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RESUMO

Na esfera educacional, existem diversos projetos em desenvolvimento com o intuito de tornar o
aprendizado mais dinamico e interativo, para que se tenha um melhor engajamento nas
disciplinas. O ensino da Logica amplia o desenvolvimento do raciocinio critico dos alunos, no
entanto, ndo é algo simples de se exercitar sem estudos ou métodos cientificos. Percebendo a
dificuldade que os alunos encontram com a aprendizagem da Ldgica e os professores com
metodologias pedagogicas e ferramentas que os auxiliem na transmissdo de conhecimento aos
estudantes, o presente projeto propde um ambiente ludico de aprendizagem da Légica baseado
na revista em quadrinhos Logi Kingdom para auxiliar o desenvolvimento do raciocinio 16gico
dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Ldgica; Historia; Aprendizagem
1 INTRODUCAO

Um dos grandes desafios nos periodos iniciais dos cursos da area da Computacdo € tornar o
ensino de légica menos complexo e com elementos mais motivadores para os alunos.
Geralmente, a logica formal é vista no primeiro semestre dos cursos de graduacéo e pelo fato do
contetido ser muito diferenciado dos contedos vistos no ensino médio, muitas vezes torna-se
dificil sua assimilacdo. Ha algumas ponderacdes sobre essa tematica, algumas delas podem ser
observadas a sequir:
A disciplina de Logica é umas das disciplinas fundamentais para os cursos da
area da computacdo, e compreende conteidos como raciocinio ldgico,
formalizacdo de sentencas, verificacdo da validade de férmulas, entre outros.
Além disso, esta presente no conjunto de disciplinas requeridas em concursos
publicos, e é ensinada tanto em cursos preparatérios quanto em plataformas
Webs (GOMES, 2019).
O desenvolvimento do raciocinio I6gico nos alunos é uma necessidade para fazé-
los pensar de forma mais critica acerca dos contetdos das diferentes disciplinas,
tornando-os mais argumentativos com base em critérios e em principios
logicamente validados (SCOLARI, 2007, p. 01).
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Segundo Bianchi (2007, p.2), corroborando as argumentacdes anteriores, “a Logica
merece um lugar especial no ensino, pela possibilidade de ajudar o aluno a pensar, assim
professores de todos os componentes curriculares podem usa-la no desenvolvimento das
capacidades de raciocinar e argumentar do aluno”. No entanto, as formas de ensino desta
disciplina nos cursos de graduacéo ainda sdo muito tradicionais, o0 que pode acarretar, inclusive,
na desisténcia do aluno.

As ementas destas disciplinas geralmente sdo compostas por formalizacdo de
argumentos, tabelas-verdades, entendimento dos operadores logicos, estudo sobre regras de
inferéncia. “No campo da logica formal, hd um contexto denominado Légica proposicional,
responsavel pelo estudo de proposicdes e conectivos l0gicos que servem para estruturar formas
de argumentos de maneira precisa” (Nolt; Rohatyn, 1991, p. 1). Em outras palavras, segundo
Mortari (2001, p. 2), “a logica proposicional ¢ a ciéncia que estuda principios de inferéncia,
tendo como objetivo principal determinar em que condigGes certos fatos sdo consequéncia, ou
nao, de outros”.

Neste trabalho, serdo apresentados os passos iniciais do desenvolvimento de um
ambiente ludico para a aprendizagem de Ldgica. Esse ambiente tem como base uma revista em
quadrinhos, que esta sendo desenvolvida por dois dos autores deste artigo, e a apresentacao de
um site que mostra os personagens, suas histdrias e sua relacdo com a logica. A revista, foco
principal do projeto, estd sendo desenvolvida baseada nas dez regras basicas de inferéncia do
Célculo Proposicional. Logo, as histérias que os personagens vivenciam reflete etapas de
raciocinio que tem relagcdo com essas regras.

2 MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do ambiente ludico de aprendizado da Logica estdo sendo
utilizadas as seguintes tecnologias e materiais:

e Kirita: software gratuito e de codigo aberto para ilustracdo, pintura e animagcédo digital;

e \Wacom Intuos Art: mesa digitalizadora de tamanho médio da antiga série Intuos da
Wacom. Hoje, essa mesa esta descontinuada, mas a série Intuos continua a venda com
novos produtos;

e Figma: ferramenta online e gratuita para a criacdo de design de interface com énfase na
prototipagem e na experiéncia do usuario, sendo um editor colaborativo a ferramenta
permite que uma equipe de designers trabalhem simultaneamente em um ou mais
projetos, facilitando o trabalho entre os membros da equipe;

e Framework Django: um framework de alto nivel criado para o desenvolvimento de
sistemas Webs na linguagem Python, foi desenvolvido pelos programadores Adrian
Holovaty e Simon Willison com o objetivo de solucionar problemas relacionados ao
processo de desenvolvimento de aplicacBes voltadas para a Web, como rotas, object
relational mapper (ORM) e migrac@es, além de proporcionar aos desenvolvedores uma
opcao viavel para a construcdo rapida de sites com poucas linhas de codigos;

e Linguagens de programacao Python: linguagem de alto nivel, interpretada e multi-
paradigmas que serd utilizada para a codificacdo do ambiente, além de oferecer recursos
poderosos em sua biblioteca padréo e via frameworks,tendo como exemplo o Django;

e JavaScript: linguagem de programacgdo leve, interpretada e baseada em objetos,
utilizada principalmente para controlar o HTML e o CSS de uma pagina Web
manipulando os elementos dela, ou seja, € uma das principais tecnologias Webs que
permite ao programador criar paginas interativas com elementos dindmicos e boa
performance.

A composicao do processo de desenvolvimento do trabalho € apresentada na Figura 1
abaixo.

Figura 1. Processo de desenvolvimento do trabalho.



82

5
Desenvolvimento Interpretagdo visual Esmao dos
do rofeire do rofeire

elementos visuais

o
= 2
-

ENVIADY

4 o0 0
Compar*ﬁ'hamen‘l'o M
dos desenhos com

a equipe Desenho na

mesa digidlizadera

Estruturagde dos elementos L ) Desenvolvimento
da revista para o site Proféripo de wiie do sile

Na etapa 1, tem-se o desenvolvimento do roteiro a partir das dez regras de inferéncia do
Calculo Proposicional. Na etapa 2, o artista faz uma interpretacdo visual do roteiro, ou seja, uma
primeira ideia das paginas que podem ser geradas a partir do texto. Na etapa 3, inicia-se a
estruturacdo dos elementos visuais, por exemplo, a posicdo dos baldes de dialogos, a
identificacdo das expressdes dos personagens, a definicdo do enquadramento das cenas. J& na
etapa 4, ocorre o desenho do rascunho da pagina, pois tem-se as informagfes necessarias para a
esquematizacdo de cada pagina a partir dos trechos do roteiro. Na etapa 5 foi realizada a
finalizacdo digital das paginas. Essa é a etapa mais demorada, pois consiste no refinamento de
todas que vieram anteriormente. Na etapa 6, os arquivos foram compartilhados com a equipe
para analise e aprovacdo. Apos a analise dos desenhos foi possivel seguir para a etapa 7, que
consistiu na estruturacdo dos elementos presentes na revista para serem utilizados no site, tendo
como exemplo, os textos e as falas dos personagens. A etapa 8 resumiu-se na criacdo dos
prototipos para o ambiente de aprendizagem, verificou-se a necessidade de criar modelos para a
equipe ter uma pré-visualizacdo dos elementos da pagina, para validar os conceitos, realizar
testes e utiliza-los como parametros para o design da etapa seguinte. Na etapa 9 foi
implementado o site inicial e 0 ambiente de aprendizagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Ao definir as Regras Basicas de Inferéncia do Céalculo Proposicional como a base logica

da revista em quadrinhos, iniciou-se o processo de elaboracdo de um roteiro que trouxesse a tona
o0 entendimento desse contexto. Para a compreensao dessas regras, é necessario entender cada
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um dos operadores l6gicos (negacdo, conjuncdo, disjuncdo, condicional e bicondicional), pois ha
duas regras para cada um deles, uma de Eliminacéo e outra de Introducéo.

Optou-se por trabalhar, primeiro, com as regras ndo-hipotéticas de inferéncia, que
possuem uma menor complexidade. E destas, a primeira tem relacdo com a negacao, o unico
operador ndo-binéario. Para o entendimento de como o roteiro foi construido, trazendo a tona
essas regras, parte de um roteiro € apresentado a seguir:

Figura 2. Parte do Roteiro da Revista - Eliminacdo da Negacéo.

Cap 2. Eliminagdo da Dupla Negagdo

[Na coverno wive uma senharg de wns 100 anos, el se gproximag enguanta a velho levanto o

alhar como se dissesse: elg chegou]

Zenhora: um dia amei alguém, dai descobri o mundo & negusi que o amava, entdo o perdi. Hoje

nego aquilo que neguei quando jover. Logo, eu o amo ow ndo.

[Deve gparecer o pensamento da guerreirg enguanta el fola]

Guerrsira [penzamento]: & = ela o0 ama, ~A& = ele ndo 0 ama, ~~A ==lz nega que n3c o ama.
Guerreira: vocd o ama.

Zenhora: ah... essa foi facil. [e foz coro de desdém]

Guerreira: Nossa, ninguém nesse mundo d3 o minimo de incentivo, hein? Ainda bem gue tenho

meu propdsito e izso me basta.

Zenhora: A coruja esta mais adiante. Voce conseguiu o elixir do conhecimento da primesira regra,
bebz-o e ultrapasse az ondas de fogo. 32 voce ultrapassa-las, elas imedistaments

desaparecerdo, voos ters eliminado a dupla negagdo.

A ideia apresentada no roteiro (Figura 2) traz a eliminacdo da negacdo em dois
momentos. Primeiro, na pergunta em forma de desafio que a velha fez para a guerreira, que usa
a negacdo como forma de confundir o discurso, dai a personagem tem que sistematizar a frase e
entender como se da a légica da negacdo. Depois, em forma visual, mostrando que a coruja
estara presa uma dupla negacdo em forma de ondas de fogo. Se ela entende que a dupla negagao
pode ser eliminada, a coruja se libertara.

A partir do roteiro, foi feita a elaboracdo pelo artista da parte visual da historia em
quadrinhos. Para representar o mundo decaido que o roteiro constrdi, foram aplicados elementos
sombrios a histdria, com muitas areas pretas e contrastes fortes. Tais elementos tém inspiracao
direta e indireta nas obras de Mike Mignola em Hellboy. Embora lGgubre, o lugar ganha um
suspiro de vivacidade com as personagens. Os encontros entre elas trazem, além de progressao
para a narrativa, um choque de personalidade que em algumas situacdes se tornam comicas.
Afinal, essa é a esperanca desse pequeno mundo e principal elemento da historia: as motivacoes
das personagens.

Figura 3. Criagdo das Paginas da Revista.
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As figuras acima (Figura 3) sdo um excerto da parte em que a Guerreira se encontra pela
primeira vez com a Velha na caverna. E nessa parte também que a primeira regra é visualmente
representada: a eliminacdo da dupla negacdo. Como é possivel observar, o esboco é bem
proximo da versao finalizada, pois essa € uma caracteristica do estilo do artista. Um elemento
visual representado com frequéncia e com diversos graus de sutileza é a aparigdo de coisas que
ndo deveriam acontecer. HA um exemplo disso na segunda imagem quando a Velha faz um
pedestal com o Elixir aparecer do nada. Outras situagcbes semelhantes acontecem quando a
Guerreira faz aparecer subitamente sua arma em uma das mdos em momentos convenientes e
guando o vento sopra para um lado e o cabelo dela vai para o oposto. Esse conceito foi pensado
visando passar o sentimento de estranheza que a decadéncia da Logica nesse mundo traz.

A partir da revista, foi desenvolvido o site inicial e o0 ambiente ladico de ensino (Figura
4).

Figura 4. Pagina inicial do ambiente.
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personagens principais, um fantasma e uma guerreira. Sao nas
acdes e didlogos vivenciados por eles que as regras sao
explicadas e executadas no decorrer da histéria.
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A Figura 4 apresenta a pagina inicial do ambiente lGdico desenvolvido para o
aprendizado de Logica, que contém informacbes sobre a revista que deu origem ao trabalho,
conceitos referentes a Logica, informacfes sobre os personagens principais da histéria que
fazem parte do contexto do ambiente e uma breve descricdo da equipe responsavel pelo
desenvolvimento do projeto. O visitante do site também podera entrar em contato com 0s
autores através das redes sociais presentes na pagina.

Além disso, a tela contém o link de acesso a plataforma gamificada Logic Live, um
projeto vinculado ao Grupo de Estudos em Novas Tecnologias para processos de Ensino e
Aprendizagem (GENTE) do Centro Universitario Luterano de Palmas CEULP/ULBRA, criada
com o objetivo de auxiliar os alunos no processo de aprendizagem da Ldgica.

Ainda na tela tem-se a opcao Login (canto superior direito na Figura 4) que o visitante da
pagina poderd logar ou realizar um cadastro para ter acesso aos exercicios ludicos de
aprendizagem baseados na revista. Ja a Figura 5 a seguir, apresenta o ambiente desenvolvido
para realizacdo dos exercicios l6gicos.

Figura 5. Ambiente.

LOGI Quadrinho Logica Personagens Equipe Exercicios admin @
KINGDOM
A Posigio:2°
Pontuacio: 150 iLogic: contando historias com logica Na trilha da logica
1 TOP3 v
. L)
stefan.luks .} f Y
200 pontos * "
®2e 9
admin
150 pontos
douglas_am e Yf 2
120 pontos
. L
Se a guerreira estd no Desfiladeiro do Acompanhe as dicas pelo caminho, em um
Existencial, entdo a coruja também deve dado momento, vocé terd que responder um
viver por la. desafio.
L Srgkgudid u Acessar L 8 SR awd a Acessar

A Figura 5 apresenta a tela do ambiente desenvolvido para o aprendizado da Ldgica.
Como mostra a Figura 5, os exercicios estdo divididos em dois modulos, sendo o primeiro
correspondendo ao iLogic: contando histérias com logica, e o segundo, referente a trilha da
Légica. Alem dessas informagOes, € apresentado a pontuacdo obtida com a conclusdo dos
exercicios presentes nos modulos, a posi¢do que o usuario esta em relacdo aos outros usuarios, o
ranking dos trés primeiros colocados que tiveram a melhor pontuacéo ao concluir os exercicios e
0 Avatar escolhido pelo usuario no momento do cadastro. Também é possivel visualizar a
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avaliacdo que o mddulo de exercicios teve por parte dos usudrios, essa avaliacdo é feita ao clicar
nas estrelas que aparecem no ultimo exercicio de cada modulo.

4 CONCLUSAO

O ambiente de aprendizagem baseado no revista Logi Kingdom apresentado neste
trabalho propfe-se em ajudar os estudantes a aprender célculo proposicional através de
metodologias recreativas. Para o desdobramento do projeto foi necessario estudar os conceitos
da Logica formal para agrega-los ao contexto da revista. Com o estudo desses conceitos e com a
revista estruturada, verificou-se que os elementos da histéria em quadrinhos poderiam ser
extraidos para a criagdo de um ambiente de aprendizagem. Assim, com o estudo dos conceitos
da Logica e com a organizacdo dos elementos visuais e textuais da revista, foi possivel a
implementacdo do site inicial do projeto, além de dois mddulos de exercicios relacionados ao
calculo proposicional.

Nesse sentido, como trabalhos futuros pretende-se realizar uma avaliagdo do ambiente de
aprendizagem por académicos da disciplina de Ldgica de Predicados do CEULP/ULBRA para
verificar se a metodologia ludica foi capaz de estimular o processo de engajamento dos alunos.
Pretende-se também tornar o ambiente de aprendizagem um modelo didatico gamificado, que
possibilite a integracdo com a plataforma Logic Live para ser utilizada por alunos e professores
da disciplina de Ldgica.
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