iniciais dos cursos de Computação, a Matemática Discreta
aborda conteúdos fundamentais, como a Lógica Proposicional, que contribui
para o raciocı́nio lógico e a abstração. Contudo, seus conceitos formais e
simbólicos podem representar desafios de aprendizagem. Nesse contexto, este
artigo apresenta o Detetive Lógico, um jogo sério para apoiar o ensino de
Lógica Proposicional em Matemática Discreta. A proposta utiliza uma aborda-
gem investigativa, em que o estudante resolve um caso por meio de proposições,
conectivos lógicos e tabelas-verdade. A validação foi realizada com estudan-
tes, com base em questionário derivado do modelo MEEGA+, para avaliar re-
levância, percepção de aprendizagem e confiança.

1. Introdução
A formação em Computação exige o desenvolvimento de competências lógico-
matemáticas que sustentam a compreensão de conceitos abstratos, a resolução de pro-
blemas e a construção do raciocı́nio formal. Diante desse cenário, a Matemática Dis-
creta (MD) ocupa uma posição estruturante nos currı́culos da área, por reunir con-
ceitos e métodos de raciocı́nio que constituem a base da Ciência da Computação
[Liu and Castellana 2020]. Entre seus tópicos, a lógica proposicional contribui di-
retamente para a análise de argumentos, a formalização de condições e o desen-
volvimento de habilidades essenciais à programação e ao raciocı́nio matemático
[Mayer and Baraniuk 2025].
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Apesar de sua relevância, trata-se de uma disciplina introdutória considerada de-
safiadora, sobretudo para estudantes ingressantes ainda pouco familiarizados com o es-
tudo de proposições, conectivos, inferências e tabelas-verdade, elementos essenciais à
resolução de problemas em diversos domı́nios [Fehér et al. 2023]. A essas dificuldades
soma-se a abstração, habilidade central na resolução de problemas computacionais, rele-
vante para a disciplina [Mirolo et al. 2022].

Sob essa perspectiva, torna-se relevante investigar estratégias educacionais que
promovam a aprendizagem ativa. Abordagens baseadas em jogos sérios têm sido discu-
tidas na literatura como alternativas para promover experiências interativas e contextuali-
zadas, com potencial para ampliar o engajamento dos estudantes e apoiar a aprendizagem
de conteúdos complexos e abstratos, desde que articuladas aos objetivos pedagógicos e
ao conteúdo trabalhado [Tene et al. 2025, Ding and Yu 2024].

Nesse cenário, o Pensamento Computacional (PC) também se mostra relevante,
por envolver habilidades como decomposição, abstração, reconhecimento de padrões e
pensamento algorı́tmico. Essas competências dialogam diretamente com a MD, ao favo-
recerem a organização do raciocı́nio e a análise sistemática de problemas. Além disso,
estudos apontam que jogos e recursos interativos podem contribuir para o desenvolvi-
mento do PC no ensino de computação [Diniz et al. 2022, Aragão et al. 2023].

Diante disso, este artigo apresenta o jogo sério Detetive Lógico, desenvolvido
com o propósito de apoiar o ensino de Lógica Proposicional na disciplina de MD, em
cursos de computação. A proposta busca favorecer a compreensão de conceitos lógico-
formais por meio de uma experiência investigativa, interativa e contextualizada por uma
narrativa fictı́cia. A avaliação do jogo foi realizada com estudantes de computação, por
meio de um instrumento baseado no modelo MEEGA+.

Este artigo está organizado da seguinte forma: a Seção 2 traz a fundamentação
teórica e pedagógica do jogo; a Seção 3 relata os trabalhos relacionados; a Seção 4 detalha
a metodologia aplicada à pesquisa; a Seção 5 descreve o desenvolvimento do jogo; e a
Seção 6 discute os resultados das avaliações do estudo de caso; por fim, a Seção 7 reúne
as considerações finais e sugestões para trabalhos futuros.

2. Fundamentação Teórica e Pedagógica

Nesta seção, apresentam-se os fundamentos teóricos e pedagógicos que sustentam esta
pesquisa e auxiliam na compreensão da proposta desenvolvida.

2.1. Pensamento Computacional e Ensino de Matemática Discreta

O PC pode ser compreendido como uma estratégia de raciocı́nio voltada à resolução
de problemas, à projeção de sistemas e à compreensão de comportamentos, a partir de
conceitos fundamentais da Computação, com destaque para os processos de abstração
e organização lógica do pensamento [Wing 2006]. Essa perspectiva aproxima-se de de-
mandas presentes no ensino da disciplina de MD, área que envolve conteúdos simbólicos
e abstratos, como Lógica Proposicional, relações, conjuntos e estruturas de raciocı́nio.

Nesse contexto, pesquisas indicam que a articulação entre PC e os conteúdos de
MD pode contribuir para a compreensão dos conceitos abordados, especialmente em ati-
vidades voltadas à resolução de problemas [Cordenonzi et al. 2021]. Assim, a integração
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entre PC e MD mostra-se relevante para propostas educacionais que buscam apoiar a
aprendizagem de conteúdos abstratos por meio de estratégias que favoreçam análise,
decomposição, abstração e raciocı́nio lógico.

2.2. Jogos Sérios Aplicados ao Ensino de Computação
Jogos sérios são desenvolvidos com finalidades que vão além do entretenimento e têm
aplicação em contextos como educação, treinamento e desenvolvimento de habilidades.
Configuram-se como uma forma de integrar objetivos instrucionais a elementos próprios
dos jogos digitais, como desafios, regras, interação e narrativa [Michael and Chen 2006].
Sua construção também deve considerar o equilı́brio entre os aspectos pedagógicos e os
elementos de jogabilidade, com atenção ao conteúdo, feedback, progressão e mecanismos
de acompanhamento da aprendizagem [Rocha 2017].

No contexto do ensino de computação, o uso de jogos sérios e educacionais tem
se tornado cada vez mais frequente, principalmente nas áreas de Lógica de Programação e
Engenharia de Software [Genesio et al. 2024, Luccas et al. 2025]. Esse crescimento está
associado à possibilidade de representar conteúdos abstratos por meio de experiências
interativas, desafios contextualizados, simulações e ambientes digitais que favorecem o
engajamento dos estudantes [Ullah et al. 2022].

3. Trabalhos Relacionados
Esta seção apresenta os trabalhos relacionados ao ensino de Lógica Proposicional, com
foco em instrumentos, aplicativos e jogos educacionais voltados à aprendizagem de MD e
à construção de tabelas-verdade. A busca considerou publicações dos últimos cinco anos
que investigam recursos digitais destinados ao apoio da aprendizagem desse conteúdo.

LogiCraft é um framework que utiliza elementos de jogos para transformar
conceitos abstratos em experiências práticas e interativas, com o objetivo de favore-
cer o desenvolvimento do raciocı́nio lógico, do PC e da aprendizagem colaborativa
[Dobler et al. 2025]. De forma semelhante, [Mourão et al. 2025] relata uma experiência
com um instrumento lúdico desplugado para a aprendizagem de conceitos da MD, com
ênfase em estratégias baseadas no PC e em atividades relacionadas às tabelas-verdade.

O aplicativo educacional denominado TRUEBLE auxilia na construção de
tabelas-verdade e permite que os estudantes pratiquem a resolução de problemas com
feedback imediato, o que contribui para a identificação de erros e para a compreensão
dos conceitos [Moura et al. 2024]. Em continuidade a essa proposta, [Moura et al. 2025]
apresenta a ferramenta Construir Tabelas, integrada ao ambiente TRUEBLE, voltada ao
ensino de Lógica Proposicional por meio da construção manual de tabelas-verdade com
suporte à validação das respostas. Ambos os trabalhos indicam uma percepção positiva
dos estudantes quanto ao uso dessas ferramentas, especialmente pela possibilidade de
prática em ambiente digital com feedback imediato.

Outra proposta relacionada é o Boolace [Souza et al. 2022], um jogo-curso desen-
volvido para apoiar o ensino e a aprendizagem de Lógica Proposicional, especialmente
no contexto da programação. O jogo é ambientado no Reino de Lovelace e propõe uma
experiência lúdica em que o estudante interage com conteúdos de lógica por meio de
uma narrativa educacional, nı́veis de complexidade crescente e desafios relacionados à
construção do raciocı́nio lógico.
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Tabela 1. Comparação entre trabalhos relacionados ao Detetive Lógico

Trabalho Tipo de recurso Lógica Prop. Tabela-verdade Feedback PC Narrativa
LogiCraft [Dobler et al. 2025] Framework Desplugado Sim Parcial Parcial Sim Não
Instrumento lúdico [Mourão et al. 2025] Jogo Educacional Desplugado Sim Sim Parcial Sim Não
TRUEBLE [Moura et al. 2024] Aplicativo educacional Sim Sim Sim Não Não
Construir Tabelas [Moura et al. 2025] Aplicativo educacional Sim Sim Sim Não Não
Boolace [Souza et al. 2022] Jogo Educacional Sim Parcial Parcial Parcial Sim
Detetive Lógico Jogo Sério Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelos autores. (2026)

Conforme apresentado na tabela 1, os trabalhos analisados evidenciam o poten-
cial de ferramentas digitais, jogos e instrumentos lúdicos para apoiar o ensino de Lógica
Proposicional e de MD. No entanto, observa-se que essas propostas tendem a se concen-
trar em aspectos especı́ficos, como a prática guiada de conceitos lógicos, a construção
de tabelas-verdade ou a introdução de elementos narrativos de forma mais geral. Nesse
sentido, o Detetive Lógico se diferencia por integrar, em um jogo sério digital, uma nar-
rativa investigativa diretamente associada à resolução de problemas lógicos, na qual o
estudante analisa pistas, interpreta proposições, constrói tabelas-verdade e toma decisões
para solucionar um caso.

4. Metodologia
Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com abordagem
hı́brida (quali-quanti), voltado à investigação do uso de uma solução educacional no apoio
ao processo de ensino e aprendizagem em MD. O percurso metodológico adotado com-
preende o desenvolvimento, a aplicação e a avaliação de um jogo sério. A aplicação e
a avaliação foram conduzidas em ambiente controlado de sala de aula, com o objetivo
de analisar a percepção dos estudantes sobre o jogo e sua contribuição para o estudo de
conteúdos de Lógica Proposicional.

O desenvolvimento deste trabalho foi orientado pelos princı́pios do Design Thin-
king [Brown 2008], abordagem centrada no usuário cuja aplicação ao projeto de jogos
sérios tem sido investigada na literatura [Rosal et al. 2022]. O processo foi estruturado
em cinco etapas principais: (i) empatia, realizada por meio da aplicação de um formulário
a 18 estudantes de cursos de Computação da Escola Superior de Tecnologia da Univer-
sidade do Estado do Amazonas (UEA), matriculados na disciplina de MD no perı́odo
da aplicação do formulário, com o objetivo de identificar suas principais dificuldades
no estudo de Lógica Proposicional; (ii) definição, etapa em que foram delimitados os
conteúdos e os problemas de aprendizagem a serem abordados pela solução educacional;
(iii) ideação, voltada à escolha do estilo do jogo, à construção da narrativa e à definição
da mecânica principal; (iv) prototipação e desenvolvimento da ferramenta; e (v) teste e
avaliação, etapa em que o jogo foi aplicado com 27 estudantes e a avaliação foi realizada
por meio de um instrumento baseado no modelo MEEGA+, com escala Likert de cinco
pontos. Essas etapas são descritas detalhadamente na Seção 5 deste artigo.

4.1. Cuidados Éticos

Declara-se que pesquisas de opinião pública com participantes não identificados (Inciso I)
e pesquisa que objetiva o aprofundamento teórico de situações que emergem espontânea
e contingencialmente na prática profissional, desde que não revelem dados que possam
identificar o sujeito (Inciso VII) são dispensadas de CEP/CONEP, consideradas como
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exceções da Resolução CNS 510/2016. É importante destacar que a atividade foi realizada
em ambiente controlado, no qual se apurou a opinião dos participantes sem identificá-los.

5. Detetive Lógico

5.1. Empatia e Levantamento de Requisitos

Na etapa de levantamento de requisitos, foi elaborado e aplicado um formulário por meio
do Google Forms com 18 estudantes dos cursos de Computação da UEA. O instrumento1

foi composto por questões de múltipla escolha e respostas abertas, organizadas em três
seções, com o objetivo de compreender o perfil dos estudantes, suas dificuldades em MD
e suas percepções sobre o uso de recursos digitais no processo de aprendizagem.

A primeira seção investigou o perfil dos participantes, considerou o curso de ori-
gem, situação em relação à disciplina de MD e histórico de reprovação. A segunda seção
buscou identificar as principais dificuldades de aprendizagem, a percepção sobre a dis-
ciplina, os conteúdos mais desafiadores, as estratégias de estudo utilizadas e os fatores
que dificultam a estudo. A terceira seção abordou aspectos especı́ficos da Lógica Propo-
sicional e da construção de tabelas-verdade e investigou a autonomia dos estudantes, os
erros mais frequentes e a receptividade ao uso de ferramentas digitais, aplicativos e jogos
educacionais.

Entre os estudantes participantes, 17 declararam estar cursando ou já ter cursado
a disciplina de Matemática Discreta, enquanto apenas 1 afirmou não ter tido contato
prévio com a disciplina. Entre os estudantes com experiência na disciplina, 12 relata-
ram reprovação anterior, o que representa aproximadamente 70,6% desse grupo. Quanto
à percepção de dificuldade, 12 participantes classificaram a disciplina como difı́cil ou
muito difı́cil, ao passo que 6 a consideraram de dificuldade média ou muito fácil. Além
disso, 10 estudantes indicaram Lógica Proposicional e tabelas-verdade como os conteúdos
de maior dificuldade.

Figura 1. Persona - Estudante de Matemática Discreta.

1O instrumento completo utilizado no levantamento de requisitos está disponı́vel em: https://
anonymous.4open.science/r/Instrumento-de-coleta/
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Com base nesses dados, foi elaborada uma persona representativa do público-alvo
do jogo, apresentada na figura 1. Segundo [Pruitt and Adlin 2006], as personas consis-
tem em representações de usuários construı́das para compreender as necessidades, ob-
jetivos e comportamentos do público-alvo ao longo do processo de design. Assim, foi
possı́vel delinear o perfil dos estudantes e destacar dificuldades relacionadas à abstração,
interpretação de problemas e compreensão inicial dos conectivos lógicos, além do inte-
resse por abordagens ativas, interativas e apoiadas por recursos digitais e jogos educacio-
nais.

5.2. Concepção e ideação do jogo

A etapa de ideação teve como objetivo definir a proposta inicial do jogo, que abrangeu
seu gênero, sua mecânica principal e sua abordagem narrativa. Com base nesses critérios,
optou-se pelo formato Point-and-Click, estilo no qual a interação do jogador ocorre pre-
dominantemente por meio de cliques em elementos da interface. Essa escolha mostrou-se
adequada à proposta de um jogo investigativo, pois favorece a exploração de cenários, a
coleta de pistas e a interação com personagens. A concepção narrativa foi inspirada em
jogos de investigação, como Criminal Case2, que apresentam casos a serem solucionados
por meio da análise de evidências e da progressão por etapas investigativas.

A ideia de transformar conteúdos de Lógica Proposicional em uma trama inves-
tigativa surgiu da possibilidade de relacionar proposições, conectivos lógicos e tabelas-
verdade à interpretação de falas, à verificação de contradições e à tomada de decisões
durante a investigação. Desse modo, conceitos formais e abstratos passaram a ser apre-
sentados em um contexto narrativo, no qual o estudante assume o papel de detetive e
utiliza o raciocı́nio lógico para avançar na resolução do caso.

A partir dessa concepção, foi elaborada a narrativa central do jogo, descrita da
seguinte forma: ”Nexum Data Solutions é uma empresa fictı́cia de tecnologia especiali-
zada em segurança da informação. Nesse contexto, ocorre o roubo do Módulo Atlas, um
dispositivo criptográfico que contém o protótipo de um algoritmo de detecção de fraudes
bancárias, poucos dias antes de sua apresentação a investidores. O jogador assume o papel
do Detetive Lógico, convocado para investigar o caso, e deve reconstruir os acontecimen-
tos da noite do crime com base nos depoimentos de seis suspeitos, todos com acesso ao
prédio e com motivações plausı́veis para o crime.”

A definição desses elementos orientou as etapas subsequentes do projeto, descritas
na próxima subseção, que abrange a elaboração do Game Design Document (GDD), o
desenho das telas, a construção dos personagens e o desenvolvimento do código.

5.3. Design e Desenvolvimento do Jogo Sério

Após a definição da concepção inicial e da narrativa do jogo, iniciou-se a etapa de de-
sign, responsável por organizar os elementos pedagógicos, narrativos e técnicos da pro-
posta. Para isso, foi elaborado o GDD, documento utilizado para sistematizar as princi-
pais decisões do projeto, como objetivos educacionais, conteúdos abordados, mecânicas
de interação, personagens, cenários, fluxo de telas e desafios lógicos. Essa documentação
serviu como base para orientar o desenvolvimento do jogo e garantir maior coerência
entre a proposta pedagógica e a experiência interativa planejada.

2https://www.criminalcase.com/help/pt_BR.html

XV Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2026)

Anais do XXXVII Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2026)

1792

https://www.criminalcase.com/help/pt_BR.html


Com base no GDD, foram definidos os personagens, os cenários e os principais
elementos visuais que compõem o jogo. Nessa etapa, também foram elaborados os de-
senhos das telas, com o objetivo de representar a organização da interface, o fluxo de
navegação e a disposição dos elementos interativos. Esse processo contemplou diferentes
nı́veis de prototipação, desde uma versão inicial, voltada à definição da estrutura básica
da aplicação, até versões mais refinadas, próximas da interface final.

A construção dos elementos visuais do jogo considerou a necessidade de repre-
sentar os suspeitos, os ambientes investigativos e os elementos narrativos relacionados
ao caso. Para apoiar essa etapa, foram utilizados recursos de inteligência artificial gene-
rativa na produção dos sprites dos personagens e dos cenários, conforme discutido por
[Pires et al. 2026], que investigam o uso de modelos generativos na criação de elementos
visuais para jogos educacionais. No processo adotado, o ChatGPT foi utilizado como
apoio à elaboração e ao refinamento dos prompts, enquanto o Gemini foi empregado
na geração de imagens. Os elementos produzidos foram posteriormente selecionados e
ajustados, de modo a manter coerência com a ambientação corporativa e investigativa da
narrativa, bem como com a identidade visual planejada para o jogo.

Figura 2. Arquitetura Web do jogo Detetive Lógico.

Após a definição dos elementos visuais e estruturais, iniciou-se o desenvolvimento
técnico do jogo. A aplicação foi implementada como uma Single Page Application (SPA),
conforme a arquitetura da figura 2, em TypeScript com React 18. Essa decisão atende às
preferências identificadas na persona do estudante de MD, uso de recursos visuais e acesso
online em dispositivos móveis. Os conteúdos pedagógicos e narrativos foram organizados
em arquivos JSON, com separação entre os dados de fases, diálogos e desafios da lógica
da aplicação, o que favorece a manutenção e a expansão dos conteúdos lógico-formais
sem alteração do código.

5.4. Fluxo do jogo e Mecânica de Aprendizagem
Os conteúdos do jogo foram definidos a partir da organização dos tópicos de Lógica
Proposicional proposta por [Gersting 2017]. A sequência contempla proposições,
representações simbólicas, conectivos lógicos, conjunção, disjunção, condicional, bicon-
dicional, negação, tautologia, equivalências tautológicas, propriedades comutativa, asso-
ciativa e distributiva, elementos neutros e Leis de De Morgan. Essa estrutura orientou a
divisão das 13 fases que compõem o jogo e permitiu que conteúdos fossem apresentados
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de forma gradual e associados a desafios compatı́veis com o nı́vel de complexidade de
cada etapa.

(a) Etapa de investigação e diálogo com
personagem

(b) Etapa de desafio com tabela-verdade

Figura 3. Representação visual das telas do Detetive Lógico.

O fluxo do jogo é composto por cinco etapas: (1) entrada no cenário, na qual o
jogador acessa o ambiente correspondente à fase; (2) investigação, imagem (a) da figura 3,
na qual ocorre o diálogo com os personagens e a coleta de informações relevantes para o
caso; (3) introdução ao conteúdo, etapa em que se apresenta uma explicação breve sobre o
conteúdo de Lógica Proposicional relacionado àquela fase; (4) desafio, como na imagem
(b) da figura 3, em que o estudante aplica o conteúdo estudado para resolver um problema
de MD; e (5) feedback, no qual o sistema informa o resultado da resposta. Em caso de erro,
o jogador recebe uma orientação sobre o equı́voco cometido e pode refazer a atividade; em
caso de acerto, uma pista é liberada e passa a compor o conjunto de evidências necessárias
para a resolução do caso. Ao concluir todas as fases, o jogador reúne 13 pistas e avança
para a acusação final, na qual deve analisar as informações obtidas e indicar qual dos seis
personagens é o responsável pelo crime.

A mecânica de aprendizagem foi estruturada para articular conteúdo, narrativa
e resolução de problemas. Inicialmente, o estudante é apresentado ao conceito de Lógica
Proposicional previsto para a fase; em seguida, esse conteúdo é associado a uma situação-
problema por meio do diálogo com um personagem, que contextualiza o conceito den-
tro da investigação. Após essa etapa, o jogador realiza um desafio correspondente ao
conteúdo estudado, no qual deve analisar informações, identificar relações lógicas e apli-
car procedimentos formais para avançar no caso. Dessa forma, cada fase mantém uma
sequência didática composta por apresentação conceitual, contextualização narrativa, de-
safio lógico, feedback e avanço investigativo.

A relação entre a mecânica do jogo e os pilares do PC é sintetizada na tabela 2.
Ao longo das fases, a decomposição ocorre quando o estudante divide o caso em pistas,
depoimentos e proposições. O reconhecimento de padrões aparece na identificação de
estruturas recorrentes, como conectivos e condições lógicas. A abstração é mobilizada ao
representar falas e situações por expressões formais. Por fim, o algoritmo se manifesta
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na sequência de passos usada para analisar proposições, construir tabelas-verdade, testar
hipóteses e avançar na investigação.

Tabela 2. Pensamento Computacional no Jogo Detetive Lógico

Pilar Descrição Cenário no Detetive Lógico
Decomposição Dividir um problema com-

plexo em partes menores.
O estudante analisa depoimentos e separa falas extensas em
proposições simples e identifica quais informações podem ser
avaliadas como verdadeiras ou falsas.

Reconhecimento
de padrões

Identificar semelhanças entre
as informações.

O jogador reconhece padrões em conectivos, tabelas-verdade,
álibis e contradições recorrentes nos depoimentos dos suspei-
tos.

Abstração Selecionar informações rele-
vantes e representar o pro-
blema de forma simplificada.

As falas dos personagens são representadas por variáveis
lógicas, como p, q e r, permitindo transformar situações narra-
tivas em expressões formais.

Algoritmos Elaborar e seguir uma
sequência lógica de passos
para resolver um problema.

O estudante segue procedimentos sistemáticos para construir
tabelas-verdade, testar hipóteses, validar proposições e avançar
na investigação até a acusação final.

Fonte: Elaborado pelos autores. (2026)

5.5. Aplicação com Estudantes
A aplicação do jogo foi realizada com estudantes dos cursos de Computação da Escola
Superior de Tecnologia da Universidade do Estado do Amazonas. O público-alvo contem-
plou dois perfis de participantes: estudantes que já haviam cursado a disciplina de MD e
estudantes que estavam matriculados nela no perı́odo da aplicação. Ao todo, participaram
27 estudantes, sendo 16 que já haviam concluı́do a disciplina e 11 que a cursavam durante
a realização do estudo. Desses 27 estudantes, 9 participaram da pesquisa realizada para a
criação da persona.

Figura 4. Registro da aplicação do jogo em sala de aula

Conforme apresentado na figura 4, a atividade foi conduzida de forma individual,
em um ambiente controlado de sala de aula. Cada participante acessou a plataforma,
explorou as fases do jogo e buscou solucionar o caso investigativo até a etapa final. A
finalização do jogo, no entanto, não foi obrigatória, cabendo aos estudantes decidir se
concluiriam ou não todas as etapas propostas. A aplicação da ferramenta teve duração
aproximada de 50 minutos a 1 hora.

Durante a aplicação, os participantes foram acompanhados pelos pesquisadores,
que registraram possı́veis percepções, dificuldades e comentários espontâneos dos estu-
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dantes em relação ao jogo. Para a coleta de dados, foi utilizado um questionário estrutu-
rado em duas seções. A primeira contemplou a caracterização dos participantes, enquanto
a segunda correspondeu à avaliação pós-uso do jogo, elaborada com base no modelo ME-
EGA+ [Petri et al. 2019]. Os resultados do questionário e as percepções dos estudantes
obtidas a partir desses instrumentos serão descritos na Seção 6.

6. Resultados e Discussões

A aplicação do jogo contou com 27 respostas ao questionário baseado no modelo ME-
EGA+ [Petri et al. 2019]. O questionário foi aplicado de forma integral e contemplou
todas as dimensões do modelo MEEGA+, exceto a dimensão Interação Social, por não se
alinhar à dinâmica do jogo, uma vez que se trata de um jogo individual. Para a discussão
apresentada nesta seção, optou-se por destacar quatro dimensões diretamente alinhadas
aos objetivos do jogo Detetive Lógico: Confiança, Relevância, Percepção de Aprendiza-
gem e Aprendizibilidade 3. A figura 5 apresenta a distribuição das respostas dos partici-
pantes para essas quatro dimensões do modelo MEEGA+.

As respostas foram organizadas na escala Likert de cinco pontos do MEEGA+,
que varia de Discordo Totalmente (-2) a Concordo Totalmente (+2), com o ponto neutro
em 0. Para cada item, reportam-se o percentual de concordância (Concordo + Concordo
Totalmente) e a mediana como medida de tendência central apropriada a dados ordinais.

Figura 5. Distribuição das respostas por dimensão do MEEGA+

Na dimensão Confiança, composta por um único item, observou-se uma tendência
positiva nas respostas dos participantes. Dos 27 participantes, 85% concordaram ou
concordaram totalmente que a organização do conteúdo contribuiu para aumentar sua
confiança na aprendizagem durante a utilização do jogo, com 15% de respostas neutras
e nenhuma discordância (mediana = 2). Esse resultado pode estar associado à estrutura

3Os gráficos referentes às demais dimensões do MEEGA+ estão disponı́veis em: Gráficos MEEGA+.
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progressiva dos desafios e ao feedback imediato fornecido após cada atividade, em li-
nha com os critérios de progressão e acompanhamento da aprendizagem discutidos por
[Rocha 2017] no projeto de jogos sérios educacionais.

Na dimensão Relevância, observou-se a predominância de respostas positivas
(mediana = 2). Do total, 89% concordaram ou concordaram totalmente que o conteúdo do
jogo é relevante para seus interesses, e 100% reconheceram a relação do jogo com a dis-
ciplina. O item sobre preferência por esse método de aprendizagem também foi positivo,
com 89% de concordância. Em contraste, o item ”o jogo é um método de ensino ade-
quado para esta disciplina”apresentou a menor concordância da dimensão (70%; mediana
= 1), com a maior incidência de respostas neutras entre todos os itens do estudo.

Na dimensão Percepção de Aprendizagem, houve novamente predominância de
avaliações positivas (mediana = 2). Dos 27 participantes, 89% concordaram ou concor-
daram totalmente que o jogo contribuiu para sua aprendizagem na disciplina. No item
que compara a eficiência do jogo a outras atividades do curso, 78% responderam positi-
vamente, com maior incidência de respostas neutras (22%) e nenhuma discordância.

Quanto à dimensão Aprendizibilidade, a mais bem avaliada do estudo, os resul-
tados indicam percepção positiva sobre a compreensão das mecânicas e a utilização do
jogo, com 89% de concordância no conjunto (mediana = 2). O item ”Aprender a jogar
este jogo foi fácil para mim”alcançou 96% de concordância; ”Eu precisei aprender pou-
cas coisas para começar a jogar esse jogo”, 85%; e ”Eu acho que a maioria das pessoas
aprenderia a jogar este jogo rapidamente”, também 85% (mediana = 1).

Além dos dados quantitativos, os comentários abertos dos participantes permiti-
ram identificar percepções qualitativas sobre o jogo sério. Entre os aspectos positivos, os
estudantes destacaram a narrativa do jogo, associada a experiências com jogos similares, a
dinâmica investigativa e a fluidez da interação. Também foi mencionada de forma positiva
a estrutura dos desafios, considerada interessante pelos participantes. Esses comentários
reforçam a percepção de que a proposta narrativa contribuiu para tornar a aprendizagem
de Lógica Proposicional mais contextualizada e atrativa.

Por outro lado, os comentários também apontaram aspectos que podem ser apri-
morados. Alguns estudantes relataram dificuldade para se orientar na navegação entre
as fases, enquanto outros consideraram a narrativa extensa em determinados momentos.
Além disso, foram mencionadas dificuldades iniciais na construção das tabelas-verdade,
o que indica a necessidade de maior apoio nas primeiras etapas do jogo. Esses resultados
sugerem que, embora o Detetive Lógico tenha sido bem recebido, futuras versões podem
incluir orientações mais claras sobre o fluxo das fases, ajustes no tamanho dos textos
narrativos e mecanismos de apoio gradual para a resolução das tabelas-verdade.

De forma geral, os resultados indicam que o jogo Detetive Lógico apresenta po-
tencial como recurso de apoio ao ensino de Lógica Proposicional em MD. A utilização
de uma abordagem investigativa associada à resolução de desafios lógicos pode contribuir
para tornar conteúdos abstratos mais contextualizados e interativos.

6.1. Ameaças à Validade

Em relação à validade interna, ou seja, à confiança nos resultados obtidos dentro do
próprio estudo, destaca-se que a avaliação se baseou apenas na opinião dos estudantes,

XV Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2026)

Anais do XXXVII Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2026)

1797



coletada pelo modelo MEEGA+ [Petri et al. 2019], sem testes aplicados antes e depois do
uso do jogo para medir de forma direta o quanto eles o nı́vel de aprendizagem alcançado.
Por isso, os resultados mostram a percepção de aprendizagem e não uma aprendizagem
comprovada. Também é preciso considerar que respostas em escalas de concordância
tendem a apresentar viés de aquiescência e que a conclusão do jogo não era obrigatória,
o que pode ter contribuı́do para que apenas os estudantes mais interessados terminassem
todas as fases.

Quanto à validade externa, isto é, à possibilidade de aplicar os resultados a outras
situações, a atividade foi realizada em uma única instituição, Universidade do Estado do
Amazonas, e com um número pequeno de participantes (27 respostas consideradas na
análise). Isso limita a generalização dos resultados para outros cursos, instituições e con-
textos de ensino. Para reduzir essas limitações, estudos futuros devem repetir a aplicação
em mais instituições, com mais participantes e com testes que avaliem diretamente a
aprendizagem. Além disso, a versão apresentada neste estudo foi avaliada apenas por es-
tudantes e ainda não contemplou uma validação com especialistas da área de computação.

7. Conclusões Finais
Este artigo apresentou o Detetive Lógico4, um jogo sério desenvolvido para apoiar o en-
sino de Lógica Proposicional na disciplina de MD, por meio de uma narrativa investi-
gativa. A validação realizada com estudantes, com base em dimensões selecionadas do
modelo MEEGA+ [Petri et al. 2019], indicou percepção positiva quanto à experiência e
à relevância, sem evidência de ganho de aprendizagem objetivo. Em relação aos traba-
lhos correlatos, a principal contribuição do Detetive Lógico consiste na integração, em
um único recurso digital, de construção de tabelas-verdade, feedback imediato, princı́pios
do PC e uma narrativa diretamente vinculada às ações realizadas pelo estudante. Apesar
dos resultados favoráveis, a pesquisa apresenta limitações relacionadas à aplicação em
um único contexto institucional e com um número restrito de participantes, o que indica
a necessidade de novas avaliações em diferentes turmas e instituições.

Como trabalhos futuros, pretende-se submeter o jogo à avaliação de especialis-
tas da área de computação, com o objetivo de validar a curva de aprendizagem proposta
e analisar se os conteúdos, desafios e nı́veis de complexidade estão alinhados ao plano
de ensino da disciplina de MD. A partir dessa avaliação, espera-se identificar oportu-
nidades de melhoria e propor uma versão aprimorada do Detetive Lógico, com ajustes
pedagógicos e expansão dos desafios apresentados aos estudantes.

Declaração sobre uso de Inteligência Artificial
Declaramos que as ferramentas de Inteligência Artificial (IA) não foram utilizadas para
escrita deste estudo; os autores prezaram pela autoria e originalidade do trabalho. Todas
as decisões metodológicas, aplicação, análises de dados e interpretações foram realiza-
das exclusivamente pelos autores. Nenhuma ferramenta de IA contribuiu para o conteúdo
cientı́fico, afirmações ou as conclusões deste artigo. O uso de ferramentas de IA gene-
rativa restringiu-se à produção dos elementos visuais do jogo (sprites dos personagens
e cenários), conforme descrito na Seção 5.3. Os elementos produzidos foram posterior-
mente selecionados e ajustados pelas pessoas autoras.

4O jogo está disponı́vel no seguinte link: https://detetivelogico.vercel.app
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