SEQUENCIA DIDATICA TEMA: RACIOCINIO LOGICO

E PENSAMENTO CRITICO

Introducéo:

Essa sequéncia didatica destina-se a professores que desejam trabalhar fundamentos da
I6gica podendo ser utilizado também por professores de outras disciplinas em atividades
que promovam o desenvolvimento de raciocinio logico e pensamento critico com
adolescentes e jovens de maneira ludica e didatica. A sequéncia didatica utiliza com
como principal ferramenta pedagodgica o jogo denominado “Cartas a mesa 0 jogo da
I6gica”, tal jogo utiliza como método principal a construcdo de um texto no estilo de
novelas filosoficas, durante a construgcdo do texto o jogador aprende os fundamentos da

I6gica enquanto pratica o raciocinio critico.
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Objetivo geral: Possibilitar ao aluno de Administragcdo o desenvolvimento do
raciocinio logico e sua aplicacdo em situacdes rotineiras ou ndo do exercicio da

profissdo e do cotidiano.

Obijetivos especificos:

e Aplicar um teste de raciocinio l6gico utilizando prova da OBI e roda de

conversa sobre o tema para diagndéstico da turma.

e Conhecer a importancia da logica e sua utilidade na profissao e no cotidiano
e Utilizar o jogo cartas a mesa como estratégia para ensino de logica de forma
ludica e didatica

e Apresentar 0s conceitos basicos e as regras da logica cléssica



e Construir coletivamente um texto no formato de novelas filos6ficas

e Modelar uma rede de raciocinio utilizando como pano de fundo as historias

produzidas pelos estudantes.

e Analisar as historias e a rede de raciocinio ora produzidas, a fim de ensinar o0s

fundamentos da l6gica proposicional.

e Exercitar atitudes de raciocinio utilizando como referéncia o roteiro da historia.

Publico Alvo:

Estudantes do primeiro periodo do Curso Técnico em Administracdo concomitante
do IFTM Campus Avangado Campina Verde em uma turma com 14 alunos.

Contetdo:

e Fundamentos da Logica proposicional (alfabeto da ldgica proposicional,

conectivos ldgicos, equivaléncias, negacéo).

e Formulas da Lobgica Proposicional, propriedades semanticas e sentencas

I6gicas).

e Formulas da Logica Proposicional, propriedades semanticas e sentencas

I6gicas).

Tempo estimado: 20 horas.

PRODUCAO INICIAL: Fase inicial diagnostica com aplicacio do teste de raciocinio

l6gico.

Objetivo geral: Apresentar os objetivos das aulas e fazer o diagndstico inicial da turma.

Objetivos especificos:

» Apresentar 0s objetivos das aulas com a metodologia proposta com o jogo

cartas a mesa.



» Aplicar um teste de raciocinio logico baseado em prova da OBI — Olimpiada

>
>

Brasileira de Informética.
Ouvir sugestdes dos alunos sobre andamento das aulas.

Tirar duvidas sobre a metodologia e critérios de avaliacao.

Metodologias utilizadas: Aplicagdo do Jogo cartas a mesa, modelagem da rede

raciocinio resolucgdo de exercicios baseados nos textos da historia criada durante o jogo.

Recursos Didaticos: material do jogo cartas a mesa, lousa , microcomputador, projetor.

Tempo estimado: 4 horas.

MODULO 1: Fundamentos da Ldgica proposicional.

Conteddo: alfabeto da logica proposicional, conectivos logicos, equivaléncias,

negacao.

Objetivo geral: Apresentar os conceitos basicos da légica proposicional.

Objetivos especificos:
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Conhecer 0 jogo cartas a mesa e suas regras fundamentais.

Aprender o conceito de uma rede de raciocinio.

Definir a rede raciocinio com informacdes sobre 0s personagens.

Criar a historia que serd o tema da novela filosofica.

Definir os personagens da histdria e as caracteristicas pessoais de cada um.
Definir o mundo inicial para a rede de raciocinio.

Definir um nome para a série.

Relacionar os fundamentos da l6gica proposicional na rede raciocinio.

Fazer reflexbes logicas e critica sobre as tomadas de decisdo dos
personagens.

Relacionar os fundamentos da logica representados na rede raciocinio em um

texto da novela criada.



Metodologias utilizadas: Aplicagdo do Jogo cartas a mesa, modelagem da rede

raciocinio resolucgdo de exercicios baseados nos textos da historia criada durante o jogo.
Recursos Didaticos: material do jogo cartas a mesa, lousa,microcomputador, projetor.
Tempo estiado: 4 horas.

Avaliacdo: Aplicacdo de lista de exercicios sobre o tema do modulo com exemplos

baseados no texto da novela filoséfica criada até o momento.

MODULO 2: Férmulas da Légica Proposicional, propriedades semanticas e sentengas

I6gicas.

Objetivo geral: Conhecer o modelo de construgdo, regras e interpretacdo de férmulas

da légica proposicional.
Objetivos especificos:

» Continuar rodas do jogo

» Atualizar a rede de raciocinio com as cartas definidas no jogo.

» Relacionar os fundamentos regras para constru¢do da linguagem da l6gica
proposicional com a linguagem do nosso alfabeto.

» Fazer reflexBes logicas e critica sobre as tomadas de decisdo dos
personagens.

» Continuar o desenvolvimento do texto da novela com base nas decisdes

definidas na rede de raciocinio.

Metodologias utilizadas: Aplicacdo do Jogo cartas a mesa, modelagem da rede
raciocinio resolucéo de exercicios baseados nos textos da histdria criada durante o jogo.

Recursos Didaticos: material do jogo cartas a mesa, lousa, microcomputador, projetor.
Tempo estimado: 6 horas.

Avaliacdo: Aplicacdo de lista de exercicios sobre o tema do modulo com exemplos
baseados no texto da novela filosofica criada até o momento.

MODULO 3: Argumentacio logica, tabela verdade, validade de argumentos.



Objetivo geral: Apresentar os conceitos basicos de argumentacdo l6gica, formas de

verificar a validade de argumentos.

Objetivos especificos:
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Continuar rodadas do jogo

Atualizar a rede de raciocinio com as cartas definidas no jogo.

Fazer reflexbes ldogicas e critica sobre as tomadas de decisdo dos
personagens.

Continuar o desenvolvimento do texto da novela com base nas decisdes
definidas na rede de raciocinio.

Apresentar conceitos de tabela verdade.

Conhecer as principais formas de validar um argumento légico.

Praticar verificacdo da validade de argumentos utilizando como base as

narrativas dos personagens no texto da novela filosofica.

Metodologias utilizadas: Aplicacdo do Jogo cartas a mesa, modelagem da rede

raciocinio resolucdo de exercicios baseados nos textos da historia criada durante o jogo.

Recursos Didaticos: material do jogo cartas a mesa, lousa, microcomputador, projetor.

Avaliagdo: Aplicacdo de lista de exercicios sobre o tema do médulo com exemplos

baseados no texto da novela filoséfica criada até o momento.

PRODUCAO FINAL: Redagdo final para a historia desenvolvida durante as aulas

partindo da rede de raciocinio gerada para modelar as decisGes dos personagens.

Objetivo geral: Finalizar a redacao do texto da novela resultados.

Objetivos especificos:
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Atualizar a rede de raciocinio.
Fazer reflexGes ldgicas e critica sobre as tomadas de decisdo dos
personagens.

Continuar o desenvolvimento do texto da novela com base nas decisdes



definidas na rede de raciocinio.

Metodologias utilizadas: Aplicacdo do Jogo cartas a mesa, modelagem da rede

raciocinio resolucéo de exercicios baseados nos textos da historia criada durante o jogo.

AVALIACAO GERAL: Avaliar a aplicacio da sequéncia didatica por meio de roda de
conversa aberta com os alunos a dindmica da sequéncia didatica. Avaliar o jogo cartas a

mesa com aplicacdo de um questionario individual em formato de entrevista.



