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APRESENTACAO

Caro professor,

Esta sequéncia didatica (SD) é o resultado de uma pesquisa de mestrado (Pro-
duto Educacional) desenvolvida no Programa de Pés-Gradua¢ao em Educacao Pro-
fissional Tecnoldgica (ProfEPT), do Instituto Federal de Educacao e Ciéncia e Tecno-
logia da Bahia (Ifba), e contou com a orientacao da professora Dra. Luzia Matos Mota
e coorientacao da professora Dra. Tereza Kelly G. Carneiro.

O Ensino Médio Integrado defende a formacao integral/omnilateral, a forma-
cao politécnica e a integracao das disciplinas propedéuticas e técnicas sob os eixos
das categorias do trabalho, da ciéncia, da cultura e da tecnologia fundamentados
no curriculo integrado (RAMOS, 2005 apud FRIGOTTO; CIAVATTA, 2005).

A Matematica tem como finalidade desenvolver a capacidade de resolver pro-
blemas, o que auxilia na profissao quando usada para fazer uma leitura do mundo,
ou seja, das questoes do dia a dia e a da profissao que se quer aprender. Principal-
mente nos dias atuais, em que a tecnologia é dominante, a matematica possibilita o
conhecimento em diversas atividades do cotidiano.

Para estudar Légica de Programacao, é preciso ter conhecimento de Ldgica
Matemadtica, tanto da Légica Formal, quanto do raciocinio l6gico, a “forma matema-
tica de pensar”. Embora nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), a
Légica nao esteja como conteldo explicito a ser trabalhado na sala de aula, eles
indicam que “alguns de seus principios podem e devem ser integrados aos conteu-
dos, desde os ciclos iniciais, uma vez que ela é inerente a Matematica”.

De acordo com Zabala (1998) e Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), a sequén-
cia didatica permite ao professor apresentar uma problematica, dialogar com os
alunos, comparar pontos de vista e parte para conclusées e generalizacoes. Perce-
be-se que existe certa dificuldade dos alunos em conseguir acompanhar determi-
nadas disciplinas profissionalizantes por nao dominarem a Légica Matematica.

Acrescentamos a gamificacao como um atrativo, uma maneira atraente de
envolver os alunos, garantir o envolvimento e a participacao nas aulas com base em
interesses e aprimorar a aquisicao de conhecimento de uma forma que dialoga com
sua realidade como nativos digitais.

No geral, os beneficios dos jogos na sala de aula resultam de sua contribuicao
para o ensino e a aprendizagem, quebrando as barreiras dos conteudos e formatos
de sala de aula mais tradicionais.




Com esse pensamento, a proposta é de um estudo da Légica Matematica de
uma forma diferente, na qual os alunos poderao desfrutar de uma didatica pedagé-
gica em formato de jogos, com rankeamento, desafios, pontuacdes e niveis, por
exemplo.

Nesta sequéncia didatica, apresentaremos questoes que possibilitam fornecer
aos alunos do 1°ano do Ensino Médio Integrado condi¢oes de compreender e apro-
fundar os saberes matematicos relativos a Légica Matematica, de maneira a fazer
sentido para os alunos, mediante estudo mediado pelo professor.

Para assegurar o comprometimento dos estudantes usaremos:

- Enigmas com a funcao de combinar fantasia e realidade, fazendo do conteudo
uma via de instigar a curiosidade e promover o conhecimento.

« Desafios em forma de perguntas que explorem sua imaginacao e curiosidade,
fazendo com que busquem resolver as questoes propostas.

« Missoes para impulsionar o estudante a se manter engajado na experiéncia de
aprendizagem, além de promover o desenvolvimento de habilidades de coope-
racao, trabalho em grupo e solidariedade entre eles.

« Classroom a fim de explorar e aprofundar a experiéncia dos docentes.
« Moedas premiadas como forma gratificante e engajadora para os estudantes.

Assim, espera-se que produto educacional contribua para a sua pratica peda-
gdgica no ensino da Légica Matemética, aproximando aquilo que é exigido na disci-
plina de Légica da Programacao com o que é ensinado na Educacao Basica e,
também, possibilitar aos estudantes uma formacao como cidadaos criticos e capa-
zes de modificar o lugar em que estao inseridos.




CARACTERIZACAO DO
PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional “Sequéncia Didatica Gamificada para o Ensino de Loégica Ma-
tematica” no curso Profissional Técnico em Informatica, é resultado de uma pesquisa
desenvolvida no Programa de Pés-Graduagao em Educacao Profissional e Tecnolo-
gica (ProfEPT), para alunos da 12 série EPTNM na disciplina de Matematica. Esta pro-
posta metodoldgica visa a integracao das disciplinas conforme a LDBEN, Lei
9394/96, art. 35, cujo objetivo é apresentar a elaboracao de uma SD, na concepg¢ao
de Zabala (1998) e Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), com énfase na aprendizagem
significativa de Ausubel (1980), para o ensino de Légica Matematica. Este produto
educacional consiste numa sequéncia de 4 etapas com 6 atividades abordando con-
ceitos de logica, onde cada uma das atribui¢coes foi desenvolvida por meio de dife-
rentes estratégias, todas com premiagoes, procurando assim envolver os estudantes
no estudo da Légica por meio de elementos de jogos.

AUTOR DISCENTE: Vania Souza Alves Bezerra.

PUBLICO-ALVO: Professores que ensinam Légica Matematica no curso médio profis-
sional.

TEMPO DE REALIZACAO: estimado em 8 horas-aula.

2.1 A SD NO CONTEXTO DA BNCC

Uma Sequéncia Didatica é uma série de atividades planejadas que, quando bem
executadas, garantem o alcance do objetivo proposto. Com foco no que se precisa
aprender e na mediacao e monitoramento do professor, a sequéncia didatica deve
ser pensada para promover o aprendizado significativo, com atividades que estimu-
lem a reflexao e a construcao do conhecimento.

O desafio de vivenciar as habilidades definidas na BNCC (Base Nacional Comum Cur-
ricular) € uma preocupacao nas praticas docentes. Este produto educacional tem a
intencao de apresentar uma proposta de acdes docente que podem auxiliar os pro-
fessores a sistematizar suas atividades, rompendo com o modelo tradicional.




CONteudos:

CONCEITUAL E PROCEDIMENTAL: identificar e utilizar quantificadores l6gicos; desen-
volver a notacao e linguagem dos conjuntos; utilizar a simbologia matematica para
compreender proposi¢oes e enunciados; diagnosticar e revisar e dificuldades que
os alunos possam apresentar com respeito a diversos simbolos essenciais a compre-
ensao de sentencas matematicas.

Atitudinais:

« Desenvolver a capacidade de investigacao e da perseveranca na busca de resul-
tados, valorizando o uso de estratégias de verificacao e controle de resultados.

« Reconhecimento de que pode haver diversas formas de resolucdo para uma
mesma situacao-problema e conhecé-las.

« Valorizar suas proéprias ideias.
+ Respeitar as opinides dos outros.
- Respeitar as regras de organizacao da turma na hora da discussao.

« Aceitar as decisoes do grupo.

COMPETENCIAS /HABILIDADES:

Competéncia Geral - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
cao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informa-
¢oes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e auto-
ria na vida pessoal e coletiva.

Competéncia da area - Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferen-
tes registros de representacdao matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solucao e comunicacao de resultados de proble-
mas, de modo a favorecer a construcao e o desenvolvimento do raciocinio matema-
tico.




Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e proprieda-
des matematicas, empregando recursos e estratégias como observacao de padroes,
experimentacoes e tecnologias digitais, identificando a necessidade, ou nao, de
uma demonstracao cada vez mais formal na validacao das referidas conjecturas.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), entre as competéncias especi-
ficas para o ensino da Matematica, temos:

- Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacao e a capacidade de pro-
duzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos
para compreender e atuar no mundo.

« Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamen-
tos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a identificar aspectos con-
sensuais ou nao na discussao de uma determinada questao, respeitando o modo
de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

HABILIDADES:

(EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel,
um algoritmo que resolve um problema.

(EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na
implementacao de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.

OBJETIVOS A SEREM ALCANCADOS PELA SEQUENCIA DIDATICA:

OBJETIVO GERAL:

Utilizar o desenho didatico gamificado no estudo da Légica Matematica como
aporte para Légica de Programacao, promovendo uma aprendizagem significativa.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- ldentificar e utilizar quantificadores l6gicos;

- Desenvolver a notacao e linguagem dos conjuntos;

- Utilizar a simbologia matematica para compreender proposi¢ées e enunciados;

« Resolver problemas significativos envolvendo raciocinio légico e Légica Mate-
matica;

« Desenvolver habilidades de argumentacao, observacao, deducao e espirito




2.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DA SD:

Cada atividade sera iniciada convidando os alunos a participarem de um jogo
onde os personagens serao representados em grupos. O jogo sera baseado no
Role Playing Game, RPG, e os participantes serao coadjuvantes, ajudando a cons-
truir a trama. O professor sera o mestre do jogo e ira conduzir os alunos. Sera expli-

cada toda a mecanica do jogo, dividido em etapas, incluindo regras do jogo, divi-
soes de tarefas, formas de acesso e atividades do classroom.

- ETAPA 1

Convite e participacao da atividade.
Apresentacao das atividades das aulas assincronas.

Atividade diagnéstica para levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos.

ETAPA 2

Aplicacao de atividades com premiacoes, iniciando o estudo de no¢des de logica.

ETAPA 3

Aplicacao de atividades no classroom, que servirao de apoio ao estudante.
Apresentacao dos conectivos de modo presencial em grupo. as atividades deve-
rao ser contextualizadas na era medieval, dando inicio a trama do jogo RPG.

ETAPA 4

Apresentacao da ultima atividade considerada “O jogo final’, onde devera ser
seguido as riscas todas as regras. Nesta etapa, o professor deve levar em conside-

racao como base para uma avaliacao final o aprendizado do conteldo, a autono-
mia e o protagonismo, o envolvimento, o engajamento e motivacao

2.3 AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM A PARTIR DA APLICAGAO DA SD:

A avaliacao devera ser processual e observacional durante a execucao de todas as
atividades, tendo como base a analise do envolvimento dos estudantes, as partici-




- Eimportante fazer anotacées ao longo do processo, nas fichas de acompanha-
mento (anexo), para ser possivel analisar e comparar o conhecimento dos
alunos no inicio desta Sequéncia Didatica e os adquiridos ao final dela.

« O mediador devera fazer as intervengdes necessarias para melhor compreensao
dos conhecimentos do tema e dos conceitos.

- Utilizar as fichas de acompanhamento com o objetivo de fazer uma avaliacao
individual dos alunos a cada atividade, além de premia-los com moedas, que no

final sdo convertidas em pontos.

Vale ressaltar que, nesse momento, o de professor é o de mediador, incentivando
os estudantes a apresentarem seus pontos de vista e suas ideias, valorizando a fala
de cada um. Como possiveis intervenc¢oes, estimula-los com perguntas que
ajudem a refletir e criar novas ideias. Incentive os alunos a pensar em solu¢des nas
diferentes etapas. A participacao evidencia o aprendizado, revelando quanto cada
um se apropriou dos contetdos estudados. Também é possivel observar a capaci-

dade de argumentacao de cada um.




A SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica devera ser aplicada nas aulas de Matematica, e iremos deta-
Ihar cada etapa que foi diagramada de forma colorida a fim de facilitar a leitura e sua
aplicabilidade, podendo ser abracada por qualquer profissional docente, indepen-
dentemente de sua disciplina de atuacao, desde que fazendo as devidas adequa-
¢oes. Sua duracao estimada é de 08 horas-aula de 50 minutos cada.

E importante ressaltar que cada atividade sera sequida de uma tarefa no classroom1
que sera fundamental para a etapa posterior, e todas as atividades serao premiadas
com moedas, que ao final serao convertidas em pontos. Para a aplicacao da sequén-
cia didatica, serao indispensaveis salas com computador e datashow, para apresen-
tacao do ranking e das atividades.

A proposta deste trabalho estad articulada com o planejamento do docente que
busca, também, sensibilizar os discentes através de uma atividade artistica como
proposta de uma educacao emancipadora, livre de preconceito e valorativa das
diferencas estéticas, éticas, raciais e sociais, ou seja, estd em consonancia com os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN).




ETAPA 1|

NOCOES ELEMENTARES DE LOGICA (SENSIBILIZACAO) (56 MIN)

OBJETIVO DA SALA DE AULA:

. Apresentar como ocorrerao as aulas sobre Légica Matematica, sensibilizando
os alunos para a proposta de trabalho;

. Levantar os conhecimentos prévios dos alunos sobre no¢des de l6gica;

. Mostrar o google sala de aula como local das aulas assincronas e as ativida

des a serem desenvolvidas no decorrer das préximas aulas.

METODOLOGIA:

Esta etapa é composta de trés atividades a serem realizadas em um encontro
numa sala com computador e projetor para apresentacao das atividades, discussoes
coletivas sobre o conceito de l6gica e atividade no classroom. O aluno que acertar
as charadas ganha “a chave” que abre a Etapa 2.




ATIVIDADE 1I:

DURACAO ESTIMADA: 36 MIN

MATERIAL UTILIZADO:
Atividade xerocopiada, computador com retroprojetor.

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. Explicar sobre o projeto e a metodologia de trabalho que seréd aplicada durante
todo o processo de desenvolvimento do projeto e os contetidos que serao abor-
dados.

2. Iniciar a aula sensibilizando os estudantes para a importancia da Légica de Pro
gramacgao como a organizacao coesa de uma sequéncia de instrucoes voltadas a
resolucao de um problema, criacao de um software ou a sua aplicabilidade nos
jogos.

3. Mostrar a conexao entre a Matematica e a Légica na organizacao do processo da
forma de pensar. Nesse contexto, exibir o video:

https://www.youtube.com/watch?v=JaTf3dhx464.

4. Conversar com os estudantes sobre o video e a sua relagao com a organizacao
das atividades cotidianas, como todas as nossas agoes sao consequéncias de
uma cadeia de outras agdes menores que nos levam até uma atitude final.

5. Posteriormente, apresentar algumas charadas légicas para agucar o cérebro e
desenvolver a ludicidade e enfatizar o aspecto da Légica Matematica.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Apés aplicacao da atividade, o professor podera fazer uma roda de conversa
sobre a importancia da légica.




MATERIAL DIDATICO

ATIVIDADE 1: INTRODUZINDO AS NOCOES DE LOGICA

Gostaria de convida-los para participa-
rem de uma atividade que ird ajudar
na aprendizagem de Légica Matemati-
ca para auxilia-los em légica de Pro-
gramacao.

Para iniciar nossa aula, preciso saber algumas informacoes. Para isso, vocé devera
responder as questoes abaixo.

O que vocés conhecem sobre Légica?

A Légica tem relacao com as nossas agoes cotidianas?

Em qual disciplina utilizam-se atividades de raciocinio l6gico?

Vocé acha que a légica pode ser aplicada em outras disciplinas? Quais?

Vocés ja ouviram falar sobre Légica de Programacgao?

O que podemos dizer sobre a organizacao do pensamento e a Logica?

Vocé sabia que a Légica e a Matematica possuem hoje um alto grau de
formalizacao. com um sistema avancado de simbolos e regras capaz de
levar a conclusées validas? E que tudo isso possibilitou a utilizacao da
Logica e da Matematica para avangos tecnolégicos?




ATIVIDADE 2:

DURACAO ESTIMADA: 26 MIN

MATERIAL UTILIZADO:
Computador com retroprojetor.

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. No segundo momento, projetar na sala de video a plataforma Google Sala de
Aula e explicar como sera a dinamica de postagens, a busca pelas atividades e
recebimento destas. Informar que um ranking com as pontuac¢des da turma serd
disponibilizado no google sala de aula.

2. Coletar o e-mail dos alunos para envio de convites ou enviar os cédigos e aguar
dar que entrem na sala virtual.

3. Informar que a primeira atividade ja estéa disponivel.

POSSIVEIS INTERVENCOES:
Existe alguma duvida quanto ao manuseio da plataforma digital de aprendi-
zagem?




MATERIAL DIDATICO

ATIVIDADE 2: APRESENTANDO O GOOGLE SALA DE AULA

Vamos, hoje, conhecer as atribuicdes no GOOGLE SALA DA AULA,
que sera o ambiente onde havera o compartilhamento dos mate-
riais didaticos das nossas aulas, bem como criar, receber tarefas e
trocar informacdes através de e-mail e mensagens instantaneas.




ATIVIDADE 3:

MATERIAL UTILIZADO:
Computador

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. Comunicar que a atividade serd realizada no classroom.

2. Informar que, para ter acesso a atividade, é necessdrio que todos os alunos
possuam celular com acesso a internet para ler o QR Code.

2. Ressaltar que essa atividade dara acesso a préxima etapa.




MATERIAL DIDATICO

ATIVIDADE 3: CHARADAS NO CLASSROOM

Agora vamos apresentar algumas charadas.

4 + 4 + 4 equivale a 12. Qual é a outra soma de trés numeros iguais que também
resulta em 127

Foram pescar 2 pais e 2 filhos, cada um pegou 1 peixe, e no total deu 3 peixes.
Como isso é possivel?

Meu avo tem 4 filhos e cada filho tem 4 filhos. Quantos primos eu tenho?

Marcio é mais velho que Pedro, que é mais baixo que Joao. Joao é mais novo que
Marcio, que é mais alto que Pedro. Jodo nao foi o ultimo a nascer e nem é o mais
alto. Quem é o mais novo e o mais alto, respectivamente?

LOGICA VEM DO GREGO LOGOS E SIGNIFICA PALAVRA, PENSAMENTO,
IDEIA, ARGUMENTO, RELATO




ETAPA 2

CONVERSANDO SOBRE O PROJETO (SENSIBILIZACAO) (50 MIN)

«  Compreender o texto do problema, utilizando pensamento dedutivo e racioci-
nio légico para chegar a solucao;

« Reconhecer a importancia da Légica;

« Desenvolver conceitos de l6gica proposicional e de predicados.

OBJETIVO DA SALA DE AULA:

METODOLOGIA:

Nesta etapa sera socializada a tarefa em grupo envolvendo raciocinio 16gico,
quando sera feita uma avaliacao diagnodstica da percepcao do aluno. Em seguida,
serd aberta uma discussao sobre a atividade dando continuidade aos aspectos con-
ceituais relevantes sobre o assunto, agora com a definicao de valor légico. Para dar
continuidade ao trabalho, o aluno pesquisara outros conceitos importantes para
uma discussao no férum do classroom.

O grupo que desvendar o mistério ganha“a chave” para a préxima etapa.




ATIVIDADE 1I:

DURACAO ESTIMADA: 36 MIN

MATERIAL UTILIZADO:
Atividade xerocopiada, computador com retroprojetor.

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. Iniciar a aula convidando os alunos a desvendar o mistério do roubo no museu.

2. Ap6s concluirem a atividade, o professor abrira uma roda de conversa em que
sera discutida o conceito de Logica a partir da atividade proposta.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Esclarecer que o Raciocinio Légico, como um todo, esta sedimentado sobre
alguns principios muito faceis de se entender e terao que ser sempre obedecidos.
Explicar os principios da Identidade, na Nao Contradicao e do Terceiro Excluido.




MATERIAL DIDATICO:

ATIVIDADE 1: DESVENDANDO O MISTERIO

Ajude o detetive Lucas a desvendar o mistério do roubo do museu.

Um vaso antigo e valioso foi roubado de um museu. O ladrao (ou os ladroes) fugiu
de carro. Trés famosos delinquentes, A, B e C, foram presos e interrogados. Os
seguintes fatos ficaram estabelecidos:

« Nenhuma outra pessoa, salvo A, B e C, estava implicada no roubo;

« Cnunca pratica nenhum roubo sem usar A (e talvez outros) como cumplice;

« B nao sabe dirigir.

Pergunta-se, A é inocente ou culpado?

Fonte: Disponivel em: http://www.sbem.com.br/files/viii/pdf/05/MC03526677700.pdf. Acesso em: 02 nov. 2021.

Que légica vocé usou para chegou a conclusao?

Como vocé explica o que é légica?

A Logica Matematica trata da analise das proposicoes, buscando verifi-
car se uma afirmacao é verdadeira ou falsa. Entre as suas aplicagdes, des-
tacam-se a programacgao de computadores

o £3b



ATIVIDADE 2:

DURACAO ESTIMADA: 26 MIN

MATERIAL UTILIZADO:
Computador com retroprojetor.

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. No segundo momento, os alunos responderao a atividade, que devera ser proje-
tada.

2. Por fim, argumentar os Principios das Proposicoes (Identidade, Nao Contradicao e
Terceiro Excluido).

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Esclarecer que o Raciocinio Légico, como um todo, esta sedimentado sobre
alguns principios muito faceis de se entender e terao que ser sempre obedecidos.
Explicar os principios da Identidade, na Nao Contradicao e do Terceiro Excluido.




MATERIAL DIDATICO:

ATIVIDADE 2: ATRIBUINDO VALOR LOGICO

Agora responda verdadeiro o falso:

Hoje é quinta feira. ( )

Qual asuaidade? ( )

5+4=7.( )

Salvador esta localizada na Bahia. ()
) Feliz Natal! ()

f) Ana foi ao supermercado hoje.( ) |

g) Divirta-se! ()

a)
b)
)
)

C
d
e

Vocé conseguiu atribuirV ou F em todas as frases acima? Explique.

ATIVIDADE 2: ATRIBUINDO VALOR LOGICO

Vocé sabe o que é valor l6gico?
Refere-se a um dos dois possiveis juizos que atribuimos a uma proposi-
¢ao. Ou seja V (verdadeiro) ou F (falso).

L5

>

AGORA, PESQUISE SOBRE OS TERMOS :'PROPOSICf\O“. "PREMISSA", "ARGUMENTO", "DEDUCAQ",
"INDUCAO" E "CONCLUSAO" E REGISTRE NO FORUM DO CLASSROOM.




ETAPA 3

CONECTIVOS (5 HORAS-AULA DE 56 MIN CADA)

OBJETIVO DA SALA DE AULA:

« Reconhecer proposicoes simples e compostas;

« Sensibilizar a turma para a proposta de uma trama onde os alunos serao autores e
protagonistas;

« Construir e estabelecer regras para trabalhos em grupos;

« Definir e identificar proposicoes e conectivos;

« Determinar o valor l6gico de proposicoes compostas;

« Relacionar a algebra das proposicoes com a algebra dos conjuntos.

METODOLOGIA:

Esta etapa se caracterizara por desafios, contabilizados em 7 momentos de 25 minutos
cada, em forma de atuagdes em grupos dentro da sala de aula. Para o desenvolvimento deste
trabalho, sera feito um convite aos alunos para serem autores e protagonistas de um enredo
previamente definido pelo professor, a partir da explicagdo de como serd desenvolvida essa
trama. Logo em seguida, a turma sera dividida em 6 grupos, antecedendo o sorteio dos temas que
cada um devera desenvolver. Explicar que antes de cada apresentacao sera disponibilizada no
classroom uma atividade norteadora para as equipes. Cada grupo tera 10 minutos para a apresen-
tagao, com previsao de 3 horas-aula. Lembrar aos alunos que as apresentacées devem ser contex-
tualizadas no tempo acordado, e que cada apresentacao deve ser continuacao da anterior. Cabe
ao professor, a todo momento, mediar os trabalhos, a construcao do conhecimento e atualizar o
ranking das pontuag¢des da turma.

No primeiro encontro, serd aberta uma roda de conversa sobre os tipos de proposicoes a
partir da socializagao da atividade 1. Nesse momento, o professor negociara com a turma a época
em que vse dara a trama, as regras das apresentagdes, e cada grupo iniciara a discussao sobre as
caracteristicas dos avatares.

Para ganhar a “chave” que dara direito a seguir para a etapa final, o professor devera obser-
var a pontualidade, presenca, colaboracao, engajamento, criatividade e apresentagao do aluno.




ATIVIDADE 1:

DURACAO ESTIMADA: 160 MIN

MATERIAL UTILIZADO:
Atividade xerocopiada.

ORIENTACOES DIDATICAS:

1. Sensibilizar a turma para a proposta da atividade (trama) e dividir a turma em 6
grupos.

2. Escolher um enredo da trama e discutir a proposta de trabalho, estabelecendo
regras das atividades como niveis, ranking, desafios, missdes e recompensas e
respeito as regras.

3. Aplicar a atividade 1“Tipos de proposi¢oes” (15 minutos). Explicar, com os exem-
plos, que existem proposicoes simples e compostas.

4. Apds essa atividade, em acordo com a turma, serao expostas as regras das apre-
sentacoes.

5. Ressaltar que cada apresentacao devera dar continuidade a trama da equipe

anterior.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Apds aplicacao da atividade, o professor podera fazer uma roda de conversa
sobre os aspectos conceituais e relevantes sobre Légica.

Estimular os alunos a citarem exemplos de proposicoes simples e compostas

ATENCAO:

AS atividades propostas a seguir deverao ser diSPONibilizadas NoO CLassrooM para
servireM de mMateriaL de apoio para oS alUNOS. Ressaltar que as apresentacoes
eM 9rupos dever ser de, NO MaxiMo, 10 MiNUtOS. O Professor devera Fazer as
iNEErVENCOeS Necessarias para o eNteNdiMenNto do CONteudo.

o 163 h



MATERIAL DIDATICO

ATIVIDADE 1: TIPOS PROPOSICOES

”
(]

Vocés ja estudaram o quantificador universal e o quantificador existencial quando
estudaram Teoria dos Conjuntos. Escrevam quais sao eles e o simbolo que repre-
senta cada um.

Observe as proposicoes abaixo.

« Todo homem é mortal.

« Gosto de carne e de frango.

« Ana vai ao circo ou Carlos vai ao teatro.

Vocé percebe alguma diferenca entre elas? Qual?




ATIVIDADE 2:PARTICULA "NAO": (NEGACAO)
DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTACOES DIDATICAS:

Apresentacao do grupo referente a particula de negacao.

Desafie o grupo a fazer uma associacao a linguagem utilizadas nas aulas de progra-
macao “Se... senao...”

EEEEENNNNNNN—————— |

Veremos algo de suma importancia: como negar uma proposicao.
No caso de uma proposicao simples, nao poderia ser mais facil: basta pér a palavra
“nao” na sentenca, e ja a tornamos uma negativa.

EXEeMPLOS:
Joao é médico. Negativa: Joao nao é médico.
Maria é estudante. Negativa: Maria nao é estudante.

Reparemos que, caso a sentenca original ja seja uma negativa (ja traga a palavra nao),
entao para negar a negativa, teremos que excluir a palavra nao.

Assim:

Joao nao é médico. Negativa: Joao é médico.

Maria nao é estudante. Negativa: Maria é estudante.

O simbolo que representa a negacao € uma pequena cantoneira (—) ou um sinal de til (~),
antecedendo a frase. (Adotaremos o til).

Assim, a tabela-verdade da negacéao é mais simplificada que as demais ja vistas.

Teremos:

P SR
v F
F v

Podem-se empregar, também, como equivalentes de "nao p", as seguintes expressoes:

Nao é verdade que p.
E falso que p.

Dai as seguintes frases sao equivalentes:
Légica nao é facil.

Nao é verdade que Ldgica é facil.

E falso que Légica é facil.




ATIVIDADE 3:

DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTAGOES DIDATICAS:
Apresentacao do grupo referente ao conectivo “e”

1. Ressaltar que, para formar as proposi¢cdes compostas, sao utilizados simbolos
para ligarem as proposicoes simples, e que esses simbolos sao chamados “conec-
tivos logicos”.

2. Para cada conectivo, proponha exemplos praticos para que os alunos analisem e
cheguem as suas proprias conclusoes.

3. Ao final da atividade 3, o professor podera usar uma maneira de assimilar bem
essa informacao, que seria, por exemplo, pensarmos nas sentencas simples o
acesso ao banco digital.

“Entre com login e entre com a senha”.

Neste caso, para acessar, sao necessarias as duas informagoes. Caso um desses
dados nao seja informado, ou informado erradamente, nao tera acesso. Tera sido
falsa! No entanto, a premissa sera verdadeira se as duas informag¢oes forem também
verdadeiras!

Propor aos alunos fazerem uma relacao com a Teoria dos Conjuntos, apresentando
a conjuncao, representados como conjuntos, por meio de um diagrama de Venn,
assim a conjuncao "p e q" correspondera a intersecao do conjunto p com o conjunto

g.

Possiveis iNtervencoes:

Se formos representar as proposi¢coes em forma de diagrama, sendo p o dia-
grama “entre com o login’, e q o diagrama “entre com a senha’, qual a regiao desses
dois diagramas representa o acesso ao banco? Vamos juntos hachurar essa regiao?

Essa regiao hachurada representa a conjuncao?

S




MATERIAL DIDATICO PARA O CLASSROOM

ATIVIDADE 3: O CONECTIVO “E"

Para formar as proposicoes compostas sao utilizados os conectivos légicos:
.e

«ou

*Ou...ou

- se...entao...

* Se, e somente se

Conectivo “e”: (conjuncao)

PROPOSICOES COMPOSTAS EM QUE ESTA PRESENTE O CONECTIVO “E" SAO DITAS
CONJUNCOES.

Simbolicamente, esse conectivo pode ser representado por “A”.
Entao, se temos a sentenca:

“Eu te darei uma bola e te darei uma bicicleta”
Vamos representa-la apenas por: p e g onde:

p: Eu te darei uma bola.

g: Eu te darei uma bicicleta.
Analisando a proposicao acima, como se apresenta o valor l6gico de uma proposicao con-
juntiva?

Vamos analisar?

a) Se tivermos que ambas sao verdadeiras, qual o valor l6gico da conjuncao formada por
elas?

b) Se for verdade apenas que eu te darei uma bola, mas falso que eu te darei uma bicicle
ta, qual o valor logico da conjuncao formada por elas?

c) Se for falso que eu te darei uma bola, mas verdadeiro que eu te darei uma bicicleta,
qual o valor légico da conjuncéao formada por elas?

d) E se ambas as sentencas simples forem falsas?

As quatro situacoes acima esgotam todas as possibilidades para uma conjuncao?

Construa uma tabela com os valores |égicos apresentado em cada situacao acima.

Registre aqui sua conclusao em relacao ao valor légico de uma conjuncéo.




ATIVIDADE 4:

DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTAGOES DIDATICAS:
Apresentacao do grupo referente ao conectivo “ou”

1. Iniciar a atividade 4 explicando que na linguagem coloquial a palavra “ou” é usada
com sentido exclusivo, contudo, na Légica, o conectivo ou tem sentido inclusivo.

2. Auxiliar os alunos dizendo que basta nos lembrarmos da tal promessa do pai para
seu filho! Vejamos: “Eu te darei uma bola ou uma bicicleta”. Neste caso, a crianca ja
sabe, de antemao, que a promessa é por apenas um dos presentes! Bola ou bici
cleta! Ganhando de presente apenas um deles, a promessa do pai ja valeu!

3. Propor aos alunos que facam uma relagao com a Teoria dos Conjuntos, apresen-
tando a disjuncao representados na forma de conjuntos, por meio de um diagra-
ma de Venn, assim a disjuncao " p ou q" correspondera a uniao do conjunto p com
0 conjunto q.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Se formos representar as proposi¢cées em forma de diagrama, sendo p o diagra-
ma “eu te darei uma bola’, e g o diagrama “eu te darei uma bicicleta’, qual(is) parte(s)
desses dois diagramas representa(m) a disjuncao? Vamos juntos hachurar essa(s) par-
te(s)?

Relacionando com a Teoria dos Conjuntos, como denominamos essa parte hachurada?




MATERIAL DIDATICO PARA O CLASSROOM

ATIVIDADE 4: CONECTIVO "0OU": (DISJUNCAO)

PROPOSICOES COMPOSTAS EM QUE ESTA PRESENTE O CONECTIVO "OU" SAO DITAS
DISJUNCOES (INCLUSIVAS).

Simbolicamente, esse conectivo pode ser representado por “v"
Por exemplo:
“Eu te darei uma bola ou te darei uma bicicleta”
Vamos representa-la apenas por: p e g onde:
p: eu te darei uma bola
g: eu te darei uma bicicleta.

Vocé capazes de criar uma tabela-verdade para uma proposicao disjuntiva? Claro!
Comece fazendo uma andlise de cada situacao, como no exemplo da conjuncao.

Construa uma tabela com os valores l6gicos da disjuncao.

P q PVd

Registre aqui sua conclusao em relacao ao valor l6gico de uma disjuncao.




ATIVIDADE 5:

DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTACOES DIDATICAS:

Conectivo “ou ... ou”: (disjuncao exclusiva)

1. Reforcar que a diferenca entre ambas disjuncoes é sutil, mas importante. Na primeira
sentenca vé-se facilmente que, se a primeira parte for verdade (te darei uma bola),
isso nao impedira que a segunda parte (te darei uma bicicleta) também o seja. Ja na
segunda proposicao, sendo verdade que “te darei uma bola”, entao teremos que nao
serad dada a bicicleta, e vice-versa, ou seja, se for verdade que “te darei uma bicicleta’,
entao teremos que nao sera dada a bola. Isto &, a sequnda estrutura apresenta duas
situacoes mutuamente excludentes, de sorte que apenas uma delas pode ser verda-
deira, e a restante sera necessariamente falsa.

2. Sugerir a representacao a disjuncao exclusiva, "ou p ou q", por meio de um diagrama
de Venn, que na teoria dos conjuntos correspondera a diferenca simétrica (uniao
excluindo a intersecao) do conjunto p com o conjunto qg.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

C omo vocé podera representar a disjuncao exclusiva num diagrama de Venn?




MATERIAL DIDATICO PARA O CLASSROOM

ATIVIDADE 5: CONECTIVO "OU ... OU": (DISJUNCAO EXCLUSIVA)

PROPOSICOES COMPOSTAS EM QUE ESTA PRESENTE O CONECTIVO "OU...0U" SAO
DITAS DISJUNCOES EXCLUSIVAS.

Simbolicamente, esse conectivo pode ser representado por “v"
Entao, se temos a sentenca:

“Ou te darei um jogo de tabuleiro ou te darei uma boneca”
Vamos representa-la apenas por: p e q onde:

p: Te darei um jogo de tabuleiro.

g: Te darei uma boneca.

Tenho certeza de que vocé conseguira criar uma tabela-verdade para uma proposi-
cao disjuntiva exclusiva. Nao esqueca que deve fazer uma analise de cada situacao,
como no exemplo das anteriores.

Construa uma tabela com os valores l6gicos da disjuncao exclusiva.

P | g PVY

a
b)
(9)
d)

Registre aqui sua conclusao em relacao ao valor lé6gico de uma disjuncao exclusiva.




ATIVIDADE 6:

DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTACOES DIDATICAS:
1. Conectivo “se... entdo..”: (condicional)

2. Ressaltar que condicao suficiente gera um resultado necessario. E que “se p entao q"
correspondera a inclusao do conjunto p no conjunto q (p esta contido em q).

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Muita gente tem dificuldade em entender o funcionamento desse tipo de proposicao.
Convém, para facilitar nosso entendimento, que trabalhemos com a seguinte sentenca: Se
nasci em Salvador, entao sou baiana.

Agora me respondam: qual é a Unica maneira de essa proposicao estar incorreta?

Ora, s6 ha um jeito de essa frase ser falsa: se a primeira parte for verdadeira, e a segun-
daforfalsa. Ou seja, se é verdade que eu nasci em Salvador, entao necessariamente é verdade
que eu sou baiana.

Se alguém disser que é verdadeiro que eu nasci em Salvador, e que é falso que eu sou
baiana, entao este conjunto estara todo verdadeiro ou todo falso?

Percebam que o fato de eu ter nascido em Salvador é condicao suficiente (basta isso)
para que se torne um resultado necessario que eu seja baiana.

Mirem nessas palavras: suficiente e necessario.

Uma condicao suficiente gera um resultado necessario.

Como vocé podera representar a condicional num Diagrama de Venn?




MATERIAL DIDATICO PARA O CLASSROOM

ATIVIDADE 6: CONECTIVO "SE... ENTAO...": (CONDICIONAL)

PROPOSICOES COMPOSTAS EM QUE ESTA PRESENTE O CONECTIVO "SE..ENTAO.." SAO
DITAS CONDICIONAIS.

un

Simbolicamente, esse conectivo pode ser representado por "
Entao, se temos a sentenca:

“Se nasci em Salvador, entao sou baiana”

Vamos representa-la apenas por: p e g, onde:

p: Nasci em Salvador.

g: Sou baiana.

Percebam que uma condicao suficiente gera um resultado necessario.

Construa uma tabela-verdade para uma proposicao condicional. Nao esqueca
que deve fazer uma analise de cada situacao, como no exemplo das anteriores.

Construa uma tabela com os valores l6gicos da condicional.

P | g | p7q
a)

b)

c)

d)

Registre aqui sua conclusao em relacao ao valor lé6gico de uma condicional.




ATIVIDADE 7:

DURACAO ESTIMADA: 25 MIN

ORIENTACOES DIDATICAS:
Conectivo “se, e somente se”: (bicondicional)

1. Discutir com os alunos as condi¢ées de uma bicondicional. Se a bicondicional é uma
conjuncao entre duas condicionais, entao a bicondicional sera falsa somente quando
os valores l6gicos das duas proposicoes que a compoem forem diferentes. Ou seja,
havera duas situacoes em que a bicondicional sera verdadeira: quando antecedente e
consequente forem ambos verdadeiros, ou quando forem ambos falsos. Nos demais
casos, a bicondicional sera falsa. Se as proposicoes p e q forem representadas como
conjuntos, por meio de um diagrama, a proposicao bicondicional "p se e somente se
g" correspondera a igualdade dos conjuntos p e g.

POSSIVEIS INTERVENCOES:

Como vocé podera representar a bicondicional num diagrama de Venn?




MATERIAL DIDATICO PARA O CLASSROOM

CONECTIVO "SE, E SOMENTE SE": (BICONDICIONAL)

PROPOSICOES COMPOSTAS EM QUE ESTA PRESENTE O CONECTIVO "SE, E SOMENTE
SE" SAO DITAS BICONDICIONAIS.

un

Simbolicamente, esse conectivo pode ser representado por "
Entao, se temos a sentenca:

“Joao ficara feliz se e somente se ganhar um carro”

Vamos representa-la apenas por: p e q onde:

p: Joao ficara feliz.

g: Jodo ganhar um carro.

Tenho certeza de que vocé conseguira criar uma tabela-verdade para uma proposi-
cao bicondicional. Nao esqueca que deve fazer uma analise de cada situacao, como
no exemplo das anteriores.

Construa uma tabela com os valores l6gicos da bicondicional.

P q P4

a
b)
(9)
d)

Registre aqui sua conclusao em relacao ao valor l6gico de uma bicondicional.




ETAPA 4

AVALIACAO FINAL ¢ 2 HORAS-AUILA )

OBJETIVO DA SALA DE AULA:

Propor o jogo como instrumento avaliativo, como o intuito de fazer uma avaliagao individual e
coletivamente da turma, através de observagoes, interacées em grupo, cumprimento de regras. O
discente devera perceber seu éxito, se suas estratégias foram adequadas para o jogo a partir do
desenvolvimento do jogo.

METODOLOGIA:

Esta etapa se inicia no classroom, quando os grupos deverao dar vida aos seus personagens
(nome, caracteristicas, roupas). Orientar os alunos a criarem seus avatares ricos em detalhes! Vocé,
professor, sera o mestre (mediador), e seu papel nesse jogo é entender os detalhes de todas as
ferramentas usadas pelos participantes (alunos), e preencher a ficha avaliativa. Analise todas as
caracteristicas que ajudem seus jogadores (alunos) a vivenciar sentimentos agradaveis. Motive-os
o tempo todo dizendo - “vai, testa, vocé pode!” ou “eu acredito em vocé.

Comece o jogo com a narrativa (sugestao na atividade) e deixe que os participantes deem conti-
nuidade.

Ao final da atividade, o mestre deve solicitar aos alunos que respondam ao questionario de avalia-
¢ao do projeto.

Ah! Nao se esqueca de atualizar o ranking com as pontuagées dos alunos.

E agora, vamos ao jogo e que venga o melhor!

orientacoes para o professor

Atividade: O jogo final (2 horas-aula)

1. Ditar as regras do jogo.

2. Colocar os materiais em cima da mesa, com as fichas de enigmas viradas para baixo.

3. Escrever ou projetar no quadro o ranking dos grupos e atualizar conforme etapas forem venci
das.

4. Comecar o jogo dando continuidade a histéria iniciada na etapa anterior com o texto seguinte.

Seguir as regras da atividade.

5. Avaliar as participagoes individuais e em grupo.




MATERIAL DIDATICO

ATIVIDADE : O GRANDE JOGO

Um perigoso grupo de ladinos estd ganhando forcas fora dos muros da
cidade. Ha suspeita de que eles planejem roubar um artefato sagrado de um templo
protegido por armadilhas mortais e guardides poderosos. Cercado de alta muralha,
o interior do templo é constituido (dividido) em atrio, patio na entrada do templo,
espécie de salao de recepcao, seguido por um patio interior. Ao lado, um luxuoso
salao destinado as festas da acesso ao Santuario, onde sao guardadas e veneradas
reliquias de varios santos e onde fica um altar com um grande bat dourado no qual
estd guardado um artefato sagrado. Os guardides, para ter acesso aos comparti-
mentos do templo, necessitam de chaves para abrir as portas. Os ladinos precisam
destruir as armadilhas para acessar os saldes, chegar ao santuario e abrir o bau para
cometer o roubo.

Vocés serao coadjuvantes e ajudarao a construir essa historia.

Quem sera bem sucedido?




NUMERO DE PARTICIPANTES: seis grupos (equipe dos ladinos composta por trés
grupos, e equipe de guardides, também composta por trés grupos); cada grupo
representara um bandido ou um guardiao.

PREPARACAO: Para comecar, os grupos deverdo representar um personagem que
serd sorteado de acordo com os conectivos (negacgao, conjuncao, disjungao exclusi-
va, disjuncao inclusiva, condicional e bicondicional). Cada grupo nomeia e cria as
caracteristicas aos seus personagens (parte ludica) como quiserem. Podem ser pes-
soas, super-herdis, caracteristicas fisicas e nome.

Essa etapa sera executada no classroom.

MATERIAIS: Fichas de enigmas
Bau
Dados de RPG

OBJETIVO DO JOGO: Objetivo dos guardides: impedir o roubo, prender os bandidos,
sair do templo.

Objetivos dos ladinos: missao de chegar ao santudrio, roubar o artefato
sagrado e fugir do templo.

O Mestre devera comunicar que, a partir desse momento, as préximas etapas serao
realizadas com o auxilio da Logica Matematica e rolagem de dados.

QUEM COMECA: para iniciar a partida, cada grupo langara uma vez o dado, o grupo
que tirar o maior nUmero comecara. Para determinar a ordem das jogadas, cada
grupo devera rolar um D20 (dado de vinte lados). O maior nimero serd o primeiro a
jogar. Em caso de empate, os jogadores que tiraram o mesmo numero jogam o
dado novamente.

PS: Rolar, na linguagem do RPG, é a mesma coisa de lancar o dado.

COMO JOGAR: De acordo com a ordem de classificacdo, o grupo ira retirar um
enigma do bad.

- Para os guardioes, os enigmas serao chaves para abrir portas e chegar aos bandi-
dos.

- Para os ladinos, os enigmas servem para destruir as armadilhas e chegar ao altar
sagrado onde se encontra o bau com o artefato sagrado.




FASE I: ENIGMA DO COFRE

O jogo comeca com os ladinos do lado de fora do templo. Esse templo possui 4 recintos que
serao abertos a cada enigma respondido corretamente.

Para os guardides, que estarao na escadaria do subsolo do templo, cada enigma abre uma
porta para chegar ao santuario.

« Caso o grupo sortear um enigma que corresponde ao conectivo que representa, e acer
tar, tera direito a mais um D4 (dado de quatro faces) chances. Ao rolar um D4, o nimero
indicado pelo dado correspondera a mais chances de responder ao préximo enigma. Se
errar rolara um D4 punicao.

D4 punicao: Puni¢bes apenas para o enigma seguinte

Todos do grupo deverao responder ao proximo enigma

Punicao 1: um de costas para o outro (sem se ver e sem se tocar)

Punicao 2: nao podem falar

Punicao 3: todos sentados, com os membros colados ao corpo, sé podem mexer o pescoco

Punicao 4: s6 podem se comunicar por escrito (o professor dara uma folha em branco para
o grupo onde devera acontecer a comunicagao)

- Caso o enigma sorteado nao seja correspondente ao conectivo que o grupo representa,
nao ha rolagem do D4 (nem vantagens, nem punicoes), e segue para a proxima equipe.

A equipe que responder corretamente aos quatro enigmas, significa que chegou ao santua-
rio e passara para a fase 2 (fuga).

Obs: Se um grupo errar algum enigma, ainda assim podera completar a fase chegando ao santua-
rio, pois, uma vez a passagem livre, o grupo pode seguir.

No santuario temos as seguintes situagoes:

LADINOS: O grupo que conseguiu responder corretamente aos quatro enigmas, tera direito
ao artefato que corresponde a um D10 segundos, logo, juntos poderao ter até trés D10
segundos, ou seja, até 30 segundos para responder o enigma final. Isto &, ao rolar um D10,
o numero indicado pelo dado correspondera a quantidade de segundos ganhos para fase
final.

Caso nao consigam chegar ao santuario, ficarao trancados e nao irao para a fase 2 (neste
caso os guardides respondem ao enigma de fuga para conseguir voltar ao porao).

GUARDIOES: Se a equipe conseguir chegou ao santuério (independentemente do grupo ou
da equipe acertar corretamente todos os enigmas), terdo 1 D20 segundos, ou seja, até 20
segundos para proxima fase.

Caso nao consigam chegar ao santuario, ficarao trancados e nao irao para a fase 2 (neste
caso os bandidos respondem ao enigma de fuga para conseguir sair do templo).




BONUS: SORTE SUPREMA
PROFESSOR: no inicio do jogo, o professor (mestre) comunicara que grupo de guardi-
oes e o grupo de ladinos possuem uma sorte suprema que deve ser usada com sabe-
doria e compartilhada pelo grupo. Serd usada pelo grupo dos guardides juntos e/ou
pelo grupo de ladinos juntos.
SORTE SUPREMA: Na primeira fase do jogo, o grupo dos guardides (juntos) e o grupo
dos ladinos (juntos) terao um acerto automatico de um enigma.

FASE 2: ENIGMA DE FUGA.

Nesta fase, teremos duas equipes (os grupos estarao unidos): ladinos juntos e guardi-
oes juntos.

« Cada grupo devera responder uma cruzadinha no tempo
Se os ladinos acertarem, e os policiais errarem, automaticamente eles fugirao.

Se os policiais acertarem e os bandidos errarem, automaticamente os bandidos esta-
rao presos.

Se ambos acertarem, passam para o enigma final.

Se ambos errarem, o santuario se tranca automaticamente, e todos morrem.

ENIGMA FINAL:
Esta fase final sé ocorrerd se as equipes acertarem o enigma de fuga.
As equipes comecam com o tempo de vantagens que conseguiram no santuario
(contagem de saldos usando niimeros inteiros).

Ganha quem conseguir desvendar o enigma primeiro.

FIM DO JOGO: ganha o jogo quem executar as duas acoes (fase 1 e fase 2) primeiro.




CONSIDERACOES FINAIS:

Assim, encerramos este Produto Educacional “Uma Sequéncia Didatica para o
Ensino de Légica Matematica” Julgamos que esta é apenas uma proposta inicial a
qual encoraja a comunidade académica a se engajar na integracao das disciplinas
através da gamificacao, também avaliar quanto a seus aspectos pedagdgicos. Acre-
ditamos que esta metodologia favorece positivamente no processo de ensino-
-aprendizagem, possibilitando desenvolvimento do papel ativo do aluno em sala de
aula e na sociedade.

Finalmente, entendemos que uma sequéncia didatica é acao que tornara o
professor detentor de maior destreza e criticidade em relacao a utilizacao de novos
recursos pedagdgicos. Isso consequentemente incentiva que a SD seja criada e utili-
zada de maneira mais abrangente e intensa.

A sequéncia didatica podera ser adaptada pelo professor para outras séries,
bem como para outras disciplinas. Vale ressaltar que, em se tratando do jogo RPG, o
contexto da histéria pode mudar, e como sugestao, elaborada pelos alunos.

Neste contexto, convido os profissionais de educacao que utilizarem este pro-
duto para compartilhar suas experiéncias com a autora através do email vaniabe-
z@gmail.com.
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FICHAS ENIGMA DO COFRE

@ LOGICA MATEMATICA @P

1) (AFR) Na tabela-verdade abaixo, p e q sao proposigges:
A proposi¢ao composta que substitui corretamente o
ponto de interrogagao é:

a)pAg; lplgl?|
B @ VIVIF
P4 VFV
A~(p>q) FIVIF
[FIFIF

d)p q;
e)~(pVq)

E—
Q I OCich MATEMATICA Sy Q@
3) ((BB - FCC). Um jornal publicoua seguinte manchete:
“Toda Agéncia do Banco do Brasil tem déficit de funcionarios.” —— —
Diante de tal inverdade, o jornal se viu obrigado a retratar-se,
publicande uma negacao de tal manchete. Das sentengas seguintes,
— —aquela que expressaria de maneira correta a negagao da manchete
publicadads  — —
a) Qualquer Agéncia do Banco do Brasil nao tém déficit de funcionarios,
|b) Nenhuma Agéncia do Banco do Brasil tem déficit de funcionarios.
c) Alguma Agéncia do Banco do Brasil ndo tem déficit de funciondrios.
—dYExistem Agéncias com deficit de funciondrios que ndo pertencem aq
Banco do Brasil, - —~ - - .
) 0 quadro de funciondrios do Banco do Brasil estd completo.

Q LOGICA MATEMATICA @@

5) A proposi¢ao composta que substitui corretamente o
ponto de interrogagao é:

a)pAg; p q ?
b)p=q; v v v
O~(p>a) Y L F L F
dpg; e

F F F

e)~(pVa);

@ LOGICA MATEMATICA @

2) Anegagio da afirmagao condicional "se estiver
chovendo, eu levo o guarda-chuva" é:

a) se nao estiver chovendo, eu levo o guarda-chuva.
b) ndo esta chovendo e eu levo o guarda-chuva.

¢) nao esta chovendo e eu nao levo o guarda-chuva.
d) se estiver chovendo, eu nao levo o guarda-chuva.

e) esta chovendo e eu ndo levo o guarda-chuva.

gEN—
Q I OGIcA MATEMATICA By Q,?
3) ((BB - FCC). Um jornal publicoua seguinte manchete:
“Toda Agéncia do Banco do Brasil tem déficit de funcionarios.” —— =
Diante de tal inverdade, o jornal se viu obrigado a retratar-se,
publicande uma negacao de tal manchete. Das sentencas seguintes,
— —aquela que expressaria de maneira correta a negagao damanchete
publicadad:  — ——
a) Qualquer Agéncia do Banco do Brasil ndo tém déficit de funciondrios;
) Nenhuma Agéncia do Banco do Brasil tem déficit de funciondrios.
c) Alguma Agéncia do Banco do Brasil nao tem déficit de funciondrios.
—d) Existem Agéncias com deficit de funcionarios que nio pertencem ag
Banco do Brasil. - — - - .
) 0 quadro de funciondrios do Banco do Brasil estd completo.

@ LOGICA MATEMATICA %

6) Transforme as proposi¢oes simples em proposigées
compostas:

p:Ana estuda matematica
q: Caio estuda historia

pAq=?
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&

&

LOGICA MATEMATICA

7) A proposigdo composta que substitui corretamente o
ponto de interrogagao é:

a)pAg; = a B
b)p=gq; v v v
)~(p=q) v E \
dpeg; E A4 A
e)pVa F F F

LOGICA MATEMATICA

9) A proposigdo composta que substitui corretamente o
ponto de interrogagdo é:

a)pAg;

P q ?
b)p=q; v v F
cpvg; v F v
d)p(-)q; F \'4 v
e)pVg; L L L

LOGICA MATEMATICA

ﬂ) A proposi¢do composta que substitui corretamente o
ponto de interrogagao é:

a)pAg; P q 2
bp>a; 2 .
~(p=q); > E E

. F \'4 V
dpeq; - - -
e)pVyg;

@

L4

@

4

©)

4
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&

&

LOGICA MATEM ATICA

5) Transforme as proposi¢des simples em proposicoes
compostas:

p: Faz frio
q: Faz calor

pVaq?

LOGICA MATEM ATICA

10) Transforme as proposicdes simples em proposicdes
compostas:

p:Vou ao restaurante
q: Vou ao cinema

pY¥q=?

LOGICA MATEM ATICA

12) Transforme as proposic¢es simples em proposicdes
compostas:

p: Bia estudou veterinaria
q: Bia gosta de animais

p>q=?

)

2

L4

4

)

L4
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LOGICA MATEMATICA

13) TA proposigdo composta que substitui corretamente
o ponto de interrogagao é:

a)pAq;
b)p=q;
~(p=q);
dp©q;
e)pVq;

mj<m|< fe

< m < s

b | < |< o

)

4

&

Gcich WATEUATICA SR

M) Transforme as proposicdes simples em proposicdes
compostas:

p: x pertence ao conjunto dos niimeros naturais
q:x é um nimero inteiro e positivo

peq=?

4



ENIGMA DE FUGA

CRUZADINHA LOGICA

1. Sentenca cujo conteudo podera ser atribuido valor 16gico, isto &, considerado
verdadeiro ou falso.

2. Proposicao usada num argumento para defender uma conclusao.
3. Sequéncia de premissas que levam a uma conclusao.

4. Espécie de argumento no qual a forma légica vélidagarante a verdade da
conclusao se as premissas forem verdadeiras - parte do geral para o particular.

5. Tipo de raciocinio que usa ocorréncias especificas do passado para sugerir
como podera ser o futuro — parte do particular para o geral.

6. Consequéncia necessaria da premissa.

3. 6.




ENIGMA FINAL

(FGV) Os computadores estao presentes na vida da maioria das
pessoas. Para nao ficar desatualizado, o Sr. Aderbal deseja com-
prar um computador pessoal. Esse computador, para satisfazer
suas necessidades, precisa ser muito rapido. Sabe-se que, além do
processador, todos os periféricos influenciam no desempenho
geral do computador. Caso o Sr. Aderbal compre um Core i7 3,2
GHz, um dos processadores mais rapidos do mercado, pode-se
concluir que:

a) Com certeza o computador atendera suas necessidades.
b) Pode ser que esse computador atenda suas necessidades.
c) Esse computador nao atendera suas necessidades. 57

d) Possuindo uma placa de video, este computador com certeza
atenderd suas necessidades.

e) As alternativas (b) e (d) estao corretas



APENDICE A

Ficha de Avaliacao Individual do Aluno

Nome do aluno:

Instrugdes: Avalie a participagéo na atividade gamificada com base nas categorias abaixo, atribuindo uma
pontuacao de 1 a 5 para cada pedida, sendo 1 insatisfatério e 5 excelente. Deixe comentarios adicionais conforme

apropriado.

1. Engajamento e Participagao:
) 1. Insatisfatério

) 2. Abaixo da média

(

(

() 3. Satisfatério
( )4.Bom

(

) 5. Excelente

2. Compreensao das Regras e Mecanicas do Jogo:

) 1. Insatisfatério
) 2. Abaixo da média

(

(

() 3. Satisfatério
( )4.Bom

(

) 5. Excelente

3. Contribuigédo para os Objetivos da Atividade:
() 1. Insatisfatério

() 2. Abaixo da média

() 3. Satisfatério

( )4.Bom

Observagdes Gerais:

(

~_~ A~ o~ o~

) 5. Excelente

. Criatividade e Solug¢éo de Problemas:

) 1. Insatisfatério

) 2. Abaixo da média
) 3. Satisfatério

) 4. Bom

) 5. Excelente

. Comunicagéo e Interacao:

) 1. Insatisfatério

) 2. Abaixo da média
) 3. Satisfatério

) 4. Bom

) 5. Excelente

Pontuagao Total da Atividade:

engajamento, motivagdo, mudanga de comportamento e produtividade




APENDICE B

Ficha de Avaliagcao de grupo
Etapa 3

Grupo:

Colaboracédo (10 pontos):

() Trabalho em equipe: Os membros do grupo
colaboram de maneira eficaz, compartilhando ideias e
ajudando uns aos outros.

() Comunicagao: A comunicagao entre os membros
do grupo foi clara e respeitosa, garantindo uma troca
eficiente de informacdes.

() Divisao de tarefas: As responsabilidades foram
divididas de maneira equitativa e todos os membros
administrados de forma significativa.

Engajamento (10 pontos):

() Envolvimento ativo: Os membros do grupo
sentem entusiasmo e interesse pela atividade durante
todo o processo.

( ) Participagéo equitativa: Todos os membros do
grupo cooperaram de forma ativa nas discussoes e
tomadas de decisao.

() Utilizagao do classroom: Os participantes
utilizaram atividades postadas de maneira adequada
e proveitosa.

Criatividade (10 pontos):

() Ideias inovadoras: O grupo apresentou solugdes
criativas e originais para os desafios propostos pela
atividade.

Resolucao de Desafios (10 pontos):

() Estratégia de resolugdo: O grupo desenvolveu
uma estratégia clara e bem pensada para enfrentar os
desafios da atividade.

() Adaptacao a obstaculos: O grupo lidou de forma
eficaz com obstaculos ou mudangas inesperadas que
sobreviveram durante uma atividade.

Apresentacédo (10 pontos):

() Clareza e estrutura: A apresentagéo do grupo foi
organizada, fluente e seguiu uma estrutura logica.

() Explicagéo das decisdes: O grupo explicou de
maneira clara as decisdes tomadas ao longo da
atividade e os motivos por tras delas.

() Engajamento com a audiéncia: A apresentagéo
manteve o interesse dos espectadores, utilizando
recursos visuais e exemplos relevantes.

Pontuagéo Total: [ ]/ 50 pontos

Observagbes: comentarios ou observagbes especificas sobre o desempenho do grupo, destacando pontos fortes e

areas que precisam de melhorias




APENDICE C

FFicha de Avaliacdo da Atibidade

V"

D ——
Para realizar um diagnostico dos nossos enconfros ¢ dos resultados ohtidos na atibidade de Logica
fHlatematica, boce debe responder este guestionavio, tom total liberdade para colocar sua bisdo, suas
criticas ¢ sugestoes, (Hse os sequintes todigos:

NA — ndo se aplica; N — ndo; S — sim e P - parcialmente

e ——

4 ATIVIDADE
e
Os objetivos da atividade foram colocados claramente no inicio da disciplina?
Vocé acha que objetivos da atividade foram alcancados?
O conteudo apresentado esta relacionado com os objetivos colocados?
O contetdo proposto (Légica Matematica) foi cumprido?
As atividades do classroom eram claras?
As técnicas utilizadas durante as aulas ajudaram no entendimento dos contetdos?
As atividades de aula e fora de aula foram interessantes?
Vocé encontrou dificuldades para executar as tarefas propostas?
O material de apoio era de facil entendimento?
Vocé achou gostaria que tivesse mais atividades desse tipo?

-

O |~N[O|; |~ |WIN

—
o

1 VQQé compreendeu as regras da A relagdo professor aluno era boa e favorecia
atividade? : : o processo de ensino-aprendizagem?
_Voce 89, Sert _entusmsmado e 2 | O professor eraacessivel foradaaula?
2|interessado pela atividade durante todo — ~
SRS 3 (o} pr_ofgssgr gemonstra dominio do conteudo
3 Vocé participou intensamente das da disciplina? —
tarefas em classe e fora de classe? 4|© professor era claro e objetivo em suas
4 Vocé sentiu alguma dificuldade durante explicagdes? _
o andamento da atividade? 5 O professor criou um ambiente de discussao,
5 Vocé gostou das atividades do google participacdo durante asaulas?
sala de aula? O professor utilizava bem o tempo em sala de
Vocé colaborou de maneira eficaz, 6 aula?
6| compartilhando ideias e ajudando os
colegas de equipe?
Sua comunicacdo com os membros do :
7| grupo foi clara e respeitosa, garantiu A infraestrutura das salas de aula e de estudo
uma troca eficiente de informacgées? é adequada? _ . _
8| O contetdo foi aprendido? 2 A infraestrutura dos laboratérios de informética

é boa?

gostou) € o que voce 2credits que poderiz ter melhorado, sugestdes par2 futurss stividader gamificada:

R
[ Deixe 2qui observacoes gerais cobre 2 2tividade, 0 que voce 2prendeu; pontos positivos (o due voce mais




