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RESUMO

Este trabalho explora a aplicacdo da Ldgica Matematica no Ensino Médio, abordando
conceitos fundamentais como proposicées, tabelas-verdade e teoria dos conjuntos, além
da relagdo do diagrama de Venn com a Légica Matemética. O trabalho detalha a criagéo
e a aplicacao de um jogo de Logica Matematica com o diagrama de Venn, desenvolvido
para consolidar o conhecimento e promover o raciocinio légico. A andlise dos resultados,
apos a aplicacdo em turmas do Ensino Médio, aponta para um progresso significativo
dos estudantes na compreenséao dos conceitos, promovendo um ambiente de interacao
significativa que estimula a criatividade e o entendimento dos contetdos de maneira
ludica e participativa.
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ABSTRACT

This study explores the application of Mathematical Logic in High School, addressing
fundamental concepts such as propositions, truth tables and set theory, in addition to the
relation between the Venn diagram and Mathematical Logic. The work details the creation
and application of a Mathematical Logic game with the Venn diagram, developed to
consolidate knowledge and promote logical reasoning. The analysis of the results, after
application in High School classes, points to significant progress among students in
understanding concepts, promoting an environment of meaningful interaction that
stimulates creativity and understanding of contents in a playful and participatory way.

Keywords: Games in Teaching Mathematics; Mathematical Logic; Venn Diagram; High
School.

1. INTRODUCAO

Os jogos tém se consolidado como ferramentas no processo educacional,
contribuindo para uma abordagem mais dinamica no ensino, especialmente no ensino
de Logica e suas aplicacfes. A partir de diferentes perspectivas teoricas e praticas,
destaca-se o papel da ludicidade na educacéo, favorecendo o desenvolvimento cognitivo
dos estudantes. Nesse sentido, observa-se a necessidade de envolver os estudantes no
Ensino da Matematica e de destacar a importancia do uso de jogos como ferramenta
para a promocdo da aprendizagem e do desenvolvimento cognitivo (Pimentel; Breda;
Oliveira, 2024).

A utilizacdo de jogos digitais e analdégicos no ambiente escolar possibilita uma
aprendizagem mais interativa, favorecendo a compreensdo dos contetdos abordados.
O raciocinio logico, por sua vez, vai aléem da resolucdo de problemas mateméticos,
configurando-se como uma habilidade presente em diversas situacdes do cotidiano.

Conforme apontam Martins et al.

Sabemos que o0 homem é um ser légico, mas o que nos parece é que
a utilizacdo dessa légica vem sendo esquecida, € comum encontrarmos alunos
acomodados, que apresentam preguica de utilizar sua capacidade de raciocinar

para solucionar problemas.



(Martins et al., 2015, p. 2)
Nesse contexto, evidencia-se a importancia da pratica do raciocinio l6gico desde

as etapas iniciais da formacdo escolar, uma vez que seu desenvolvimento esta
relacionado a familiarizagédo, ao amadurecimento e a pratica continua, conforme destaca
(Souza; Victer, 2023). Aléem disso, a necessidade do uso do raciocinio l6gico manifesta-
se frequentemente em situacdes do dia a dia, como na tomada de decisdes, na
interpretacdo de textos, na forma de expressdo e na resolucdo de problemas

matematicos (Scolarl et al., 2007).

Diante deste cenario, este trabalho tem como publico-alvo docentes de
Matematica do Ensino Médio e tem como objetivo analisar a aplicacdo de jogos no
Ensino de Loégica Matematica como estratégia para auxiliar a compreensao de
conteudos como terminologias, proposicées compostas, tabelas-verdade e teoria dos
conjuntos. Justifica-se a realizacdo deste estudo pela necessidade de adocdo de
metodologias que contribuam para a aprendizagem desses conteudos, frequentemente
considerados abstratos pelos estudantes. Assim, propde-se a aplicacdo de um jogo que
aborde esses temas, buscando contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da

Logica Matematica no Ensino Médio.
2. ABORDAGEM TEORICA

2.1 A Integracéo do Ludico no Processo de Ensino-Aprendizagem

O uso de jogos no ambiente educacional tem se mostrado uma estratégia eficaz
para promover o aprendizado, especialmente em disciplinas como Légica e Matematica.
A integracdo do ludico ao processo de ensino-aprendizagem possibilita aos estudantes
vivenciar conceitos abstratos de maneira concreta e interativa, aumentando o interesse
e a compreensdo de conteudos frequentemente considerados complexos. Como

destaca a Revista Educacado Publica (Santos et al., 2021, p.35):

Com a utilizacdo de jogos, é possivel aumentar a curiosidade e a
atencdo dos alunos, tornando as aulas mais interessantes e prazerosas, e
consequentemente a matéria a ser ensinada, facilitando que aumentem também
a motivacao e o envolvimento dos alunos para aprender os contetidos.

(Santos et al., 2021, p. 35)

Além de estimular o engajamento, 0s jogos permitem ao professor uma avaliagédo

continua e menos formal, observando a aplicagé@o pratica dos conceitos. Nesse sentido,



Rodrigo de Morais (2018, p. 14) ressalta que “o uso da gamificacdo em sala de aula
possibilita a integracdo entre diversas areas do conhecimento, podendo ocasionar uma
grande mudanga na forma como o conteudo é abordado”. Dessa forma, a utilizacao de
jogos configura-se como uma metodologia pedagodgica inovadora, capaz de promover

motivacao, participacéo ativa e melhores resultados no processo de aprendizagem.
2.2 Competéncias Matematicas no Ensino Médio segundo a BNCC

A Légica exerce papel essencial no desenvolvimento do pensamento critico e na
formacdo de habilidades analiticas nos estudantes do Ensino Médio, estando
relacionada as competéncias argumentativas, como aponta Velasco (2009, p. 65),
“Atentemo-nos a exigéncia, cada vez maior no cenario educacional (em todos os niveis!)

do desenvolvimento de ‘competéncias associadas a argumentacdo’™. Embora a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) néo trate diretamente da Légica Matematica, ela
contempla habilidades associadas a programacdo e a construcdo de algoritmos e

fluxogramas, como descrito em duas passagens:

“(EM13MAT315) Reconhecer um problema algoritmico, enuncia-lo, buscar uma solucéo
e expressa-la por meio de um algoritmo, juntamente com o respectivo fluxograma”
(Brasil, 2018, p. 529)

“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos de uma linguagem de programacao na
implementacgao de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica” (Brasil,
2018, p. 531).

Além disso, reforca-se a necessidade de “argumentar logicamente sobre suas
conclusdes, com base em conjecturas e provas matematicas” (Brasil, 2018, p. 524).
Dessa forma, a integracdo entre Logica, Programacdo e Algoritmos prepara 0s
estudantes para resolver problemas matematicos e utilizar ferramentas tecnolégicas de

maneira critica e fundamentada.
2.3 Os Desafios no Desenvolvimento do Raciocinio Logico

A Légica, enquanto componente essencial no processo educativo, apresenta-se
como um campo que contribui significativamente para o desenvolvimento do
pensamento critico e analitico dos estudantes. No entanto, apesar de sua relevancia,
ainda é possivel identificar dificuldades no modo como essa habilidade é trabalhada em

sala de aula, o que acaba comprometendo o avanco dos estudantes nessa area do



conhecimento. Segundo Negreiros e Miranda (2017), o Ensino de Légica enfrenta o
obstaculo de que o raciocinio dos estudantes é pouco explorado e, por consequéncia,
acaba sendo pouco desenvolvido. Isso evidencia a necessidade de praticas
pedagdgicas que priorizem o raciocinio logico, indo além da simples memorizacdo de
formulas e favorecendo a compreensdo dos processos. O desenvolvimento dessa
habilidade no Ensino Médio é essencial para o desempenho académico e para a vida
préatica, cabendo a escola, por meio de estratégias adequadas e constantes, promover

a formacéao de cidadaos criticos e preparados para os desafios sociais.
3. METODOLOGIA

3.1 Diagramas de Venn como Ferramenta Didatica no Ensino de Logica Matematica

Os diagramas de Venn sao representacdes graficas formadas por circulos que se
sobrepbem, cada um deles representando um conjunto (Martins, 2014). Essa
configuracdo visual é bastante eficaz, pois a sobreposi¢do entre os circulos indica a
intersecdo, ou seja, 0s elementos comuns entre 0s conjuntos, enquanto as partes nao
sobrepostas demonstram as diferencas existentes. Essa forma de representacédo foi
proposta por John Venn (1834-1923), um matematico inglés, e tem se mostrado
extremamente Util em diversas areas, como a Ldgica, a Probabilidade, a Estatistica, a
Ciéncia da Computacdo e Gerenciamento de Projetos, nas quais sédo aplicados para
analisar riscos, controlar a qualidade e gerenciar partes interessadas, entre outras
atividades. Podemos observar que nos dias atuais existem varios softwares online que
montam diagramas de Venn, (Univesp, 2024; Canva, 2024; Lucidchart, 2024; Creately,
2008; Visual Paradigm, 2024.).

Figura 1 — Representacdo de um diagrama de Venn de duas proposi¢oes.

(~p) * (~q)




Fonte: Préprio Autor.

E possivel demonstrar que qualquer férmula l6gica pode ser escrita usando
somente 0s conectivos basicos “e” (%), “ou” (v) e “nao” (~) (Filho, 2002).

Tabela 1 - Tabela-verdade da proposicéo p, g; da negacao p, q; da conjuncéo e da disjungéo.

Y q ~p ~q p"aq pVvq
Vv \% F F \% \Y
Vv F F \% F Vv
F \% \% F F \Y,
F F \% \% F F

Fonte: Préprio Autor.

Este resultado é extremamente Util quando queremos representar graficamente
uma operagéo légica por um diagrama de Venn, isso porque em teoria dos conjuntos, o
conectivo “ou” representa unido de conjuntos, o conectivo “e” representa interseccdo de

conjuntos e o conectivo “nao” representa complementariedade do conjunto.

3.2 Elementos de um Diagrama de Venn

Um diagrama de Venn é composto por um ou mais circulos. Cada circulo
representa uma proposicdo, ou seja, uma declaracédo de sentido completo. No caso de
haver mais de um circulo, consideramos a hipotese de eles estarem relacionados entre
si e isto serd representado por uma area comum aos circulos (interseccao entre 0s
circulos). H4 também a regido externa aos circulos. Neste trabalho, a cor vermelha
representara o valor logico “verdade” e a cor branca representara o valor l6gico

“falsidade”.
3.3 Diagrama de Venn com Uma Proposicao p

Dois diagramas de Venn para uma proposicao de valor l6gico (“tudo verdade”) e

(“tudo falsidade”) é construida conforme a Figura 2.

Figura 2 - Diagrama de Venn para uma proposicao: “tudo verdade”, a esquerda, e “tudo falsidade”, a
direita.



A regido interna, representada por p, e a regido externa, por ~ p, podem assumir
cada uma dois valores logicos: verdadeiro (V) ou falso (F). Associamos essas regifes as
duas linhas da tabela-verdade de uma proposicdo simples: a primeira linha (V)

corresponde a regido interna, enquanto a segunda linha (F) representa a regiao externa.

Tabela 2 - Tabela-verdade de uma proposicao p: operacao légica tautologica e contradicéo

Fonte: Préprio Autor.

p ~p pv(~p) | p"(p
Y, F Y F
F Y, Y, F

Fonte: Préprio Autor.

3.4 Diagrama de Venn com Duas Proposi¢cdes p e q

Dois diagramas de Venn para duas proposicoes: tautologia (“tudo verdade”) e
contradigéo (“tudo falsidade”) sédo desenhados conforme a Figura 3.

Figura 3 - Diagrama de Venn para duas proposi¢des: “tudo verdade”, a esquerda, e “tudo falsidade”, a

Fon

direita.

te: Proprio Autor




Agora, além da tautologia e contradi¢do, outras operacdes légicas sdo possiveis:
conjunc¢do, disjuncédo, condicional e bicondicional. O diagrama possui quatro regioes,
cada uma das quais pode assumir valores légicos (V ou F). Essas quatro regides
correspondem as quatro linhas da tabela-verdade tautoldgica para duas proposicdes
compostas: a primeira linha (VV) representa a regido de intersecc¢ao; a segunda linha
(VF) corresponde a area exclusiva da proposicao p, a terceira linha (FV) representa a
regido exclusiva da proposicéo g e a quarta linha (FF) indica a regido externa a ambas
as proposicdes. Nos exemplos a seguir, sdo apresentadas duas operacfes logicas

compostas, uma gue leva a uma tautologia e outra que leva a uma contradi¢c&o.
Exemplo 1) Proposicdo compostap v (~(p” q))

Tabela 3 - Tabela-verdade da operagéo l6gicap v (~(p "~ q)).

p q pP"q ~(p"q) pv(~(p"q))
Y, Y, Vv F Vv
Vv F F Vv Vv
F Y, F Vv Vv
F F F Vv Vv

Fonte: Préprio Autor.
Exemplo 2) Proposi¢cdo composta(p”~q)*(~(pVvQ)).

Tabela 4 - Tabela-verdade da contradicdo (p~q) "~ (~(pvQ)).

p q p"g ~(p"a) (pra)*(~(p"a))
Vv Vv Vv F F
Y, F F Y, F
F v F % F
F F F Y, F

Fonte: Préprio Autor.

Nos proximos exemplos, serdo apresentadas algumas operacdes logicas
compostas envolvendo duas proposi¢cdes, bem como suas representacdes por meio de

diagramas de Venn e das respectivas tabelas-verdade.

Exemplo 3) Conjungéo p " q
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Figura 4 - Diagrama de Venn para conjunc¢éo.

Fonte: Préprio Autor.

Tabela 5 - Tabela-verdade da conjuncéo.

P q pPra
Y Vv Vv
Y F F
F Y F
F F F

Fonte: Préprio Autor.
Exemplo 4) Disjungéo pv q

Figura 5 - Diagrama de Venn para disjungéo.

Fonte: Préprio Autor.

Tabela 6 - Tabela-verdade da disjuncao.



p q pvq
Vv Y Vv
Vv F Vv
F Y, Vv
F F F

Fonte: Préprio Autor.

Exemplo 5) Condicional p - q

Figura 6 - Diagrama de Venn para condicional.

Fonte: Préprio Autor.

Tabela 7 - Tabela-verdade da condicional.

p q pP-q
Y, Vv Y,
Vv F F
F Vv Y,
F F v

Fonte: Préprio Autor.

Exemplo 6) Bicondicional p -q

Figura 7 - Diagrama de Venn para bicondicional.

10
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Fonte: Préprio Autor.

Tabela 8 - Tabela-verdade da bicondicional.

P q p o q
Y Y Y
Y F F
F Y F
F F Y

Fonte: Préprio Autor.

Observamos que é possivel expressar operacdes légicas com duas ou mais
proposicdes usando conectivos ~ (complemento), » (interseccao) e v (unido) e que isto
pode ser representado através de diagramas de Venn. Por ser uma forma gréfica,
simples e ludica de representacdo, pode ser usada como metodologia de Ensino da

Logica propositiva a estudantes do Ensino Médio.

4. PRATICA PEDAGOGICA COM DIAGRAMA DE VENN

Diversos jogos de tabuleiro, como Xadrez, Banco Imobiliario e Quebra-Cabecas
de Logica, sdo exemplos eficazes de como a Matematica pode ser ensinada de forma
ludica e envolvente. Esses jogos ndo apenas estimulam a aprendizagem pratica, mas
também criam uma experiéncia social e colaborativa, onde os estudantes aprendem uns
com os outros e resolvem problemas em conjunto. Integrar essas atividades ao Ensino
de Logica Matematica amplia as possibilidades de desenvolvimento do raciocinio logico
e da capacidade de resolver problemas de maneira estratégica.



12

Neste capitulo, apresentaremos um jogo que foi criado com base no uso dos
diagramas de Venn para representar operacdes ldgicas. Diferente de muitos jogos
tradicionais, este jogo utiliza os conceitos da Ldgica Matematica de forma interativa,
permitindo aos estudantes "construirem” os diagramas de Venn fisicamente. Cada
diagrama € composto por “pecas” que representam diferentes proposi¢des, permitindo
gue os jogadores explorem visualmente os conectivos légicos, como negacéo (~), unido

(v) e interseccéao (V).

O uso desse jogo possibilita uma nova abordagem ao Ensino da Légica
Matemética, promovendo um aprendizado ativo e prético. A interagdo com o material
fisico, que simula o funcionamento de softwares especializados, traz uma vantagem

especialmente em escolas com acesso limitado a recursos tecnolégicos.

Dentro da sala de aula, as proposi¢cfes (circulos) podem assumir diferentes
formas, por exemplo: frases cotidianas, se for uma aula de Lingua Portuguesa; ou
expressbes matematicas, se for uma aula de Matemética. Isso permite que a
metodologia e a pratica que serdo propostas possam ser usadas em diferentes
disciplinas do Ensino Médio.

4.1 Jogo com o Diagrama de Venn com Duas Proposic¢des

O jogo desenvolvido neste trabalho tem como objetivo consolidar o contetudo de
Logica de forma didatica e pratica. Para que os estudantes aproveitem ao maximo a

atividade, é importante que tenham aprendido previamente os seguintes tépicos,
abordados pelo professor de Matematica:

e Terminologias de Logica Matemaética;

e Operac0es logicas entre proposicoes;

e Tabelas-verdade para proposi¢cdes simples e compostas;
e Teoria dos Conjuntos;

e Origem e aplicacdo do Diagrama de Venn.

Composto por duas pegas retangulares, uma vermelha e outra branca, feitas de
etileno-vinil-acetato (E.V.A), podendo também ser confeccionadas em papeldo e
pintadas com cores contrastantes. As pecas retangulares possuem dimensdes

(comprimento de 22,5 cm e largura de 17,5 cm), com dois circulos sobrepostos (didametro
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12,8 cm e raio de 6,4 cm) recortados manualmente. Foram confeccionados quatro pares

dessas pecas (trés pares de papelédo e um par de E.V.A.), conforme ilustrado na imagem.

Figura 8 - Dimensdes do diagrama de Venn no E.V.A vermelho e branco.

22,5 cm

N\
\ &
\ ©

3
=

| 12,8cm

|

17,5cm

17,5 cm

Fonte: Préprio Autor.

Figura 9 - Trés pares de diagrama de Venn no papelédo pintado.

Fonte: Préprio Autor.

Ao confeccionar esses retangulos, vemos que podemos separar cada um em 4
pecas menores. Assim, dois retdngulos dao origem a 8 pequenas pecas. Essas pecas
poderdo ser manuseadas pelos estudantes conforme a operacgéo logica pedida para ser

montada (ou encaixada). Veja a Figura 10 como isto pode ser feito.

Figura 10 - Pegas do diagrama de Venn para duas proposi¢cdes. Com essas 8 pecas é possivel ao aluno
montar o diagrama de Venn para os 16 possiveis resultados finais da tabela-verdade . Vamos numerar as

pecas por linha, na sequéncia: 1 e 2 ( p e q exclusivos, verdade); 3 e 4 ( p e g exclusivos, falsidade); 5 e
6 (p ™ qQ, verdade e falsidade); 7e 8 ((~ p) * (~ Q) , verdade e falsidade).
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Fonte: Préprio Autor

4.2 Regras do Jogo

As regras sdo fundamentais para garantir ordem e organizagdo em qualquer
atividade humana, além de estimular o desenvolvimento de estratégias “... Os jogos com
regras exigem raciocinio e estratégia ” (Alves, 2010, p.6). Elas fornecem diretrizes claras
sobre como agir em diferentes situacdes, assegurando o bom funcionamento das

atividades. Nos jogos, as regras sdo essenciais para que todos os participantes
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compreendam o que fazer, promovendo oportunidades iguais e assegurando que 0 jogo

seja justo para todos.
As regras do jogo apresentado neste trabalho sdo as seguintes:

1) O Jogo pode ser disputado por até 4 jogadores;

2) Distribua 2 retédngulos do diagrama de Venn (8 pegas menores) para cada grupo;

3) Entregue a cada grupo uma folha contendo quatro proposi¢des compostas, por
exemplo:pva,p”a,pv(-q)e(~p)"q;

4) Cada grupo escolhe uma das proposicées compostas;

5) Os grupos tém até 10 minutos para completar a tabela-verdade e montar o
diagrama de Venn que representa a proposi¢cao composta escolhida;

6) Realize 4 rodadas, rotacionando as proposi¢oes entre 0s grupos para que todos
possam trabalhar com cada uma delas durante o jogo;

7) O primeiro grupo a finalizar a atividade corretamente recebe um prémio (por
exemplo, um doce) que recompense o esforco e estimule o interesse pelo jogo

em outra ocasiao.

4.3 Relato de Experiéncia

No dia 10 de setembro de 2024, as 10h15, iniciamos uma aula sobre Légica com
os estudantes do 3° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Dona Luiza Macuco, em
Santos-SP, abordando terminologias logicas, os conectivos “nao”, “e” e “ou” e a
construcdo da tabela-verdade. A aula contou com a presenca de 19 estudantes.
Explicamos previamente que a atividade fez parte do nosso Trabalho de Concluséo de

Curso (TCC) e que, por ser um conteudo desafiador, exigiria atencéo e concentragao.

Para nossa satisfacdo, apenas 2 dos 19 estudantes mostraram-se pouco
interessados; os demais participaram ativamente, fazendo perguntas, indo até a lousa e
interagindo de forma engajada. A turma inclui 3 estudantes com necessidades especiais,
dos quais 2 se mostraram bastante participativos, enquanto 1 aluno preferiu néo

interagir.

Durante a atividade, incentivamos os estudantes a criar proposi¢cdes verdadeiras
e falsas, o que aumentou a participagcdo de forma significativa. Mais da metade dos
estudantes foi até a lousa, e 0s que permaneceram nos lugares também contribuiram

com respostas assertivas. A familiaridade dos estudantes com o tema permitiu que os
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45 minutos de aula fossem bem aproveitados. Como incentivo, distribuimos balas para

guem participasse, 0 que aumentou ainda mais o engajamento da turma.

No dia 17 de setembro de 2024, o contetdo foi expandido para incluir condicionais
e bicondicionais. Comegamos com um breve resumo das terminologias, mantendo forte
interacdo dos estudantes. Embora o tema da bicondicional seja mais complexo, todos
0s questionamentos foram esclarecidos. Dos 17 estudantes presentes, todos
demonstraram engajamento e interacdo, evidenciando um bom entendimento dos

conceitos.

No dia 8 de outubro de 2024, atendendo ao interesse dos proprios estudantes,
aplicamos questfes de Logica similares as encontradas em concursos publicos. A
atividade atraiu grande atencdo, especialmente dos estudantes interessados em
participar de concursos. A professora Cristiane, responsavel pelos estagios na escola,
acompanhou a aula e observou o desempenho dos estudantes, comentando sobre a
importancia de estender essa pratica para outras turmas da escola, visto o grande

interesse dos estudantes.

Em 17 de outubro, aplicamos exercicios de fixacdo para reforcar os contetdos
trabalhados. O nivel de interesse dos estudantes foi alto, e eles deram um feedback

muito positivo sobre o impacto das atividades.

No dia 21 de outubro de 2024, trabalhamos com diagramas de Venn e
encerramos a sequéncia com uma atividade pratica em formato de jogo em grupos.
Dividimos os 16 estudantes presentes em quatro grupos de quatro para promover uma
interacdo mais proxima e eficiente. Para facilitar a compreensdo do processo de
construcéo, iniciamos a explicacdo do diagrama de Venn pela conjuncao e disjuncao de

duas proposicdes. Na sequéncia, explicamos as operacdes condicional e bicondicional.

Cada grupo recebeu uma folha contendo 4 proposi¢cdes compostas: pv d,p *
g, pVv(~q) e (~p) "™ g. A tarefa inicial era escolher uma proposi¢céo dentre as 4 e, em
seguida, completar a tabela-verdade da proposicédo escolhida. Apds isso, 0S grupos
montaram o diagrama de Venn correspondente em um prazo de 10 minutos. O primeiro
grupo a concluir corretamente a atividade ganhava brigadeiros como prémio. Realizamos
4 rodadas, em que as proposicdes eram rotacionadas entre os grupos, de modo que
todos tivessem a oportunidade de trabalhar com cada uma das proposi¢cées propostas.
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Observamos que os estudantes enfrentaram mais dificuldades nas proposicées p v (~q)
e(~p)" Q.
Ao término de cada rodada, um grupo diferente foi vencedor, permitindo que todos

0s grupos ganhassem brigadeiros ao longo das rodadas. O resultado foi bastante
satisfatorio: todos os estudantes conseguiram completar a atividade com sucesso.

Abaixo seguem alguns registros da aplicacdo do jogo nas turmas.

Figura 11 - Momento do jogo: um retangulo com 4 pecas.

Fonte: Préprio Autor.

Figura 12 - Momento do jogo: interacdo professora-grupo.
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Fonte: Préprio Autor.

Figura 13 - Momento do jogo: grupo interagindo entre si.

Q"

Fonte: Préprio Autor

Figura 14 - Momento do jogo: professora avaliando o resultado da atividade de um grupo.
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Fonte: Préprio Autor

Ao final da atividade, foi aplicado um questionario avaliativo composto por 9
guestdes de multipla escolha, além de uma questdo dissertativa. Das 10 questbes, 6
abordaram o contelido de Logica Matematica, enquanto as outras 4 buscaram coletar a
opinido dos estudantes sobre a atividade. A Figura 15 ilustra o formato utilizado.
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Figura 15 — Questionario avaliativo da atividade como um todo.

Questionario Avaliativo de Légica Matematica

Nome:

1. Durante o jogo com o Diagrama de Venn, voceé foi solicitado a resolver a
proposigao p v (~q). Qual operagao logica esta sendo representada?

a) Conjungdo

b) Negacg&o conjunta
c) Condicional Reversa
d) Bicondicional

2. Qual foi o principal objetivo do jogo aplicado nas aulas de logica?

a) Decorar formulas mateméticas complexas.

b) Explorar visualmente e de forma ludica os conceitos de lgica.
c) Resolver questdes de logica sem uso de tabelas-verdade.

d) Trabalhar apenas com numeros e formulas algébricas.

3. Durante as aulas, qual foi um dos principais desafios para vocé ao trabalhar com

l6gica?

a) Entender os conceitos de negagéo e disjungao.

b) Utilizar as regras do jogo corretamente.

c) Compreender o formato do Diagrama de Venn.

d) Encaixar as pegas corretamente conforme as proposigdes.

4. Ao aplicar o jogo em grupo, o que foi mais importante?

a) Trabalhar de forma colaborativa para resolver os problemas propostos.
b) Concluir o jogo rapidamente para ganhar o prémio.

) Ignorar os conceitos aprendidos e focar apenas na competi¢ao.

d) Repetir as atividades sem compreender os objetivos.

5. Como vocé avalia a utilizagao do jogo para compreender os conceitos de logica
matematica?

a) Foi util, mas poderia ser mais desafiador.

b) Facilitou bastante a aprendizagem dos conceitos abordados.

c) Nao contribuiu para a compreensao do tema.

d) Foi interessante, mas nado conectou-se com o contetdo da aula.

6. Na logica de programagdo, considere as proposigdes:

p: "O programa compila corretamente.

q: "O programa executa sem ermos.”

Qual expressdao logica rep a situagdo: "Se o programa compila corretamente,
entao ele executa sem erros"?

a)pAq

b)p—q
c)~pvq
djpeq

7. Na construgdo de um algoritmo, considere as seguintes proposigdes:

p: "O usudrio inseriu dados validos.

q: "Os dados foram processados com sucesso.”

Qual expresséao logica abaixo descreve corretamente o seguinte cenario:

"Os dados foram processados com sucesso se, e somente se 0 usuario inseriu
dados validos"?

ap—q
b)q—p
c)p+q
d~pvq

8. Uma estrutura condicional utiliza a proposigdo composta:

p: "A conexdo com a internet esta ativa.

q: "O servidor esta online.”

Sabendo que p é falso (F) e g é falso (F), qual é o valor légico da proposigéo:
"A conexdo com a intemet esta ativa ou o servidor esta online” (p v q)?

a) Verdadeiro (V)
b) Falso (F)

¢) Indeterminado
d) Nao se aplica

9. Um sistema verifica duas condigdes antes de executar uma operagao:

p: "A senha inserida esta correta."

q: "O saldo na conta é suficiente.”

Sabendo que p é verdadeiro (V) e g é falso (F), qual é o valor légico da proposi¢do:
"A operagao sera executada se, e somente se, a senha estiver correta e o saldo for
suficiente” (p A q)?

a) Verdadeiro (V)
b) Falso (F)

¢) Indeterminado
d) Nao se aplica

10. O que vocé mais gostou e o que poderia melhorar no jogo e nas aulas?

Fonte: Préprio Autor

Ao analisar as respostas das questdes relacionadas ao conteudo de Légica

Matematica, constatou-se que a maioria dos estudantes respondeu corretamente as

perguntas. Apenas 3 estudantes apresentaram de 1 a 2 erros em pelo menos uma das

guestdes propostas. A Figura 16 apresenta a distribuicdo percentual das respostas das

trés perguntas.

Figura 16 — Resultados gerais do questionario avaliativo.
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1. Durante o jogo com o Diagrama de Venn, vocé foi solicitado a resolver
a proposic¢ao p v (~q).
Qual operacgao logica esta sendo representada?

a) Conjuncdo 0 (0%)
b) Negacdo conjunta 0 (0%)

v ¢) Condicional Reversa

15 (93,8%)

d) Bicondicional 1(6,3%)

8. Uma estrutura condicional utiliza a proposigdo composta:

p: "A conexdo com a internet esta ativa.

q: "O servidor esta online."

Sabendo que p é falso (F) e q é falso (F), qual é o valor légico da proposigéo:
"A conexao com a internet esta ativa ou o servidor esta online" (p v q)?

a) Verdadeiro (V) 2 (12,5%)
v b) Falso (F) 14 (87,5%)

c) Indeterminado

d) N3o se aplica

15

6. Na légica de programacgao, considere as proposigoes:

p: "O programa compila corretamente.

q: "O programa executa sem erros."

Qual expressao logica representa a situagao: "Se o programa compila
corretamente, entdo ele executa sem erros"?

a)paq [—0(0%)

vb)p—g 15 (93,8%)

c)~pvq 1(6,3%)

dp«~gq 0 (0%)

Fonte: Préprio Autor

Um dado relevante foi observado nas questdes que buscaram coletar a opinido
dos estudantes sobre a atividade. A utilizacdo do jogo para compreender 0s conceitos
de Logica Matematica foi considerada bastante eficaz por 68,8% dos estudantes, que
relataram ter facilitado significativamente a aprendizagem dos conceitos abordados.
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Além disso, 25% dos estudantes acharam a abordagem util, mas indicaram que o0 jogo

poderia ser mais desafiador. A Figura 17 representa esses resultados.
Figura 17 — Resultado do questionario avaliativo em relacéo a eficacia do jogo.

5. Como vocé avalia a utilizagéo do jogo para compreender os
conceitos de l6gica matematica?

@ 2) Foi Gtil, mas poderia ser mais
desafiador.

@ b) Facilitou bastante a aprendizagem
dos conceitos abordados
¢) Nao contribuiu para a compreensao
do tema.

@ d) Foi interessante, mas ndo conectou-
se com o conteldo da aula

Fonte: Préprio Autor

Essa atividade proporcionou uma experiéncia marcante, promovendo a
participacdo ativa dos estudantes e gerando um retorno muito positivo. O uso de
metodologias ludicas, como o jogo de montagem dos diagramas de Venn, demonstrou
ser eficaz para aprofundar a compreensao dos conceitos de Légica e fomentar o
interesse e engajamento dos estudantes na disciplina.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Metodologias ativas e ludicas, como jogos, sdo fundamentais para tornar o Ensino
da Matematica mais dinamico e atrativo, especialmente em Ldgica e suas aplicacfes. O
uso de atividades ludicas promove o desenvolvimento cognitivo, social e emocional,
tornando a aprendizagem mais interativa e pratica. Jogos, tanto digitais quanto
analdgicos, possibilitam um ambiente de aprendizado mais acessivel e engajante,
facilitando a compreensao e o envolvimento dos estudantes. A Ldgica é essencial para
a Matematica, influenciando seu ensino e aprendizagem, mas é pouco abordada nos
curriculos de Educacdo Basica no Brasil. Embora a BNCC promova a LoOgica de
Programacado, ndo contempla diretamente a Logica Matemética. Esta, por sua vez, &
utilizada ndo apenas na Matematica, mas também no desenvolvimento de habilidades

na linguagem escrita e verbal, evidenciando sua relevancia em diferentes areas.
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A concepgédo do jogo com diagramas de Venn, desenvolvido para o Ensino de
Légica, foi motivada pela necessidade de metodologias inovadoras. Essa pratica
mostrou-se eficiente para estudantes do Ensino Médio, que geralmente encontram
dificuldades em compreender conceitos de Logica Matematica. A elaboracdo dos
materiais demandou planejamento e ajustes, focados em superar essas dificuldades e

alcancar os objetivos de aprendizagem.

Os resultados observados durante a aplicacdo do jogo revelaram que a
metodologia Iddica aumentou a motivagdo e 0 engajamento dos estudantes,
consolidando o entendimento de conceitos légicos e fortalecendo a capacidade de
interpretacdo e raciocinio rapido. A experiéncia demonstrou que 0s jogos podem ser
utilizados como ferramenta no Ensino de Logica, contribuindo para a compreensao dos

conteudos e para o processo de aprendizagem.

Por fim, destacamos que o Ensino de Logica por meio de jogos € uma metodologia
eficaz e aplicavel em diferentes niveis de ensino, contribuindo para o desenvolvimento

de competéncias fundamentais para a formacéo integral dos estudantes.
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