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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € propor uma Sequéncia Didatica gamificada que visa a
contribuir para a significagdo de conceitos l6gicos matematicos com o propdsito de
integrar a Matematica a Logica da Programacgao. A motivagao deste estudo surge da
percepcao de que a Matematica € ensinada sem aplicagdo ou sem contextualizagao,
sendo reproduzida de forma mecanica, na maioria das vezes sem qualquer sentido e
sem integragdo com outras areas do conhecimento, formando estudantes sem o
conhecimento de questdes basicas que exigem o raciocinio I6gico matematico. Diante
dessa inquietagao, validou-se frente a professores do Educacéo Profissional Integrada
ao Ensino Médio (EPI) o desencadeamento das potencialidades didaticas, realizadas
através da gamificacdo e do desenvolvimento da Teoria da Logica Simbodlica em
situagdes reais da vida do educando. Para a realizagao deste trabalho, optamos pela
pesquisa com abordagem qualitativa, com coleta de dados para validagdo da
sequéncia didatica, através de questionarios aplicados a professores de Matematica
e Logica de Programagdo do EPI O projeto educacional desenvolvido a partir da
pesquisa € uma sequéncia didatica gamificada que ira estimular o pensamento logico,
a criatividade, a interdisciplinaridade e evidenciar a necessidade do conhecimento de
Matematica no cotidiano do aluno.

Palavras-Chave: Aprendizagem Significativa. Légica Simbdlica. Sequéncia Didatica.
Gamificagdo. Ensino Médio Integrado. Educagado Matematica.



ABSTRACT

The aim of this research is to propose a gamified Didactic Sequence that seeks to
contribute to the meaning of logical-mathematical concepts to integrate Math with
Programming Logic. The motivation for this study emerges from the perception that
mathematics is taught without application or contextualization, being reproduced
mechanically, most of the time, without any meaning or integration with other areas of
knowledge, developing students without knowledge of common issues that require
logical-mathematical reasoning. Given this concern, IVE (Integrated Vocational
Education) teachers validated the unleashing of didactic potential, performed through
gamification and the development of the Theory of Symbolic Logic in the students' real-
life situations. To carry out this work, we opted for research with a qualitative approach,
with data collection to validate the Didactic Sequence, through questionnaires applied
to IVE mathematics and Programming Logic's teachers. The educational project
developed from the research is a gamified teaching sequence that will stimulate logical
thinking, creativity, and interdisciplinarity and highlight the need for knowledge of
mathematics in the student's daily life.

Keywords: Meaningful Learning. Symbolic Logic. Didactic Sequence. Gamification.
Integrated High School. Mathematics Education.
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NO MISTERIOSO LABIRINTO DA PESQUISA

1 INTRODUGAO

Realizar um trabalho de pesquisa tem como proposito a produgado de
conhecimento cientifico que ira favorecer o trabalho de outros profissionais; sem
duvida, € entrar em um misterioso labirinto, com muitas vielas, com a certeza de que

o resultado final ira valer a pena.

Foi com esta sensacgédo que iniciamos e caminhamos por diferentes trajetos,
para chegar aos aspectos essenciais da pesquisa que aqui serao apresentados. A
partir dos estudos adquiridos no mestrado ProfEPT, comegcamos com uma proposta,
analisamos uma outra e decidimos concretizar os nossos anseios de pesquisa em
uma terceira estrutura, que aqui iremos apresentar. Comparamos estas idas e vindas,
estes encontros e desencontros, com a busca incessante em um labirinto que nos
apresentou saidas significativas e logicas para o desenvolvimento da nossa trajetoria.
Cada questdo abordada foi ajudando a desvendar o mistério do nosso labirinto e
fortalecendo a nossa intengdo de enriquecer a nossa agado como profissional da
Educagdo Matematica, disposta a analisar e a contribuir para melhorias no Ensino
Médio Integrado (EMI).

A educacéo profissional e tecnolégica aqui definida como uma modalidade da
Educagao Basica, pautada nas relagdes entre ciéncia, tecnologia, trabalho e cultura,
voltada para o desenvolvimento de jovens e adultos na vida produtiva. Esta formacéao
tem registrado um crescimento em suas matriculas em cursos técnicos, por possibilitar
acesso ao mundo de trabalho. De acordo com dados do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE)', confirmados através da Plataforma Nilo Peganha?,
que registrou em 2019, s6 na Rede Federal, 2.011.411 inscricbes em trés niveis de
ensino: o basico, o técnico e o tecnoldgico, e 1.023.303 matriculas efetuadas em

10.888 cursos distribuidos em 653 instituicbes de todo o Brasil.

A Educacédo Profissional desenvolvida através do Ensino Médio Integrado

destaca-se como um modelo que objetiva formar pessoas nas diversas dimensoes

' Disponivel em: https://www.ibge.gov.br. Acesso em: 10 dez. 2021.

2 Disponivel em: http://plataformanilopecanha.mec.gov.br . Acesso em: 10 dez. 2021.
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humanas e aptas para atuarem profissionalmente no mundo do trabalho e, dessa
forma, contribuirem para possiveis transformagdes sociais. A formacao politécnica
busca levar os alunos a atingir uma consciéncia critica, ou seja, onde o processo de
aprendizagem é agente transformador da realidade social, consoante concepgéo de
educacao defendida por Saviani (1989) como sendo uma forma de possibilitar ao
homem o exercicio de uma profissdo pautada na humanizagao e na transformagao
social. Assim, o Ensino Médio Integrado e a Educagédo Profissional se unem
fortalecendo a superagao da divisdo e da dualidade estrutural existente na educacgao

como também na sociedade.

O Ensino Médio Integrado defende a formagao integral/omnilateral, a formacgao
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).

O modelo de formacgao integral ndo € somente proporcionar ao aluno um maior
tempo na escola, mas uma melhor qualidade de educacdo que tenha conteudos,
estudos complementares e que busquem uma efetivacdo e aplicacdo desses

conteudos tanto da base comum quanto da base técnica.

Pensando nisso, a Matematica, que pode ser facilmente integrada as
disciplinas técnicas presentes nessa modalidade de ensino, tem como uma de suas
funcdes auxiliar no desenvolvimento das capacidades necessarias aos objetivos do
Ensino Médio e Técnico, e de significativa importancia, pois tem como finalidade
desenvolver a capacidade de resolver problemas, o que auxilia na formacao quando
usada, de forma sistémica, na leitura do mundo, ou seja, nas questdes do dia a dia e
a da profissdo que se quer aprender. Em especial, nos dias atuais, em que a
tecnologia € dominante, a Matematica possibilita o conhecimento de diversas

atividades do cotidiano.

Para isso, é preciso que o ensino de Matematica ganhe um enfoque critico e
reflexivo, envolvendo os problemas da sociedade, permitindo que o educando perceba

sua relagao com a realidade.

Nesses quase 30 anos de docéncia, percebo uma deficiéncia dos conteudos
basicos de Matematica, tanto dos estudantes do Ensino Médio, quanto dos estudantes

nos primeiros semestres do Ensino Superior. Entendemos a necessidade da
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compreensao e entendimento da Légica Matematica como ferramenta facilitadora no
ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, objetivamos evidenciar a importancia de
proporcionar oportunidades para a construgcdo pessoal do conhecimento matematico

que estimule a compreensao do pensamento légico.

Para isso, apresentamos uma abordagem para o ensino baseado na teoria de
aprendizagem significativa de David Ausubel (1980), pois acreditamos que a
aprendizagem é muito mais significativa a medida que um novo conhecimento é
incorporado as estruturas de conhecimento de um aprendiz e adquire significado para

ele a partir da relagédo com o seu conhecimento prévio.

Em vista disso, pretendemos elaborar uma Sequéncia Didatica (SD) proposta
com o intuito de desafiar o estudante a entender significativamente a Légica Simbdlica

e sua aplicabilidade relacionada a situagdes reais.

Segundo Araujo e Frigotto (2015), “alguns principios podem ser orientadores
para a organizagdo de um curriculo integrado: a contextualizacdo, a
interdisciplinaridade e o compromisso com a transformacéo social’. Pensando nisso,
nosso proposito é que a sequéncia didatica sobre Logica Matematica utilize elementos
do jogo Role-Playing Game (RPG), agregando a Matematica a Logica de
Programacao, considerando a apropriagdo dos conteudos matematicos, no contexto
da programacgao. Pensado para turmas de 2° ano do Ensino Médio Integrado, do

CEEP-IA3, do curso Técnico em Informatica?, esta SD devera valorizar a criatividade,

3 O Centro Estadual de Educacéao Profissional Formacao e Eventos Isaias Alves é uma instituicdo que
fica situada na Praca do Barbalho, s/n°, Barbalho, Salvador/BA e é mantida pelo governo estadual.
Antigo colégio ICEIA passou a ser denominado Centro Estadual de Educagao Profissional em Apoio
Educacional e Tecnologia da Informacgédo Isaias Alves (CEEP-IA), de acordo com o Decreto Estadual
N° 11.355 de 4 de dezembro de 2008. Em 2018, o Centro Estadual de Educagéao Profissional em Apoio
Educacional e Tecnologia da Informacéo-lsaias Alves foi transformado em Centro Estadual de
Educacao Profissional, Formagéo e Eventos com a proposta de ensinar e motivar a juventude junto as
novas tecnologias educacionais. Atualmente oferece Educacgéao Profissional Integrada (EPI) ao Ensino
Médio, cujos cursos s&o Informatica, Computacdo Gréafica e Producgéo de Audio e Video, todos com
duragdo de 3 (trés) anos. Para os cursos da Educagéao Profissional Técnica de Nivel Médio Integrada
a Educacéo de Jovens e Adultos (PROEJA Médio), com duragao de 2 (dois) anos, existem os curso de
Manutencédo de Computadores e Secretariado. Subsequente ao Ensino Médio (PROSUB, para quem
ja concluiu o Ensino Médio na rede publica e quer voltar a estudar), com duragéo de 01 (um) e 2 (dois)
anos, existem os cursos de Secretariado, Administragdo, Conservagdo e Restauro, Artes Visuais,
Teatro e Redes de Computadores, para os estudantes que buscam a formagao técnica.

4 O curso de Educagéao Profissional Técnica de Nivel Médio em Informatica integra as disciplinas do
Ensino Médio as disciplinas especificas do curso, e tem a duragao de trés anos acrescida do Estagio
Supervisionado obrigatério de 300 horas. O profissional Técnico em Informatica tem a capacidade para
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interdisciplinaridade, levando em conta os conhecimentos e teorias formulados pelos
alunos, de acordo com o que experimentaram nas suas relagdes sociais. Apesar do
Produto Educacional ter sido construido a partir da experiéncia particular concreta, o
mesmo pode ser utilizado largamente e sua metodologia replicada para outros

conteudos.

Ressaltamos que encontramos na sala de aula, cotidianamente, um numero
consideravel de alunos com aprendizagem mecanica em relagdo ao conteudo de
Matematica, que desconhecem o raciocinio l6gico, o qual poderia ser uma ponte na
interacdo de novas informagdes com informacdes ja existentes, viabilizando, dessa

forma, uma aprendizagem significativa.

Apds uma pesquisa exploratéria feita através de discussbes sobre ensino
profissional integrado em reunides virtuais, com os docentes das disciplinas em
questao, optamos por trabalhar a Logica Simbdlica pois os professores de Légica da
Programacao evidenciam que a dificuldade dos alunos neste conteudo se caracteriza
um obstaculo no desenvolvimento da sua disciplina do curso de Técnico em

Informatica no EMI, a qual possui esse conteudo como pré-requisito

Observamos que os jovens hoje dedicam, cada vez mais, o seu tempo aos
games, sejam eles os de celular, ou os disponiveis na web, dessa forma se faz
possivel explorar as tecnologias digitais para a elaboragéo de conteudos priorizando
a experiéncia pratica e experimentagdo dos alunos e valorizando a ldgica, a

criatividade e a interdisciplinaridade.

Nesta perspectiva, o jogo permite uma imersdo no mundo onde é possivel
experimentar, tentar e errar, experimentar mais uma vez, e isso pode se tornar uma
ferramenta que favorece a construgao do conhecimento e a aprendizagem, na medida
em que propde estimulo ao interesse do aluno, fatores importantes na matematica por
ser uma disciplina que carrega um estigma de ser de dificil aprendizagem. A
pedagogica do jogo, apoiada sobre os aspectos cognitivos, sociais e emocionais que
0s games causam nos jogadores (DINIZ, MONTEIRO e CARNEIRO, 2016) torna o

ensino-aprendizagem mais leve e divertido.

desenvolver ferramentas a fim de processar informagbes e facilita-las informagdes dentro das
organizagbes, quer sejam publicas ou privadas.
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A nossa experiéncia profissional, académica e pessoal nos levou a pensar e
repensar em como contribuir para a melhoria do trabalho do professor de Matematica
do EMI dentro da sala de aula, pois os maiores entraves para obtermos uma
aprendizagem significativa acontecem no momento em que o docente promove uma
acao educativa junto ao discente. Este expde a suas dificuldades provenientes de
suas realidades, e com isso criam-se tentativas para que o estudante amplie o seu
raciocinio légico e compreenda a associagao entre problema, trajetéria, para entender

de que forma sair desta situacao e finalmente encontrar a solugdo do problema.

Frente a tais obstaculos que vivenciamos cotidianamente, nos aprofundamos
em tentar indicar caminhos que potencializem e dinamizem a ag¢ao dos professores

de Matematica dentro da sala de aula.
Surge dai, entéo, o problema que norteia toda esta pesquisa.

Ao abordar questbes emergentes que formaram a base da presente proposta,

inquietacdes foram surgindo, e o nosso tema de pesquisa foi sendo evidenciado.

Diante das observacdes realizadas tendo como foco o ensino da Matematica
no EMI, nos estudos referentes ao nosso referencial tedérico baseado na
Aprendizagem Significativa, Teoria da Loégica Simbdlica, gamificacdo e sequéncia
didatica (SD), destacam-se dois interrogantes centrais: 1. Como aprimorar os
conhecimentos basicos que exigem raciocinio légico integrando a Matematica
com a Légica da Programacgao na Educacgao Profissional e Tecnolégica? 2. Qual
o caminho metodoldégico para estruturar uma sequéncia didatica, que tem como
objetivo potencializar significativamente o ensino da Teoria da Légica Simbdlica

através de uma agdo gamificada? °

A pesquisa consistira na elaboracdo de uma sequéncia didatica que desafie ao
estudante a entender significativamente a légica matematica e sua aplicabilidade
relacionada a situagbes da vida real. Esta ferramenta sera apresentada e, assim,
validada junto a professores atuantes no EMI, e especificamente no curso de

Informatica.

5 Com a pandemia da COVID-19 o indice de contagio aconteceu de forma rapida e alarmante causando um
numero elevado de mortos, com isso surgiu a necessidade de se adaptacdo a esse novo cendrio emergencial e a
solucgdo foi evitar o contato fisico e acudir ao contato virtual para amenizar a propagac¢do do virus. Devido aos
obstdculos causados por tal situagdo, o nosso processo pesquisa foi afetado nos levando a optar pela criagdo de
uma SD e validagédo, junto a um nimero reduzidos de professores do EMI.
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Sendo assim, podemos dizer que a importancia desta pesquisa é analisar as
potencialidades didaticas registradas em uma SD gamificada que sera aplicada dentro
de um processo de aprendizagem significativo, o qual configura uma alternativa viavel

para o ensino da Logica Simbodalica.

Dessa forma, trazemos a matematica para dentro da sala de aula, trazemos o
jogo que faz parte da realidade do aluno, trabalhamos a légica matematica que esta
dentro do jogo para ressignificar os conteudos e levamos essa matematica para além

dos muros da escola.

Em nossa perspectiva de pesquisa, acreditamos que, através da gamificagéo
de uma sequéncia didatica, que estimule a légica simbdlica, sera possivel obter uma
aprendizagem significativa com alunos do EMI. Isso ira confirmar se tal expectativa
sera a validacao desta SD junto aos professores, os quais irdo contribuir com reflexdes

e analises relacionadas ao planejamento gamificado que estamos propondo.

A partir dessas concepgdes, traga-se o objetivo geral da pesquisa: Propor um
modelo de sequéncia didatica integrando a Matematica e a Légica da
Programacgao, no curso de Ensino Médio Integrado de Informatica, utilizando
técnicas de gamificagao para auxiliar a experiéncia do Ensino Médio Integrado,
contribuindo na formagao de um aluno mais critico e reflexivo. E como objetivos
especificos, investigar o uso da logica como suporte para ensino de Logica de
Programacao, estabelecendo relagdes entre a necessidade de ensinar Matematica
com o desenvolvimento do potencial do pensamento l6gico referente as questdes da
realidade do alunado do EMI, através de uma SD; identificar argumentagdes ldgicas
que possam estruturar a gamificagdo de uma SD envolvendo situacbes reais e
significativas vivenciadas pelos alunos; construir uma SD gamificada para estimular o
pensamento l6gico simbdlico envolvendo questdes da realidade do estudante;
apresentar aos professores do EMI, de Matematica e da Logica da Programacgao uma
sequéncia didatica que permita o desencadeamento de uma aprendizagem
significativa da l6égica Matematica no contexto da programacao.

Este relatorio final da presente pesquisa apresenta quatro secdes, as quais irdo
compor um estudo sobre desenvolvimento de uma sequéncia didatica gamificada que
possa ser usada para integrar conceitos matematicos e o ensino significativo de

l6gica.



21

A primeira secéo consta dos aspectos estruturantes do projeto de pesquisa que
estamos propondo: introdugdo, problema, objetivos, justificativa, proposta

metodoldgica.

A segunda segédo apresenta o nosso referencial tedrico partindo de uma reviséo
da literatura sobre a trajetoria histérica do Ensino Médio Integrado e argumentos que
explicam a fragmentacgao entre o ensino propedéutico e a profissionalizagdo do ensino
no Brasil; depois tratara do ensino da Matematica no EMI, a Teoria da Ldégica
Simbdlica no ensino da Matematica; para finalizar, constara um breve estudo tedrico

sobre a Aprendizagem Significativa no ensino da Matematica.

Na segunda secdo abordamos, também, a gamificagdo no processo de

aprendizagem e no ensino da Matematica.
A terceira segao € destinada a metodologia que respaldou a pesquisa.

Ainda nesta sec¢ao, apresentamos o produto educacional e a nossa sequéncia
didatica gamificada e estruturada, além de explicar a fundamentagao tedrica da

sequéncia didatica e os resultados da validagdo da SD e da pesquisa realizada.

As consideracdes finais estdo apresentadas na quarta e ultima secéo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Justifica-se a realizagdo da presente dissertacdo devido a dualidade
educacional que se faz presente, historicamente, no Ensino da Médio Integrado do
Brasil. Constata-se que em nosso pais, a educagao profissional tecnologica chega
com o compromisso de emancipacdao humana e transformacao social, propondo uma
educacao basica solida de vinculo estreito com a formagéao profissional, sob a égide

de uma educacgao politécnica.

Apesar do Ensino Médio Integrado ter a proposta de uma inter-relagéo entre
teoria e pratica, segundo Ciavatta (2005, p.102) “o Decreto n°. 5.154/2004 trouxe a
abertura e o estimulo a formacgao integrada, mas nao trouxe a garantia de sua
implementagao”. Diante desse cenario, muitos sdo os obstaculos que prejudicam a
integracdo do ensino médio a Educacao Profissional, dentre eles, a dificuldade de

integrar o curriculo, articulando o conhecimento basico e conhecimento especifico.

Pensando nisso, a matematica presente no curriculo da formacao integral é de
significativa valia, pois pode ser facilmente integrada as disciplinas técnicas, por ter
como finalidade desenvolver a capacidade de resolver problemas, o que auxilia na
formacao profissional quando usada para fazer uma leitura do mundo, ou seja, das
questdes do dia a dia e a da profissdao que se quer aprender. Principalmente
atualmente, em que a tecnologia € dominante, a matematica possibilita o

conhecimento em diversas atividades do cotidiano.

Entendemos a importancia de fazer a integracdo de fato da matematica
trabalhada no ensino basico com a matematica da area técnica como propde o EMI,
assim este projeto objetiva desenvolver uma organizagdo de conteudo e uma
metodologia que integre objetivamente um componente curricular propedéutico, a
matematica, e um profissionalizante, I6gica da programacéo, e possa, além disso, ser

utilizado para outras experiéncias de integracao.

Reforgando a relevancia da matematica, corroboramos com D’Ambrosio (2010)
que nos diz que a matematica € uma disciplina que ajuda a formar o cidadao, porque
quando se trabalha a resolucdo de problemas, o aluno sempre vai precisar fazer
escolhas e, ao fazer escolhas, vai precisar pensar em estratégias para tracar os
caminhos e isso faz dele responsavel pelas escolhas que faz. E nesse caminhar, a
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matematica esta ensinando o sujeito a ser légico, ético e mais critico, o que fortalece

a formacéo politécnica.

Este processo se da através de conexdes entre a matematica contextualizada
e os conhecimentos individuais de cada aluno. Ausubel (AUSUBEL, NOVAK,
HANESIAN 1980) explica que em uma aprendizagem mecanica as informagdes séao
assimiladas com poucas ou nenhuma associacao referente a conceitos que se
destacam na estrutura cognitiva do aluno, ou seja, ndo existe interacdo entre uma
nova informacdo e uma base que ja esta armazenada. Ja na aprendizagem
significativa, existe sim interagao entre o que o aluno ja sabe, ja tem armazenado em

suas estruturas cognitivas coma novas informagdes que vao sendo adquiridas.

Considerando a Teoria da Légica Simbdlica, a qual procura compreender e
argumentar corretamente de acordo com as regras do pensamento légico que podem
ser comprovadas de forma pratica, Este aspecto se relaciona com as possibilidades
que o aluno pode desenvolver para aplicar o seu conhecimento adquirido na
experimentagdo real. E nesse contexto ldgico o estudante pode aplicar o
conhecimento através de argumentacgdes, aceitar condi¢ées de provaveis resultados
e recusar possiveis solugbes segundo proceda o desenvolvimento da sua loégica
(ARNAZ 1989).

A seguir faremos um didlogo com os autores que discutem as categorias
utilizadas tanto na investigagao tedrica quanto na construgcéo do Produto Educacional.
Faremos também os liames necessarios entre a teoria e a experiéncia em sala de aula

acumuladas no fazer da pesquisa.

2.1 O ENSINO MEDIO INTEGRADO E A FRAGMENTACAO ENTRE O ENSINO
PROPEDEUTICO E A PROFISSIONALIZACAO NO BRASIL: A FRAGILIDADE NA
INTEGRAGCAO DAS DISCIPLINAS

Diante da fragmentagao entre o ensino propedéutico e profissionalizante no
Brasil, a proposta da politecnia para o Ensino Médio busca acabar com a dicotomia
existente entre Educacao Basica e Técnica, recuperando a totalidade na formacgao
humana (FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2006).
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Na década de 1970, com a promulgacéao da Lei 5.692/71, o entdo curso de 2°
grau propedéutico foi transformado em curso profissionalizante, pois o Pais entrava
no mercado econémico internacional e necessitava formar trabalhadores, técnicos
capacitados para a industria de nivel médio. Em 1982, com a Lei n. 7.044, o aspecto
profissionalizante foi amenizado em fungdo de uma formagao propedéutica, que
atendia o interesse das elites brasileiras que defendiam a formacao dos seus
integrantes pra a Universidade, combinada com o ensino técnico que atendia a classe
trabalhadora do Pais. Desse modo, a dualidade estrutural da educacéo brasileira foi

fortemente mantida.

A consequéncia imediata dessa dualidade foi um o ensino destinado aos alunos
adolescentes que ja haviam superado o Ensino Basico passou a ser fragmentado,
nem preparava para o trabalho técnico industrial, nem apresentava um ensino voltado
para a entrada dos alunos na universidade; um ensino baseado no dualismo e na

transmissao de conteudos e nao na formacao critica do aluno (RAMOS, 2005).

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (LBDEN, Lei

9394/96, art. 35), o Ensino Médio assumiu caracteristicas especificas:

I- a consolidagao e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos
no Ensino Fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

II- a preparagéo basica para o trabalho e a cidadania do educando,
para continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com
flexibilidade a novas condigbes de ocupacdo ou aperfeicoamento
posteriores;

Ill- o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a
formacao ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico;

IV- a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos
processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino
de cada disciplina. (BRASIL,1996)

Em toda a década de 1990 as discussbes em torno do projeto politico,
ideolégico e pedagogico do Ensino Médio foram intensas. O resultado foi a retomada

da perspectiva politécnica e da escola unitaria.

No Plano de Desenvolvimento da Educacgéo (2008), destaca-se a proposta de

um Ensino Médio Integrado, o Ensino Médio tecnoldgico unido ao ensino
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propedéutico. Com isso os Institutos Federais foram nomeados modelos dessa

integragao, a ser implementado em todo o Pais (CUNHA, 2017).

No ambito da educagao profissional e tecnoldgica, o ensino integrado prevé a
integragédo de todas as dimensdes da vida para a formagédo do ser humano integral.
Para atender a esse ensino, torna-se necessario um curriculo integrado, que supere
a fragmentacdo dos conhecimentos e garanta a indissociabilidade das bases
constituintes do Ensino Médio Integrado, pois concebe o trabalho como um principio

educativo, integrando-o a ciéncia, a cultura e a tecnologia (RAMOS, 2005).

Ramos (2005) argumenta que o Ensino Médio Integrado seja pautado sob trés
aspectos principais: que a formacao seja omnilateral; que a Educacéo Basica e a
Profissional sejam indissociaveis; e que a integragdo dos conhecimentos gerais e

especificos ocorra em sua totalidade.

Nesse sentido e diante da possibilidade de fazer uma integracao de fato,
concordamos com Ramos (2005) no que diz respeito ao EMI, quando ela defende que
integrar ndo € apenas a sobreposicdo de disciplinas técnicas com disciplinas

propedéuticas:

E importante reiterar que a sobreposicdo de disciplinas consideradas de
formacado geral e de formacdo especifica ao longo de um curso néo é o
mesmo que integragéo, assim como nao o é a adigao de um ano de estudos
profissionais a trés de Ensino Médio (a chamada estrutura 3+1). A integragao
exige que a relagao entre conhecimentos gerais e especificos seja construida
continuamente ao longo da formagéo, sob os eixos do trabalho, da ciéncia e
da cultura. (RAMOS, 2005, p. 122)

Sobre a organizagéo do curriculo integrado, Ramos (2005) argumenta que é

necessario que os conhecimentos gerais fundamentem os especificos.

Muitos estudos foram propostos abordando tal tematica, porém as discussoes
sobre como integrar o Ensino Médio para nao continuar fragmentado avangaram muito
pouco diante das dificuldades curriculares de formacdo docente de percursos
interdisciplinares. Ha uma necessidade de formacado, ferramentas e propostas
metodoldgicas e didaticas para integrarem conteudos de diversas areas de

conhecimentos sem o afastamento dos objetivos de seus componentes curriculares.

Nesse sentido, destacamos as palavras de Ciavatta (2005, p. 84):
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No caso da formagédo integrada ou do Ensino Médio integrado ao ensino
técnico, queremos que a educacgdo geral se torne parte inseparavel da
educacao profissional em todos os campos onde se da a preparagao para o
trabalho: seja nos processos produtivos, seja nos processos educativos como
a formacao inicial, como o ensino técnico, tecnolégico ou superior
(CIAVATTA, 2005, p. 84).

Esses aspectos precisam ser adotados em fungao de estrutura fisica e humana
que deve ser disponibilizada para que o Ensino Médio Integrado efetivamente se

constitua como um modelo de amplo alcance no Pais.

Lidar com as defasagens cognitivas e de aprendizagem dos componentes
basicos subtraidos dos estudantes devido a precarizacdo das escolas do Ensino
Fundamental é uma dificuldade a mais na assimilagdo de conhecimentos mais
elaborados na ultima fase da Educacgdo Basica, particularmente na experiéncia do
EMI.

Ou seja, faltam politicas publicas que priorizem a questdo do Ensino Médio
Integrado, necessita-se de uma retomada de analise curricular e discussdes que
ampliem a ideia de integragcdo da formacao basica com a formacao profissional.
Apenas o conhecimento especifico profissional ndo sera suficiente para formar
cidadaos criticos, e ndo s6 o ensino propedéutico ird preparar o aluno para o mundo

do trabalho.

A defesa é pela qualidade pedagogica que referente ao EMI. De acordo com a
concepgao interdisciplinar de ensino, em conjunto com novas metodologias e
apoiadas nas novas tecnologias, muitas iniciativas promissoras podem surgir. Fazem-
se necessarios incentivos publicos e um férum permanente de discussdes sobre esta

tematica de suma importancia para a educagao brasileira.

E preciso uma concepgdo de Ensino Médio articulada com conhecimento
cientifico, trabalho e cultura para fazer frente ao dualismo histérico existente no
Sistema Educacional Brasileiro. Um projeto de educagéao integral necessita priorizar
aspectos como a diversidade cultural, social, o regionalismo, considerando 0s nossos
adolescentes e suas necessidades de sobrevivéncia de estudar e, muitas vezes, de
trabalhar como os principais pontos a serem analisados de forma equanime, com o

objetivo de propor uma educacgéo de qualidade. Concordamos com Frigotto (2004, p.
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61) que “aprofundando a questao da verdade histérica no processo de conhecimento
e percebé-lo como uma construgao de mediagdes que relacionam parte e totalidade,
sujeito e objeto, particular e universal” é que os caminhos do Ensino Médio serdo

abertos para uma integracéo de fato.

Sem duvida, os desafios de organizar ou criar um curriculo de acordo com a
real perspectiva de um ensino integrado s&do complexos, porém necessarios. Ramos
(2005) ressalta que a formagdo humana deve ser a base da formacao basica e para
a formacao técnica, sendo que o trabalho necessita adquirir uma compreensao do
significado dos aspectos econdmicos, sociais, histéricos, politicos, culturais,

cientificos e artisticos.

Ou seja, é uma proposta curricular que apresente uma unidade de
conhecimentos gerais e conhecimentos especificos que contemplem as diferentes
dimensdes humanas, sem perder de vista as concepg¢des basicas de trabalho, ciéncia
e cultura. O trabalho entra como principio educativo; a ciéncia, como conhecimento
histérico que pode ser questionado para produzir outros conhecimentos. A cultura
como producéo ética, estética e reflexo da vida cotidiana de uma sociedade, através
das diferentes formas artisticas, cujas producgdes resultam dos conteudos histéricos
originarios de necessidade, problemas e descobertas diarias vivenciadas pela

sociedade.

Evidencia-se que no EMI a relagao entre o conhecimento cientifico e a pratica
produtiva necessita apresentar uma elevada qualidade para favorecer o

desenvolvimento humano sustentavel dos jovens e adultos.

Desta forma, apontamos o fortalecimento de experiéncias de integracao
curricular, que seréo aqui discutidas, para que haja reais mudangas no Ensino Médio
Integrado. De acordo com tal linha de pensamento, apresentamos uma possibilidade
através da integracao das disciplinas basicas e profissionalizantes no caso objetivo
da Matematica com a Logica Simbdlica que da suporte ao raciocinio logico e a

programacao através de uma agao educativa gamificada.

2.2 O ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO MEDIO INTEGRADO

Os PCN (BRASIL, 2000), assim como a BNCC (BRASIL, 2017), fomentam a

Educacao Basica no contexto socioeconémico e cultural do Brasil e mostram que a
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Matematica esta presente em diversas areas oferecendo “possibilidade de
compreender conceitos e procedimentos matematicos sendo necessarios tanto para
tirar conclusdes e fazer argumentagdes, quanto para o cidadao agir como consumidor
prudente ou tomar decisbes em sua vida pessoal e profissional” (BRASIL, 2000, p.
40).

Nesse sentido, Ferreira e outros (2013, p. 2) dizem que:

Atualmente, no Brasil, o0 aumento no quantitativo de escolas que ofertam a
educacdo técnica de nivel médio, demanda uma necessidade de maior
numero de professores para atuarem nessas instituicdes. Nesse cenario,
disponibilizar produtos educacionais que auxiliem os professores de
Matematica na integragdo entre sua disciplina e as areas técnicas, pode
contribuir para a formagéo dos alunos, tanto em relagdo a aprendizagem em
Matematica, quanto a integragao entre teoria e pratica.

Muitos sdo os obstaculos que impedem a integracédo do Ensino Médio e o
ensino profissionalizante, entre eles, a falta de formacéao inicial e continuada dos
professores; a carga horaria excessiva de trabalho; comprometimento de toda a

equipe pedagdgica para uma formacao integrada.

Sonza e Fagan (2022, p. 13), em analise do artigo “Aspectos do ensino de
Matematica nos Ginasios Vocacionais paulistas: integragcdo de disciplinas e
Matematica”, afirmam que ele “apresenta o relato das dificuldades encontradas pelos
professores para adequar-se a este contexto no qual a integracao de disciplinas tinha

um importante papel nas atividades relacionadas ao ensino”.

Gongalves, Boni e Gomes (2019) destacam a fragilidade na formacao de
professores e a interferéncia de aspectos das politicas governamentais que impedem

seu pleno desenvolvimento como obstaculos a efetivar o ensino integrado.

Associado a isso, as disciplinas profissionais sdao ministradas por um corpo
docente da base técnica e as propedéuticas por um outro corpo docente, da base
comum. Sobre isso, afirmam Silva e Oliveira (2018, p. 432): “ndo ha uma politica (nem
dentro da escola, nem do sistema escolar) que convirja, por exemplo, para uma

legitima integragao entre as disciplinas técnicas e as disciplinas propedéuticas”.

De acordo com as diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,

2000), as quais se repetem no texto das Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
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2017), o ensino da Matematica do EMI tem a funcdo de preparar o aluno para o
trabalho a partir de conhecimentos teéricos e praticos. Com isso, faz-se necessario
contextualizar os conteudos de Matematica para diminuir a distancia entre o que se

ensina e o que se aplica nas experiéncias praticas dos alunos.

A Base Nacional Comum Curricular, BNCC, (BRASIL, 2017) considera que o
conhecimento matematico é necessario a todos os alunos do Educagao Basica, seja
pela sua ampla utilizagdo na sociedade contemporanea, seja pelo seu potencial para
formar cidadaos criticos e com senso de responsabilidade social. Conforme a BNCC
o letramento matematico € a aplicagao concreta do raciocinio légico para resolver
problemas da vida real:

. competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulagdo e a resolugdo de problemas em uma variedade
de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. O letramento deve também assegurar que todos os
estudantes reconhegcam que o0s conhecimentos matematicos sao
fundamentais para compreender e atuar no mundo e para que também

percebam o carater de jogo intelectual da Matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico, estimula a

investigac&o e que pode também ser prazeroso (fruigdo). (BRASIL 2017,
p. 522)

Em relagcdo ao valor da Matematica, Sonza e Fagan (2022, p. 1) afirmam que
“além da importancia dos conceitos especificos, torna-se uma espécie de instrumento
que possibilita o desenvolvimento do raciocinio I6gico e da abstragcdo sendo, tambéem,

indispensavel para construgdo de conhecimentos em outras areas”.

Fazendo uma relacdo do Ensino Médio Integrado num processo de
contextualizacéo, observa-se que, no casamento entre as disciplinas dos cursos, deve
se adotar uma abordagem contextualizada com a realidade que sera vivenciada pelo

aluno enquanto futuro trabalhador de uma area técnica.

De acordo com Santos (2012, p. 59), “contextualizagdo € um recurso didatico
utilizado para conseguir ampliar as possibilidades de interagao entre as disciplinas, ou

entre as areas”.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) pontua que o ensino
escolar necessita valorizar o protagonismo do aluno, preparando-lhe para o exercicio

da cidadania:
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[..] experiéncias e processos que lhes garantam as aprendizagens
necessarias para a leitura da realidade, o enfrentamento dos novos desafios
da contemporaneidade (sociais, econdmicos e ambientais) e a tomada de
decisdes éticas e fundamentadas. (BRASIL, 2017, p. 463)

Questionamos como essa contextualizagdo e essa leitura da realidade é
realizada no ensino da Matematica na EMI, pois 0 que se apresenta sao alunos que
nao desenvolvem suas habilidades nem para o trabalho e nem para o ingresso no
nivel superior e que, muito menos, associam o que aprendem na escola com as

questdes praticas da vida.

De acordo com a proposta de contextualizagédo, os que devem ser trabalhados
em sala de aula sdo conteudos pertinentes a realidade do aluno para que ocorra uma
aprendizagem significativa e que ele possa se orientar como cidad&do e nao apenas
como um trabalhador que se limita a servir as exigéncias do mercado. Nessa
contextualizagao, além do enfoque nas competéncias profissionais e técnicas, o perfil
do alunado necessita ser analisado considerando aspectos individuais, sociais,

regionais e culturais.

Para acompanhar o ritmo acelerado imposto pela utilizagdo das TIC
(Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacao) na educacao, de uma maneira geral, o
ensino na Matematica do EMI, além de contextualizar os conteudos com a realidade
do aluno, necessita assumir um carater interdisciplinar articulando-se com outras
areas de conhecimentos que contribuam no estimulo as habilidades matematicas dos
alunos. Dessa forma, faz-se necessario rever o ensino de Matematica nos cursos de

Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional Técnica.

Outro ponto a ser discutido em relagcdo ao descompasso das técnicas utilizadas
no ensino de Matematica e a area profissional € a dificuldade de integrar o curriculo,
articulando o conhecimento basico e o conhecimento especifico. Dessa forma, o
curriculo pode ser pensado como forma de incentivar os professores a “[...] unir essas
novas habilidades com a vida e as experiéncias cotidianas dos estudantes” (APPLE,
2017, p. 898).

Analisando a forma que a Matematica emerge como um modo de ser e estar
no mundo e a integracédo das disciplinas como proposta do Ensino Médio Integrado,
refletimos como a Matematica na formacao integral € de significativa valia, pois tem

como finalidade desenvolver a capacidade de resolver problemas, o que auxilia na
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profissdo quando usada para fazer uma leitura do mundo. Principalmente nos dias
atuais, em que a tecnologia € dominante, a matematica possibilita o conhecimento em

diversas atividades do cotidiano.

No cenario do ensino integrado, é importante entender que os conteudos de
Matematica se fazem necessarios para a compreensao dos conteudos ministrados
pelos docentes das disciplinas técnicas. Mas é visivel uma dissociacdo entre
Matematica e as disciplinas técnicas, como mostram Magalhaes, Nacarato e Reinato,
(2011, p. 40):

Ha a predominancia de um enfoque da Matematica baseada em definigdes e
procedimentos, sem articulagdo com as situagdes praticas do curso que o
aluno esta fazendo. Podemos dizer que a énfase, na maioria das vezes, é
posta em listas de conteudos tradicionalmente trabalhadas em livros
didaticos, e ndo se tomam as necessidades dos cursos como ponto de partida
para essa selecdo. Dessa forma, os conhecimentos necessarios as areas
técnicas acabam sendo trabalhados pelos professores dessas disciplinas e
nao sao discutidos na disciplina de Matematica.

Santos (2012, p. 97) declara, em sua pesquisa, que docentes da area técnica
asseguram que “se dentro da disciplina Matematica, fossem abordados os conteudos
que sao necessarios para a compreensao dos assuntos que eles ministram, usando
exemplos contextualizados, os estudantes teriam maior facilidade”. Contribuindo com
isso, alunos relatam: “a necessidade de um dado conteudo de Matematica para que o
processo de aprendizagem de disciplinas técnicas acontegca” (SANTOS, 2011, p. 4).
Reforgando essa questdo, Lovatel (2007, p. 35) declara que “os professores
constataram que deficiéncias matematicas impediam o bom desempenho dos alunos

nas disciplinas técnicas”.

Diante do exposto acima, o Ensino Médio Integrado carece de um curriculo que
integre as disciplinas técnicas as disciplinas da area basica. Para tanto, fazer uma

educagao com uma metodologia interdisciplinar e contextualizada se faz necessario.

Vale ressaltar que, na proposta apresentada, é fundamental ensinar
Matematica de forma interdisciplinar, fazendo com que os alunos notem a Matematica
nos conteudos das disciplinas do nucleo técnico, correlacionando os conteudos a
possiveis usos de aplicagdo técnica, fazendo uso da contextualizagdo (SANTOS,
2011).
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De acordo com estudos ja realizados, constata-se que se faz necessario
instrumentalizar os professores de Matematica com ferramentas didaticas que
valorizem o conteudo que o aluno traz para sala de aula, em conjunto com uma
postura que acate agdes interdisciplinares, através do dialogo e entendimento do lugar
que ocupa o estudante, como um ser social e humano e do profissional como

referéncia para esse jovem.

Com base em nosso interesse de pesquisa, priorizamos estudos que tratassem
do ensino da matematica no EMI, os quais tivessem temas relacionados com criagao
de projetos entorno da Educacdo Matematica e questdes interdisciplinares, voltados
a promogao de melhorias no processo de da aprendizagem significativa. Estudos que
apresentassem estratégias, dinamizadoras, que se acercassem da questao do ensino

da Logica Simbdlica, pelo fato deste ponto ser especifico da nossa pesquisa.

Lovatel (2007) apresentou em sua dissertagdo de mestrado um projeto
pedagogico interdisciplinar englobando a Matematica e as disciplinas técnicas do
curso de Técnico em Eletrénica Industrial da Escola de Educacgao Profissional de
Farroupilha (ETFAR), administrada pela Fundag¢ao Universidade de Caxias do Sul
(UCS-Rio Grande do Sul). Nesse processo de investigagao, em que a pesquisadora
desenvolveu o projeto pedagdgico, aplicou e depois o avaliou, foi comprovada, logo
de inicio, a existéncia de uma deficiéncia notéria de conhecimentos basicos de
Matematica. A medida que o projeto foi sendo aplicado de forma légica e organizada,
de acordo com a sequéncia do curso, valorizando o conhecimento prévio do alunado,
notou-se uma mudanca de comportamento dos estudantes. Jovens que inicialmente
pareciam amedrontados e inseguros, passaram a demonstrar uma maior seguranga

em relagao ao conteudo estudado.

A autora atribuiu essa mudanga de comportamento a maneira como o professor
tratou o conhecimento prévio do aluno dentro do processo de ensino e aprendizagem.
De acordo com a pesquisa realizada, € necessario que o professor provoque a
curiosidade de cada aluno em explorar os conhecimentos oriundos de suas
realidades, explore as reacdes do estudante de forma que este se sinta valorizado,
nao apenas pelo conteudo assimilado, mas também por suas opinides e atitudes.
Nesse caso, a postura do professor em sala de aula favoreceu a aplicagao do método

desenvolvido pela autora.



33

Santos (2012) centrou os seus estudos em um curso Técnico de Agropecuaria
de um Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia (IFET), situado em
Guanambi-Bahia, realizando uma analise aprofundada da disciplina Matematica. E
nesse cenario de articulagao entre disciplinas que se fez necessario rever o ensino de
Matematica nos cursos de EMI e a Educacéo Profissional Técnica. Segundo o autor,
0 processo de ensino em um curso integrado deve acontecer de forma desafiadora
para o alunado, sendo capaz de propiciar um ambiente onde se desenvolva o espirito
investigativo por parte dos estudantes. Um contexto que leve a todos os participantes
a buscarem estratégias para o desenvolvimento de um processo de ensino e de
aprendizagem dinamico, de acordo com as atribuigdes profissionais que se deseja

formar.

Santos (2012), ao realizar as analises das disciplinas da area técnica, apontou
conteudos curriculares de Matematica que podem auxiliar os professores a
desenvolver um ensino interdisciplinar, contextualizado com os estudantes do curso.
A lista de conteudos e as sugestées de como abordar tais assuntos possibilitam ao
professor agregar ao ensino da Matematica caracteristicas técnico-profissionais, sem
menosprezar as caracteristicas fundamentais da disciplina técnica. De acordo com o
autor com € possivel estabelecer relagdo entre os conhecimentos gerais da

Matematica e os especificos das disciplinas da area técnica.

Moraes e Pinto (2016) fazem uma abordagem do ensino de Matematica no
processo de integracdo curricular, também, em um curso de Técnico em
Agropecuaria, Instituto Federal do Espirito Santo, Campus Alegre, e evidenciam duas
problematicas referentes a Matematica: questbes praticas utilitarias de origem
sociocultural, alunos carentes com baixo nivel de escolaridade em relacdo ao
conteudo do Ensino Fundamental, e questbes ldgico-formais que vém da propria

Matematica, a forma como a disciplina é desenvolvida.

Observou-se uma visao tradicional do ensino que reforca a repeticdo e a
memorizagado como solugado para a melhoria dos resultados dos alunos, sendo que
essa situacao nao apresentava uma mudanca positiva. Através dos resultados obtidos
com esse estudo, os autores langaram uma proposta inicial: a elaboracéo de um Guia
Didatico contendo atividades interdisciplinares, para serem usadas como estratégias
para contribuir com a pratica educativa dos professores, tanto de Matematica como

das disciplinas da formacao profissional do curso.
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Silva e Oliveira (2018), buscando articular a falta de clareza que sustentam a
ideia do EMI com o que se registra nos documentos oficiais, a visdo de educadores e
de professores de Matematica, colocam em relevancia a formacédo e o papel dos
docentes. Tais pesquisadoras compreendem que o olhar dos professores de
Matematica, em especial, em torno das caracteristicas do cotidiano escolar, pode
fornecer informacgdes e ideias importantes para o aprendizado dos alunos. No estudo
realizado, nota-se a auséncia de um suporte formativo aos professores como uma
possivel forma de diminuir as divergéncias existentes entre o que esta na teoria e o
que esta na pratica, sendo pertinente uma avaliagdo para o redimensionamento de

aspectos didaticos.

Morais e Gitirana (2022), ao realizarem um levantamento de recursos
provenientes das disciplinas técnicas que irdo favorecer o ensino da Matematica,
apontam tematicas e artefatos que fazem parte dos componentes técnicos que podem
ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, como elementos
motivadores e que podem auxiliar os professores a darem sentido pratico aos
conteudos trabalhados em sala de aula. Esta agao interdisciplinar estimula o aluno a
ter curiosidade nas disciplinas técnicas as quais, muitas vezes, ndo sao consideradas
atrativas. As autoras ressaltam que, por meio de uma acgéo colaborativa entre os
docentes das diferentes areas, pode haver uma integracdo de recursos do ensino

técnico nas aulas de Matematica para promover um aprendizado mais significativo.

Considerando os estudos aqui analisados, as questdes sobre mudancas
curriculares, interdisciplinaridade, instrumentalizagao dos professores de Matematica,
valorizagao do conhecimento prévio do aluno e o aproveitamento de conteudo das
disciplinas técnicas no ensino da Matematica se repetem. Dessa forma, a proposta

que aqui apresentamos nao foge dessa regra.

Considerando este aspecto € que estamos propondo validar uma SD
gamificada, junto a professores atuantes no EMI, como proposta de outras formas de
trabalhar os conteudos, para contribuir com possiveis mudancas no ensino da

Matematica.

Compreendemos que ainda existe uma caréncia em torno de ferramentas
inovadoras relacionadas ao ensino da Matematica no EMI que viabilizem um novo
olhar do aluno em relagao aos conteudos matematicos, sendo este mais um motivo

para dedicar esta proposta de pesquisa a elaboracao e validagao de uma Sequéncia
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Didatica gamificada junto a professores atuantes no EMI, como proposta de outras
formas de trabalhar os conteudos, para contribuir com possiveis mudangas no ensino

da Matematica e dar significados a conceitos l6gicos matematicos.

2.2.1 A Logica no ensino da Matematica

O homem conquista os seus éxitos ou experimenta fracassos com base nos
argumentos. Considerando a Teoria da Logica Simbdlica, a qual procura compreender
e argumentar corretamente de acordo com as regras do pensamento légico que
podem ser comprovadas de forma pratica, esse aspecto se relaciona com as
possibilidades que o aluno pode desenvolver para aplicar o seu conhecimento

adquirido na experimentacao real.

Diante das experiéncias de viver distintas situa¢des, satisfatérias ou adversas,
a pessoa argumenta, indaga, pergunta, pensa e repensa para entender a realidade
em que se encontra. Quando a argumentacao € bem elaborada, o conhecimento flui
e é analisado de forma clara, objetiva e profunda, mas, quando os argumentos nao
sdo bem construidos, o caminho para chegar ao verdadeiro saber percorre um
labirinto de dificil saida (ARNAZ, 1989).

A Logica é a ciéncia do raciocinio dedutivo, da razdo e dos argumentos, a qual
estuda as consequéncias das deducgdes. De acordo com as premissas dadas em
relacdo a uma situacdo, as interferéncias podem ser validas ou invalidas, e as
conclusbes verdadeiras ou falsas. E a Logica que atribui razdo a forma como
pensamos, e assim acontece uma avalicdo se estamos no caminho certo ou no
caminho errado. De acordo com as nossas estruturas ou esquemas de pensamento,
somos capazes de imaginar, de simbolizar respostas e solugbes de problemas que

vao aparecendo.

A Logica foi criada por Aristoteles no século IV a. C. (RUSSEL, 2006) como
uma ciéncia autbnoma que se dedica ao estudo dos atos do pensamento — Conceito,
Juizo, Raciocinio, Demonstracdo. Em sua obra Organon, dividiu a Légica em formal e

material.

A Logica Formal, também chamada hoje de Ldogica Simbdlica ou Légica
Matematica (RUSSEL, 2006), preocupa-se, basicamente, com a forma e estrutura do

pensamento, sem ter em conta qualquer conteudo material. Assim, o que € dito ndo é
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0 mais importante, e sim sua forma. Nesse caso, as proposi¢cdes sao representadas

simbolicamente por letras.

Isso naturalmente tem que se traduzir na possibilidade de o aluno aplicar seus
conhecimentos de Logica ao exame de seus argumentos ou de outros, para aceita-
los, rejeita-los ou corrigi-los, conforme o caso. Para isso a Logica material investiga a

adequacgao do raciocinio a realidade.

Tratando-se de Logica e Matematica, essas areas do conhecimento estédo
interligadas. Ao analisarmos a linguagem matematica, constata-se que a Ldgica se

faz presente na fundamentagao dessa ciéncia.

Concordamos com Russel (2006, p. 191) de que se torna dificil identificar onde

comega uma e onde termina a outra:

Historicamente falando, a Matematica e a logica tém sido dominios de estudo
inteiramente distintos. A Matematica tem estado relacionada com a ciéncia e
a Légica com o idioma grego. Mas ambas se desenvolveram nos tempos
modernos: a légica tornou-se mais Matematica e a Matematica tornou-se
mais légica. Em consequéncia, tornou-se agora inteiramente impossivel
tracar uma linha diviséria entre as duas; na verdade, as duas sdo uma.
Diferem entre si como rapaz e homem: a logica € a juventude da Matematica
e a Matematica é a maturidade da légica. [...] Ao comecar com premissas que
seriam universalmente admitidas como pertencentes a ldgica, e chegar, por
deducdo, a resultados que de modo igualmente Obvio pertencem a
Matematica, constatamos ndo haver um ponto pelo qual possa ser tragada
uma linha distinta, a separar a légica a esquerda e a Matematica a direita.
(RUSSEL, 2006, p.191)

A Légica esta presente no ensino da Matematica na linguagem, nas premissas,
nas proposigdes, nos argumentos, nos enunciados de problemas e nos caminhos das

resolugdes de problemas.

A argumentagdo com clareza, em qualquer area do conhecimento, é uma
norma estudada pela légica que busca amparar com seus vastos conhecimentos
estendidos por areas tdo diversas. Kant (2020) ressalta o caminho trilhado pela

Matematica e o uso da Logica para se estabelecer conhecimento.

Segundo Elon Lages Lima (1999, p. 5),

Um dos maiores méritos educativos de Matematica € mérito de ensinar aos
jovens que hoje concluem se baseiam em hipéteses, as quais precisam ser
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aceitas, admitidas para que uma declaragao final seja valida. O processo de
passar, mediante argumentos logicamente convincentes, das hipéteses para
a conclusao, chama-se demonstragao e seu uso sistematico na apresentacgao
de uma teoria constitui o método dedutivo.

O Ensino Médio exige um maior raciocinio na busca por solugdes de questdes
mais complexas que, certamente, exigirao do estudante principios como generalizar,

abstrair, analisar e interpretar, usando um modelo instrumental matematico.

Salientando a importancia do estudo da Loégica, na Matematica do Ensino
Médio, podemos destacar: o carater formativo, que auxiliara na organizagdo do
pensamento, no raciocinio l6gico; e outro instrumental, que possibilita aplicagbes em
outras areas do conhecimento, incluindo os cursos de formagao técnicos profissionais.
No que se refere a Logica da Programagédo, em sua base tedrica ha muitos dos

conceitos de Matematica e Logica.

Campana (2021) menciona que, no livro Principia Mathematica de Alfred North
Whitehead e Bertrand Russell, comprova-se que a Matematica contém Logica em sua
construgcdo, assim como a Légica € uma ferramenta importante para a produgao

matematica coerente.

Analisando as ementas do curso Técnico em Informatica, percebemos a
existéncia dos conceitos de Logica Formal, proposicional e de programagao que estao
organizados no decorrer do ensino técnico integrado ao médio, porém né&o
apresentam um conteudo que aprofunde os conceitos de Légica no nivel que seria o
almejado. Em geral, a disciplina de Matematica deixa em segundo plano os conceitos
de Ldgica, que, muitas vezes, nem sao abordados. Diante de uma grade curricular
extensa, algebra e geometria sdo mais trabalhados por serem pontos centrais dos
vestibulares e Enem (Exame Nacional do Ensino Médio), foco dos estudantes no

Ensino Médio. Nesse sentido, ratifica Nascimento (2016, p. 14),

[...] a dissociagao da logica matematica (l6gica de predicados ou de 12 ordem)
com a grade curricular nas escolas, muitas vezes respaldadas pela falta de
tais contetidos em alguns livros didaticos que s&o hoje utilizados tanto na rede
publica quanto na rede particular de ensino.

Na disciplina de Logica de Programacido, os conceitos de operadores e

expressoes logicas sao aprofundados de uma forma que sao usados com operadores
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aritméticos para resolucdo de algoritmos e consequentemente na construgcao de
aplicativos computacionais. Porém, isso € insuficiente por ser restrito ao universo da

programacao.

De acordo com Campana (2021), a Légica proposicional, incluindo o conceito
dos operadores logicos, como conjungédo e disjuncdo, tem papel fundamental no

progresso da area de programacgao de computadores.

Vale ressaltar que o estudo da Légica formal e proposicional oportuniza um
melhor desempenho nas disciplinas de Logica da Programagao e Matematica. Fica
evidente a necessidade de uma base solida dos conceitos matematicos para a
formacao profissional técnica, ja que possibilita o desenvolvimento da capacidade de
argumentar, de fazer conjecturas e generalizacbes e dessa forma melhora a
aprendizagem e o desempenho dos estudantes, visto que o conhecimento desses
conceitos € fundamental a compreensado do raciocinio matematico. Autores como
Lehman e Nisbett (1990), em seus estudos, comprovam que a compreensado dos
principios logicos contribui para uma melhor compreensdo das diversas areas do
conhecimento que usam conceitos da légica e matematica, e, também, que regras
inferenciais auxiliam em um melhor raciocinio para resolugado de problemas em outras

areas.

Embora esteja clara a importancia do estudo da Légica, nédo vemos, de acordo
com informagdes contidas no site da SEC-BA, nos cursos técnicos integrados ao
Ensino Médio, uma disciplina que inclua um estudo mais aprofundado dos conceitos
de Logica Formal e Proposicional. Conforme Sindeaux (2015), ndo ocorre o ensino de

Logica Matematica integrada com os assuntos referentes ao Ensino Médio.

No sentido de reconhecer tal importancia, Campana (2021, p. 66) diz que:

Porém sua inclusao no Ensino Médio, em consonancia interdisciplinar com
outras disciplinas, [...] poderia trazer ganhos de aprendizado que rompam
apenas o uso da légica para identificagdo de argumentos dedutivos, indutivos
ou sua utilizagdo no universo da Légica Proposicional como geralmente
ocorre no ensino técnico integrado ao médio, referentes a base nacional

comum curricular.
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Diante da necessidade do estudo, compreensédo e entendimento da Logica
Matematica como ferramenta faciltadora no EMI, é importante desenvolver
metodologias que contribuam para o ensino das disciplinas de Programacéo e

Matematica.

2.2.2 Aprendizagem significativa na educagdo: contribuicbes para o ensino da
Matematica

Segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980), a aprendizagem significativa fica
retida no pensamento e na memoria através de experiéncias humanas estabelecidas
a partir de situacdes que envolvem afetividade. A aprendizagem escolar acontece nao
somente pelos conteudos curriculares assimilados em sala de aula, mas também pelo
ambiente escolar, pelas posturas e atitudes dos professores, pelo contexto social e
cultural em que a crianca esta inserida, de como se produz o conhecimento e se as
metodologias utilizadas pela escola contribuem para que a aprendizagem seja

significativa.

Para esse autor, os ensinamentos sdo esquecidos porque nao sao
significativos na vida do aluno, uma vez que foram trabalhados de forma mecanica e
arbitraria, sem a preocupacéo de que estivessem vinculados a realidade do aluno, e
sem interagdo com conceitos ja existentes na area cognitiva do individuo. Nesse
processo, consideram-se as estruturas prévias, como se organizam as estruturas
cognitivas e o conteudo das novas informagdes, se isso estd associado ao contexto
em que o aluno vive ou ndo. A aprendizagem pode ser potencializada pelo sentido do
descobrimento que traz satisfagao no ato de pesquisar para encontrar o conhecimento
desejado. Dessa forma, a descoberta é carregada de significado. Quando se tem um
conhecimento prévio do assunto, ancorado ao que esta sendo tratado, Ausubel,
Novak e Hanesian (1980) definem como subsungor, ou seja, uma relevante
informacgao que ja se encontra presente nas estruturas cognitivas do aluno e que séo

base para novos conhecimentos.

Com isso ha interagbes entre 0 novo e o0 que ja existe, potencializando,
dinamicamente, a forma de pensar da pessoa e a formulagao de conceitos complexos
e mais elaborados. Esses organizadores prévios podem ser acionados através de

situagbes-problema, perguntas, filmes ou elementos introdutérios que acendam
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lembrancgas e ideias gerais do tema que esta sendo tratado no processo de ensino e

aprendizagem.

De acordo com a nossa proposta de incentivar o uso da gamificagdo na sala
de aula para estimular o pensamento légico matematico, consideramos que o

conteudo do jogo sera um possivel subsuncgor para gerar novos conhecimentos.

Moreira (2012) explica que a aprendizagem pode ser por recepgao, quando o
conhecimento pode ser disponibilizado por diferentes materiais: livros, filmes, aulas
expositivas, experiéncias de laboratério que outros estimulos que podem oferecer,
informagdes que serdo armazenadas nas estruturas cognitivas do aluno, as quais

serao transformadas em subsuncgores para outros conhecimentos.

De acordo com o desenvolvimento do ser humano, ao longo da vida, a
aprendizagem significativa pode acontecer pela assimilagdo de representagao
estimulada pelo contato visual de simbolos e imagens; por conceitos na compreensao
escrita e verbal do que significa, o que esta sendo estudado; por proposi¢coes que se
apoiam na representagdo e nos conceitos aprendidos previamente para que haja
compreensao e analise da proposta em questdo, que esta sendo oferecida; por
subordinagao, quando a nova informagao ja encontra subsuncgores armazenados nas
estruturas significativas do aluno; superordenagao, quando ha diversos conceitos que
fazem diferentes interagdes ligando um conhecimento a outro ja existente e criando
novos; e por combinagdo, quando diferentes conceitos gerais s&o combinados na
formacdo de um determinado conceito, sem existir uma vinculagdo especifica com
subsuncores ja existentes (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980).

A Educagcao Matematica trabalha com todas as aprendizagens propostas por
Ausubel, Novak e Hanesian (1980), desde que os conteudos curriculares sejam
tratados por metodologias que destaquem aspectos significativos para o aluno, tanto
pela associagdo com a realidade quanto como a forma como ele se apresenta, que
pode ser ludica e proporcionar ao alunado a criagdo de novos subsuncgores.

Ao propormos um processo de ensino e aprendizagem desenvolvido através
de uma SD gamificada para desenvolver a l6gica matematica pautada em questdes
da realidade do alunado, estamos estimulando todos as aprendizagens propostas por
Ausubel, Novak e Hanesian (1980), pois, em um jogo, o aluno trabalha com

representacdes e simbolos, conceitos, proposicdes, subordinagcao e superordenagao
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de conhecimentos ja existentes e, também, por combinagédo quando o desafio do jogo

se torna inusitado, de dificil resolugao.

De acordo com os estudos de Ausubel, Novak e Hanesian (1980), os mapas
conceituais comegaram a ser utilizados nas aulas expositivas, com o objetivo de
auxiliar nos estabelecimentos de novos subsuncgores através de palavras, frases,
conceitos mostrados de forma objetiva, imagens e simbolos. Desse modo,
elaboramos o0 mapa conceitual da aprendizagem significativa através da gamificagao
na Educacdo Matematica, aspectos que serao contemplados na SD que estamos

propondo.

Figura 1 — Gamificagao e Aprendizagem Significativa
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Ressalta-se que o0 medo e a inseguranga dos alunos, atribuidos ao ensino da
Matematica, tém raiz na maneira tradicional de como tal componente vem sendo
ensinado, distanciando o conteudo da sala de aula com os conceitos que sao
vivenciados no cotidiano do aluno. Esse aspecto fomenta as dificuldades de
aprendizagem em relagao aos assuntos de Matematica presentes nos cursos do EMI.
Com isso, é evidente a necessidade de novas estratégias metodoldgicas, na
superagcdo dos obstaculos existentes no processo do aprender de jovens e

adolescentes.

Ao pautarmos a presente proposta na Teoria da Aprendizagem Significativa de
Ausubel, Novak e Hanesian (1980), estamos incentivando agbes que estejam
adaptadas a realidade do aluno, apoiadas em conceitos matematicos que necessitam
de significados no que tange ao entendimento e raciocinio l6gico. A proposta deste
trabalho ¢ aliar a teoria de aprendizagem significativa com a gamificagdo. Para tanto
€ importante dialogar com as diferentes teorias e metodologias que sustentam o uso

de jogos no ensino.

2.3 A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

O jogo e a ludicidade vém acompanhando o desenvolvimento educativo desde
as nossas origens ancestrais, étnicas e culturais. Diferentes sociedades apresentam
inumeras formas de jogar nas diversas fases histéricas da humanidade; e essa
diversidade apresenta caracteristicas que se repetem: criatividade, diversdo, emocao
e a interdisciplinaridade.

Quando uma pessoa joga, ela pode conectar e compreender diferentes areas
de conhecimento, simultaneamente, ampliando a sua aprendizagem em relagdo a
diferentes aspectos. Com o passar dos anos, 0s jogos evoluiram junto com o
desenvolvimento do homem. Segundo Kishimoto (1993), a evolugdao dos jogos
corresponde as necessidades apresentadas pela sociedade que, de geragao a
geragao, através da oralidade, transmite conteudos de jogos tradicionais e populares,
conservando conhecimentos culturais dos povos, que vao se adaptando aos novos

tempos.

Huizinga (1993) explica a relacdo existente entre o Iudico e as artes,
ressaltando a musica, a danga e o teatro, as quais exigem do ser humano aspectos

interpretativos provenientes de suas vivéncias emocionais, culturais e contextuais, em
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se tratando do conteudo absorvido no ambiente no qual se vive. O autor destaca o
movimento estatico que as artes plasticas apresentavam. No decorrer da historia das
artes, a concepgao de artes plasticas se desenvolveu e hoje apresenta dimensdes de
interatividade entre movimento, emoc¢bdes e ludicidade, sendo destaque as

performances de artes visuais que contam com o apoio dos recursos tecnoldgicos.

Ampliando este dialogo, mais tarde, Caillois (1996) destaca que o jogo
apresenta quatro caracteristicas estruturantes: agbn (competi¢cdo), alea (sorte),
mimicry (simulacro) e ilinx (vertigem). Esses aspectos sdo encontrados nos games da

atualidade.

Vinculando as relagdes entre o ludico, as artes de Huizinga (1993) e os estudos
de Caillois (1996) sobre as caracteristicas estruturantes do jogo e as realidades
virtuais que os games propéem ao abordarem diferentes contextos que devem ser
conquistados através dos esforgos de seus personagens, coloca-se em relevancia a

troca de conhecimentos, aprendizagens, acdes colaborativas e interativas.

Sobre jogos e gamificagdo, McGonigal (2012) afirma que o jogo apresenta
quatro aspectos cruciais: meta, regras, sistema de feedback® e participagao voluntaria.
Tais aspectos sinalizam as ressignificacées que o entendimento de jogo apresenta no
contexto contemporaneo, o qual exige uma organizacao e funcionamento diferente de
épocas anteriores para que o sentido do jogo seja absorvido no cotidiano das novas
geragbes de forma efetiva, ndo apenas como um passatempo ou distragédo
momentéanea, ja que a pdés-modernidade apresenta desafios em relagdo ao tempo e
ao ritmo dos acontecimentos. Com isso os games conquistam a preferéncia dos

jovens, em sua grande maioria, por transmitirem a sensag¢ao de controle e seguranca.

De acordo com a revolugao digital que se deu nas ultimas décadas, hoje temos
os nativos digitais, criangas e adolescentes que ja nasceram na era dos aparelhos
eletrénicos digitais, que ja se conectam com o mundo, desde cedo, sendo que os
games se apresentam na infancia por meio dos jogos que facilmente podemos

encontrar em celulares e computadores (AZEVEDO, 2012).

O ritmo de aprendizagem desses nativos digitais se apresenta mais acelerado

do que o das criangcas nascidas décadas atras. O desenvolvimento tecnoldgico

6 Recordagbes de momentos passados.
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estimula esse ritmo, o qual muitas vezes nos causa estranhamentos pela sensagao

de que estamos em um veiculo desgovernado e sem controle.

Concordando com Diniz, Monteiro e Carneiro (2016, p. 142), “os jogos digitais
concretizam anseios e desejos humanos através das experiéncias que o jogador

vivencia durante interagbes dinamicas, complexas e imprevisiveis com os jogos”.

A gamificacdo surge neste cenario relativamente novo como uma forma de
potenciar e dinamizar o processo de ensino e aprendizagem em diferentes areas de
conhecimento, as quais utilizam estratégias e problematizagdes dos games, jogos
eletrbnicos, considerando situag¢des da realidade (FARDO, 2013; KAPP, 2012).

Alves (2014, p. 82) nos assegura que

O game oferece 0 mesmo conteddo de um curso tradicional, com uma
diferenca que esta na potencializagdo das carateristicas marcantes da
geragao C: conectividade, compartilhamento e colaboragéo.

Para Prensky (2012), o jogo digital em si € uma versédo da brincadeira que
apresenta uma estrutura com regras, objetivos, resultados a serem alcancados,
desafios, interacdes, conflitos e representacdes. Nesse universo, a aprendizagem
esta centrada no aprendiz, no aluno, unindo qualidade de estimulo para o
desenvolvimento do raciocinio com conteudos educativos. O autor destaca os
principais aspectos para que o processo de ensino e aprendizagem seja centrado no
aprendiz: o jogo necessita ser uma atividade que desperte interesse de participagao
por parte das pessoas envolvidas; 0 jogo necessita apresentar uma variedade de
estimulos tanto fisicos como mentais; o jogo deve combinar métodos de
aprendizagem e variedades de estilos adequados a todos os tipos de conteudo; o jogo
necessita proporcionar aprendizagem por meio da diversdo; e o jogo deve ser uma

combinacao diferentes reflexdes e aprendizagens (PRENSKY, 2012).

De acordo com Alves (2010), a gamificagdo tem um carater divertido que atrai
a atencao de criangas, jovens e adultos, tanto pelo fator entretenimento quanto pela
relevancia dos conteudos trabalhados, sendo que funcionam como aspectos
motivadores de aprendizagem. Tal fato vem se destacando em pesquisas
educacionais devido ao engajamento das pessoas participantes nos processos

desenvolvidos com games, os quais apresentam novas possibilidades, caminhos e
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narrativas referentes a questdes vivenciadas e analisadas simbolicamente. E uma
I6gica n&o linear, que estimula a simulagao de vivéncias de situacdes reais, as quais
fazem emergir caminhos l6gicos e estilos cognitivos e emocionais para solugcéo de

problemas.

Esse divertimento associado a uma légica n&o linear a qual Alves (2010) se
refere, assemelha-se ao estado de flow defendido por Mihaly Csikszentmihaly (1999),
um estado mental que causa a sensacao de que situacdes cotidianas e espontaneas
séo perfeitas e ideais. Para se atingir o estado de flow, os estudos do autor apontam
determinados elementos essenciais que se apresentam: a pessoa necessita estar
focada e concentrada em uma agao especifica; surge um sentimento de éxtase a
ponto de se sentir fora da realidade vivenciada; clareza dos desejos mais internos com
feedback’ imediato; a pessoa tem certeza de que possui habilidades para realizar a
acgao proposta; sentimento de serenidade que vai além dos proprios limites; a pessoa

se encontra focada no aqui e no agora; e um nivel elevado de motivagao intrinseca.

A exemplo de jogos que se desenvolvem através de simulacros, de carater
interativo e colaborativo, temos o Role Playing Game (RPG), que vem sendo utilizado
em cenarios educativos (RYS, 2004; SALDANHA; BATISTA, 2009; SHMIT; MARTINS,
2011; SILVA, 2009) com o objetivo de inovacao no processo de ensino-aprendizagem.
Esse jogo apresenta regras estruturantes e definidas: o narrador descreve uma
situagao e as regras que irdo permear o game, inclusive as caracteristicas afetivas e
pessoais de cada personagem; os personagens fazem parte do contexto e da tematica
apresentada pelo narrador; de acordo com a movimentagdo dos personagens, O
narrador vai dando continuidade ao enredo que esta sendo desenvolvido,
descrevendo os resultados das agdes dos personagens e langando novos elementos
ao game, fazendo constantemente interferéncias durante o desenvolvimento do jogo;

0 game termina quando o narrador conclui a historia.

Ainda em Alves (2010), vimos que a gamificagao na educagao abre um espago
para professores e pesquisadores identificarem aspectos éticos, culturais, politicos e
ideoldgicos possiveis de serem trabalhados com os alunos através dos jogos. O

alunado, por sua vez, ira emitir os seus questionamentos relacionados aos conteudos

7 Recordagoes e lembrangas.
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colocados em pauta, criando novas légicas, sentidos, narrativas e formas de

entendimento dos games.

A gamificagdo pode proporcionar um submergir na narrativa que o participante
do jogo experimenta de forma pratica e vivencial. No momento em que se utilizam
elementos do game como objeto de aprendizagem, ha uma maior probabilidade de
despertar um real interesse de alunos de diferentes idades. Ressaltamos que, apesar
de que o game esteja relacionado com o divertimento, o maior objetivo no processo
educacional é a realizagdo da agdo gamificada. Nesse sentido, concordamos com
Diniz, Monteiro e Carneiro (2016, p. 10): “gamificar € proporcionar o exercicio

constante da experimentagao”.

Com isso, professores e alunos podem dialogar sobre diferentes entendimentos
de situagdes reais, contemplando visdes de diferentes geragdes; através das agdes
gamificadas, cria-se a possibilidades de novas perspectivas dentro da escola e da sala

de aula.

2.3.1 A gamificac&o no ensino da matematica

A Matematica € uma ciéncia antiga que esta presente na Educagao Basica
desde a Educacéo Infantil até o Ensino Médio, sendo caracterizada pelo potencial de
abstracdo mental que exige de acordo com os conteudos trabalhados. A cada nivel
de desenvolvimento cognitivo, o raciocinio matematico exige mais ldgica, foco,
engajamento e concentracdo para ser entendido e assimilado; dessa forma, s&o
necessarias sistematizagdes didaticas que potenciem o desejo de aprender do

alunado.

Os métodos com que os conteudos da Matematica sado tratados dificultam o
processo de ensino e aprendizagem. A forma de ensino tradicional da Matematica
esta, comumente, associada ao fracasso escolar por centrar-se em técnicas e regras
as quais os alunos decoram e logo se esquecem por ndo haver uma associagao

significativa, e sim mecanica, com situa¢des da vida real.

A gamificacdo no ensino da Matematica entra como uma forma de motivar o
aluno a absorver melhor os conceitos estudados, utilizando elementos dos jogos
digitais, ou games, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso,

desafiador, dinamico e divertido. Contudo, para que tais objetivos sejam alcangados
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dentro da sala de aula, a gamificagao necessita ser realizada para que o aluno possa
associar o conteudo do jogo com os conceitos matematicos que estdo sendo
estudados e com aspectos da vida pratica. Fardo (2013, p. 1) afirma que “a
gamificagcdo vem ganhando visibilidade por sua capacidade de criar experiéncias

significativas, quando aplicada em contextos da vida cotidiana”.

Menciona Raymundo, Contador e Contador (2014) que os artefatos
pedagogicos para a pratica na sala de aula poderao tornar a escola mais atrativa e
interessante para essa geracdo dos jogos digitais. Na Educagdo Matematica,
estratégias criadas a partir de jogos apresentam o potencial de contribuir para a
mudancga de resultados negativos, os quais sdo presengas constantes nas avaliagdes

internas e externas.

Para que a gamificagcdo acontega nas aulas de Matematica, faz-se necessario
que o contexto educativo esteja preparado para que possiveis aplicagdes de
estratégias de jogos sejam desenvolvidas. Os professores necessitam estar
preparados para promoverem agdes praticas fundamentadas em bases tedricas que
permitam associar conceitos matematicos com outras areas de conhecimento. Alves
(2010) afirma que os docentes necessitam compreender como se desenvolvem 0s
games para que aconteca um ajuste na linguagem académica, construindo um dialogo
que envolva diferentes conteudos e realidades, criando novas perspectivas e

caminhos pedagogicos.

Para que um game seja inserido na Educagao Matematica, os objetivos do jogo
necessitam ser claros, a metodologia de desenvolvimento do game deve estar de
acordo com o nivel de entendimento do alunado, sendo que esta acdo necessita
representar um desafio para os participantes do game a fim de estimular o potencial
das estruturas cognitivas e o pensamento l6gico matematico. Macedo, Petty e Passos

(1997, p. 151) ressaltam que

No que diz respeito a Matematica na perspectiva escolar, o jogo de regras
possibilita a crianga construir relagées quantitativas ou logicas: aprender a
raciocinar e demonstrar, questionar o como e o porqué dos erros e acertos.

Além do desenvolvimento da logica, a gamificacdo na Matematica propicia uma

maior habilidade na resolugao de situagdes-problema por proporcionar a exploragao
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de conceitos matematicos referentes ao conteudo do jogo, devido a investigacdo dos
fatos, na medida em que o problema vai sendo solucionado e vivenciado pelo aluno
naquele dado momento. Para resolver um problema, faz-se necessario analisar e criar
estratégias que abarquem diferentes caminhos e possibilidades para que a solugao
ideal apareca. Quando o participante do game entra em contato com as regras do
jogo, as estruturas matematicas vao sendo restruturadas de forma dinamica,
incentivando o desenvolvimento das estruturas cognitivas, aumentando a
probabilidade de associagbes com acontecimentos ja vivenciados. E quando o jogador

encontra a solugao do problema, a vitéria esta garantida.

A gamificagao no ensino da Matematica traz para a sala de aula elementos
inovadores e a compreensao na pratica da forma de pensar dos nativos digitais; mas,
para que isso acontegca, o contexto escolar e os docentes necessitam estar

preparados. Corroborando com Ribeiro Filho (2020, p. 41),

[...] com o intuito de promover aulas mais dindmicas, tanto para nativos
digitais (estudantes) quanto para imigrantes digitais (professores(as)), bem
como estimular o protagonismo estudantil na produg¢ao do seu conhecimento.

Entendemos que a gamificacdo produz uma atencdao especial para a
matematica, e a utilizacdo de jogos no processo de aprendizado dos alunos pode

trazer resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA E O PRODUTO EDUCACIONAL: A
SEQUENCIA DIDATICA

A via metodoldgica deste trabalho foi tragcada para atender aos objetivos da
pesquisa, que partindo de uma pesquisa bibliografica, aliada a pratica pedagdgica dos
docentes envolvidos, foi possivel elaborar uma proposta de SD para o ensino da
Logica Matematica como forma de integrar a Matematica e a Légica da Programacéo.
Como aporte tedrico para essa construgao, escolhemos a visdo de Sequéncia Didatica
de Zabala (1998) e de Gerhardt e Silveira (2009) como uma alternativa para o ensino

integrado no curso técnico de Informatica.

3.1 AMETODOLOGIA DA PESQUISA
3.1.1 Abordagem da pesquisa

Definimos a metodologia da presente proposta como sendo de carater
qualitativo, na modalidade participante, desenvolvida através de uma pesquisa
bibliografica sobre o tema, juntamente com observagdes feitas em torno da relagao

dos adolescentes com a Logica e a gamificagéo.

Gehardt e Silveira (TRIVINOS, 1987 apud GERHARD; SILVEIRA 2009, p. 35)
ratifica que “a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica,
mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social’. Sendo
aplicada, tem como objetivo gerar conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a
solucao de problemas especificos. A pesquisa qualitativa é indicada como descritiva,
pois pretende descrever os fatos e fendbmenos de determinada realidade. De acordo
com Gil (2008), a pesquisa participante caracteriza-se pelo envolvimento dos

pesquisadores e dos pesquisados no processo de pesquisa.

3.1.2 Campo de pesquisa

A pesquisa foi realizada na cidade de Salvador, localizada no Estado da Bahia.
Ela se desenvolveu no CEEPIA (Centro Estadual de Educagéo Profissional, Formagao
e Eventos Isaias Alves, antigo Colégio ICEIA), escolhido como local de investigagao,
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pois tem seu ensino voltado para o Ensino Profissional Integrado, além de apresentar
infraestrutura adequada para a realizagdo do projeto, contando com salas de

informatica, acesso a internet.

Nesse contexto, o publico investigado foi de professores de Matematica e de
Logica da Programacéao que atuam no Ensino Médio, Técnico em Informatica, nesta
unidade escolar. Para isso, a pesquisa de campo foi organizada presencialmente,
ocorrida na unidade escolar, e de forma on-line, via plataforma de videoconferéncia
Meet.

3.1.3 Periodo de investigacao

A investigacao teve inicio em agosto de 2021, durante o ingresso no mestrado,
desenvolvendo-se até a finalizagao desta pesquisa, em outubro de 2023. Diante disso,
esse periodo foi dividido em 3 momentos: analise bibliografica, submissédo do projeto
ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP), coleta e andlise de dados. A analise
bibliografica ocorreu durante o primeiro e segundo semestres de 2021 e o primeiro de
2022, e foi feita em livros, artigos, dissertacoes e teses, tendo como base
epistemoldgica os seguintes conceitos: EPT; formagdo integral; metodologias de
ensino, aprendizagem significativa e gamificagdo. Os artigos selecionados para
construir a fundamentagao tedrica foram definidos com base em suas leituras e a

relagdo com o tema proposto.

Apds esse periodo, a proposta de pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) do Ifba, que é responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos
aspectos éticos das pesquisas envolvendo seres humanos, por meio da Plataforma
Brasil, obtendo aprovacéao para sua execucao sob o parecer n.° 6.221.009 (Anexo 1).
A partir do primeiro semestre de 2022, as primeiras reunides aconteceram
informalmente, para coleta de informagdes. Por ser um processo mais longo, essa

etapa se encerrou em setembro de 2023, apds a avaliagao do produto educacional.

3.1.4 Aspectos éticos
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O estudo respeitou as Resolugdes do Conselho Nacional de Saude n°® 466/12
e 510/16. Seu desenho inicial foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa do
Instituto Federal de Educagado, Ciéncia e Tecnologia (lfba), com Certificado de
Apresentacdo de Apreciacéo Etica (CAAE) sob o nimero 66576522.9.0000.5031 e
numero do Parecer 6.221.009. Apds os esclarecimentos sobre os objetivos e
intengdes da pesquisa, os participantes foram convidados a assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice B), possibilitando a participagao
de forma voluntaria, tendo assegurada a garantia de anonimato pessoal nos textos

produzidos com fins exclusivamente académicos.

Foram utilizados os seguintes critérios de inclusao: ser professor do Educagao
Profissional Integrado (EPI); o segundo critério foi a busca por um conteudo que
contemplasse tanto uma disciplina propedéutica quanto uma técnica, além de ser
possivel potencializar a aprendizagem de forma dindmica, tornando o aluno um ser
ativo, participante, desenvolto e atraido a experimentar algo novo. Dessa forma, a
apresentacao de uma metodologia diferenciada possibilitaria ao aluno novas maneiras
de compreender, dar significados aos conceitos aprendidos de Logica com as suas

interpretacoes.

O participante ndo teve custo algum na pesquisa, nem recebeu qualquer
vantagem financeira e, em caso de danos decorrentes de sua participagédo, a
pesquisadora garantiu que poderia ser indenizado conforme determinam as
Resolugdes do Conselho Nacional de Saude n° 466/12 e 510/16.

Existiu a possibilidade, por parte dos envolvidos na pesquisa, ainda que remota,
de algum tipo de desconforto e/ou temor de represalia em fungao de a pesquisa ser
realizada no ambiente académico. Também, a participagdo do professor nesta
pesquisa, no preenchimento do questionario, poderia causar riscos minimos, como:
cansaco, desconforto pelo tempo gasto no preenchimento do questionario, vergonha

ao relatar divulgacao de dados confidenciais relativos a sua aprendizagem.

Caso isso ocorresse ou viesse a ser observado pela pesquisadora, a aplicagao
do questionario ou das atividades seria interrompida, e o professor receberia o apoio
necessario por parte da pesquisadora com informacdes do processo, esclarecimento
e tudo que estivesse ao seu alcance para trazer-lhe a confianga no processo. Somente

seria reiniciada a atividade avaliativa e/ou questionario se o professor estivesse em
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pleno equilibrio emocional e de pleno convencimento para continuar com a atividade
da pesquisa. Caso isso ocorresse, 0 participante seria indenizado conforme

determinam as Resolugdes do Conselho Nacional de Saude n° 466/12 e 510/16.

3.1.5 Instrumentos de coleta de dado

A escolha pelos instrumentos de coleta de dados desta investigagao justifica-
se pela sua opgado qualitativa e participante. Com o intuito de buscar maior
compreensao a respeito dos aspectos e agdes metodologicas realizadas pelos
professores investigados, a coleta de dados acontece através dos instrumentos:

pesquisa bibliografica, conversas com os participantes e questionarios.

Para fundamentar a pesquisa, essa revisao bibliografica foi baseada nos temas:
Educacao Profissional e Tecnoldgica, Logica Matematica, Aprendizagem Significativa,
Educacdao Matematica, Sequéncia Didatica e Gamificacdo. Reunimos informacoes e
dados que serviram de base para a constru¢ao da investigagao proposta sobre o tema
em questdo. Além disso, buscamos um conteudo que abrange a integragdo das
disciplinas em questdo, no caso, a Logica Matematica. Fizemos uso, também, de
entrevistas em forma de questionarios, que foi o segundo instrumento utilizado para
coleta de dados. Buscamos, dessa forma, aprofundar o conhecimento a respeito das

praticas pedagdgicas utilizadas pelos professores investigados.

Para Chaer, Diniz e Ribeiro (2012, p. 01), o questionario é

[...] uma técnica bastante viavel e pertinente para ser empregada quando se
trata de problemas cujos objetos de pesquisa correspondem a questdes de
cunho empirico, envolvendo opinido, percepgdo, posicionamento e
preferéncias dos pesquisados.

Dessa forma, nos preocupamos com o conteudo, numero e ordem das

questdes, visto que as perguntas influenciam diretamente no sucesso das respostas.

Todos esses aspectos nos deram base para definir o nosso desenho
metodolégico. A pesquisa de campo envolveu dois questionarios preenchidos
presencialmente, sendo o primeiro diagndstico, e o segundo para a avaliagao

(validagao) do produto. Inicialmente elaborou-se um questionario inicial (Apéndice C),
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composto por 26 questdes, dirigido a dois professores do curso profissional em
Informatica, com o objetivo de fazer um mapeamento da situacdo do ensino da
Matematica e da relagéo estabelecida com a Logica, a gamificagdo, o uso das redes
sociais por parte dos docentes e discentes, e o conteudo estudado na EPI. Tal material

foi analisado qualitativamente.

Apods essa etapa e utilizando como suporte a fundamentagao tedrica, deu-se
inicio a etapa do planejamento e construgdo da SD. Essa fase consistiu na
organizacgao e esbogo inicial do produto desta pesquisa. O propdsito desta etapa foi
pensar em agdes para desenvolver os conceitos e a pratica de ensino de forma
gamificada. Concomitantemente, realizamos roda de conversa com os professores
para trocarmos ideias, informagdes sobre o ensino da Logica Simbdlica na EPI. Com

tais informacgdes obtidas, elaboramos uma sequéncia didatica (SD) gamificada.

Em relagao aos recursos fisicos, foram utilizados a sala dos professores e o
laboratério de Informatica da escola para os dialogos presenciais. Ja os instrumentos

digitais como notebook e smartphone foram responsabilidade da pesquisadora.

A sequéncia didatica gamificada sobre Légica Matematica foi planejada de
modo que sua totalidade se dara em oito encontros: na primeira aula sera feito o
convite para participarem de um jogo, socializacdo das regras, metas, feedback e
participacdo, seguida de uma conversa sobre o conceito de Ldogica e uma
apresentacao da dinédmica das atividades no classroom. Vale ressaltar que o Google
Classroom permite dar continuidade aos encontros, uma vez que possibilita distribuir
tarefas, enviar e receber feedbacks. O encontro seguinte sera destinado as nogdes
de Ldégica com atividades pontuadas através da premiagdo de moedas. Na etapa
subsequente, sera demarcada em encontros assincronos com atividades propostas
disponibilizadas no classroom, que servirdao de material de apoio para os alunos
organizarem suas apresentacdes, e encontros sincronos com apresentacdo dos
grupos, roda de conversa e feedback do professor. Na etapa final, acontecera um
grande jogo em que deverao ser avaliadas a participagao e a aprendizagem do aluno,
com énfase nas caracteristicas basicas da gamificagdo: autonomia e protagonismo
discente, envolvimento, engajamento e motivagcdo. A sequéncia didatica pode ser
encontrada no Apéndice E.
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Uma vez que a SD foi apresentada aos professores, um questionario final,
composto por 4 quesitos (Apéndice D), foi disponibilizado aos docentes envolvidos
com o proposito de avaliar o desenho didatico proposto, cuja finalidade € promover
uma aprendizagem significativa do ensino da Légica Matematica através da

gamificacao.

Com este desenho metodoldgico definido, apontamos como objeto de estudo
da pesquisa uma acéo educativa desenvolvida a partir do planejamento, elaboragao
e validacdo de uma sequéncia didatica (SD) gamificada. O desenvolvimento dessa
acao foi uma alternativa metodoldgica para o ensino da Teoria da Logica Simbdlica

no EMI, no curso de Técnico em Informatica.

O conteudo deste desafio perpassa pelo entendimento da Teoria da Légica
Simbdlica no componente da Légica de Programagédo. Concordamos com Moura
(2006), quando ele enfatiza a importancia da formagao integral do educando através
da capacidade de proporcionar um vinculo estreito entre a formacao basica e a
formacao profissional nos cursos integrados. Nesse sentido, buscamos integrar a
Matematica com um componente curricular do Ensino Profissional, do curso de
Técnico em Informatica, através de uma ferramenta para o professor que leciona

Matematica e o professor da disciplina Logica da Programacéo.

Propomos uma SD como base para o ensino do conteudo em questao,
associado a temas da realidade do alunado. Destacando o conceito de uma sequéncia
didatica (SD), Zabala (1998, p. 18) afirma que € “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagao de certos objetivos educacionais, que tém

um principio € um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”.

A nossa acao consiste na elaboracao e validagao de uma SD que partiu de uma
acao gamificada, como proposta de integragao de uma disciplina propedéutica e uma
técnica, com a finalidade de realizar uma aprendizagem significativa de um conteudo

matematico.
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3.2 A SEQUENCIA DIDATICA

O Mestrado Profissional, de acordo com a Capes (Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), tem por finalidade atender a alguma
demanda do mercado de trabalho, e para isso € necessario desenvolver um Produto
Educacional (PE) que necessita ser aplicado em um contexto real, podendo ter

diferentes formatos.

De acordo com CAPES, este produto pode ser classificado como material
didatico, visto que € um “produto de apoio/suporte com fins didaticos na mediagao de
processos de ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais”,
conforme as definicbes tomadas baseada no GT de Producédo Técnica da CAPES
(BRASIL, 2019, p.43).

O produto educacional apresenta-se como uma forma de tornar publica a
pesquisa realizada durante o mestrado profissional e caracteriza-se como um recurso

com estratégias educacionais que favorecem a pratica pedagogica.

O nosso produto educacional trata-se de uma sequéncia didatica (SD) que ira
promover a construcdo do conhecimento, possibilitar a experimentacdo, a
generalizagdo, a abstragdo e a formacao de significados de diversas atividades
desafiantes com base na Légica Matematica e na Logica de Programacéo, as quais

irdo desde as operacdes mais simples as mais complexas.

A SD é uma ferramenta que podera auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, com o compromisso de formar alunos que desenvolvam o senso
critico, a curiosidade e a pesquisa. E um planejamento o qual relaciona os objetivos
que o professor visa atingir considerando as necessidades do alunado. Nessa
perspectiva de metodologia, o aluno € o principal protagonista do processo de ensino-
aprendizagem, em que se valoriza: os conhecimentos prévios dos alunos e o estimulo
a diferentes conceitos e habilidades; o ensino com base na problematizacdo, a
reflexdo e analise de conteldo; e a interagao e sistematizagao de diferentes saberes.

Zabala (1998, p.18) define sequéncia didatica como

[...] um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio € um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.
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Para esse autor, a elaboracdo de uma SD evidencia-se em uma triade
(planejamento, aplicagao e avaliagdo) baseada: nas reconstrugdes conceituais e nas
metodologias alternativas; a aplicagdo concreta que torna viavel a utilizagdo do
material e conteudo disponibilizado aos alunos; a avaliagédo constante levando a
reelaboracédo de conceitos e dados. Analisando a SD sob essa perspectiva, o autor
destaca o cuidado meticuloso para o planejamento e sistematizacdo dos objetivos

propostos no processo de ensino e aprendizagem.

A SD é uma forma de planejamento, sistematizacdo e organizacdo da acao
didatica que possibilita a antecipagdo do que sera trabalhado em um determinado
tempo dentro da sala de aula. Essa dindmica pode ser variada de acordo com o ritmo
de aprendizado dos alunos envolvidos no processo e das orientacdes do professor. A
avaliacao constante da acdo que esta sendo realizada € um aspecto ja previsto na

sistematizacao da SD.

Diferentes eixos de ensino podem ser articulados dentro de uma SD; em nosso
caso, trataremos de articular o conteudo da Teoria da Ldégica Simbdlica visando a
integracdo de um componente curricular propedéutico e um técnico, e uma
aprendizagem significativa. Nesse modelo de planejamento, os alunos poderao se
organizar de diferentes maneiras (em pequenos grupos, duplas, individual ou
coletivamente) para que os objetivos didaticos possibilitem a aquisicdo e

ressignificagdo de conceitos matematicos.

A SD permite a aquisi¢ao progressiva de conhecimentos em todas as fases da
construgcao de conceitos que estdo sendo construidos. De acordo com a organizagao
de atividades relacionadas a um mesmo objeto de estudo, & previsto um entendimento

gradativo a partir dos conhecimentos prévios dos alunos (BRASIL, 2012).

Segundo o Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa (BRASIL, 2012),
material distribuido pela Secretaria de Educagao Basica/MEC, a SD consiste em ser

uma importante ferramenta no processo de constru¢ao do conhecimento:

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades
diversas como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada,
produgdes textuais, aulas praticas etc., pois a sequéncia de atividades visa
trabalhar um conteddo especifico, um tema ou um género textual da
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exploracao inicial até a formagédo de um conceito, uma ideia, uma elaboracao
pratica, uma producao escrita. (BRASIL, 2012, p. 21)

Zabala (1998) afirma que a SD trabalha com a complexidade que envolve teoria
e pratica, sendo desenvolvida a partir de trés acdes cruciais para o éxito do processo
ensino-aprendizagem: o planejamento, aplicacdo e avaliagcdo. Dessa forma,
professores e alunos podem articular as interagdes logicas estudadas e significar a
dindmica de ensinar e aprender conteudos de Matematica através da aplicacao de

uma SD que seja elaborada a partir do desafio da programacao.

Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), objetivando estimular a produgéo oral e
escrita de seus alunos, detalharam o procedimento de uma sequéncia didatica que
apresenta uma sistematizagao clara e precisa para dinamizar os trabalhos propostos

e desenvolvidos na sala de aula.

Figura 2 — Esquema de sequéncia didatica

Modulo 1

Apresentagao Médulo 2 Médulo n

da situacao

Produgao
inicial

L

Produgéo

Final

Fonte: Dolz; Noverraz; Schneuwly, 2004.

Apresentamos uma sugestado de SD a ser desenvolvida em uma turma do 1°
ano, no Ensino Médio Integrado, do curso de Técnico em Informatica, com o intuito de
motivar os educandos ao estudo de Ldégica, além de mostrar um caminho possivel na

apropriagao dos conteudos matematicos no contexto da programacao.

Seguindo o esquema de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), apresentamos
uma situagcdo-problema pautada em temas do cotidiano do alunado
(empreendedorismo, alimentacéao, transporte, habitagao, projetos de entretenimento,

passeios) que envolvem o pensamento légico e conceitos de Matematica.

Pensando numa forma de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais

dindmico, utilizamos elementos de jogos como: desafios; objetivos e metas;
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interatividade, feedback; competicdo/cooperagao; vantagens; conquistas; progressao;

ranking (pontuacgao); narrativa.

A proposta segue, entre as diversas formas de gamificar a dindmica da sala de
aula, os seguintes a passos: 1. Sensibilizagéo; 2. Tutorial; 3. Execucao; 4. Avaliagao.

Para isso, neste PE (Produto Educacional), propomos uma divisdo em etapas,
cada uma com suas proprias caracteristicas, que devem ser seguidas
sequencialmente para que possa ser extraida o maximo proveito da proposta. Cada
etapa € composta de atividades a serem realizadas em sala com computador e
projetor para apresentacao das atividades, discussdes coletivas, além de atividade no

classroom. Assim, a proposta é:

Figura 3 — Etapas da Sequéncia Didatica Gamificada

+ Sensibilizagdo e exposi¢cao do projeto; apresentagdo da dindmica das aulas sincronas e
assincronas.

* Apresentacéo das nocbes elementares de Logica a partir de um mistério a ser
desvendado.

~
* Apresentagdes de grupos, com atividades no classroom que permitirdo aos alunos
organizarem suas produgdes; o enredo da histéria devera ser contado pelos alunos, cada

grupo dara continuidade a histéria contada anteriormente.
J

« Etapa de avaliagao final que acontecera através de um jogo batizado de “O grande jogo”, h
em que os alunos poderdo mostrar os conhecimentos adquiridos durante o processo
através de missdes que deverao ser executadas através de fichas similares as fichas de

Etapa 4 personagens de jogos de RPG de mesa, que chamamos de enigmas.

J

Fonte: autoria propria.

E importante ressaltar que cada atividade sera seguida de uma tarefa no
classroom, que sera essencial para a etapa posterior.

Sob a orientagao do professor titular e do pesquisador, nas aulas assincronas,
os educandos devem fazer as atividades propostas em cada etapa, responder
perguntas e acessar o material de apoio acerca do conectivo sorteado para cada
grupo. Para isso, foi disponibilizada nas salas de aulas virtuais, através do Google
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Classroom, uma atividade, charadas, a qual sera acessada através do QR Code,
atividades de raciocinio loégico, questionamentos, material de apoio sobre os
conectivos, que orientam e ajudam os estudantes para as aulas sincronas, conforme

as Figuras 3 e 4.

Figura 4 — Imagem da chamada para atividade de logica na sala de aula de encontros assincronos
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Fonte: autoria prépria.

Figura 5 — Etapas da atividade de légica na sala de aula de encontros assincronos.
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Fonte: autoria propria.
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Figura 6 — Etapas da atividade através do QR Code nos encontros assincronos.
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Fonte: autoria prépria.

Durante das aulas assincronas, o professor de Matematica e o pesquisador irdo
monitorar, acompanhar e auxiliar os alunos na sala de aula virtual do Classroom, com
o objetivo de orientar em relagdo aos materiais de apoio, as atividades, socializagao

das atividades e eliminar duvidas que aparecerem.

Ainda na sala de aula virtual, podemos verificar os arquivos contendo o ranking

das equipes e os avatares criados por cada grupo.

Figura 7 — Etapas da atividade de logica na sala de aula de encontros assincronos
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Fonte: autoria prépria.
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Cada etapa concluida dara o direito a passar para a proxima, e os alunos serao

premiados com moedas que, ao final da atividade, serdo convertidas em pontos.

A SD foi validada junto a docentes dos componentes Matematica e Ldgica da
Programacao. Os professores foram articuladores para a mobilizagdo dos saberes e
para o desenvolvimento do processo de aprendizagem, com a finalidade de despertar

o interesse, a postura critica e questionadora do educando para exercer a cidadania.

Consideramos os aspectos aqui tratados, pontuamos a relevancia do nosso
produto educacional (a SD), o qual, ao término da pesquisa, sera disponibilizado no
Repositério Institucional para futuros acessos de professores e estudantes da

comunidade estudantil.

Vale ressaltar que professores e professoras podem reutilizar os diferentes
produtos gerados nos Mestrados Profissionais, adaptando-os as necessidades de

suas diferentes turmas de alunos e produzindo novos PE.

3.3 A VALIDACAO DA PROPOSTA

A validagdo do produto educacional € agdo obrigatoria para integralizagcao
curricular de acordo com a CAPES e o Regimento Interno do ProfEPT. Neste caso a
validacado sera realizada em duas (02) etapas, sendo uma, ja concretizada, pelos

professores das disciplinas participantes, e outra sera pela banca de defesa.

Para Rizzatti e outros (2020), a validagdo de produto corresponde a
identificacdo de evidéncias que permitam avaliar a adequacéao e a interpretacao de
resultados, a partir de critérios previamente estabelecidos. Essa coleta de evidéncias
pode se dar a partir de instrumentos qualitativos e/ou quantitativos para avaliar a

adequacao da utilizacao, interpretacéo e resultados da sua aplicacao.

Moreira e outros (2017) destacam que, para o Mestrado Profissional, a
importancia do processo de elaboracdo e avaliagdo de um Produto Educacional
contribui para a ampliagao e qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Para validagcao do produto educacional, este foi avaliado por um professor
mestre de Matematica e um especialista de Logica de Programacéo, do colégio Iceia,
l6cus da pesquisa. Os critérios necessarios para validar o produto foram: se a SD
contribui para a apropriagcdo dos conteudos matematicos; se colabora para a
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integracao entre teoria e pratica; se contribui para um curriculo integrado; se o game
oferece conectividade, compartilhamento e colaboragao; e por fim, se valoriza a

criatividade, interdisciplinaridade.

Inicialmente, apresentamos os dados obtidos com a aplicacdo do primeiro
questionario direcionado ao professor, que teve como objetivo diagnosticar
dificuldades, as metodologias e tecnologias utilizadas pelos docentes pesquisados.
Tal investigagao inicial foi importante para situar quanto a didatica usada no processo

de ensino-aprendizagem.

Quadro 1 — Respostas dos docentes quanto as metodologias de ensino aplicadas nas aulas

Questao Resposta

Sim. Aulas diversificadas com metodologias
diferentes permitem que o educador possa
analisar como o aluno aprende, além de

Vocé acredita que, por meio de aulas trazer situagdes novas em contextos

diferentes da tradicional, os alunos tém uma | yariados, tornando as aulas mais produtivas.
aprendizagem mais efetiva?

Mapas mentais, jogos on-line e painéis
interativos sdo metodologias que visam a um
maior engajamento das aulas.

Fonte: autoria propria.

Através da analise das respostas do questionario inicial (Apéndice C),
constatou-se que, de acordo com um dos professores envolvidos no processo, a
matriz do curso de Informatica e a desmotivagao dos estudantes dificultam o processo

de ensino-aprendizagem.

Figura 8 — Resposta de um professor investigado sobre os desafios enfrentados

8) Quais os desafios enfrentados em sua pratica na EPT?

-{a\\’w DE METUZ 0ADE DES IISCOGSES /‘1}\\’& D& IN%.?A‘E‘;TQG\Q&
Mate 2 (-’("1\\“\):(.\»»; Do Cuesy  De A\ oemaxica

S ¢

Fonte: autoria prépria
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Figura 9 — Resposta de um professor investigado sobre os desafios enfrentados.
8) Quais os desafios enfrentados em sua pratlca na EPT?

S 4.?5‘55‘\&4“;};:‘6&..‘; :
l'f)huax (2, {« MR LD a8 [ Q (/éX./" (o A Céhﬂ'ﬂ//( d@f
U-a_bc,“l,,ulcﬂ% L a rieald ct/u/(JL ‘]LLL (24 aw,,,,,@é W
t/un#&ml‘/ Q/ ’(r%nub?&)é La > ok Aol }"I« AL{ caL Jge)i Qz(&in’lac‘}v

Q\ Na Ailia manaira unrd hiiera rantalida nara trahalhar ena dierinlina

Fonte: autoria prépria

Dentre outros fatores, uma das professoras investigadas destacou a falta de
planejamento entre os docentes.

Importante destacar, também, que a dificuldade para fazer a integragdo das
disciplinas € a inexisténcia de um momento para que o planejamento seja feito

coletivamente.

Figura 10 — Resposta do professor investigado sobre a dificuldade da integragao

16) Quais dificuldades vocé encontra para fazer uma integracao teoria e pratica
de forma interdisciplinar?

C/C'/l \)V(\/LW/H:/@ Ci@é W«"/ﬁ %% 2 al\"s ‘L( [}’C( C 2 E)
4“!&‘ AL‘; AﬁL U P 0 ,.

%(,J/ch\ y@ ree Cee O 24 )MJZZW G/Qu cg/WCé;v

Fonte: autoria propria.

Figura 11 — Resposta do professor investigado sobre a dificuldade da integragao

168) Quais dificuldades vocé encontra para fazer uma integracao teoria e pratica
de forma interdisciplinar?

ATFOA De ’?u.’x'l\i (ramato  énflae oS VDOLENTES.
A= Ta DE 'D)a\.%ﬂ

Fonte: autoria prépria.

Procuramos entender a causa dessa falta de dialogo entre os docentes, como
mostra a imagem acima, e a professora relatou que a carga horaria é intensa e ndo

propicia um momento de encontro para planejarem em conjunto.

Por fim, queremos destacar os recursos utilizados nas aulas que nos levaram

a optar pelos mesmos ja utilizados pelos professores.



Figura 12 — Resposta do professor investigado recursos usados nas aulas

22) Assinale quais destes recursos vocé costuma utilizar em suas aulas:

O Quadro e pincel O Xerox
O Livro didatico /\? Recursos digitais (software;
licativos etc

Q/Videos/DVD (filmes) " )

) Y O Fotografia
&) Projetor multimidia

; [0 Biblioteca (sala de leitura)

g(Sltes (Internet)

_ : O Outros
O Artigos de revistas

O Jornais, revistas, noticias
veiculadas na midia

Fonte: autoria prépria.

Figura 13 — Resposta do professor investigado recursos usados nas aulas

22) Assihale quais destes recursos vocé costuma utilizar em suas aulas:

3 Quadro e pincel BB Xerox
O Livro didatico Recursos digitais (software;
aplicativos et

O Videos/DVD (fiimes) X
e O Fotografia

d Projetor multimidia

) O Biblioteca (sala de leitura)
I Sites (Intemet) e
, : & Outros __ A0
O Artigos de revistas

O Jomais, revistas, noticias
veiculadas na midia
Fonte: autoria propria.

Figura 14 — Resposta do professor investigado recursos usados nas aulas

25) Caso tenha assinalado SIM na questao anterior, escolha, entre as opgdes
abaixo, aquelas tecnologias digitais de informacédo e comunicacdo que mais
emprega nas aulas

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

I&Computador

O Celular/smartphone
E[ Redes Sociais

Q\E-mails

BYou Tube |

: \ ;

o outras: __ractie Snn o A / WorwaiL / kals ogT_ T/ pPas HEBAS

Fonte: autoria propria.
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Findada a etapa de construgao da SD, foi aplicado um questionario (Apéndice
D), ancorado na escala Likert (apresentada como uma espécie de tabela de
classificagdo), aos professores de Matematica e de Logica de Programacédo. Esta
avaliacao teve propdsito de avaliar a percepgao dos professores quanto as possiveis
contribuigdes da SD para o processo de ensino-aprendizagem de Logica Matematica.
Os dados coletados através do questionario foram tratados a partir da estatistica
descritiva (para os dados quantitativos) e permitiam compreendermos a percepg¢ao
docente quanto a proposta didatica apresentada, além de avaliar e validar hipéteses

com base nas informagdes prestadas pelos pesquisados.

Os professores preencheram uma ficha de validagao (Apéndice D), na qual
registraram os aspectos avaliados e sugeriram adequagdes. Apos a analise da

proposta, os avaliadores registraram a sistematizagao das contribuicbes a SD.

De modo geral, os avaliadores avalizaram a proposta e apontaram para a
relevancia do produto educacional na contribuicdo de um curriculo integrado unindo

teoria e pratica, além de valorizar a criatividade e interdisciplinaridade.

Um dos professores apontou a falta de letramento matematico dos alunos que

chegam ao 1° ano do EM, a qual pode dificultar a finalizagdo dos passos dessa SD.

Figura 15 — Resposta do professor investigado quanto as dificuldades no PE

3) Quais sao as principais dificuldades encontradas neste Produto Educacional?

(L/, S P
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Fonte: autoria prépria.

Verificou-se forte aceitagcdo por parte dos docentes com énfase para a
utilizacdo do Produto Educacional, destacando seu potencial para torna-las mais

criativas e participativas. Por fim, o Produto Educacional sera submetido a Banca
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Examinadora no ato da defesa da dissertagao, a qual ira considera-la em consonancia

com os padrdes estabelecidos no Programa.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Finalizando esta dissertagao, percebe-se que existem novas perspectivas para
a criagcdo de ferramentais pedagogicas que envolvam interdisciplinaridade, TIC,

games, tecnologia e protagonismo do alunado.

Sobre gamificacdo, afirmamos que esta longe de ser um simples jogo.
Gamificar vai além de jogar, € um verdadeiro exército de raciocinio légico, o qual utiliza
aspectos ludicos para viabilizar o aprender, estimulando uma Aprendizagem
Significativa. Neste processo de pesquisa, a nossa busca foi compreender a
gamificagcdo com base na Loégica Simbdlica, para construir um instrumento que
facilitasse o trabalho do professor de Matematica dentro da sala de aula,
oportunizando a integragédo com uma disciplina técnica. E imaginar que o conteudo da
Matematica poderia ser dinamizado de uma forma que incluisse imaginagdo com
elementos da vida real do alunado, sem duvida, um desafio que abragamos com o
intuito de inovar a forma tradicional de ensinar Matematica, a qual ndo condiz mais

com 0s novos paradigmas educacionais.

Nesse sentido, tivemos e o apoio dos professores da EPI de Informatica que
compartilharam o desafio constante que enfrentam para despertar a motivagao dos
seus alunos, tornando as aulas mais interessantes e lhes fazendo compreender a
relevancia que o conhecimento construido na disciplina tera e como sera utilizado em
todo o curso. Muitos sao os entraves encontrados para potencializarem as suas aulas,
considerando que na geragao das novas tecnologias existem muitas inovagdes; mas
como fazer com que tais aspectos se adaptem de forma significativa a diferentes
realidades, diferentes salas de aulas com alunos diferentes, é que se constitui em um

verdadeiro né no cotidiano do ambiente educativo.

Na elaboragéo e validagdo de uma SD baseada na gamificagdo, utilizando o
RPG como viés para tornar clara a associagao entre raciocinio légico, ludicidade e
jogo, € que esse emaranhado de conhecimentos foi evidenciado conjuntamente com
as possibilidades que a gamificagdo pode proporcionar ao ensino e a aprendizagem
de conteudos matematicos. Nesta trajetoria, destacou-se a nossa experiéncia como
professora de Matematica, a riqueza de conhecimentos que obtivemos com a escolha
do referencial tedrico, as observagoes feitas pelos professores entrevistados em torno
das reagdes dos estudantes em relagcdo aos games que se contrastam com a

monotonia em aprender da forma tradicional que sempre se deu dentro da sala de
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aula, a disponibilidade dos professores em participar da validacdo da SD e a
preocupagao de noés, docentes, em melhorar a motivacdo dos alunos, facilitar a
construgédo do conhecimento, o raciocinio l6gico e tornar os momentos mais atrativos

para ambas as partes.

Além de proporcionar um instrumento diferenciado a professores que ira
favorecer um aprendizado significativo do discente, tivemos a oportunidade de
aprender sobre a légica da programacao, a gamificar, a jogar RPG, a revisitar
questdes de Logica Matematica e aprender a aprender sobre a geragao Z, que pensa
diferente da geracdo com a qual nds, professores de Matematica, crescemos e fomos
formados. O uso das novas tecnologias na educagao estabelece uma necessidade
de sempre inovar de acordo com o ritmo acelerado dos acontecimentos. A dindmica
agora € esta, e todos nés necessitamos nos acostumar com todas as interfaces que
0s novos paradigmas impdem. Caso contrario, iremos nos estagnar e condenar os

nossos alunos a um aprendizado sem sentido e anacrdnico.

Acreditamos que, com a realizagdo deste processo, os professores do EMI
serao favorecidos com esse instrumento de aplicagédo de atividades gamificadas, para
facilitar o desenvolvimento e gerenciamento das atividades propostas, e,
consequentemente, os alunos também. Esperamos que o nosso produto educacional,
SD gamificada, validado por professores de Matematica, seja disponibilizado no
Repositério Institucional para futuros acessos de professores e estudantes da
comunidade estudantil. Desse modo iremos contribuir para que as mudangas na

educagao continuem.

Quero ressaltar aqui que essa SD é uma sugestao de metodologia que podera
ser adaptada pelo professor(a) para outras séries, bem como para outras disciplinas.
Saliento também que, em se tratando do jogo RPG, o enredo da histéria pode mudar

de acordo com a imaginacao dos alunos.
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ANEXO 1 - PARECER CONSUBSTANCIADO CONSELHO DE ETICA E
PESQUISA

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAD, CIENCIA E %’“‘ﬁ -
euminamsresss  TECNOLOGIA DA BAHIA - IFBA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DAL DO PROJETO DE PESGUISA

Thulo ¢a Pesquisa: UM CAMINHO PARA O ENSING DE LOGICA NO ENSING MEDIO INTEGRADOD:
SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA MA SIGNIFICACAC DE CONCEITOS

MATEMATICOS
Peaquisador: VaNLA SOUZA ALVES BESTERRA
Lrea Tematica:
Verslo: 2

CAAE" BEGTRSEE. 50000, 051
Inatiulglo Proponenis: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD, CIENCIA E TECNOLOGLA DA BAHIA
Pairocinadcs Princpal. Financ amento Priprio

DAL DO PARECER
Mumero oo Parecar. 5.221.009

Apresentagao oo Projsto:
Trata-5e de profocolo de pesquisa em sagunda versSo neste CEPIFBA, Inftuado UM CAMINHO PARA O
ENSING DE LOGICA NO ENSING MEDIO INTEGRADD: SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA NA
SIGNIFICAGAD DE CONCEITOS MATEMATICOS", da pesquisadona responsavel VANLA SOUZA ALVES
BEZERRA, vinculado a0 PROGRAMA DE POS GRADUAGAD EM EDUCACAD PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA do INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA, para obtengSo do grau de MESTRE.

A pesquisa envolvera 2 participanies (docenies do Cenfo Estadual de Educagdo Profissional Formagao e
Evernos 153138 Alves - CEEP-IA, Salvador-5a) que responderdo 3 entedista e apieaido o2 questionanos.

Obijstree da Pesgulas:
O documento FE_INFORMACOES BASICAS DO PROJETO_ 255573 pd™ [PE) (pag.3) apresanta o6

sequintes oojetivos:

Primario

"Propor um maodelo de saquenda did3tica Imsgrando 3 Matemaica e 3 Lagica da Programacio, no curso de
Eresing Madlo Inegrado de Informatica, ublizando tecnicas de gamificagdo para awdilar 3 experiancla do
Ersing Madlo Infegrada, contribuindo na foamagdo de um aune mais oritieo e

Erdetedsl  Ineflcds Fedeml de Satea (PR FLTL S Anegie Fisha, n* 38 La

Hairro. Canels CEF. 35100150
UF: 55 Munkdpic: HALVERDH
Talwfona: |71 |Z-005 Fax: {200l E-mall: ocacilibeedu b
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INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAD, CIENCIA E %"m s o
iminaress  TECNOLOGIA DA BAHIA - IFBA

Cartiramgls St Faesesr: 825 05
refiemivn.”

Securdano

"Investigar 0 us0 43 Kgica de programacio coma sUpon2 o ensing de comteddos basicos da matamatica
que axgem racdocinio lbgico; Menifoar anqumentacdes 16gicas que poesam astruturar 3 gamiticagdo de
urna SO; Constnulr umna S0 gamificasa para estimular o pensaments gico simolicn erivends questies
43 realifade o0 esfudants; Apresentar acs professores o0 EMI, de Matematica e da Léjlca da
Programagao, uma sequéncia didatica gue penmita 0 desencadeamento de uma aprendizagem sgniicaia
da logica matematca”

Avallacao dos Riscos & Bananclos:

A pesqUIsI00rE MespOnEavel a0Mecaniol 06 SeQUINIES MS006 & benenicios:

Rlsoos

"Obsena que a participagdo nesta pesquisa, no preenchimento do guestionano, poderd causar nscos
minlmos como cansago, desconforio pels fempo gasio no preenchiments do questionario, verganhia a0
retatar divulgagso de dados confldencials relafvos 3 sua aprendizagem, Caso 1510 0COMa ou venha 3 sar
pbesryaio pela pesquisadon, 3 aplcacdn oo questionanio ou das aividades avalativas serdo Infemompldas
& 0 aluno recebara o apolo Necessano por parte da pesquisasora com Informagdes do processo,
esciarecimeanto & tudo que estiver 30 alcancs 43 pesquisadorna Para trazer-he 3 conflanca No procassd.
Someie sera redniciada a aividade avalaiva 2ol questiondrio s2 0 emrevisiado estiver em pleno equllibio
emocional & de plend convencimentn de poder continuar com atividade de pesquisa Nio visumbramos
Mscos de ordem Intelectual, psiguica com moral, porém, $2 0 enfrevisiado sentir que 2 enquadnou em
algum dessas Mscos, O Suleho poderd sar encamintado para Stendimento pelcolagico. Em shuagles mals
graves, relacionadas a estes riscos de ordem Imtelectual, psiguica com moral, o sujelto podera ser
encaminhado para atendimento pslcoidgles.”

BerefoicE:

"Participar fesia pesquisa tem como beneficios colaborar com a constnaco de conhecimento clanificn e
contrioulr para Wma malor compreensio dos efelis da aboriagem da igica nas UMas go 2° ano do Curso
Técnico em Infomatica do CEEP-IA, Salvador, BA. Bem coma, promoyer 3 Consingio do conhacimento,
possibliiar & experimantagdo, a gensralzagdo, 3 asiragdo 2 3

Endetexe!  Ineflcls Federal de Sakba (P9 PG S Arecia Fisha, i 38Ca

Hairro. Canela CEF:. &5 108185

UF: B8 Munbdpe.  BalWaDOH

Talafona: {1 |551-0352 Fax: (MR- E-mall: casibaedu be
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INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAOD, CIENCIA E ‘%"ﬁ e
nminsrewe  TECNOLOGIA DA BAHIA - IFBA

Cortiramglie Se Fesscar 835 06

formacio de significados de diversas alfvidades desaflantes com base na Logica Matematica e na Logica de
Programagao, a5 quals Irdo desde 35 operaches mals simples a5 mals complexas. Outro beneficio que
gessa pesquisa @ a eswita e pudlcacdo de artlgos centfcos, pankcipacles am evenios das areas de
educagan & gamificagdo, palesiras.”

Comentarios & Conskerages sobre a Pesquisa:

Mo pareger mnsunsanciafo n® 586858326 de 1022025 deste CEP, fol apreseniadas tas pendéncias:

1-A foiha de rosto deve s&r 3ssinada pelo Pro-Reltor & ndo pela Rettora, que & tambam onentsdara &3
pesquisa; (Resolvido ra prasenis sUbmiss3n o

2-Explicitar com mais detaihes 3 andllse &8ca no P focando nos paridpantes que 530 o5 docenias & nao
alunos; [Resoivido na presante Submissn| oK.

I Mo TCLE refrar allvidades avallativas, além de subsiiulr “alunds™ por “docenies, [Resohvido na presente
SUbMISS30)0K.

4-INCIUr 3 co-Onentatons ra equipe da PE;[Res0vid0 N3 Preseme SUDMISS 300K,

E-Afuslrar cronsrama de execucdn. (Resahico na presents subimissao o

Considaraghes sobre 08 Termos de apresantagao obrigatona;
05 sequintes documentos istados 550 apresentados neste protocolo EM COMFORMIDADE com o

parametros éficos vigenies apresentados nas Res. 465112, 510716, Norma Operacional 01/13 & demals
documentos onentadores da CONER/CNSMS:

Folha de Rosto < Folhadersio pdr
Croncgrama Detainadn < ronogramanevisaco. por

TCLE Malores de |fade < Toeprifessores, focy ™

Projeto Detainado - PD < Brochuradainvestigador, pd™=

Projeto Plataforma Brasll - PE <"PS_INFORMARSES_BASICAS DO_PROJETO 2055579, pdr=

Ompamento Detaihado < Dedaacacdeoracmentoinacsim, par=

Declaragio de Fnancdamentn Propno < Deamscateiacmentoinacsro par=

Cumicuio Pesquisacona) Responsavel < Cumicuiciatesvania pr-

Cumicuio Equipe de Pesquisa < Curmicuitiaiesiuzta pdt

Cumculoiattesterezakelly par=

Carta de Anuencla’Auiorzacio Amblents de Pesquisa < Deslaracaodeinstituicaoeintrassirutura pdr=-
Declaragio cumprimento 466112 & S1V16 < Declaracacndecompromisso. pdf=

Erdaielsl Ineflclc Fedeml de Sefa (75 P . Aregia Fiabha, n* 28 Ca
Hairfn. Canela CEF. 45 1pf185
UF: =8 Munledple:  HALVEDH

Talwfona: (M 50271-05 Fied (1 ES-00Er E-mall: caciEibaedu be
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Caontiramclio Sc: Fasser 2.251 000

Declarago de Pesquisa ndo iclada < Declaracacdenaohnicodecoieta por

Declaragda o2 (ndo) cooperacdo esirangelraman envio @2 maleral bioldglco para o exterlor
<"Declaracandenancooperacatesirangel ra paf=

Instrumentos de coleta de dados ="Questlonariolnleal. pdf. Questionarliofinal. padf;
Termodeconfldenclalldade. pdf™ =

REcomendagdos:

1. Adequar cronograma (atualizary;

Z-Evitentiar qua 06 [35) pariciparies tem beneficios na pesquisa na TCLE;

3.5e aEntar para 05 MAZ06 de envio dos relatorios, atraves de notificagdo, & para a necessidade de
comunicar previamente a0 GEP, qualquer aiteragio do projeto [objetivos, metodoiogla, iscos, benaficios,
ardlse O0s E300S, ONGrama, orgEmento, nomeang da

participantes eic), araves de emenda.

Conclustes ou Penddnclas @ Lista o6 Inadequagies:

Conslderando-se que tndas as sollchiaples de adeguacies Indcadas no Parecer n® 5388326 de 10 de
Feverslro de 2023 foram realzadas, sQers-52 3 apiowacao 4o profocalo.

Consldaragies Finaks @ cribsne do CEP:

O Protocolo e Pesquisa, apas criteiosa analse do colegiado do Comite de E3ca em Pesguisa do IFBA
[CEPYIFEA), obteve parecer APROVADO. Os relatonos parcials e fnal devem ser apresentatios durante a
Execu;dd do projeto de pesgulsa, conforme 35 Resolugles n® 466/2012 e n® 5102016, & Norma
Opsracional N°* 001/2013, todos do Conselho Maclonal de Salde (CHS).

Ealn parecer fol slabiorato bageato nos documsnbos abalo neacionados:

111737 | ALVES BEFERRA

Tipo Cocumento AIQUIND Posiagem ALTr a0

InforMEges Dascas | PE_INFORMAGLES BASICAS DO P | 14/05/2023 ACEin

dio Projetn ROJETD 2058579 pdf 122155

Cronograma CTONOOT 3 Mare ViS00, par T s | WANIA SOk -5
1220:34 | ALVES BEFERRA

Projein Detainado | | Brochratapesquisa pdl TADG20ZS | VANIA SOUZA Acein

Brochura 11:21:28 | ALVES BEZERRA

In

P e Folaterein. pdl T | VARIA SR BoEin

Erdaters. Ineflic Federal da Safia (FRPU S . Amegle Fishs, n* 38 Ca

Hairfa. Canela CEM: 45 18188
UF: 55 Munbdpcc  BALVESLDDH
Talafona: 01 J5S0-0050 Faxl =00 Bl oot e b
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Caontiramglio So Peescer: 3251 008

Brochura Pesquisa | Bodhuwradspssquisarevisadovania docy | 17042023 | WVANIA S0UEA ADETn
11:28:14 | ALVES BEZERRA

Brochura Pesquisa | Bodhuradspesquisarevisadovania pdr 1TIA2025 | WAamLe, S0UEA, ADETn
11:26:06 | ALVES BEZERRA

TLLE | TESTTHG 02 | Toaa Ol Samt £, Do USRS | WANIA SR AT

Assamtimenio § 165824 | ALVES BEZERFA

JUusilcalva de

ALEENCa

LHCEmemto L arac 00 Oraimen ot nac=ro. pdi UGUT2ES | WANIA SR AT
1606:07 | ALVES BEZERFA

CHitms Cumicuiolaiissisrerakely D 212 | VAMLA S0LUES, Areitn
o851 | ALVES BEZERRA

CHitms Cumicuiolattesira pof 22N | VAMLA S0LUES, Areitn
02803 | ALVES BEZERRA

LHAMmS AT s varia SHTAALEY | WVAMIA A LS ACEn
Dardvdl | ALVES BEZERRA

Oulms Carestorarofinal pd 1SM2R0ER | WANLA SOLEA, Ao
0&32:57 | ALVES BEZERRA

LHAMS LA BEE T O DN o el TSTAAE [WANIA S LSS ACED
0er32:3d | ALVES BEZERRA

Oulmos Ternodeconidencialiade. pof TSM220ER | WANLA SOLEA, ADEio
0&030:25 | ALVES BEZERRA

Oulms Deegaracandevincio pdf 1SM2R0ER | WANLA SOLEA, Ao
0Er29:54 | ALVES BEZERRA

(6]F 573 CeCaacangenani NG O0eCEE pdl TETIEE [VARIE S0TE ACEn
02903 | ALVES BEZERRA

Oulmos DeeaEcanienanCOODSACA0esTangaral 15202022 | Vakla, S04, ADEio

ol 03832 | ALVES BEZERRA

(6T 73 LeCaacangeen eqa0era A 0n0e. pal TETIEE [VARIE S0ZE Ao
02736 | ALVES BEZERRA

Oulros Deegaacandecompromissd. pdl TSM2R0ER | WANLA SOLEA, AD=i0
02611 | ALVES BEZERRA

DB::IEI?EE Degaacandeimsiuicaosinfaesiubia p | 151202022 | VAakLA 3008, AD=i0

Instiuizan e i ) 0a24: 02 |ALVES BEZERRA

 INfTraes TS

SHuacso oo Parscer:

AgrONEd0

Necessita Apreciagdo da CONEP

Efndeta>  Ineflzls Federal de Sefee (FPRPUL S Aesla Fisha, 0 28008

Hairra. Canela CEM. 55 110155
UF: 55 Munbdpe:  BALVADOH
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Balrsa: Canels

CEP: 45 108-158

UF: &a Munbciple:  HALVARDOH

Tabalona: (71 5010952

Fax: (P10 E-mall: cocgibm ey b

g LR oE T

81



APENDICE A — AUTORIZAGAO DA INSTITUIGAO

Winsex Be ol

...... Vonman mEz BAHISS

CEEP FORMACAO E EVENTOS ISAIAS ALVES
Endereco: Praca do Barbaiho, s/n” - Salvador Bahia / Brasil
Ato de Criagao Lel 37 do D.O. de 1404/1838
Tels: 3242.4516/4514 - Fax 3241-1606

AUTORIZACAO PARA PESQUISA DE MESTRADO

Eu, Manbel Costa Siva, brasbeira, casada, professora/diretora do Centro
Estadual de Educacao Profissional Formagdo e Eventos Isaias Alves com cadastro sob
autorizacio n® 163/2019 NTE 26, residente e domicitada na cidade de Salvador, Bahia.
deciaro o cader 4 pesquisadors Vania Souza Alves Bezerm, CPF 5§12 732 845-34 RG
3.131.131.81 & matriculs 20211630022 discente do curso de Mestrado PROFEPT -
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCACAC PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA, pelo IFBA, situado a Rua Emidio dos Santos, sin - Barbaho -
Salvador ~ BA, 0 uso do espago escolar para a realizacho da pesquiss de investigacio
niitulada “UM CAMINHO PARA O ENSINO DE LOGICA NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO: SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA NA SIGNIFICAGAO DE
CONCEITOS MATEMATICOS", tendo como onentador a professora Prof Dra Luzia
Matos Mota, e coonentadora Prof® Dra Tereza Kelly Gomes Cameiro

Assim sendo, venho por meio desta sutorizar aplicacio do questonano com os
professores pesquisados, bem como o matenal de arquivo como Projeto Politico
Pedagdgico (PPP), planos de ensino da escola pesquisada.

Declaro estar conte que esta pesquisa visa propor um modelo de sequéncia
dicatica gamificada que pode contribur para 0 processo de ensine de Logics Simbolca,
nas dsoplinas de Matematica e Logica de Programac8o das turmas do 2° ano do curse
Técnico de informética, a partir da Integraco das duas disciplinas como & a proposta
do EMI. Com o ntuito invesSgar © uso da gica como suporte para © ensino de
programacéo e apresentar 80s professores do EMI, de Matematica & de Logica da
Programacao. ful informada que a sequéncia didatica temn por Snalidade permitir o
desencadeamenio de uma aprendizagem signficativa da logica matemétca, como
forma de integrar o5 componenies curmculanes Matematica e Logica de Programagio.
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A pesquisadora garantiu que todos 0s dados estardo de acordo com a resolugdo
488/2012 & 51002016 do Conselho Nacional de Saade (CNSMS), que trata de pasquisa
envolvendo humancs. @ serdo utiizadas apenas para fins exclusivamente académicos
& 0 anonimato. quer dos participantas ou da escola serdo mantidos. As informagles a
serem oferecidas para pesquisadora serdo guardadas. peio tempo que delerming &
legisiacdo @ nao serdo utizadss em prejizo desta INstituiclo e © das pessoas
anvolvidas, inclusive na forma de danos & eshima. prestigio alou prejuizo econdmco
e/ou financero,

Apds a condusdo do trabatho de investigacio os resultados serdo divuigados
numa dissenacao.

Por 550, concordamos com a pesqusa da mestranda Vania Souza Alves
Bezesra, com 08 mealhores cumprnmentos,

[/ -
4_~'9 9)/Xi)
/ Manbel Costa Siva
Diretora do CEEP Isalas Alves NTE 26 80 1'7.b

02121
S ALVES
cs&mﬁ: sin’ - B0

Pia
.300-753
sum.zdom'?mgmw posb S o
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APENDICE B - TCLE

sBul
“yar °*
" ]
PROFEPT R e
P ol I-I__ -.-I-.|-. :I. J- .. 4 =
INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA
CAMPUS SALVADOR

PROGRAMA DE POS-GRADUACED EM EDUCACAD PROFISSIONMAL E
TECHOLOGICA

TERMO DE CONSENTIMEMTO LIVRE E ESCLARECIDD

Os Comitas o2 Ebca em Pesquisa — CEP sdo coleglados Interd@sciplinarss e
Independenies, de relevancia pablica, de carater conswivo, dellb=mE@ivn e educativo,
eriados para defender o Interesses dos partiipanies da pesquisa em sua Integridade
e dignidade & para conirbuir no desenvalviments da pesguisa dentna de padries aticos.
[Resolugdo 466/12, Rem VIL2). Mesie contexto, a reallzagdo de pesquisas com coletas
ge dados via questionario, exige que o envohlidos assinem um Termo de
Consentimenta Livie 8 Esclanecido — TCLE.

O TCLE & um documenio no qual & expliciado o consentimenio re e
estiarecido do participanie efou de seu responsavel legal, de forma esdita, devendo
conter iodas as informagles necessarias, em Inguagem clara e objeliva, de facl
entendimenio, para o mals compileto esclarecimenio sobre a pesguisa a qual se propde
participar.

POr 1550, CONVIdamOs 0{a) S.{3) 3 paricipar 03 Pesquisa UM CAMINHO PARA
O ENSINO DE LOGICA MO ENSINOG MEDIO INTEGRADO: SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA N& SIGNIFICACAC DE COMCEITOS MATEMATICOS, 500 a
responsablidade do (a) pesquisador (3) Vanla Souza Alves Bezema - Mesiranda do
Programa de Pos-graduagdo em Educacdo Profissional @ Tecnoddgica (PROFERT), sob
orlentagdo da Prof. D Luzla Malos Mota e coorentagdo da Prof DOr®* Tereza Kelly
Gomes Camelrna, amoas docentes do IFBA. O objetivo dessa pesquisa @ propor um
modek de sequincla didatica gamificada que pade coniribulr para o processo de ensing
de Logica Simbollca, nas disciplinas de Matematica e Logica de Programacio, a partir
da Integrago das duas dsciplinas como & 3 proposia do EML Temas o Infulito contribalr
para 0 w50 da igica como SWpore para o ensino de pogamagio e Joresentar aos
professores do EMI, de Matemalica e de Logica da Programagdo, uma sequéncla
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didatica que permita o desencadeamento de uma aprendizagem significativa da logica
matemabca.

A sua participagdo & voluntara e conslste em responder 3o questionano Inlclal
{dagnastico) & a0 questionario final que avala a sequéncla didatica proposta para o
ensing Logica como apropracac de conteudos matematicos no contexio da
programagdo. A andlise dos dados colelados SEra processada e transformada em
relatano de pesgquisa. 08 pesquisadones garantam, & s& comprometem, com o siglo &
a confidencialdade de todas as Informagies fomedidas por voc? para este estudo.

Ademals, 5& o (3) Sr. (a) 5entir-52 Incomodado (3 em participar da pesquisa, ou
ale mesmo resolver desistir de participar da pesquisa por qualquer culro motvo, podera
solcitar cancelamento de sua participagdo a qualquer tempo; alnda, s& mesmo depols
de consentr sua particlpacao desistr em qualquer uma das fases, 1em o direfio & a
Iberdade de retirar seu consentimenio, seja antes ou depols da coleta dos dados,
Indegendente @0 motivo & sem nenhum prejulzo 3 sUa pessoa.

Da nossa parte, toda conduta do pesguisador & no sentido de diminuir qualguer
chance de expor o paricpante a guakjuer situagdo desconforiants, desse modo, ndo
GErd0 eXpOsios na pesquisa, o6 nomes, sendo substibuidos com nomes ficticlos ou
codinomes.

Mdo vislumbramos fscos de ordem Inielectual, psiquica com maral, parém, s& o
entrevistado sentir gue se enguadrou em algum desses riscos, o sujelto podera ser
encaminhado para atendimento psicokgico.

Também observa gque a paricipagdo nesta pesguisa, no preenchimenta do
guestionari, podera cavsar Mscos minimos como cansago, desconforto pelo fempo
gasto no preenchimento @o questionario, vergonha ao relatar dvulgagdo de dados
confidencials relativos A sua aprendizagem. Caso Isto 00ma ou venha a ser observado
pela pesquisadara, a apicacao do guestionaro ou das athvidades avallalivas serdo
Interrompldas e o docenie recebera o 3poln NECESEano por pane da pesquisadora com
Informagdes do processo, esclarecimento e fwdo que esbver a0 alcance da
pesquisadora para trazerdhe a conflanca no pocess0. Somente s2rd reinkclada a
afividade avallativa efou quesbionario se o entrevistado estiver em pleno equilibdo
emaocional e de plend convencimenio de poder continuar com atividade de pesquisa.

O participanie na pesquisa ndo berd menhum cusio, nem recebera qualguer
vantagem financelra &, em caso de danos decomentes de sua particlpagdo, a
pesquisadora garanie Que O MEsSMD podera ser Indenlzado conforme determinag a
Resolugda 466/2012 do Conselho Macional de Sadde.

Os resuitados da pesquisa 56730 anallsados & pulblicados, mas sua ldentidade
nSo serad divulgada, sendo resguardade o siglo. Uma copla de cada matenal produzide
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sera dsponiblizada ao participanie através do e-mall informado, case tenha Interesse
elou 5eja sobciado.

Panicipar gesta pesquisa tem como beneficios colaborar com a construgdo de
conhecimento cientfico e contrioulr para uma malor compreensao dos efefios da
abordagam da kdgica nas turmas &0 2 ano do Curso Técnich em Informatica oo CEERP-
I&, Salvador, BA. Bem como, prmover a construcao do conhecimento, possibiitar a
experimentagda, 3 generalizagdo, 3 absiragdo e 3 Twmagdo de signifMcadas de diversas
atividagies desafantes com base na Logica Matematica @ na Lagica de Programagan,
35 quals Irdo desds as operagdas mals simples 35 Mals cComplaxas.

Sinalizamos gue a particlpacdo na pesquisa conirbulrd para construcdo de uma
Sequancla Didatica como metodoiogla para:

»  melhorar a experdncla do ensing medo Integrado.

¢ C0m @ Inbulbo de mothvar os educandos a0 estudo de Ligica.

» favorecer 3 aquisigdo e ressignificagdo de concaltos matematicos.

»  apropragdo dos contaOdos matematicos no comtexto da programiagao.

« disponiblizacio da S0 gamificada no Repositrk Insthuclonal, permitindo o
acess0 fuln de professonas.

AD acaltar o termo exposio, dou cléncia que: Ful aerado de que, participantas
ge pesquisas ndo tém nenhum bensficlo dela. Rece 06 esclarscimenios Necessarios
s0Dre 05 possivels desconfortos & riscos decomenies do estudo, levando-s2 em conta
QUe & uma pesquisa, & o5 resultados somente 5eran DDbdos apds 3 sua reallzagdo.
Esiou clente de que minha privacidade sera respeltada, & meu nome ou QuUakJUer outro
dado ou elementd que possa, de quaiquer forma, me identificar, s5era mantido em siglio.
Tambem ful Informado de que possE0 Me recusar 3 pariclpar do estudo, ou retiar meu
consantiments 3 qualquer momenta, sem precisar Jusificar e, por desejar sar da
pesquisa, ndo sofrerel qualquer prejulzo ou coagdn. Tenho assegurada a assisiencla
durante toda pesgulsa, bem como me & garaniido o livre acess0 a todas as Informagdes
g esclarecimentos adiclonals sobfe 0 estudo & SU3s conseguencias. Minha colaboragdo
s& fara de forma andnima, com particpagdo por melo de questionario a partr da
assinatura desta autorizagdd. O acesso & a analise dos dados coketados se fardo
apenas pela pesquisadora eou s2u ofemador.

Esie TCLE cumpre as exigénclas contidas nos ftens IV. 3 e IV.4 da Resolugdo
CHS no 46672012

Esie documenio esta redigido em duas vias sendo uma via para oa) participanie
e outra para o pesguisator. Todas a5 paginas deverdo ser ruoricadas pelo (a) Senhon(a)
g peio pesquisador responsavel, cOm ambas as assinaturas aposias na ditima pagina.
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Para quaiquer oulra Informagdo o (a) Sr. (a) podera entrar em contato com a
pesquisadora Vanla Souza Alves Bezema no enderegor Alameda Amunes, 51/802,
Bama - Salvador BA — CEP: A0140-020. Telefome (7)) 9 S2553507, e-mall
yanlgpez@amallcom — ow podera enfrar em contaio com o Comit® de Etica em
Pesquisa — CERIFBA, Av. Aradjo Plnho, N* 38 - Canela - Salvador - BA CEP: 40110
130, telefone (71) 3221-0332, e-malll cepi@ifha edu.br, para malores esclanecimenios,
CAE0 NECEEEAND.

Eu, . Tul
Informadofa) sobre o que a pesquisadora pretende fazer e porgue precisa da minha
colaboragao e entendl 3 explicagdo. Por Iss0, eu concordo em participar do projeto,
sabendo qus nao vou obier ganhos financaimns e que posso salr quando desalar.

Galvador, BA, /! §

AsEInalura do panicipante

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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APENDICE C — QUESTIONARIO INICIAL

i===-' H
‘. n
PROFEPT ;& B S o

QUESTIONARIO INICIAL
Prezado|a) Professor (a),

Este questionario & parte integrante da pesquisa de mestrado ntidada UM
CAMINHO PARA O ENSINO DE LOGICA NO ENSINO MEDIO INTEGRADO:
SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA NA SIGNIFICACAD DE CONCEITOS
MATEMATICOS. O instrumento tem por objefive diagnosticar conhecimentos
acerca da Educagso Profissional Tecnologica & procedimentos metodolagicos
usades na sala de aula. Sua contribuigio & muite valicsa para o estudo
desenvolvido & as nformagdes prestadas serdo mantidas no anonimato. Desde

ja agradecemos pela colaboragao!

1) Nome:

2) E-mail:

3) ldade:
C1 Ate 25 anos
Ol Entre 28 & 38 anos
C1 Entre 37 e 47 anos
Ol Entre 48 & 53 anos

O Acama de 59 anos

4) Curso de formag3o académica?

§) Nivel de Especializacio:
[Assinale todas as opgdes que se adequem a0 seu perfil)
C1 Ensino MedioMagisterio
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[1 Bacharselado

[ Licenciatura plena

[ Licenciatura em educagso profissional
[Especalzagio

[1 Mestrado Académico

1 Doutorado

) Ha quanto tempo atua na educagao profissional:
1 Ate 1 ano
0 Entre 2 & 3 anos
1 Entre 4 & 7 anos
1 Entre B & 11 anos
1 Entre 12 & 15 anos

O Acima de 15 anos

T) Quais foram as motvagbes para a sua atuag3o docente na Educagio
Profissional e Tecnologica (EPT)?

B) Quais os desafios enfrentados em sua pratica na EPT?

2) De gue maneira voce busca conteddo para trabalhar sua disciplina?

1 De forma expositiva
[1 De forma ladica

[1 Estabelece relacdes entre os conteddos ensinados e a realidade dos
alunos

89



90

[1 Propoe desafios & questionamentos

[] Aposte no uso de ferramentas tecnologicas

10) Viocé temn conhecimento sobre o

0 PPP da escola
[0 Regimento Intemo

1 Plano de curso Tecnico em Informatica

11) Sabe onde encontra-los?

P

1 Sim 1 Nao

12) A sua escola passou por uma reestruturagiao em sua grade cumicular para
atender as normas do Ensino Medio Integrado?

1 Sim 1 Mao
13) Em relagdo a questio anterior:

Em caso afirmative quando ocomeu a reestruturacac?

Em caso negativo, exisie perspectiva de prazo?

14) Viocé tem conhecimento da necessidade da integracdo curricular, denfro da
Educagio Profissional e Tecnologica?

1 Sim 1 Nao

15) Voce tem conhecimento da importancia da interdisciplinaridade como
fundamento do curmicule integrado para o equilibnio entre teoria e pratica em
cursos woltados para a Educagao Profissional e Tecnologica?

1 Sim 1 Nao

16) Quais dificuldades voce encontra para fazer uma integragao tecria e pratica
de forma interdisciplinar?




17) Vioce faz uso de Sequéncia Didaticas no planejamento de suas aulas?

1 Sim 1 Mao

18) Durante seu periodo de docéncia ja ouviu falar ou teve contato com a
gamificagao?

1 Sim 1 Mao [ Owvi falar, mas nao tive contato

18) Caso tenha assinalado SIM na quest3o anterior, o que wocs entende por
gamificagao?

20) Considerando o periodo do frimestre, com gue frequéncia vocé promove
aulas utilizando metodologias diferente das consideradas tradicionais (aulas

expositivas participativas)?

1 Poucas vezes [1 Algumas vezes [] Varias vezes

21) Vocé acredita que por meio de aulas diferentes da tradicional, os alunos tem
uma aprendizagem mais efetiva? Justifique

22| Assnale quais destes recursos vocs costuma utilizar em suas aulas:

1 Quadro e pincel [ Xerox
[ Livro didatico [0 Recursos digitas (software;
aplicativos etc)

1 Videos/DVD (filmes)
0 Fotografia

[ Biblicteca (sala de lefura)

] Projetor maltimidia

1 Sites {Int=met)
1 Cutros

[ Artigos de rewistas

1 Jomais, rewstas, noticias
veiculadas na midia
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23) Na escola que voos atua tem laboratdrio de informatica?

1 Sim 1 Nao

24) Faz uso pedagogico de tecnologias digitais de informagao & comunicagdo
nas aulas?

1 Sim 1 Nao

25) Caso tenha assinalado SIM na questao anterior, escolha, entre as opgoes
abaixo, aguelas tecnologias digitais de informacde e comunicagio que mais
emprega nas aulas

1 Ambeente Virtual de Aprendizagem (AVA)
1 Computador

0 Celular'smartphone

[1 Fedes Sociais

1 E-mais

1 You Tube

1 Ciutbras:

26) Assinale guais estrategias didaticas abaixo, voce costuma utdizar em suas
aulas:

1 Aula Expositiva

[ Eventos (Feras, projetos, etc.)

[1 Discussoes/Debates

[1 Aulas de campo (incluindo investigagdes in kacus)
[ Simulagoes

1 Expermentos (desenvolvidos em sala de aula)

[1 Dramatzagso

[ Jogos, brincaderas ou concrsos

[1 Demonstragies/Aulas praticas
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[1 Aval@cao por pares

[1 Gamificagae

[0 Estudos de Caso

[ Palestras (com especialistas ou visitantes)
1 Parodias

[1 Atividades Extenas (visitas orientadas, incluindo museus, nstituicoes de
ensno, etc.)

[1  Modelos  (representagdes, esqueletos, maguetes, modelos
tndimensionais, etc.)

[ Aprendizagem baseada em problemas

[1 Ensino Hibrido {sala de aula invertida; rotagio por estagbes: laboratario
rotacional entre outros)

1 Churbras:

93



APENDICE D — QUESTIONARIO FINAL (VALIDAGAO)

1 MHe
e "
PROFEPT SRRt -

QUESTIONARIO DOJA) PROFESSOR{A) PARA AVALIACAD DA
SEQUENCIA DIDATICA

Prezado{a) professor({a),

Obrigada pela participacao na pesquisa de mestrado intitulada UM CAMINHO
PARA O ENSIND I'_'IIEFT_EETEIEA NO ENSINO MEDIO INTEGRADO: SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA NA SIGNIFICACAD DE COMCETOS
MATEMATICOS desenvolvida pela discente Vania Souza Alves Bezema do
Programa de Mesirado em Educagao Profissional e Tecnologica (PROFEPT) do
Instituto Federal da Bahia {(IFBA), com onentagao da professora doutora Luzia
Matos Mota e coorientagao da professora doutora Tereza Kelly Gomes Camneirg.

Apos assinar o TCLE, gostaria de contar com sua colaboragdo para responder o
presente questionario, direcionado aos docentes do Curso Técnico em
Informatica do CEEPIA — Salvador BA. A vossa participagao se dara de forma
livre e isenta de qualquer constrangimento. Sua opmiao & extremaments
importante e contribuira para a compreensao das problematicas levantada nesse
estudo. A seguir, vocé ird responder um questionanio cujo objetivo & a validagio
de uma sequencia didatica voltada para o ensino de Logica Simbolica que tem
como publico-alvo os estudantes do Curso Técnico em Informatica do CEEP-IA
— Salvador - BA. Esse questionario devera ter duracdo de cerca 15 min, e as
informagdes fomecidas serao mantidas no anonimato.

1) Responda as questbes a seguir considerando que Sequéncia Didatica (5D,
& uma forma de organizar as agies em uma ordem metodologica de forma
sequencial com o proposito de melhorar o ensino e a interagao enfre professores
e alunos, e entre ahmos e demais colegas em relagdc aos conteddos

apresentados pela BNCC.

atende

alende em nao ndo sa
acima do atende
Esperad parts alende | Infoamar
Essa Sh e
Interassants
Essa SO & @
Essa SO

apresanta-se com
clareza em relagdo

d BUa tematica
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Se es@ S0
2zllvesss
disponivel haoje,
wioE recomendara
para outros

profess0n2s?

Sua satistacdo em
rzlagda a

exposigdo da
lematica

Essa S0 comtribulu
para a apropracdo
dos consddos

matematicos, no
cas0 a logica, no
conbexta da

MOEMmasa0

Essa S0 colaborou

para 3 Integragao
ieora e pratica

Essa S0 contrioulu
para um curiculo
Integrada
[contextualizacdo +
Inierdiscipinaridade
+ COMPromisso
cama a
transformacao
social]

2) Para voce quais s3o as principars potencialidades deste Produto Educacional
isequencia didatica gamificada)?

i Permite ensinar conceitos de matematica e relaciona-los com atividades do

cotidiano.

§ O game oferece conectividade, compartilhamento e colaboracao.

| Processo de ensind mais prazercso, desafiador, dinamico & divertido.
j Favarece a construgao do conhecimento.

i Propae estimulo a0 interesse do aluni.

i Valoriza a criatividade, interdisciplinandade

1 Outros

3) Quais 530 as principais dificuldades encontradas neste Produto Educacional?
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