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Abstract. The aim of this study was to evaluate the use of a gamified
educational deck of cards for teaching propositional logic. The methodology
was descriptive and field-based research with a mixed approach, both
qualitative and quantitative. The sample consisted of 36 high school students
from a school unit in Curitiba, PR. The results showed a significant
improvement in logical understanding and critical thinking among the
students. Overall, it can be concluded that gamification proved to be effective,
although  adjustments in the design and rules are needed.
Keywords: propositional logic,active methodologies,gamification.

Resumo. O objetivo deste estudo foi avaliar a aplicagdo de um baralho
didatico gamificado para o ensino de logica proposicional. A metodologia foi
uma pesquisa de natureza, descritiva e de campo com abordagem
qualiquantitativa. A amostra foi de 36 estudantes do ensino médio de uma
unidade escolar de Curitiba - PR. Os resultados demonstram aumento
significativo na compreensdo logica e no raciocinio critico estudantil. De
modo geral, conclui-se que a gamificagdo se mostrou eficaz, apesar da
necessidade de ajustes no design e regras.
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1. Introducao

A busca por métodos de ensino mais eficazes e envolventes ¢ prioridade no campo
educacional. Para promover a motivagdo e aprimorar o desempenho estudantil, os
professores empregam diversas estratégias no processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, o avango tecnoldgico na educacdo tem acelerado a transformacgdo das praticas
pedagogicas, impulsionando o desenvolvimento e a implementacdo de metodologias
inovadoras que tornam o aprendizado mais dindmico e acessivel [Quispe e Vilca 2023].

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma abordagem promissora e
complementar aos métodos tradicionais de aprendizagem. Essa estratégia pedagogica se
baseia na incorporacdo de elementos € mecanicas de jogos em contextos nao ludicos,
com o objetivo de potencializar as habilidades cognitivas, favorecer a absor¢ao do
conhecimento e estimular a participagdo estudantil. Ao promover envolvimento e



motivagdo estudantil, a gamificagdo torna o processo de aprendizagem mais dinamico,
interativo e significativo, proporcionando um ambiente educacional atrativo e eficiente.
[Christopoulos e Mistakidis 2023].

Embora a gamificacdo seja amplamente explorada em diversos contextos, os
efeitos sobre as disciplinas curriculares ainda requerem investigagdo aprofundada. O
ambiente educacional abrange uma ampla variedade de contetidos, cada um com
abordagens especificas, o que influencia a forma como os estudantes respondem e se
envolvem com as estratégias gamificadas. Para compreender os impactos da
gamificacdo na aprendizagem em diferentes areas do conhecimento, ¢ essencial analisar
a influéncia no interesse, na motivagdo, no envolvimento ¢ no desempenho académico
estudantil [Malagueta et al. 2023].

Segundo Silva et al. (2018), a légica tem papel vital na organizacdo do
pensamento e na avaliagdo da validade dos argumentos, sendo aplicada em diversos
contextos e areas do conhecimento. No ambiente educacional, o ensino do raciocinio
logico-matematico contribui significativamente para o desenvolvimento do pensamento
critico, aprimorando as habilidades de leitura, escrita e argumentacdo estudantil. Além
disso, auxilia na compreensdo clara e fundamentada dos conceitos, promovendo uma
aprendizagem mais estruturada e eficiente.

Rigon e Stamberg (2023) destacam que a Logica Matemadtica ¢ conceito basilar
para o desenvolvimento de softwares, pois, como uma linguagem formal, oferece o
rigor necessario para representar informacdes de forma precisa, o que possibilita a
criagdo de algoritmos e sistemas bem estruturados. Além disso, o ensino de Logica-
Matematica € primordial no fortalecimento do raciocinio logico e critica estudantil,
ajudando-os a estabelecer uma conexdo eficaz entre teoria e pratica. Essa base solida
aprimora as habilidades analiticas que sdo valiosas em diversas areas do conhecimento.

Este trabalho relata a aplicagdo e analise de uma atividade gamificada
desplugada voltada ao ensino de logica proposicional com estudantes do 3° ano do
Ensino Médio.

2. Gamificacao na Educacao

A gamificagdo ¢ a aplicagdao de elementos tipicos dos jogos, como pontuagdo, feedback
e colaboragdo em contextos educacionais promovendo a aprendizagem e incentivando a
resolugio de problemas. E uma estratégia pedagogica eficaz para aumentar o
envolvimento e a motivag¢do dos estudantes, tanto de forma intrinseca quanto extrinseca.
Além disso, quando associada a computacdo seja plugado (com recursos digitais) ou
desplugado (sem recursos digitais) — e enriquecida com narrativas imersivas, torna o
aprendizado atrativo e significativo [Quispe e Vilca 2023].

Quando a gamificagdo ¢ combinada com outras abordagens, como a sala de aula
invertida, fortalece-se a autonomia dos estudantes, criando um ambiente de
aprendizagem inovador e participativo [Quispe e Vilca 2023]. Além disso, a
gamificacdo € capaz de melhorar a interagdo entre os estudantes, favorecendo a
aprendizagem colaborativa, aumentando a autoconfianga e reduzindo a ansiedade, e
promovendo uma melhor compreensdo de conceitos complexos da matematica
[Malagueta et al. 2023].



O impacto perpassa o uso dessas mecanicas, pois fortalece a interacdo entre
professores e estudantes, criando um ambiente dinamico, motivador e participativo, o
que torna o processo educacional mais eficaz. A adaptacdo das atividades depende do
processo de transformagao em um jogo e a incorporacdo de praticas ludicas,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e aumentando a atengdo e a
participacao estudantil [Barreto 2022].

A estratégia apresenta potencial para estimular a motivagcdo dos estudantes e
promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais,
contribuindo para uma aprendizagem mais dindmica e significativa. No entanto, deve
ser compreendida como uma abordagem complementar, integrada as praticas
pedagogicas tradicionais, € ndo como uma solugdo isolada. [Machado et al. 2023].

No ensino de Matematica, a metodologia se mostra como uma ferramenta eficaz
para envolver os estudantes, desenvolver o pensamento critico e melhorar a retencdo do
conhecimento. Contudo, a implementacdo exige planejamento pedagogico e capacitagao
professores, especialmente, em contextos com acesso limitado a tecnologia. A
gamificacdo desplugada, por sua vez, utiliza os mesmos elementos de jogos digitais,
mas, sem a necessidade de recursos tecnoldgicos, sendo um recurso viavel para
aplicacdo em diferentes contextos e locais [Rezende et al. 2022].

Embora o termo gamificacao tenha se popularizado recentemente, a aplicacdo ja
ocorre ha muito tempo, como nos casos em que professores motivam os estudantes por
meio de recompensas ¢ desafios, incentivando a participagdo no processo educativo. O
professor cria jogos ou utiliza jogos prontos para enriquecer a experiéncia estudantil,
favorecendo a interagdo e a fixacdo do conhecimento de maneira pratica e intuitiva.
Essa estratégia se destaca, especialmente, em conteudos desafiadores, tornando o
aprendizado inclusivo e estimulante [Zeybek e Saygi 2023].

No contexto da Logica Proposicional, a gamificagdo desplugada se revela uma
ferramenta valiosa, pois proporciona um ambiente lidico no qual os estudantes
desenvolvem o raciocinio ldgico de forma natural e progressiva. A ldgica, definida
como a area da Filosofia que estuda as formas do pensamento, como deducao, indugdo e
inferéncia, auxilia na distingao entre o verdadeiro e o falso.

No ensino, o desenvolvimento do pensamento logico-matematico contribui
significativamente para a interpretacdo de textos, a escrita, a argumentagado e a resolugao
de problemas. Ao estruturar o pensamento por meio de proposi¢des e regras formais, a
logica se torna uma ferramenta metodoldgica essencial para alcangar conclusdes de
maneira coerente e estruturada, facilitando a tomada de decisdes racionais [Silva et al.
2018].

Reconhecendo isso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a
necessidade de desenvolver o raciocinio l6gico estudantil, promovendo abordagens
pedagogicas que incentivem a formulagdo de hipdteses, a construgdo de conjecturas e a
validagdo de teoremas [Brasil 2018]. Com o Novo Ensino Médio (NEM), a Légica
Matematica passou a incorporar os Itinerdrios Formativos, destacando-se como um
elemento essencial da Matematica e das 4reas de Linguagens e Ciéncias da Natureza
[Rigon e Stamberg 2023].

Diante dessa reformulagdo do curriculo, ¢ fundamental adotar estratégias que
tornem o ensino da logica acessivel e atrativo para os estudantes. Nesta perspectiva, a



gamificacdo surge como uma metodologia promissora, capaz de envolver os estudantes
e facilitar a assimilacdo dos conceitos matematicos complexos, promovendo uma
aprendizagem interativa e significativa.

A disciplina de algoritmos, por exemplo, apresenta um desafio para muitos
estudantes, especialmente, aqueles que ingressam no ensino técnico ou superior com
defasagem no raciocinio logico e dificuldades em organizar o pensamento critico
[Warpechowski, M. e Santos 2021]. Nesse contexto, a introdu¢do da ldgica
proposicional no ensino basico surge como uma estratégia, pois oferece uma base para o
desenvolvimento do pensamento l6gico e estimula o pensamento critico, ajudando a
preencher essas lacunas educacionais de maneira eficaz.

3. Marco Metodologico

Para enfrentar essa realidade, foi desenvolvido o baralho de cartas desplugado
personalizado como ferramenta de ensino para facilitar a compreensdo dos conceitos da
logica proposicional de forma ludica e acessivel, tornando a aprendizagem mais
eficiente e prazerosa para a educacdo basica.

Para esta pesquisa de natureza basica, descritiva e de campo se aplicou a
abordagem do problema qualiquantitativo, uma vez que se aplicou o procedimento
técnico estudo de caso para a geragdo de um relato de experiéncia.

A aplicacao do estudo de caso ocorreu no dia 27 de maio de 2024, durante uma
aula de Matematica de 90 minutos, entre 9h00 e 10h30, com uma turma de 36
estudantes do 3° ano do Ensino Médio. O professor responsavel iniciou a aula com uma
breve explicacdo sobre os conceitos fundamentais de Logica Matematica, antes de
introduziu o baralho como ferramenta pedagogica.

A coleta de dados qualitativos foi realizada por meio da observacdo das
interagdes, a atencdo, o envolvimento e a compreensdo dos conceitos pelos alunos
durante o periodo de aplicagdo do jogo, além da analise dos feedbacks coletados por
meio de um questionério online', disponibilizado ao final da agdo pedagogica.

O questionario foi composto por onze questdes objetivas voltadas a identificagao
e construgdo de proposigdes logicas, bem como a andlise de sua veracidade,
promovendo a aplicagdo pratica das regras da l6gica e o desenvolvimento do raciocinio
critico. Incluiu-se também uma pergunta aberta, que possibilitou aos estudantes
compartilharem suas percepgdes sobre o jogo, contribuindo com dados qualitativos para
uma compreensao mais ampla da experiéncia de aprendizagem.

A intencdo da aplicacao deste instrumento foi compreender com profundidade os
impactos da gamificagdo no aprendizado de logica proposicional, oferecendo
perspectivas sobre a eficacia dessa abordagem no ensino. Durante a atividade, dois
professores acompanharam de perto o desempenho estudantil.

O baralho de logica proposicional mostrou-se uma ferramenta didatica que
transforma o aprendizado em experiéncia ludica e envolvente. Os desafios interativos e
descontraidos estimulam o raciocinio l6gico e com regras adaptaveis para diferentes
perfis de estudantes torna o jogo flexivel, promovendo inclusdo e dinamismo.

! PDF com as perguntas: https://drive.google.com/file/d/1hScllOhLy8katu78tWIC8VWe3poSjAZN



4. Relato de Experiéncia

Durante a partida, os jogadores combinaram as cartas para formar proposigdes logicas
corretas, a0 mesmo tempo em que desenvolveram habilidades cognitivas essenciais. O
baralho ¢ composto por cartas personalizadas que representam diferentes elementos
fundamentais da logica, como proposi¢des simples e complexas, conectivos logicos e a
tabela-verdade.

O baralho impresso estimula a colaboragdo e torna a aprendizagem da logica
proposicional dindmica e envolvente. Divididos em grupos, os estudantes discutem
estratégias e validam respostas, desenvolvendo habilidades colaborativas. A
visualizagdo concreta dos conceitos facilita a assimilagdo dos contetdos, enquanto os
desafios de construir proposigdes complexas aplicam as regras da logica de forma
pratica, reforcando o raciocinio logico e promovendo um aprendizado participativo e
significativo.

O jogo comecga com cada jogador recebendo sete cartas, enquanto o restante fica
no centro. O primeiro jogador coloca uma proposi¢do complexa, ¢ os demais usam
cartas de proposicdes simples e conectivos logicos para formar a proposicdo
correspondente. Se necessario, os jogadores compram cartas do monte. O objetivo final
¢ se desfazer de todas as cartas, aplicando conceitos l6gicos de forma estratégica, e o
vencedor ¢ quem completar isso primeiro.

Como ilustrado, na Figura 1, ha uma combinagdo de cartas na representagao de
uma proposi¢do verdadeira por conjuncdo. Nesse cendrio, a carta de proposi¢dao
complexa verdadeira ¢ representada na cor verde, enquanto as cartas de proposigoes
simples verdadeira sdo na cor azul e o conectivo logico (E) ¢ destacado em amarelo. As
cartas da tabela-verdade ficam no centro da mesa, permitindo que todos os jogadores as
consultem, facilitando a compreensao e pratica dos conceitos de ldgica proposicional.

Conjungio
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Figura 1. Baralho de Légica Proposicional

As cartas de tabela-verdade auxiliam na verificagdo da veracidade das
proposi¢des, enquanto as cartas de proposigoes simples e complexas fornecem a base
para construir proposi¢cdes mais elaboradas. As cartas de conectivos 16gicos, como (E),
(OU) e (SE...ENTAO), sio fundamentais para estabelecer relagdes entre proposigdes,
tornando o aprendizado interativo e intuitivo.

5. Resultados e Discussao

Para analisar os resultados, empregaram-se metodologias de analise de contetido e
estatistica descritiva, seguindo abordagens semelhantes de outros estudos [Santos et al.
2024; Paula et al. 2024].

Conforme ilustrado no Grafico 1(a), a média de acertos por aluno foi de 28
pontos, correspondendo a um aproveitamento de aproximadamente 82,35% em relagao



ao total de questdes. O desempenho sugere uma possivel assimilagdo dos conceitos,
indicando impacto positivo na aprendizagem, mas os resultados devem ser interpretados
com cautela devido a falta de grupo controle e limitagdes da amostra.

Mediano Mediana Intervalo
26,48 / 34 pontos 28/ 34 pontes 11 - 34 pontas

23,5%
@ Bom. Legal, Divertido ou Otima

® Confuso, Difici ou faltou informagdes
Nao respondeu

Distribuigao do total de pontos

#de participantes

N 5 ] [ 2 %
Pontos marcados

(a) (b)

Grafico 1. (a) Taxa de acertos por questéo (b) Nivel satisfacdo com o jogo

O desempenho ¢ considerado bom, quando corresponde a 22 a 28 acertos, ¢
otimo com mais de 29 [Paula et al. 2024]. Na avaliagdo em questdo com 34 questoes,
30% dos estudantes acertaram pelo menos 24, e 51% atingiram 28 ou mais. Esses
resultados indicam um desempenho satisfatorio da maioria dos estudantes, com um alto
percentual de estudantes com desempenho elevado sugerindo que gamificagdo ¢ eficaz
como estratégia pedagogica para ensinar logica proposicional.

Ao analisar as respostas dos estudantes sobre a experiéncia com o uso do
baralho, os dados apresentados no Grafico 1(b), indicam que 58,8% dos participantes
avaliaram a atividade de forma positiva. Esse resultado reflete um alto nivel de
satisfacdo dos estudantes em relacdo a metodologia utilizada, evidenciando o potencial
do jogo como uma ferramenta eficaz para a aprendizagem da logica proposicional.

Embora tenha sido observado um bom indice de aproveitamento na
compreensdo dos conceitos de 16gica proposicional, alguns desafios surgiram durante a
atividade. A maioria dos estudantes gostou da atividade, considerando-a educativa e
divertida.

Um comentério sobre o design das cartas destacou a necessidade de ajustes:
“Muito bom, mas se as cartas nao refletissem a luz, ficaria perfeito”.

Utilizou-se a avaliagdo de interfaces de estudos anteriores [Geremias et al. 2022;
Silva e Vieira 2024] com as heuristicas [Nielsen 1994] para analisar o protétipo do jogo.
O processo identificou melhorias no design, especialmente no tipo de papel e impressao
(papel sulfite de 75g/m? e modo rascunho). A coleta de feedback dos usudrios detectou
falhas e aprimorou o material, garantindo uma interface visual clara e funcional
alinhada aos principios do design minimalista.

Os feedbacks positivos destacaram a eficacia do jogo como ferramenta didatica,
com comentarios como: “O jogo € bem intuitivo € conseguiu me ensinar muito mais do
que eu esperava”, “Gostei bastante do jogo, ¢ bem didatico e divertido” e “Jogo muito
divertido e bom para a aprendizagem”.

A analise das percepcdes estudantis reflete o ensino que permite o processo
educativo envolver os estudantes ativamente na constru¢ao do saber [Freire 1996]. Essa
abordagem se alinha a teoria da aprendizagem significativa quanto ao conhecimento
construido pela interagdo entre o conhecimento prévio estudantil e o que aprende
[Moreira 2011].



No entanto, as principais dificuldades relatadas foram na compreensdo das
regras, com alguns estudantes mencionando que o processo parecia: “Confuso”, “Dificil
de entender”, “Bom, mas ndo consegui resolver algumas questdes por falta de dados”,
“Divertido, mas um pouco confuso no comeco”, “Meio confuso para quem nao sabe
nada sobre o tema” e “Muito bom, mas um pouco confuso”.

Os retornos indicam que a atividade pode ter exigido um esfor¢o cognitivo
elevado, especialmente, para estudantes com menos conhecimento prévio, o que pode
estar relacionado com a carga cognitiva extrinseca [Sweller 1988]. Portanto,
recomenda-se um design instrucional que apresente os conteidos de forma gradual
[Mayer 2001]. Sugestdes como introdugdes guiadas e exemplos resolvidos contribuem
para tornar a aprendizagem acessivel e eficaz.

6. Consideracoes Finais

Inicialmente, observou-se uma certa dificuldade estudantil na utilizacdo do baralho,
principalmente, devido a falta de contato prévio com o contetido. No entanto, a maioria
demonstrou entusiasmo e engajamento ao longo da experiéncia, facilitando a adaptacao
a0 jogo.

Os resultados indicam que o baralho de logica proposicional possui potencial
como ferramenta didatica para favorecer o ensino e a aprendizagem desse conteudo.
Verificou-se um impacto positivo no desempenho dos estudantes, nos quais a média de
acertos foi de 28 questdes, evidenciado pela melhora na compreensio das proposicdes
logicas.

Percebe-se que a proposta ¢ vidvel e que pode ser ainda mais aprimorada com
novas aplicacdes para uma andlise mais aprofundada. Recomenda-se que o instrumento
de avaliacdo seja revisado por especialistas da area e submetido a um processo de
validagdo metodologica.

Planeja-se, ainda, o desenvolvimento de uma versdo digital do jogo, com
abordagem hibrida que incorpore contetdo teodrico, questdes interativas e controle de
pontuagdo. Inicialmente, essa versdo podera ser implementada com HTML, Bootstrap 5
e JavaScript (client-side), utilizando autenticacdo via Firebase e armazenamento de
dados no Firestore, ampliando o alcance e a acessibilidade do recurso educacional.
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