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RESUMO

Este € o resultado de um estudo referente as metodologias de desenvolvimento
de objetos de aprendizagem (OA) bem como software de autoria apresentando
suas contribuicdes na elaboracdo e construgédo de OAs para que possa oferecer
significados para o ensino aprendizagem. Nesse sentido posteriormente ao
estudo foi definido utilizar a metodologia do GIED e ambiente para construgéo foi
escolhido o software de autoria “Visual Class” os quais deram subsidios
necessarios para etapa de desenvolvimento a qual priorizou algumas
caracteristicas do publico alvo. Nessa proposta o0 OA tem como foco alunos do
ensino superior da Universidade Estadual do Norte do Parand Campus Luiz
Meneghel especificamente da disciplina de Logica Matematica que estdo em
regime de dependéncia. O OA se ocupou em ensinar conteudo referente a
‘Regras de Equivaléncia’ e foi validado utilizando o moodle, onde os alunos
puderam utilizar e dar suas contribuicbes para ser aprimorado. Considera-se que
o OA “Regras de Equivaléncia” contribuiu no processo de ensino de Ldgica
Matematica, pois o publico alvo obteve média geral superior a 7.0 o que mostra
gue os alunos compreenderam o0s conceitos exemplificados por meio da

ferramenta.

Palavras-chave: Loégica Matematica, Software de Autoria, Metodologia de

desenvolvimento de OAs.



ABSTRACT

This is the result of a study regarding development methodologies of learning
objects (OA) as well as authoring software featuring their contributions in the
design and construction of ABs so it can provide meaning for the teaching and
learning. In this sense after the study was defined using the methodology and
environment for building GIED was chosen authoring software "Visual Class"
which gave subsidies needed to step development which has prioritized some
characteristics of the target audience. In this proposal the OA focuses on higher
education students at the University of Northern Parana State Campus Luiz
Meneghel specifically the discipline of mathematical logic that are under
dependency. The OA engaged in teaching content for the "Rules of Equivalence”
and was validated using Moodle, where students could use and give their
contributions to be improved. It is considered that the OA "Rules of Equivalence"
helped in the teaching of mathematical logic, because the audience got the
general average higher than 7.0 which shows that students understand the

concepts exemplified by the tool.

Keyword: Mathematical Logic, Authoring Software, Methodology for development
of OA.
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1. INTRODUCAO

1.1. CONTEXTO

Com a evolucéo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéao (TICs), a
informatica esta cada vez mais inserida no cotidiano das pessoas, em relacdo a
educacdo ndo é diferente, pois ha muitos recursos e ferramentas para serem
utilizados na perspectiva de contribuir no processo de ensino-aprendizagem.

O conteldo educativo ensinado tradicionalmente através de livros, quadro
negro e giz ganhou uma nova abordagem depois da insercdo do computador
como ferramenta educacional, dando a possibilidade de um ensino mais
dinamico por meio dos softwares educacionais que permitem auxiliar o professor
em todas as disciplinas e niveis da aprendizagem.

Nessa perspectiva os Objetos de Aprendizagem (OAs), séo utilizados para
auxiliar o professor e agregar conhecimento ao aluno, isso é possivel através
das diversas atividades que se permite criar como as simulacdes, jogos, textos,
midias entre outros. No entanto desenvolver materiais digitais que possa
contribuir no processo educacional demanda conhecimento, metodologias e
ferramentas adequadas.

Ao projetar um OA a metodologia de desenvolvimento utilizada é de
extrema importancia para estruturar o conteiddo que deseja ensinar. Para Silva
(2003), a metodologia € a chave para as boas praticas do desenvolvimento de
software, pois estabelece ordem nas atividades a fim de possibilitar a conclusao
de tarefas e/ou objetivos e oferece suporte ao gerenciamento permitindo a
repeticdo do desenvolvimento em busca de problemas ou erros para serem
corrigidos.

Dessa forma a escolha por uma metodologia deve ser feita analisando as
caracteristicas que atendam as necessidades e estruture o OA de maneira
adequada, para que realmente contribua educacionalmente. Apds definir a
metodologia outra fase importante € escolher o ambiente de desenvolvimento 0s
guais devem oferecer funcionalidades suficientes para execucdo do projeto. Os
softwares de autoria permitem um bom trabalho de desenvolvimento, além da

facilidade na utilizagdo ndo necessitam saber uma linguagem de programacao.
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Por meio disso, a proposta é estudar as metodologias de desenvolvimento
de OA e softwares de autoria para entdo, definir a que mais se adéqua com a
proposta de trabalho, que tem como objetivo o desenvolvimento de um OA que
auxilie na compreenséao de conteudos de Légica Matematica.

1.2. JUSTIFICATIVA

7

A proposta que permeia esse projeto € a construcdo de um OA onde
serdo apresentados conteudos da disciplina de Logica Matematica, para esse
propésito algumas etapas devem ser executadas anteriormente, como o estudo
de metodologias de desenvolvimento bem como os softwares de autoria que
permite a utilizagdo de seu ambiente para construgéo do OA.

O conteudo instrucional de l6gica é considerado de grande relevancia
por ser uma disciplina base em relacdo as outras, de acordo com Darlan (2009),
a logica € necessaria, pois nos auxilia no raciocinio e na compreensédo de
conceitos basicos de qualquer disciplina que nos dispomos a estudar, nos
preparando, assim, para 0 entendimento do conteuddo de tdpicos mais
avancados.

Como no curso de sistemas de informacgédo, ha um foco consideravel para
disciplina de programacédo, é essencial que o0s alunos tenham acesso ao
conhecimento de logica para que assim possa ter melhor entendimento nessa
disciplina, na qual os programas sdo estruturados totalmente baseados em
conhecimentos logicos.

O OA de Légica Matematica se propfe a ensinar Regras de Equivaléncia
que faz parte da ementa da disciplina. Nesse sentido o publico alvo sdo os
alunos em regime de dependéncia em Logica Matematica, no primeiro ano do
curso sistemas de informacdo da UENP, Campus Luiz Meneghel.

Algumas caracteristicas foram analisadas para a definicdo do publico alvo,
podendo citar as dificuldades e complexidade no ensino de Loégica e a
guantidade de alunos em dependéncia ocasionando salas superlotadas.

Por meio da utilizacdo do OA, espera-se gque os alunos tenham melhores
médias, pois possibilitard um novo contato com o contetdo da disciplina, tendo

em vista que 0s mesmos nao assistem as aulas somente realizam as provas.
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Outro enfoque na utilizacdo do OA pode ser considerado na facilidade de
acesso, e a possibilidade de insercdo da ferramenta para auxiliar o ensino

tradicional tornando-o mais dinamico.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem por objetivo o desenvolvimento de um Objeto de
Aprendizagem para o auxilio ao ensino de Regras de Equivaléncias, contetdo
este que faz parte da disciplina de Ldgica Matematica, utilizando para a sua

construgcdo um software de autoria.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Estudar as metodologias de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem;

o Escolher dentre as metodologias de desenvolvimentos existentes a mais
adequada ao desenvolvimento do OA em questao;

o Estudar os softwares de autoria existentes e selecionar um;

o Propor a arquitetura do OA;

o Estudar os conteudos de Regras de Equivaléncia que serao trabalhados;

o Realizar a etapa de analise referente a metodologia;

o Formular a documentacéo do projeto;

o Desenvolver o OA dentro do software de autoria escolhido; e

o Executar a etapa de validacéo.

1.4. ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: No Capitulo 1 séo
apresentados a introducado, assim como 0s objetivos e a justificativa do trabalho.
No Capitulo 2 sé@o apresentados a fundamentacédo tedrica contendo informéatica
na educacdo, objeto de aprendizagem, objeto de aprendizagem no ensino

superior, conceitos sobre Logica Matematica, contetdo relacionados a regras de
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equivaléncia, abordagem construtivista, mapa conceitual, moodle, metodologias
de desenvolvimento de AO, bem como os softwares de autoria. No Capitulo 3
sdo definidos a proposta que serd abordada no trabalho. No Capitulo 4 é
descritos o desenvolvimento do objeto de aprendizagem seguindo a metodologia
do GIED utilizando o software de autoria Visual Class. Em relacdo ao capitulo 5,
¢é feito a analise dos dados obtidos por meio do desenvolvimento do objeto de

aprendizagem.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. CONSIDERACOES INICIAIS

Neste capitulo sera apresentado toda a revisao bibliografica dos assuntos
gue serdo abordados no projeto. Neste espaco referente a subsecdo 2.1 séao
apresentadas as consideragbes iniciais, onde serdo descrito 0s assuntos
abordados na proposta de trabalho, na 2.2 informéatica na educacao, ressaltando
0 porque do seu uso nos dias atuais, na 2.3 conceitos objeto de aprendizagem,
definicdo, sua influéncia no ensino superior, jA na secdo 2.4 apresenta um
histérico da logica, bem como o contedudo de Regras de Equivaléncia que sera
ensinado no OA, na secédo 2.5 serdo apresentados caracteristica da abordagem
construtivista, a qual obtém conceitos relacionados a aquisicdo do conhecimento
e na estruturacdo do conteudo visando uma boa utilizacdo do OA, em relacdo a
secdo 2.6 sera conceituado a importancia dos mapas conceituais em projetos
educacionais, a se¢ao 2.7 relacionara a importancia do moodle na educacgao e a
contribuicdo das ferramentas disponivel nesse ambiente, na se¢do 2.8 descreve
algumas metodologias de desenvolvimento de OA, para que dessa forma possa
ser definido qual se adéqua ao projeto, jA na 2.9 segue as caracteristica de
software de autoria especificamente do visual class que apoiara o

desenvolvimento.
2.2. INFORMATICA NA EDUCACAO

Com a evolucado da informatica, a educacdo ganha novas perspectiva a
favor do ensino, na qual permite que os professores insiram novas ferramentas
na perspectiva de contribuir na aprendizagem.

Segundo Carneiro (2010) apud Oliveira (2010), as TICs apresentam
beneficio em relacdo a educacéo, pois os docentes podem ficar atento a tudo o
gue acontece e podem trabalhar com essas informacf6es em sala de aula, além
de poder encontrar softwares referentes a diferentes disciplinas para deixar a
aula mais atraente.

Os softwares educativos podem ser utilizados em todos os niveis de

aprendizagem, possibilitando um ensino mais dindmico e atrativo para os alunos
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no sentido em que 0os mesmos terdo contato com uma nova ferramenta para
contribuir no processo de aprendizagem.

A insercdo da informatica na educagcdo ganhou destague maior apds a
criacdo de projetos criados pelo governo. De acordo com Valente (2002), o
Programa Nacional de Informatica na Educacdo - Prolnfo, programa
desenvolvido pela Secretaria de Educacdo a Distancia do Ministério da
Educacdo — SEED/MEC — em parceria com 0s governos estaduais e alguns
municipais, foi criado pelo MEC em 1997 com o objetivo de promover a insercao
das TICs como recursos capazes de contribuir com a construgcdo de
conhecimentos dos alunos nas escolas.

Com a criacao desse projeto foram disponibilizados varios computadores
para as escolas estaduais e municipais para criacdo de laboratérios de
informatica, possibilitando e incentivando a informatica a favor da educacgéo.

A Informatica na Educacdo significa a insercdo do computador no
processo de ensino-aprendizagem dos conteudos curriculares de todos 0s niveis
e modalidades da educacéo (VALENTE, 2002).

Segundo Silva (2003), apresenta seus conceitos referentes ao uso do

computador na educacao da seguinte forma:

[...] O ensino através do computador significa que o aluno, por meio da
maquina, tenha condi¢cdes de adquirir conceitos sobre qualquer campo
do conhecimento. Isto significa que, quando a informética é utilizada
dessa maneira, temos uma versdao computadorizada dos métodos
tradicionais de ensino. (SILVA, 2003, p 22).

Para Sa e Machado (2004) a informatica € um recurso auxiliar para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem, no qual o foco da educacéo
passa a ser o aluno, construtor de novos conhecimentos, em um ambiente
construcionista, contextualizado e significativo, que segundo Valente (2002), é
definido como um ambiente favoravel que desperta interesse do aluno e o motive
a explorar, a pesquisar, a descrever, a refletir e a depurar suas idéias.

Essas citagcBes convergem para um mesmo ponto, ou seja, a importancia
da insercdo da informatica no processo educacional sdo recursos que trazem

grandes beneficios a favor do professor e do aluno, tornando o ambiente escolar
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mais interativo e motivador para desenvolver e aprimorar os conhecimentos e
habilidades.

2.3. OBJETO DE APRENDIZAGEM

Segundo Silva (2006), a expresséo objetos de aprendizagem foi escolhida
pelo Learning Technology Standarts Commitee (LTSC) do Institute of the
Electrical and Electronics Engineers (IEEE) para descrever 0s menores
componentes instrucionais, consistindo em: qualquer entidade, digital ou néao
digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante aprendizagem
suportada por tecnologia.

Para Silva (2009), o principal fomentador do desenvolvimento e da
utilizagdo de objetos de aprendizagem no Brasil € a Rede Interativa Virtual de
Educacéo (RIVED), que é um programa vinculado ao MEC e tem como proposito
a producéo de conteudos pedagogicos digitais, na forma de OA.

Os OAs sao recursos que servem de apoio no processo de aprendizagem
e propbem estratégias significativas que auxiliam o professor, estimulam os
alunos e facilitam sua abstracdo. Existem varias definicbes de objetos de
aprendizagem, mas ainda ndo foi estabelecido um consenso entre elas.
Algumas podem ser conceituadas pelos seguintes autores.

De acordo com Machado e Cunha (2005), os OAs tém como funcéo atuar
como recurso didatico interativo, abrangendo um determinado segmento de uma
disciplina e agrupando diversos tipos de dados como imagens, textos, audios,
videos, exercicios, e tudo o que pode auxiliar o processo de aprendizagem. Pode
ser utilizado - tanto no ambiente de aula, quanto na Educacao a Distancia.

Os OAs podem ser desenvolvidos utilizando recursos variados, iSso
depende para qual modalidade de ensino se destina, caracteristicas do publico
alvo, formas de interacdo que deseja realizar entre o aluno e OA e a maneira que
0 usuario sera avaliado durante a utilizacéo.

No entanto os OAs devem ser projetados considerando algumas
caracteristicas classicas para que possa realmente ser considerado um OA. De
acordo como Tarouco (2003), OAs podem ser definidos como qualquer recurso,
suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a

aprendizagem.
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Para Souza (2006) comenta no pégina do Rived que o conceito de OA

pode ser usado para:

[...] qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao
aprendizado. Sua principal idéia é ‘quebrar’ o conteudo educacional
disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados em varios
ambientes de aprendizagem.

Qualquer material eletrénico que provém informacgdes para a construcao
de conhecimento pode ser considerado um objeto de aprendizagem,
seja essa informagdo em forma de uma imagem, uma pagina HTM, uma

animacdao ou simulacdo. (SOUZA, 2006. p 14).

E perceptivel entre as definicdes apresentadas anteriormente, que todas
convergem para um ponto central, os OAs e suas contribui¢des educacionais na
perspectiva de auxiliar no ensino-aprendizagem, deixando claro sua principal
caracteristica de reutilizac&o e seus recursos em diferentes contextos.

No entanto os OAs podem ser utilizados, consideravelmente, em todas as
disciplinas, pois a uma demanda de objetos nos repositorios como no RIVED?,
LabVirt’ e na Cesta®, que podem se facilmente integrado no plano de aula do
professor, por sua vez eles sdo bem estruturados e permite ser reutilizado para
auxiliar o professor e despertar o interesse e motivar o aluno a adquiri
conhecimento.

Para que os OAs sejam estruturados e realmente auxilie na aprendizagem
eles necessitam seguir um padrdo que é definido segundo Wiley (2009), da
seguinte forma explanada abaixo:

e Interoperabilidade: Possibilidade de utlizacdo o0s objetos em

diferentes plataformas;

e Reusabilidade e Acessibilidade: Capacidade do OA de serem

utilizado e acessado em multiplas aplicacGes, cursos e contextos que
tenham similaridade. A descri¢do e catalogacdo dos conteudos do OA

sdo realizadas através de metadados — dados estruturados sobre

RIVED: http://rived.mec.gov.br/
LabVirt: http://www.labvirt.fe.usp.br/
CESTA: http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
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dados; portanto pode ser buscado acessado e utilizado em disciplinas
diferentes:

e Gerenciabilidade: Possibilidade de atualizar o OA, portanto se mais
de uma turma de alunos estiverem utilizando o mesmo OA estardo
sempre atualizados;

e Granularidade: Definicho do tamanho ideal de um Objeto de
Aprendizagem, portanto o OA deve conter um tamanho que apresente
todo o contetdo necessario para o ensino, mas também ndo pode ser
muito grande, pois dificulta a assimilacdo do conteudo: e

e Durabilidade: Garantia de reutlizagdo caso mude a tecnologia de
base, sem necessidade de reestruturacao do OA.

Ao projetar e desenvolver um OA é necessario seguir esse padrao
apresentados anteriormente, pois 0 objetivo é estruturar o OA para que tenha
gualidade na construcdo, utilizacdo e reutilizacdo. Essas caracteristicas que
juntas forma um padrdo, determina fatores importantes na construcédo do objeto
gue fazem diferenca no processo de aprendizagem, como o tamanho do OA, a
reutilizacdo em diferentes disciplinas com aprendizagem de qualidade e também
a nivel operacional por terem a possibilidade de utilizacdo em diferentes

sistemas operacionais.

2.3.1 OBJETO DE APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

Os OAs podem ser adaptados e reutilizados na perspectiva de contribuir
no processo de ensino—aprendizagem dessa forma podem dar suporte em
diversas areas de ensino presencial ou a distancia.

No ensino superior a utilizacdo de OAs em relacdo aos outros niveis de
ensino € consideravelmente pequena, os laboratorios disponiveis na internet
apresenta uma gama diferenciada de OAs, que podem ser reutilizados, no
entanto se compararmos a disponibilidade do produto oferecido para nivel
superior a outros niveis de ensino fica visivel que a demanda ofertada a alunos
de faculdade é visivelmente menor.

Essa comparacao pode ser realizada no repositério como mostra a Figura
1, pois nesse ambiente hd uma grande quantidade de OAs separados por

modalidade de ensino como o objetivo de diminuir o tempo para o usuario.
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) Banco Internacional de Objetos Educacionais - Mozilla Firefox

Arquivo Editar Exibir -Histrico . Favofitos _Ferraméntas | Ajuda

Banco Internacional Qe ® P B+ B-B

de Objetos Busca objetos
Educacionais neste portal

Todo o BIOE

educacao ensino ensino educagdo educagdo modalidades
infantil fundamental meédio profissional superior de ensino

Busca por objeto
Brasil

Portugués

2 % &

Tipo do recurso

Minha conta
Busca por colegao

 Nivel de Ensino s ]
rowse?type=titleds=d v Submissées recentes

Banco Internacional d... ® ')!! 9,0 11:33

Figura 1: Interface do Banco Internacional de Objetos Educacionais. Fonte: Banco
Internacional de Objeto de Aprendizagem (2011).

Como é mostrada a Figura 1, ha OA especificos para a educacéo infantil,
ensino fundamental e médio, educacédo profissional, educacdo superior, onde a
busca pelo objeto pode ser realizada selecionando o pais, a lingua e o tipo de
recurso, ou seja, se o objeto contém simulagdes, jogos, imagens, textos etc.

Na internet pode-se ter acesso ha varios outros repositorios com
caracteristicas semelhantes. Como o RIVED que além de ser um repositorio
possui uma metodologia para estruturar os OA e realiza capacitacdes sobre a
metodologia para produzir e utilizar os objetos de aprendizagem nas instituicdes
de ensino superior e na rede publica de ensino.

Segundo Souza (2006), O Projeto Rived/Fabrica Virtual foi criado em 2004
e tem como propaositos intensificar e transferir o processo de desenvolvimento e
producdo de OA SEED para as Instituicdbes de Ensino Superior e inserir novas
abordagens pedagodgicas que utilizem a informatica nas licenciaturas das
universidades por meio da promocdo de um trabalho colaborativo e
interdisciplinar dentro da academia.

Essa iniciativa tem como objetivo despertar o interesse a producéo e uso

de objetos de aprendizagem nas universidades. Nesse sentido a possibilidade de
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criar objeto direcionado a area especifica que podem ser utilizados para auxiliar
no ensino superior. (SOUZA, 2006).

Podemos ter acesso a projetos de OA desenvolvido para serem utilizados
no ensino superior que surtirdo efeitos positivos em relacdo a compreenséo e
fixagcdo, como objeto referenciado por Taurouco (2004), o OA apresentado na
figura 2, foi desenvolvido por alunos de pds-graduacao da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul.

Fibras Oticas

Introdugdo Principios Caracteristicas Glossario

Fibras Multimodo

-
FNUCUED—|

Tipo de fibra ética que permite gue mais de um
modo se propague, apresentando normalmente CAsca”

allEzs s e atruagt, Fibra Multimodo de indice Degrau

Mao necessita de fonte de luz coerente,
tornando os transmissores & receptores mais *
baratos gue os monomodos, S0 excelentes — <
soluctes para redes de dados em distdncia de até
apenas alguns guildmetros,

Fibra Multimodo de indice Gradual

Monomodo Multimodo

Figura 2- Interface do OA de “Fibras Oticas”. Fonte: Tauroco, (2004).

O OA de fibra otica como apresentado na figura 2, foi desenvolvido e
utilizado na disciplina de redes, na UFRGS.

Com as afirmacbes citada anteriormente os OAs trazem resultados
benéficos a aprendizagem, podemos observar a necessidade e a crescente
utilizacdo dos OAs no ensino superior, sendo este uma nova perspectiva de

pesquisa para novas descobertas e uso dos OAs.

2.4. LOGICA MATEMATICA

Segundo Machado e Cunha (2005), a Légica Matematica teve origem
como disciplina com Aristoteles, entre 300 e 400 anos antes de Cristo.
Inicialmente a logica se destaca nesse periodo, mas naturalmente passa por

novas etapas devido a contribui¢cdo de outros pensadores matematicos.
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Segundo Abar (2008), apés o periodo Aristotélico surge o periodo
booleano em aproximadamente de 1840 a 1910 seus principais percussores
foram George Boole e Augusto de Morgan que publicaram os fundamentos da
chamada Algebra da l6gica e l6gica formal.

Posteriormente a Légica evolui entrando em outro periodo que de acordo
com Abar (2008), se destacam Bertrand Russell, Alfred North Whitehead e
David Hilbert que introduziu as Logicas ndo-classicas e a LdOgica "Fuzzy". Esse
ramo da logica contribui para Informatica, no campo da Inteligéncia Artificial e
Sistemas Especialistas.

Hoje as especialidades se multiplicam e as pesquisas em Ldgica
englobam muitas areas do conhecimento que contribuem em diversos aspectos
gue, no entanto Légica Matemética é definida de varias maneiras.

De acordo com Nascimento (2002), Logica Matematica, em sintese, pode
ser considerada a ciéncia do raciocinio e da demonstracdo. Ja para Chagas
(2005), Logica € a ciéncia que tem por objeto determinar, entre as operacdes
intelectuais orientadas para o conhecimento da verdade, as que séo validas e as
gue nao sao.

Por meio dessas coloca¢cfes considera-se que a Logica esta inserida em
diferentes areas e contextos para solucdo e de problemas sendo a ciéncia que

visa buscar a forma correta de expressao.

2.4.1. REGRAS DE EQUIVALENCIA

Regras de equivaléncia fazem parte da l6gica proposicional que segundo
Pereira (2009), faz a seguinte defini¢ao:

A légica proposicional é um formalismo matematico através do qual
podemos abstrair a estrutura de um argumento, eliminado a ambiguidade
existente na linguagem natural. Esse formalismo é composto por uma
linguagem formal e por um conjunto de regras de inferéncia que nos
permitem analisar um argumento de forma precisa e decidir a sua
validade. (PEREIRA, 2009, p.12).

A ldgica proposicional utiliza de argumentos, premissas gue por meio
deles as proposi¢cdes assumem valores verdadeiros ou falsos.

Inicialmente as regras de equivaléncia sdo expressadas utilizando duas ou
mais proposi¢des que por meio delas € estabelecida a relacdo de equivaléncia.


http://www4.pucsp.br/~logica/russell.jpg
http://www4.pucsp.br/~logica/whitehead.jpg
http://www4.pucsp.br/~logica/hilbert.jpg
http://www4.pucsp.br/~logica/Fuzzy.htm
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Segundo Machado e Cunha (2005), afirma que quando duas proposicoes
sdo logicamente equivalentes, uma delas é verdadeira quando e somente a outra
o for; e sera falsa, quando e somente a outra for. E como se uma acarretasse a
outra e vice-versa.

Sob essa perspectiva duas proposicoes sdo equivalentes quando séo
idénticas, essa relacdo é exemplificada por meio de tabelas verdade, que serve
para provar a equivaléncia.

Se utilizar somente a linguagem coerente, de certa forma € mais dificil
perceber a relacdo existente entre as proposi¢cdes, mas se utilizarmos letras
para ilustrar as proposi¢fes facilita a analise da relacdo existente entre elas, ja
gue as mesmas assumem somente valores verdadeiros e falsos.

As proposi¢cBes podem assumir diferentes equivaléncias légicas, o foco
nesse momento € apresentar alguma delas que consiste na comutatividade,
associatividade e Leis de De Morgan. Segundo Gluz (2003), essas regras sao
constituida por uma dupla de operadores logicos: a conjungdo(”) e disjuncéo (v),

como mostra o quadro 1.

Nome Expressdo conjuncéo e Equivaléncia
disjuncéao
Comutatividade PvQ PvQ®QvVvP
PAQ PAQ®QAP
Associatividade (PVvQ)VR (PvQ)VR®PV(QVR)
(PAQAR (P"Q)"R®P"(Q"R)
Leis de De ~P(PA Q) ~(P A ~Q)=~Pv-~Q
Morgan ~P(Pv Q) ~(Pv~Q)&~P " ~Q

Equivaléncias Légicas

No quadro 1 é mostrado que as expressdes se apoiam as letras para
exemplificar as proposi¢cées. Sendo que na comutatividade e leis de De morgan
utiliza-se duas proposicées definidas como (P e Q), e a associatividade é
demonstrada por meio de trés proposicdes (P,Q e R).

De acordo com o dicionario de Lingua Portuguesa Aurélio a

comutatividade € definida como:
A comutatividade refere-se a Légica e Matematica diz-se de uma lei de
combinacao referente a elementos de um conjunto e cujo resultado ndo
se altera se trocam as posicBes dos elementos: a adicdo e a

multiplicac&o sdo operagdes comutativa.(DICIONARIO AURELIO).
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De acordo com Pereira (2009), utilizando a comutatividade dizer que (P v
Q) é o mesmo que dizer (Q v P). Em linguagem coerente essas sentencas
podem ser exemplificadas da seguinte forma:

Tendo duas proposicdes representadas por P(p, g...) e Q(p, g...), onde P
refere-se a “Jodo é feliz” e Q “Maria é bonita”. Afirmar que “Jodo é feliz ou Maria
€ bonita” é equivalente a afirmar que “Maria é bonita ou Jodo é feliz”.

Seguindo as regras citadas no quadro 1 , de acordo com o dicionéario de
Lingua Portuguesa Aurélio associatividade contém a seguinte definicao.

Associatividade é uma propriedade de uma operacao em que se verifica

a associagdo entre elementos de um conjunto sem afetar o
resultado.((DICIONARIO AURELIO).

Nesse caso, utilizam-se trés proposicoes, tendo P “Joéo é feliz”, Q “Maria
€ Bonita” e R’José é extrovertido” para representar a sentenga (P v Q) v R. Que
pode ser representado em linguagem coerente como segue “Jodo € feliz ou
Maria é feliz ou José é extrovertido”.

Outra equivaléncia a ser conceituada € as Leis de De Morgan que
segundo Gluz (2003), faz a seguinte demonstracdo para exemplificar os pares
gue compde o teorema utilizando as proposicdes P e Q:

Na primeira notacdo “~ (p A q) <~ p Vv ~(q”, pode ser escrita da seguinte
forma: “Nao é verdade que a rua estd molhada e também suja” equivale a
dizermos que “Ou a rua nao esta molhada ou néo esta suja”.

De acordo com Gluz (2003), explica que, quando montamos uma
conjuncéao ela é formada por duas proposicées que ocorrem a0 mesmo tempo.
Para que uma conjuncdo formada por duas proposicfes seja F, uma das duas
proposicdes falhou.

O mesmo autor demonstra a disjuncéo e explica que “~(p v q) ®~p A ~
q” pode assumir a escrita : “Nao é verdade que eu tirei mais de 5 na prova ou
que eu tirei menos de 3 na prova”. Equivale dizer que “Eu néo tirei mais de 5 na
prova e também néo tirei menos que 3 na prova”.

No entanto, quando temos uma disjuncdo, uma das duas proposicoes é
verdadeira. Para negar uma disjuncao, ndo basta apenas uma ser falsa, as duas

devem ser falsas.
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2.5. ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA

De acordo com Sanchis e Mahfoud (2010), Piaget é apontado como o
primeiro pesquisador na éarea de ciéncias humanas a utilizar o termo
construtivismo. Para Souza (2006), o enfoque construtivista enfatiza a
construcédo de novo conhecimento e maneiras de pensar mediante a exploracao
e a manipulacdo ativa de objetos e idéias, na qual a aprendizagem é adquirida
através das trocas que o individuo realiza com o0 meio.

Por meio dessas colocacbes pode se considerar que com énfase nessa
abordagem a aquisicdo do conhecimento est4 focada no aluno, na qual é
considerado individuo ativo que interage com o meio para abstrair conceitos e
informacdes e transforma-los em conhecimento.

A abordagem construtivista €& utilizada como referencia didatica no
processo de ensino aprendizagem em diferentes contextos. Segundo Souza
(2006), essa abordagem é a que tem gerado mais beneficios e a que melhor
contextualiza e aproveita 0s recursos tecnolégicos para os processos de ensino-
aprendizagem.

Sob essa perspectiva € relevante ressaltar que essa teoria valoriza a
tecnologia como proposta didatica pedagogica para auxiliar o professor e aluno
com recursos e ambientes que utilizam TICs.

De acordo com Rezende (2002), algumas caracteristicas estdo nas novas
tecnologias da informacéo e da comunicacao presentes na elaboracao de

materiais didaticos e projetos fundamentados na abordagem construtivista sao:

1- A possibilidade de interatividade;

2- As possibilidades que o computador tem de simular aspectos da
realidade;

3- As possibilidades que as novas tecnologias de comunicagéo,
acopladas com a informética, oferecem de interacéo a distancia; e

4- A possibilidade de armazenamento e organizagéo de informacdes
representadas de varias formas, tais como textos, videos, graficos,
animacdes e &udios, possivel nos bancos de dados eletrbnicos e
sistemas multimidia. (REZENDE, 2002, p 24).

Em relacdo aos itens citados anteriormente na qual apresenta as
caracteristicas necessarias para 0s materiais didaticos, percebe-se que as
mesmas obtém conceitos para organizar e estruturar as informacées a serem
apresentadas para que possa seguir a abordagem construtivista dentro de seus

principios criados por Piaget.
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Com a utilizagdo dessa teoria voltada para o desenvolvimento de OAs tem
a possibilidade de criar um ambiente interativo na qual o aluno possa interagir
com o0 meio buscando assimilacdo dos conceitos aplicados para construir seu

proprio conhecimento.

2.6. MAPA CONCEITUAL

Segundo Venancio (2008), o mapa conceitual foi criado pelo pesquisador
norte americano Joseph Novak, na qual o mesmo define como uma ferramenta
para organizar e representar a estrutura dos conceitos e suas relagoes.

Os conceitos sdo estruturados nos mapas de forma hierarquica utilizando
elos e nés, contendo preposi¢cdes que estabelecem ligacdo entre os principais
conceitos. Ao observar um mapa conceitual é possivel fazer uma leitura e por
meio dela saber qual € o objetivo, o que se deseja ensinar.

De acordo com Moreira (2007) € possivel tracar-se um mapa conceitual
para uma unica aula, para uma unidade de estudo, para um curso ou, até
mesmo, para um programa educacional completo. A diferenca esta no grau de
generalidade e inclusividade dos conceitos colocados no mapa.

Por meio dessa afirmacdo percebe-se que os mapas conceituais séo
utilizados para diferentes finalidades para representar o conhecimento. Podendo
também ser utilizado como documentacdo na elaboracao e construcédo de Objeto

de Aprendizagem, hipermidia entre outros.

A utilizagdo dos mapas conceituais, tem se apresentado como uma
ferramenta de agdo pedagdgica bastante Util para o ensino de diversos
temas, possibilitando que um conjunto de conceitos seja apresentado
aos alunos, a partir do estabelecimento de relagbes entre ele. (FILHO,
2007, p10).

Na proposta educacional os mapas conceituais auxiliam o professor para
elaborar sua metodologia, pois nessa perspectiva eles orientam a trilhar um
caminho para chegar ao objetivo na qual possibilita o aluno na aquisicdo do

conhecimento.
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2.7. MOODLE

Com a insercao da informatica na educacéo, as formas de aprendizagem
ganham dinamismo, na qual permite que novas ferramentas auxiliem no
processo de ensino.

Segundo Nakamura (2008), o Acrbnimo de Modular Object Oriented
Distance Learning (MOODLE), é um sistema modular de ensino a distancia
orientado a objetos que teve grande destaque educacionalmente. Na pratica,
segundo Teodoro e Rocha (2007), o moodle € um sistema construido para criar
ambientes virtuais voltados a aprendizagem. Ou ainda, um “sistema para
gerenciamento de cursos destinado a auxiliar educador na implantacdo de
cursos em um ambiente virtual”.

Sob essa perspectiva o moodle é utilizado no ensino presencial para
complementar o aprendizado de sala de aula, na qual podem ser desenvolvidas
atividades extras que permite ao aluno estudar conforme sua disponibilidade de
tempo, e por meio desse ambiente de aprendizagem o professor podera
acompanhar os resultados obtidos.

No ensino a distancia, sua utilizacédo € indispensavel no sentido em que a
aprendizagem € mediada por recursos em que sao inseridos para possibilitar o
acesso a informacdo independente do local em que o aluno esteja a
acessibilidade ao conteudo deve ser a o foco principal e por meio do moodle isso
€ possivel.

O ambiente do moodle é estruturado seguindo uma teoria de
aprendizagem para que 0s propoésitos educacionais sejam alcancados. Segundo
Nakamura (2008), o ambiente foi desenhado baseando-se no principio do

“construtivismo social”’. Na qual visa a troca de informagdes na aprendizagem.

“O conceito de construtivismo social amplia as ideias expostas e as
direciona a um grupo social que constr6i a sua aprendizagem
conjuntamente, criando em colaboracdo uma cultura de partilha de
conteddos e significados. Quando nos submergimos em uma cultura
como essa, vamos aprender continuamente como ser uma parte desta
cultura em muitos niveis.” (TEODORO e ROCHA, 2007, p 16).

No ambiente virtual de aprendizagem estdo disponiveis algumas

ferramentas que permitem a interacdo e comunicacdo entre os estudantes
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visando a troca de informacdes na perspectiva de uma aprendizagem

colaborativa. Tais ferramentas sao citadas por Silva (2010).

[...] o moodle dispde de um conjunto de ferramentas que podem ser
selecionadas pelo professor de acordo com seus objetivos pedagégicos.
Dessa forma podemos conceber cursos que utilizem féruns, diarios,
chats, questionarios, textos wiki, objetos de aprendizagem, publicar
materiais de quaisquer tipos de arquivos, dentre outras funcionalidades.
(SILVA, 2010, p.11).

Por meio desse conjunto de ferramentas os participantes do moodle
poderdo se comunicar e realizar atividades utilizando férum, questionarios,
objeto de aprendizagem e por meio deles o professor podera avalia-los e atribuir
nota. Nesse sentido o moodle € um ambiente rico em possibilidades para

diversificar o ensino, saindo um pouco da aprendizagem tradicional.

2.8. METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM

As metodologias servem para estruturar e organizar o desenvolvimento
de OA, pois dessa forma se um objeto obtiver bons resultados, outros podem ser
projetados para obter caracteristicas semelhantes a qualidade ja que foi utilizada
a mesma estrutura metodologica.

Na literatura existem diversas metodologias que apoiam na elaboracao e
construcdo de OA, o que as diferem sdo as fases que as compdem. A criacao de
uma metodologia pode se originar de uma nova proposta de desenvolvimento ou
até mesmo partindo de outras metodologias existentes incorporando novas
etapas originando em uma nova metodologia. Partindo desse principio o Grupo
de Informética Educativa (GIED) por meio de um estudo comparativo

desenvolveu uma metodologia que auxilia no desenvolvimento de OA.

2.8.1. GIED

7

Segundo Oliveira et al. (2010), essa metodologia € resultado de um
estudo comparativo entre outras metodologias presente na literatura onde é
composta por um conjunto de etapas e sub etapas como pode ser observada na

figura 3.
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* Conteudo Instrucional;
* Publico-Alvo;

* Mapa Conceitual;

* Mapa Navegacional;
e Storyboards;

Projeto

Validagao

e Avaliagdo;
e Manuais;

Figura 3: Fases da metodologia de desenvolvimento de OA GIED. Fonte: Oliveira et al. 2010.

As etapas da metodologia GIED apresentada na figura 3, segundo Oliveira
et al. (2010), essa metodologias possuem etapas e sub etapas que serdo
esplanadas com mais detalhes:

e Andlise: Esta etapa contempla os aspectos relativos as atividades que
antecedem os processos de modelagem e implementacdo. Neste ponto do
desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem é importante conhecer o
publico alvo e as estratégias instrucionais, bem como o contetdo.

As atividades presente dessa fase sao:

o Conteudo Instrucional: Selecdo e organizagcdo dos conteudos e da
proposta pedagdgica, evidenciando a boa pratica na aplicacdo do
objeto.

o Delimitacdo do publico alvo e seus pré-requisitos: Andlise dos
conhecimentos exigidos para o usuario utilizar o OA;

o Projeto: Essa etapa constitui-se do desenvolvimento dos modelos que
apoiardo a implementacdo. E sdo compostas pelos seguintes itens:

o Mapa conceitual: Definicdo de mapas conceituais, com base para o

processo de desenvolvimento do objeto educacional, demarcando

0S conceitos estruturais do conteudo;
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o Mapa navegacional: Desenvolvimento do mapa de navegacéo,
apresentando a forma como seré realizada a navegacao entre as
paginas do OA.

o Storyboard: Elaborag&o do layout e orientacdes, e do roteiro a ser
seguido na implementacao;

e Implementacdo: Com base nos Storyboards, a equipe de desenvolvimento
assume essa etapa. A implementacéo é realizada com base em critérios de
usabilidade e acessibilidade, procurando gerar um OA adequado ao publico-
alvo.

e Validacdo: A etapa de validacdo € centrada na avaliacdo do Objeto de
Aprendizagem por parte de uma parcela do publico alvo. Posteriormente a
avaliacdo sédo desenvolvidos os manuais do usuario final e do professor.

o Avaliagdo: Ultima fase, direcionada aos testes do produto, com o
propésito de validar o funcionamento, se estd adequado aos
usuarios e se cumpre os objetivos visados.

o Manual: Elaboracdo de todas as documentacfes necessarias para
uma melhor utilizacdo dos Objetos desenvolvidos.

No entanto essa etapa se ocupa da melhoria do OA realizando as
correcOes de possiveis erros de implementacao, para que dessa forma tenha um

produto de qualidade e que correspondam os objetivos educacionais.
2.9. SOFTWARE DE AUTORIA

Segundo Tatizana (2006), software de autoria € um programa equipado
por diversas ferramentas que permite o desenvolvimento de projetos multimidia.
Sem ter conhecimentos de programacdo, o aluno ou o professor, com o auxilio
de um Software de Autoria, pode criar projetos, agregando elementos como
sons, imagens, videos, textos, animacgdes, etc.

Existem ainda os softwares de Autoria, que visam desenvolver a
criatividade do aluno que trabalha como o autor de uma obra. A producdo pode
ser tanto a exposicdo de dados como a construcdo do conhecimento,
dependendo das orientacbes do professor. Com esse tipo de software os

préprios professores ou alunos podem desenvolver suas aplicacfes, sem que
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para isso precisem entender de programacao de computadores (ZACHARIAS,
2008).

Segundo Reis (2003), ha softwares de autoria disponiveis no mercado que
ser citados como forma de demonstrar a diversidade de propostas multimidias
inseridas no mercado pedagdgico. No entanto estudando a diversidade de
Software de autoria, é possivel constatar sua proposta € auxiliar 0 ensino e a
aprendizagem mediante criagcdo de aulas com recursos multimidias, devolvendo
ao aluno a possibilidade de, sob a supervisdo do professor, desenvolver projetos
ou atividades interativas.

Para Barcarolo (2007), software de autoria pode ser usado pelo professor
para criar qualquer aula, seja na aplicacdo de conhecimentos especificos ou
conciliando com outras metodologias para facilitar a compreenséo de alunos que
possuem dificuldades na aprendizagem.

De acordo com a grande demanda de software de autoria disponivel para
serem utilizados, cada um deles apresenta suas particularidades, no entanto
para o desenvolvimento desse projeto optou-se em utilizar o Visual Class, o qual

sera explanado para maior entendimento.

2.9.1. VisuAL CLASS

O Visual Class € um Software de Autoria brasileiro criado por Celso
Tatizana de Presidente Prudente SP. Esse software permite a criacdo de
Projetos Multimidia, como aulas, apresentacdes, catalogos eletrénicos, CDs
institucionais, entre outros. (TATIZANA 2001 apud HERCULIANI 2007).

De acordo com o desenvolvedor Tatizana (2006), para criar aplicacdes
nao é necessario conhecimento de linguagem de programacao, seu ambiente de
desenvolvimento € de extrema facilidade e usabilidade, considerando que possa
ser utilizado até mesmo por criancas em fase de alfabetizacao.

Essa ferramenta possui diferentes versdes, a utilizacdo depende da
necessidade e pré-requisito do usuario, pois ha versdes disponiveis para trabalhar
com crianca e até mesmo com empresa. Nesse sentido o0 visual class possibilita
trabalhar com diferentes proposta e contexto, pois estd sendo utilizadas em

Universidades, Escolas do Ensino Regular Publico e Privado (Infantil,
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Fundamental e Médio), Escolas Técnicas, Prefeituras, Nucleos de Tecnologia
Educacional. (TATIZANA, 2001 apud HERCULIANI, 2007).

Em relagdo ao ambiente escolar as atividades trabalhadas com os alunos
podem ser corrigidas automaticamente pelo sistema e as avaliacées podem ser
armazenadas num banco de dados em formato Access, MySql, Oracle, ODBC.
As avaliagbes podem também ser enviadas via Web para um endereco URL.
TATIZANA (2011).

Segundo Tatizana (2011), essa ferramenta é utilizado por mais de
1.000.000 usuérios no Brasil e varios em Angola, Peru, Argentina, Pol6bnia,
Japéao e Estados Unidos. De acordo com essa informacao podemos analisar que
o software de autoria brasileiro, esta sendo utilizado em outros paises
contribuindo na aprendizagem e oferecendo suas particularidades para

desenvolvimento de OA.

Nesse sentido ressalta-se que o Visual Class se adéqua melhor a
proposta de trabalho desse projeto, isso devido a algumas caracteristicas: Por
ser brasileiro, gerar executavel, facilidade na utilizacdo, por fornecer diferentes
versdes que possibilitam desenvolver uma gama de exercicios diferentes e
permitir que oS mesmos sejam corrigidos automaticamente e o historico de

acertos armazenados no banco de dados.
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3. PROPOSTA DE TRABALHO

Nessa sec¢do serdo definidas as metodologias de desenvolvimento e de
pesquisa juntamente com as ferramentas que daréo subsidios para a construcéo

do OA proposto.

3.1. DESCRICAO DA PROPOSTA

O escopo deste projeto é construir um OA que auxilie na disciplina de
l6gica matemética, parte integrante da grade do primeiro ano do curso de
Sistemas de Informag&o na UENP — Campus Luiz Meneghel.

Para que essa construcdo obtenha éxito € necessario seguir um conjunto
de etapas até o resultado final. Sob essa perspectiva construir um OA que
obtenha enfoque na aprendizagem deve seguir algumas caracteristicas para ser
considerado software educativo, para isso foram estudadas algumas
metodologias de desenvolvimento que estdo presentes na literatura e que séao
constantemente utilizadas, onde cada uma tem um proposito e possuem
diferentes fases para serem executadas durante a elaboracdo e construcdo do
OA.

Para proposta de trabalho em questdo foi escolhida a metodologia do
GIED esplanada anteriormente, pois a mesma € utilizada no projeto da
universidade e que possuem Otimos resultados em OAs. Essa metodologia
surgiu de um estudo comparativo entre outras metodologias e acrescentando
outras fases que se julgou necessario para um produto de qualidade que atenda
0s requisitos pré-estabelecidos de ensino aprendizagem, Oliveira et al. (2010).

Sera utilizado como ferramenta de construcdo, o software de autoria
“Visual Class”, como ja especificado anteriormente possui funcionalidade e
usabilidade que garantem satisfacdo do usuario. O que realmente difere essa
ferramenta das outra é a facilidade de uso, pois possibilita desenvolver
aplicacdes pedagogicas de maneira criativa, tanto o professor quanto o aluno
podem criar suas aplicacdes desenvolvendo o raciocinio e habilidades.

O conteudo de Ldogica Matematica foi definido com auxilio do professor
gue leciona a disciplina. Optou-se em trabalhar conceitos de regras de

equivaléncia mais propriamente associatividade, comutatividade e Leis de De
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Morgan, os quais sédo conceituados com maiores detalhes na se¢édo 2.4 e
subsecao 2.4.1.

A etapa de validacéo sera realizada por meio do moodle, onde os alunos
em dependéncia poderdo acessar o curso de Logica Matematica e utilizar o OA
de Regras de Equivaléncia, o qual € composto por modulos de explicativos e
com exercicios. Posteriormente a navegacdo e realizacdo dos exercicios 0s
alunos terdo suas notas gravadas no moodle as quais serao utilizadas para

apresentar os resultados obtidos.

3.2. METODOLOGIA

Segundo Silva e Menezes (2001), para a realizacdo de uma pesquisa €
necessario um conjunto de acdes que permitam encontrar a solucdo para um
problema, no entanto & necessario fazer uma descricdo sistematica e racional
desta solucéo.

Para a realizacdo desta tarefa é necessario estabelecer uma classificacédo
da pesquisa para que o leitor possa entender melhor como se chegou a solucéo,
ou nado, do problema proposto. Sendo assim nesta secado apresentaremos a
classificacao desta pesquisa.

Sob a dtica da natureza da pesquisa, esta pode ser entendida como

sendo uma pesquisa aplicada, pois segundo Silva e Menezes (2001):

[...] objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo praticas dirigidas a
solugéo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.
(SILVA e MENEZES, 2001, p.20)

Na perspectiva apresentada pelas autoras, esta pesquisa se enquadra
como tal, pois esta pesquisa tem como foco a aplicacdo de conceitos de Logica
Matematica em estudantes que se encontram em regime de dependéncia, pois
atualmente estes realizam somente a avaliacdo, ndo tendo um novo contato com
0 contetido podendo resultar em uma nova reprovacao.

Indo de encontro a este problema o desenvolvimento de um “OA" pode
ser significativo para um melhor entendimento dos conceitos que se encontram
no “OA".
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Quanto a analise do ponto de vista da abordagem do problema, as autoras

argumentam que:

“Pesquisa Qualitativa: considera que h& uma relacéo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
ndameros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados
sao basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo
e seu significado sdo os focos principais de abordagem”. (SILVA e
MENEZES, 2001, p. 20).

Com base na descricao citada acima, o presente trabalho caracteriza-se
como uma abordagem qualitativa pelo fato de que o processo é 0 ensino-
aprendizagem e o significado é a aplicacdo dos conceitos de Logica Matematica
em contextos auténticos de transferéncia da aprendizagem. Em relacdo a
construcdo do OA pesquisador tem participacéo efetiva por meio da pesquisa e
delimitacdo do conteudo a ser desenvolvido como apresentado anteriormente na
metodologia do GIED.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa utilizada sera exploratéria. De
acordo com Gil (1991) apud (SILVA e MENEZES, 2001, p. 21), a mesma se
define por maior familiaridade com o problema, envolvendo levantamento
bibliografico com o objetivo de aprimoramento e obtencdo de conceitos
relacionados com a proposta de trabalho. Nesse sentido € necessario estudo
profundo para relacionar a proposta pedagogica de maneira a facilitar o
entendimento dos alunos.

Outro ponto importante esta relacionado aos procedimentos técnicos em
gue dentre alguns tipos de pesquisa, (Gil, 1991) apud (SILVA e MENEZES, 2001,
p. 21-22) apresenta a pesquisa denominada estudo de caso. Segundo o autor,
esta pesquisa acontece “quando envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou
poucos objetos de maneira que se permita o seu amplo e detalhado
conhecimento”.

O trabalho em questdo faz um estudo detalhado sobre os softwares de
autoria especificamente o visual class, que sera utilizado como ambiente de
desenvolvimento e a metodologias do GIED especificando as etapas e sub-etapas
gue a comple, sendo apresentadas como andlise, projeto, implementacdo e

validacdo como podem ser vista na sessao anterior.
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4. DESENVOLVIMENTO DO OA “REGRAS DE EQUIVALENCIA”

O desenvolvimento do OA apoiado pela na metodologia do GIED consiste
em seguir as etapas e sub-etapas que a compde.

Nessa perspectiva o processo de elaboracdo e construcdo passara pelas
fases de andlise, projeto, implementacdo e validacdo que poderdo ser

compreendidos conforme a descri¢gao a seguir.

4.1. ANALISE

A primeira etapa do projeto contempla os aspectos relativos as atividades
gue antecedem o0s processos de modelagem e implementacdo. Nesta fase é
necessario conhecer e evidenciar algumas caracteristicas para elaboracdo da
documentacédo que auxiliara nas etapas posteriores.

As sub-etapas, abordadas a seguir consistem em conhecer o publico alvo
e as estratégias instrucionais, bem como o conteudo.

o Conteudo Instrucional: Os conteudos e o0s exercicios presentes no
OA foram selecionados com o auxilio do professor que leciona a disciplina de
Logica Matematica.

A proposta que permeia esse projeto é ensinar as algumas das Regras de
Equivaléncia, destacando a associatividade, comutatividade e Leis de De
Morgan. Essas regras serdo conceituadas e exemplificadas por meio de
demonstracdes utilizando tabelas verdade.

A proposta pedagogica para o desenvolvimento segue alguns conceitos
da teoria construtivista, pois essa abordagem obtém caracteristicas que podem
contribuir na exposicédo do conteudo evidenciando a boa pratica na aplicacdo do
objeto.

Para aquisicdo do conhecimento o OA apresentara as caracteristicas da
teoria construtivista, pois acredita-se que para se obter um novo conhecimento &
necessario que o estudante aja por meio de acles e reflexdes em relacdo aos
conceitos apresentados no ambiente de aprendizagem, sendo participante ativo
no qual o objetivo é abstracdo e compreensdo do conteludo, para que possa

resolver os exercicios propostos .
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J4 no contexto dos participantes estes também estardo sob uma
perspectiva construtivista, pois este serdo ativo. S&o estes que vao navegar e
refletir sobre o conteddo no OA.

De acordo com Teodoro e Rocha (2007), afirma que no construtivismo a
aprendizagem é especialmente efetiva quando se realiza tendo em vista a
partilha com outros.

Sob essa perspectiva o OA contempla esse aspecto por meio da
validacdo que sera realizada no moodle, o qual disponibiliza ferramentas para
troca de informacdes como chat e férum.

e Delimitacdo do publico alvo: Especificamente OA em questdo se
destina aos alunos em dependéncia no primeiro ano do curso de sistemas de
informacéo na disciplina de Logica Matemética. Essa escolha tem como objetivo
possibilitar um novo contato entre os alunos e a conteudo, ja que os alunos em
regime de dependéncia ndo assistem as aulas, so realizam as provas.

e Delimitacdo dos Pré-requisitos: Para que o aluno possa usufruir das
funcionalidades dispostas é essencial que alguns requisitos, para que dessa
forma tenha um melhor aproveitamento na sua utilizacdo. Os conhecimentos
exigidos para o usuario utilizar o OA sao;

" Proposicoes;

" Conectivos logicos; e

= Tabelas verdade.

4.2. PROJETO

Realizada a primeira fase, neste momento a pesquisa passar para a fase
do projeto sendo esta constituida propriamente pelo desenvolvimento dos
modelos que dardo suporte a implementacdo, esta fase é constituida pelos
seguintes topicos:

e Mapa conceitual: Esse documento foi elaborado a partir dos
estudos realizados na fase de andlise. A confec¢ao desse diagrama serve como
meio de reconhecimento do contetdo a ser apresentado no OA demarcando 0s
conceitos e estruturando a forma que sera apresentado. O mapa conceitual do

OA de Logica Matematica pode ser observado na figura 4.
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Contém

Sobre

" Eéglca Dedutiva
Especificamente

| Regras de Equivaléncia

. Comutatividade

Explicando

| Conceitos | Sobre

Leis de De Morgan

Figura 4: Mapa Conceitual do OA “Regras de Equivaléncia”.

O mapa conceitual apresentado na figura 4 demarca que o OA contém
informacdes sobre Logica Dedutiva especificamente regras de equivaléncia na
qgual serdo exemplificadas relacbes equivalentes através de tabelas verdade e
propondo exercicios que deverdo ser realizados para melhor fixacdo do
conteudo e avaliacdo do aluno.

o Mapa navegacional: Nessa fase foi elaborado um mapa que se
destina apresentar a maneira que o0 usuario pode navegar entre as paginas OA.

Como mostra a figura 5.
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Figura 5: Mapa Navegacional do OA “Regras de Equivaléncia”.

Na Figura 5, pode ser observado que o OA é dividido em cinco
mdédulos, ao iniciar a navegacao o aluno podera acessar a parte introdutoria, que
faz referéncia aos conceitos iniciais de regras de equivaléncia, até chegar a tela
do menu. Todas as telas séo estruturadas para que o estudante possa avancar
ou voltar quando desejar como representa as setas de duplo sentido na figuras.

No menu estdo dispostos o0s quatro modulos
comutatividade € conceituada da tela “um a sete”, como representada na Figura

5, “T1”, na sétima tela o aluno é direcionado a retornar ao menu para escolher a

regra seguinte.

restantes,
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A associatividade, as Leis de De Morgan seguem 0S mesmos critérios
de navegacdo descrita na unidade da comutatividade. O modulo de exercicios
esta disposto na ultima op¢do do menu como mostrado na Figura 5. Ao chegar a
tltima tela a Unica opcdo que o aluno terd é finalizar, a qual permitira
acompanhar os resultados obtidos na resolucao dos exercicios.

e Storyboard: Elaboracao do layout, orientagdes e roteiro a ser seguido na
implementacdo no qual serdo destacados 0s principais componentes presente
nas telas do OA. Esse documento oferece subsidios para etapa posterior, no
sentido em que obtendo esses dados o desenvolvedor tera facilidade na
montagem das telas que por sua vez oferecera maior usabilidade ao usuério.

Os componentes utilizados na tela do OA podem ser observados na figura 6.

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matemética
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tedrico
FIGURAS TITULO FALA PERSONAGEM CENARIO
Légica Oi meu nome é Eugénio, estou
Matematica | aqui com objetivo de ensinar
relagdes de equivaléncia,
contetido que faz parte da légica ® &Y
dedutiva. e )
\ 4
Vamos iniciar com  alguns ’\

D conceitos! , \
? ) ("‘ i T
; { o I

N

C BSERVACAO: Tela 1/11 (Apresentacdo do personagem com os botdes de ajuda, sumario e créditos).

Figura 6: Storyboard da tela 2 do OA" Regras de Equivaléncia”.

4.3.IMPLEMENTACAO

A criacdo das telas que o compde foi baseada na documentacdo gerada
na fase anterior. Os storyboards propdem uma sequencia para oS principais
topicos abordados e podem ser visto na integra no apéndice A.

A implementacdo é realizada com base em critérios destacados

anteriormente por Wiley (2009), que consiste em um OA com caracteristicas de



43

granularidade e usabilidade, com objetivo de construir um OA adequado ao
publico-alvo.

Todas as telas seguem um padrédo de criacdo como dimensao e layout,
para que o projeto como um todo seja visto de forma harmoniosa durante a
utilizacdo. A tela inicial como mostra a figura 7, apresenta o contetdo que sera

abordado e um hiperlink para que o aluno inicie a navegacao.
Léﬂ ica Matematica

Equivaléncia

™ | 2
A
/ | |

L) - fgazd,

Figura 7: Tela inicial do OA “Regras de Equivaléncia”.

As demais telas ilustram um ambiente de sala de aula, com o objetivo de
apresentar o contetddo teo6rico no quadro negro na qual acompanha um

personagem que ilustra um professor como mostra a figura 8.
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Logica Matematica

a@a o

De acordo
dicionario Aurélio

equivaléncia tem a
Equivaléncia ligica: Relagae que exprime
que duas proposigies P e € sac
censegiiéncias uma da eutra.

seguinte defini¢ao:

x=

Figura 8: Tela Regras de Equivaléncia.
Na tela apresentada na figura 8 apresenta a explicacdo de equivaléncia

l6gica. Todas as telas até chegar ao menu conceitua a introducdo a regras de
equivaléncia bem como tautologia e contradicdo que sdo exemplificadas

utilizando tabelas verdade como mostra a figura 9.
Logica Matematica

VAt g
Yo,
i
e}

Pv~(P~Q)

) PAQ ~(PAQ)
/ V

Y
v
v

” {
@ Obsenve que na dbtima coluna, tedas

as linfias assumem valores verdadeines,
logo podemes dizen que é uma

tautolegia.

Figura 9: Tela que exemplifica tautologia.
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Posteriormente a introdugdo ao conteudo o objeto concentra- se em
explicar algumas das regras de equivaléncias existente, que estdo dispostas em
uma tela de menu na qual utliza- se hiperlink para direcionar ao modulo

selecionado pelo aluno, como mostra a figura 10.
@ Logica Matematica
6;olha uma opgé}

no menu e bons
estudos!

Menu

>> Comutatividade

>> (sscociatividade
>> Leis de De Mergan

>> (tividades

O o 4= X

Figura 10: Tela de Menu.

Ao escolher a opcdo no menu o aluno pode navegar nos modulos que
contem as explicacbes e exemplificacdes, no final de cada unidade ha um
exercicio para fixacao.

A Ultima opcdo do menu estdo dispostos 0s exercicios referente a
explicacdo de todo contetudo presente no OA. As atividades sdo de mdltipla
escolha, assinalar V ou F e de preencher a tabela verdade como mostra a

figura 11.
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eIy,

@ Légica Matematica
37

3- Complete a tabela verdade e classifiqueassinalando com X.

F[ Q[ -FT Q[ PAQ[ -P@*-Q)
vV | v

[ | <
i <t v

( ) |Uma tautologia. |

( ) [Uma contradicéo. |

( ) |Uma contingéncia |

( ) [Equivalentes. |

( ) [Nenhuma das alternativas. |

=
- X=p

Figura 11: Tela de Exercicios.

Apos realizar dos exercicios o0 aluno passa para ultima tela do OA, na qual
contém duas opcdes retornar ao menu ou finalizar a navegacéo. Ao finalizar

o aluno pode acompanhar seu desempenho como mostra a figural2.

QUAL Dg
AN 4,

@ Logica Matemitica

WERSIDY,
Yava o

5111

|

éo S

Selecione o usudrio digitando o cddigo ou nome para gravar sua nota

Cédigo Nome do usudrio

Gravarem  c\

=3 C - Disco Local Desempenho

&0 Enros: 2

SE- Acertos: 28
Nota final: 93%
Tempo [min): 7

Projeto possui questBes pendentes

Imprime Grava Ok ‘

Sair

Menu Finalizar

Figura 12: Tela que mostra a nota do aluno.
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De acordo a Figura 12 a tela de finalizag&o permite que aluno visualize os
erros, acertos, nota final em porcentagem e o tempo minimo que o aluno gastou
para realizar os exercicios. Caso usuario deixe de resolver alguma questédo
nessa tela aparecera um lembrete que o projeto possui questbes pendentes.
Apbés andlise do resultado o aluno tem a possibilidade de gravar resultado no

banco de dados disponivel no Visual Class.

4.4. VALIDACAO

A etapa de validacdo é centrada na avaliagdo do OA por parte do publico
alvo. Nessa etapa foram verificadas as conformidades dos requisitos
apresentados nas fases anteriores, comparando o produto final com toda
documentacédo gerados para o seu desenvolvimento.

Avaliacao: ultima fase, direcionada aos testes do produto, com o propdsito
de validar o funcionamento. Verificou-se nessa fase se o OA estaria adequado
ao publico alvo, foram analisados se 0s objetivos estabelecidos estariam sendo
cumpridos; como o funcionamento do menu, hiperlinks e demais funcionalidades
estariam adequadas e, por fim se a navegacdo em diferentes navegadores
estariam sendo realizadas de forma satisfatoria para o usuario.

o Manual: Nessa fase foi elaborado o manual para auxiliar o usuario
na utlizacdo, caso tenha alguma duvida, nesse manual foram abordados
aspectos relacionados ao acesso do OA, a navegacéao, realizacao dos exercicios

referente aos contetdos conceituados e exemplificados nas unidades de ensino.
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5. DISCUSSOES E RESULTADOS OBTIDOS

O OA foi disponibilizado no moodle no curso de Logica Matemética por
uma semana, onde os alunos em regime de dependéncia puderam acessar 0
conteudo referente a aula de Regras de Equivaléncia.

Juntamente com o OA, foram inseridas outras ferramentas que compde
esse ambiente como chat e férum para que os alunos pudessem interagir
esclarecer duvidas por meio de troca de informacdes.

Na fase de validacdo como descrita na metodologia do GIED, os testes
sdo realizados por meio de uma parte do publico alvo, os quais poderéao
contribuir para possiveis melhorias no ambiente do OA. O grafico 1 mostra a
parcela de alunos que utilizou o OA.

Publico alvo que utilizou o OA.
10

9

8

7

6 B Alunos em Regime
Dependéncia

5

4

3 M Alunos em Regime
Dependéncia que

2 utilizaram o OA.

1

0

Gréfico 1: Publico alvo que participou da validacéo.

Analisando o Grafico 1, a cor azul representa o nhumero total de alunos
em regime de dependéncia, a cor verde referencia os alunos que utilizou o AO,
nesse sentido a parcela do publico alvo é referente a 44,% dos alunos em

dependéncia em Légica Matematica.
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Sob essa perspectiva 0os alunos que realizardo a tarefa de validacao
colocaram alguns questionamentos sobre o OA relacionados ao feedback dos

exercicios como mostra a Figura 13.

-CIM » LlogMat » Foruns » Forum - sobre OA de Regras de Equivaléncia » Objeto de Arendizado - Regras de Equivaléncia

Mostrar respostas comecando pela mais antiga E]

Objeto de Arendizado - Regras de Equivaléncia
por £ guinta, 14 junho 2012, 16:36

Deixe um Comentdrio de Criticas ou Sugestdes sobre o Objeto de Aprendizado das Regras de Equivaléncia.

Responder
Re: Objeto de Arendizado - Regras de Equivaléncia
por Aluno 1 sexta, 15 junho 2012, 01:14

Ficou muito bem belado, mais eu acho errado uma coisa, verdadeiro ou f, tinha que ver os que ta certo ou errado, separadamente, e ndo o conjunto
Mostrar principal | Responder

Re: Objeto de Arendizado - Regras de Equivaléncia
P2 aluno 2 sexta, 15 junhe 2012, 15:47

Achei que est3 muito bom, pois loge no comeco explica certinhe como funciona a cada frase que aparecer a as perguntas e respostas muito bem

elaboradas para que possamos responder com precisdo.
Mostrar principal | Responder

Figura 13: Féorum do OA “Regras de Equivaléncia”

Na Figura 13 é mostrado que o “aluno 1" questionou 0s exercicios que
consiste em marcar verdadeiro e falso, sendo especificamente o exercicio “seis e
sete” AO, que podem ser acompanhado no Apéndice B, que se refere ao manual
do usuario.

Nesses exercicios 0 aluno € avaliado por alternativa correta, e nédo pelo
conjunto que compde o0 exercicio. Isso ocorre da seguinte forma, como no
exercicio seis (6), € composto por quatro alternativas se o aluno obtiver dois
acertos tera 50% da nota.

Em relagdo ao questionamento do “aluno1”, o feedback do exercicio ndo
revela quais estdo certos ou errados, mas no entanto o usuario tem duas
chances em cada exercicio, caso ele acerte na primeira o OA mostra feedback
com mensagem de “Parabéns”, caso contrario podera realizar o exercicio
novamente porem se alguma das alternativas permanecer incorreta o OA mostra
mensagem de “tentativas esgotadas”, porem a quantidade que o aluno acertou é
armazenado e somado a nota final.

Nesse caso nao considero viavel configurar a questédo para que ao realiza-

la, o OA mostre quais sdo 0s acertos e erros, pois na segunda alternativa tera a
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resposta certa oferecida pelo préprio exercicio, dessa forma ndo estimularia o
aluno a pensar questionar resolver o exercicio.

O questionamento do “aluno 37, reflete aspectos positivos em relagéo ao
contetdo do OA, como mostra a figura 14.

.!13‘
por Aluno 3 ~sexta, 15 junho 2012, 11:03

EXERC 3 ESTA FALTANDO A CONJUNCAO DAS PROPOSICOES NO FINAL!!

ESTA ASSIM LA ~P(P~~Q)
E ACHO QUE O CORRETO E ASSIM ~P ~{P"~Q)

Responder

Figura 14: Férum do OA “Regras de Equivaléncia”

Como mostrado na figura 14, a colocacdo do usuario evidéncia uma
falha quanto a falta de um conectivo légico, nesse sentido considero valido, pois
oferece a chance de fazer a correcdo para que o OA tenha qualidade. Pois é
esse o verdadeiramente objetivo dessa fase como descreve a metodologia do
GIED.

O desempenho do aluno esta relacionada a realizacdo das atividades no
final de cada moédulo e a completa execucdo de todos os exercicios.
Posteriormente completar essa etapa o aluno tem a opcdo de finalizar a
navegacao e acompanhar seu resultado obtendo a nota final.

Considerando que a média estabelecida pela universidade seja sete
(7,0), pode se afirmar que 50% dos estudantes que utilizou o OA obtiveram nota

superior a média como mostra o Grafico 2.

Notas Individuais

W Alunol BAluno2 MEAluno3 MEAluno4

8,8

Grafico 2: Nota individual dos alunos do moodle
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No Gréfico 2 € mostrada a nota individual dos alunos, bem como a média
geral. Os alunos “um e quatro”, n&o alcangarao a média, mas, no entanto esteve
préxima a nota sete (7,0). Os alunos “dois e trés”, obtiveram nota superior a
média que pode ser considerado que os conceitos apresentados surtiram efeitos
positivos na aprendizagem.

A nota geral dos alunos, que é considerado parte publico alvo os quais
foram estabelecidos na proposta de trabalho, foi igual a 7,5 que demonstra que
0s objetivos estabelecidos foram alcancados e 0 projeto conclui a Ultima etapa

de validagéo, sendo a ultima estabelecida na metodologia utilizada.
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6. CONCLUSAO

Com base nos resultados obtidos nesse trabalho conclui-se que o uso da
metodologia do GIED bem como o software de autoria oferecerdo subsidios
suficientes para construgdo do OA “Regras de Equivaléncia” com enfoque na
aprendizagem construtivista.

Nesse ambiente de aprendizagem o aluno é considerado ativo, o qual
interage com a ferramenta para compreender conceitos exemplificados. Sob
essa perspectiva entende-se que as caracteristicas de analise para elaborar o
projeto de OA sao estabelecidas pela abordagem educacional utilizada.

Posteriormente a constru¢do do AO os alunos realizaram a validacao por
meio do moodle utilizando as ferramentas disponiveis. No férum os alunos
deram suas opinides em relacdo ao projeto sendo ativo como compreende a
abordagem utilizada, as quais foram positivas e contribuiram para melhorias do
OA e formulacdo do manual do usuario.

Considerando a proposta de trabalho, pesquisa e desenvolvimento do AO
ressalta-se que 0s objetivos estabelecidos foram alcancados, pois foram
realizadas todas as etapas que contemplam a metodologia, chegando a
validac&o por meio do publico alvo, os quais aprovaréo a ferramenta e obtiveram
nota que podem ser consideradas positivas em relacdo a navegacao e
realizacao das atividades estabelecidas.

A contribuicdo do aluno na fase de validacdo é de extrema necessidade
no sentido em que o mesmo é considerado o foco da aprendizagem, por meio
das consideracdes feitas ha a possibilidade de aprimoramento do OA
estabelecendo que a ferramenta de ensino deve estar dentro dos padrbes
pedagodgicos para auxiliar o professor, possibilitando que o aluno tenha um
ensino dinamico, interativo estabelecidos pelo contexto da informatica na

educacao.
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7. TRABALHOS FUTUROS

Sugere-se que as pesquisas realizadas para esse trabalho sejam
continuadas e aprimoradas, formando possiveis linhas de estudos que tenha os

seguintes objetivos:

e Montar um estudo comparativo entre alunos que utilizaram o OA no
moodle, com os alunos que seguiram a abordagem tradicional em sala de
aula.

e Montar um manual para o usuario mais generalizado para que o OA possa
ser reutilizado em outras propostas de aprendizagem.

e Montar um manual para o professor, propondo trabalhar com AO em
laboratorios de informatica utilizando-o como ferramenta complementar aos

contetdos ensinados em sala de aula.
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Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Contelido: Teérico

FIGURAS

TITULO

TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Sem figuras

Créditos

TEXTO: UENP- Universidade
Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Trabalho de Conclusdo de
Curso

Tema: Construgdo de um
Objeto de Aprendizagem que
auxilie no ensino de Ldgica
Matematica

Desenvolvido pela discente
Elicréia Augusta de Lima
sob orientagdo do professor
Christian James de Castro
Busssmann

Curso: Sistemas de Informagdo

Bandeirantes - 2012

Sem personagem

OBSERVACAO: Tela

de Créditos.
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Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Légica Matematica

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Conteudo: Tedrico

EIGURAS TITULO FALA

PERSONAGEM

CENARIO

Légica Oi meu nome é Eugénio, estou
Matematica | aqui com objetivo de ensinar
relacdes de equivaléncia,
contetudo que faz parte da légica
dedutiva.

Vamos iniciar com  alguns
conceitos!

OBSERVACAO: Tela 1/11 (Apresentagéo do personagem com os botdes de ajuda, sumério e créditos).

SUAL Doy
s 4,

& %,

WERSIDAp,

&

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tedrico

62

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Regras de FALA: De acordo dicionario
Equivaléncia | Aurélio equivaléncia tem a
seguinte defini¢éo:

TEXTO: Equivaléncia légica:
Relacdo que exprime que duas
proposicdes P e Q sdo
conseqiiéncias umada outra.

OBSERVACAO: Tela 2/11 — Introdugéo (Regras de Equivaléncia).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matemética

Conteado: Tebrico

TiTULO

Uma proposicéo P) é
logicamente equivalente ou
apenas equivalente a uma

proposicdo (Q), se as tabelas
verdade destas duas proposi¢oes
sdo idénticas.

FIGURAS FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Regrasde | TEXTO: Entio podemos dizer
Equivaléncia | que:

OBSERVACAO: Tela 3/11 — Introdugéo (Regras de Equivaléncia).

WERSIDA,

v

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Contetdo: Tedrico

TiTULO

FIGURAS FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Regrasde | FALA:  vamos  exemplificar
Equivaléncia | ytilizando proposicdes e tabelas

verdade.

TEXTO: Uma  proposigdo
composta € uma expresséo
formada por variaveis
proposicionais e  operadores
légicos.

No entanto as equivaléncias
podem utilizar a conjuncdo e
disjungéo.

OBSERVACAO: Tela 4/11 — Introdu

¢do (Regras de Equivaléncia).




AWERSIDAp,

R
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Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matemética
Campus Luiz Meneghel Contetido: Tebrico
FIGURAS TiTULO

FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

Propriedades | FALA: Propriedades que devem
ser satisfeitas para que as

proposicdes estabelecam relagGes
de equivaléncia:

TEXTO:
- Reflexiva: P<=>Q;

- Simétrica:Se P<=>Q, entdo
Q<=>P;e

- Transitiva: Se P<=>Q, e Q<=>R
entdo P<=>R.

OBSERVAGAO: Tela 5/11 — Introdug&o (Regras de Equivaléncia).
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L Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parané Disciplina: Légica Matemética
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tedrico
FIGURAS TiTULO

FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

Propriedades | TEXTO:

- Toda tautologia é equivalente a
outra tautologia;

- Toda contradigdo é equivalente a
outra contradi¢&o;

OBSERVACAO: Tela 6/11 — Introdug&o (Regras de Equivaléncia).



QUAL Doy
S *,

WERSIDAp,

v

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matematica
Campus Luiz Meneghel Conteldo: Tebrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

Propriedades | FALA: Vamos entender o que é
tautologia e contradigdo.

OBSERVAGAOQ: Tela 7/11 — Introdug&o (Regras de Equivaléncia).

LAERSIDAL,

D

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matemética
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tedrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

Sem figuras Tautologia TEXTO: Uma expressdo l6gica
que seja sempre verdadeira
(quaisquer que sejam os valores
légicos das propriedades que a
compde) é chamada de
tautologia:

Vejao exemplo:

OBSERVACAO: Tela 8/11 — Introdug&o (Regras de Equivaléncia).




Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Logica Matematica

Contelido: Teérico

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem figuras Tautologia P1QIP Q| ~(P Q) | PV~(P"Q)

\Y% \Y% F \Y

VI|F| F \% \Y

Flv] F \% \Y

FIF| F \% \Y

Observe que na Ultima coluna,
todas as linhas assumem valores
verdadeiros, logo podemos dizer
gue é uma tautologia.

OBSERVACAOQ: Tela 9/11 - Introducéo (Regras de Equivaléncia).

AWERSIDAL,

B

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Conteudo: Tebrico

FIGURAS

TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Sem figuras

Contradigédo

TEXTO: E uma expresséo logica
que seja sempre falsa.

Vamos verificar através do
exemplo a seguir:

OBSERVAGAO: Tela 10/11 — Introdug&o (Regras de Equivaléncia).




QUAL Dy
™ *

WERSIDA,

s Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana

Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tedrico

Disciplina: Logica Matematica

67

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem figuras Contradicéo PIRI PP fa)(P

VIVl F | F F F

VIF| F \ \Y F

Flvl v | F F F

FIF| v | Vv F F

TEXTO: Observe que na Ultima
coluna, todas as linhas assumem
valores falsos, logo podemos
dizer que é uma contradig&o.

OBSERVAGAO: Tela 11/11 - Introdug&o (Regras de Equivaléncia).

LWERSIDAL,

B

L Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana

Campus Luiz Meneghel Conteudo: Te6rico

Disciplina: Légica Matematica

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM

CENARIO

Menu FALA: Escolha uma opcédo no
menu e bons estudos!
TEXTO:

>> Comutatividade

>> Associatividade
>> Leis de De Morgan
>> Atividades.

OBSERVAGAOQ: Tela 1/1 — Menu.



68

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Teérico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
. FALA:
Comutatividade A comutatividade é uma Regra de
Equivaléncia.
Vamos exemplificar  utilizando
tabela verdade.
OBSERVACAO: Tela 1/7 (comutatividade).
L
Pk Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matematica
Campus Luiz Meneghel Conteldo: Tebrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem figuras Comutatividade |TEXTO:
PAQ<=>Q"P

P~ Q Corresponde a proposigéo P

Q P Corresponde a proposicao Q

OBSERVAGAO: Tela 2/7 (comutatividade).




AWERSIDA,

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tedrico

FIGURAS

TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Comutatividade
(Conjuncéo).

TEXTO:

Passol: Realizar a conjungéo da
preposi¢é@o P com a preposicao Q.

PAQ® QAP
P Q PAQ
v v v
v F F
F v F
F F F

OBSERVAGCAO: Tela 3/7 (comutatividade).

Universidade Estadual do Norte do Parana

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Campus Luiz Meneghel Conteldo: Tedrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem figuras Comutatividade TEXTO:

(Conjuncéo).

Passo 2:Realizar a conjungédo da
proposicao Q com a proposicao P.

PAQ® QAP
P Q Q1P
v Y v
v F F
F v F
F F F

OBSERVACAO: Tela 4/7 (comutatividade).




LWERSIDAL,

Universidade Estadual do Norte do Parana
C?mpus Luiz Meneghel
T

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Conteudo: Tebrico

FIGURAS

TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Sem figuras

Comutatividade
(Conjuncéo).

TEXTO:

Passo 3: Perceba que neste caso
as colunas das proposi¢des P "Q
e Q ™ P sdo idénticas, logo s&o
Equivalentes, a coluna da bi
condicional tem Sempre valores
verdadeiros, portanto a bi

condicional é considerada
tautolégica.
PAQ&® QNP
PlQ| P*Q | Q~P PAQ®
Q~P

\ARY \% \% \%
V|F F F \%
FlV F F \%
F|F F F \%

70

OBSERVACAO: Tela 5/7 (comutatividade).

AERSIDAL,

&

Universidade Estadual do Norte do Parana
C?mpus Luiz Meneghel
T

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Conteudo: Tebrico

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Comutatividade FALA: Complete a tabela verdade
(Disjuncdo). mostrando a  disjungéo  da

comutatividade.

PvQ&® Qv P

P[Q| PvQ | QVP Pv Q&
QVP

nITni<|<
Ti<|[TM|<

OBSERVACAO: Tela 6/7 (comutatividade).



Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Légica Matematica
Conteldo: Tedrico

extrema importancia que realize
as atividades propostas que se
encontra na Ultima opgdo do
menu.

Boa Sorte!

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem figuras Sem titulo FALA: Retorne ao~ me[1u e
escolha outra opcdo, € de

OBSERVAGCAO: Tela 6/7 (comutatividade).

LAVERSIDAL,

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Logica Matematica

Conteudo: Tebrico

regra
Associatividade.

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem titulo FALA: Vamos estudar mais uma
de equivaléncia,

OBSERVAGCAO: Tela 1/6 (associatividade).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Contetido: Tedrico

FIGURAS TiTULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Sem figuras Associatividade

TEXTO: Essa regra é composta
por trés proposices
exemplificadas pelas letras P, Q e
R e utiliza-se os conectivos de
disjuncéo e conjuncéo.

PVvQ VR<>PvVv(QVR)-
disjuncéo

PrQ R<>P"Q"R) -
conjungéo

OBSERVACAO: Tela 2/6 (associatividade).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Mateméatica

Contelido: Teérico

FIGURAS | TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Associatividade
(Disjuncéo)

FALA: Vamos exemplificar a expressédo composta

pela disjungéo.

PlQ|R PvQ QVR (PVQ)VVR Pv(QVR) (PvQ)v
R®PvV(Qv
R)
VIiv]v Vv \Y \% \4 \4
VIV]|F \ \ \ \ \ |
VIF|V \% \Y \% \% \%
VIF|F \ F \Y \Y \%
FlV|V \ \Y \4 \4 \4
FIV]|F Vv \Y \% \4 \
FIF|V F \Y Vv \% \%
FIF|F F F F F \%

TEXTO: Note que as colunas 6 e 7 sdo idénticas, logo
sdo equivalentes, e o resultado da bi condicional é uma

tautologia.

OBSERVACAO: Tela 3/6 (associatividade).




Universidade Estadual do Norte do Parana
C?mpus Luiz Meneghel
T
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Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Teérico

73

FIGURAS

TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Associatividade
(Conjuncéo).

FALA: Agora faca em seu
caderno a outra regra da
associatividade utilizando o]
conectivo de conjuncdo para
melhor entendimento e fixagédo.

TEXTO:

(P Q" R<=>P"Q"R)

OBSERVAGCAO: Tela 4/6 (associatividade).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Mateméatica

Conteudo: Teérico

T

FIGURAS

TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Associatividade
(Disjung&o).

FALA: Se vocé chegou ao
seguinte resultado muito bem,
vocé acertou!
TEXTO:
(P"N"R<=>P"(Q"R)
Pv(QVR) (PVQ VR®PvV(Q
VR)

TI<|I<|I<|<|[<|<]|<
<|I<|I<|I<|<[<|<|<

As duas colunas obtém os mesmos

valores em todas as linha, entdo
dessa forma estabelecem a
relagbes equivalentes.

OBSERVACAO: Tela 5/6 (associatividade).
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Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matemaética
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tedrico
T
EIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

FALA: Retorne ao menu e
Sem titulo escolha  outra regra de
equivaléncia, €é de extrema
importancia que realize as
atividades propostas que se
encontra na Udltima opgdo do
menu.

Boa Sorte!

OBSERVACAO: Tela 6/6 (associatividade).
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LAVERSIDAL,

s P Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matematica
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Tebrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO

FALA: As Leis de De Morgan é
Sem titulo composta por uma regra dupla
utiizando a  disjungdo e
conjungdo, ambas estabelecem
relagdes de equivaléncia.
Vamos entender melhor!

OBSERVAGAO: Tela 1/10 (Leis de De Morgan).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Logica Matematica

Conteldo: Te6rico

T

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
TEXTO: As Leis de De Morgan
Sem figuras Leis de De fazem parte da légica formal
Morgan relacionando pares de duplo

operadores légicos em uma
maneira sistematica expressada
nos termos de negacéao.

Veja:

Disjungéo: ~(P v Q) <=>~P " ~Q
Conjungdo: ~(P A Q) <=>~Pv ~Q

OBSERVAGAO: Tela 2/10 (Leis de De Morgan).

%
7

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica

Conteldo: Tedrico

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
FALA: vamos exemplificar
Leis de De utilizando tabela verdade.
Morgan

TEXTO: Acompanhe a
demonstrac&o por etapas.

Passo 1: Realizar a conjungéo de
PeQ.

~(PrQ <=>-PV-Q

P Q PAQ
\Y F
\% F \
F \% \
F F \%

OBSERVACAO: Tela 3/10 (Leis de De Morgan).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Mateméatica
Conteado: Tedrico

T
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
TEXTO: Passo 2: Consiste em
Sem figuras Leis de De negar o resultado obtido no passo
Morgan 1
~(PrQ) <=>~PVv-Q
PAQ ~PAQ
F \%
\Y F
\% F
\% F
OBSERVAGAO: Tela 4/10 (Leis de De Morgan).
Pk Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Paranéa Disciplina: Légica Matematica
Campus Luiz Meneghel Conteudo: Teodrico
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
TEXTO: Passo 3: Consiste em
Sem figuras Leis de De negarPe Q
Morgan

~(P"rQ)<=>~Pv-~Q

Pl Q| ~P | ~Q
V| v F F
v | F F v
F| v v F
F| F v Y

OBSERVACAO: Tela 5/10 (Leis de De Morgan).




LAWERSIDAL,

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Disciplina: Logica Matematica
Conteado: Tedrico

T
FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
TEXTO: Passo 4: Consiste em
Sem figuras Leis de De realizar a disjungdo com ~P e ~Q.
Morgan

~(P"Q) <=>~Pv-Q

~P ~Q ~Pv~Q
F F F
F \ \
v F v
\% \% \%

OBSERVAGCAO: Tela 6/10 (Leis de De Morgan).

QUAL Dpy
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SWERSIDAp,

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matemética
Conteudo: Tebrico

~(PAQ) <=>~PV-Q

-P"Q | ~-Pv-Q
F F
\% \
\ \
\% \

FIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
TEXTO: Passo 5: Perceba que o
Sem figuras Leis de De resultado das linhas do passo 2 é
Morgan igual ao passo 4, logo
estabelecem relacdes de
equivaléncia.

OBSERVACAO: Tela 7/10 (Leis de De Morgan).




WERSIDA,

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel
|

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Logica Matematica
Conteudo: Tedrico

78

T

FIGURAS T{TULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Leis de De
Morgan
(conjuncéo).

FALA: Observe a tabela completa que representa a

conjungédo da Lei de De Morgan.

~(PrQ) <=>~Pv-Q

plelPrQ| -PrQ | ~P | @ | ~PVv~-Q
vVI|v| Vv F F F F
VI|F| F Y% F % %
Flv| F Y% v F %
FIF| F Y% v Y% Y%

OBSERVAGAO: Tela 8/10 (Leis de De Morgan).

LOUAL Dg

AWERSID

N

Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia

Disciplina: Légica Matematica
Contetdo: Tebrico

FIGURAS TITULO

FALA/ TEXTO

PERSONAGEM

CENARIO

Leis de De
Morgan
(Disjungéo)

FALA: Preencha a tabela que

disjungéo da lei de De Morgan.

~(PvQ) <=>-P"-Q

representa a

PlQlPrQ | ~PrQ | -P

~Pv~Q

OBSERVACAO: Tela 9/10 (Leis de De Morgan).



Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Contetdo: Teérico

79

~(PvQ)<=>~P"~-Q

EIGURAS TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARlO
Leis de De FALA: Preencha a tabela que representa a disjungéo
Morgan da lei de De Morgan.
(Disjuncgéo)

P|Q| P*Q | ~P"Q ~P Q| ~Pv-Q
V|V
V|F
FlV
F|F
OBSERVAGAO: Tela 9/10 (Leis de De Morgan).
Storyboard: Regras de Equivaléncia
Universidade Estadual do Norte do Parana Disciplina: Légica Matematica
Campus Luiz Meneghel Conteuddo: Tedrico
FIGURAS | TITULO FALA/ TEXTO PERSONAGEM CENARIO
Sem titulo FALA: Se vocé ja passou pelos trés mddulos que

consiste nas regras de equivaléncia as atividades
propostas que consta na Ultima opgdo do menu.

PlQ|Pra | ~PrQ

-Q

~Pv-~Q

OBSERVACAO: Tela 1010 (Leis de De Morgan).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel
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Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteldo: Tedrico

TiTULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS FEEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
.. .| TEXTO: Dada as proposicdes P(p, g, r..) e Q(p, q,| BOSITIVO: | o
Exercicio 1 r.) quando podemos afimar que P e @ Parabéns! ersonagem
estabelecem relacdes logicamente equivalente ou p 9
apenas equivalente? NEGATIVO:
Ndmero de
() Quando as tabelas verdade de P e Q forem| tentativas
diferentes. esgotadas!

() Quando a tabela verdade de P assumir todos
verdadeiros e Q todos os valores falsos.

() Quando todos os valores da tabela verdade da
proposicao Q forem verdadeiros.

() Quando a tabela verdade da proposicao P, for
idéntica a tabela verdade da proposi¢éo Q.

() Nenhuma das alternativas.

RESPOSTA CORRETA

(X) Quando a tabela verdade da proposicao P, for
idéntica a tabela verdade da proposi¢éo Q.

OBSERVACAO: Tela 1/7 (Exercicios).

LWERSIDA,,

Universidade Estadual do Norte do Parana

Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tebrico

TITULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS FEEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
. Dada duas proposigdes P(p, g, r..) € Q(p, q.r..),| BOSITVO: | oo
Exercicio 2 ) - s Parabéns!
guando podemos afirmar que séo tautolégicas? personagem
() Quando a Gltima coluna da tabela encerrar com| NEGATIVO:
valores verdadeiros e falsos. Nimero  de
() Quando a (ltma coluna da tabela verdade tentativas
encerra somente com valores verdadeiro. esgotadas!

() Quando a dultima coluna da tabela verdade
encerrar somente com valores falsos.

() Somente quando as proposicdo P e Q ndo,
estabeleceremrelagées de equivaléncia.

() H& mais de uma alternativa correta.

RESPOSTA CORRETA

(X) Quando a dltima coluna da tabela verdade encerra
somente com valores verdadeiro.

OBSERVACAO: Tela 2/7 (Exercicios).



AWERSIDAp,

Universidade Estadual do Norte do Parana

Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tedrico

TiTULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS  |cEEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
Exercicio 3 Con_1plete a tabela verdade e classifique %: Sem
assinalandocom X. personagem g
Plal ~p -Q PA~Q ~P AP ~Q) NEGATIVO:
Reveja “n”
\A R preenchimen
v tos, Numero|
de tentativas
F|lV esgotadas!
F|F

() Umatautologia.

() Uma contradicéo.

() Uma contingéncia.

() Equivalentes.

() Nenhuma das alternativas.

RESPOSTA CORRETA

(X) Uma contradigéo.

OBSERVACAO: Tela 3/7 (Exercicios).

AWERSIDAp,

Universidade Estadual do Norte do Parana

Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tedrico

TITULO

ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS

FEEDBACK

PERSONAGEM

CENARIO

Exercicio 4

Considerando as regras de equivaléncia, dizer
que “Ana néo é alegre ou Beatriz é feliz” é o
mesmo que dizer:

() Se Ana ndo e alegre, entdo Beatriz e feliz.

() Se Ana e alegre, entéo Beatriz ndo e feliz.

() Se Ana e alegre, entéo Beatriz e feliz.

() Se Ana néo e alegre, entdo Beatriz ndo e
feliz.

RESPOSTA CORRETA

(X) Se Anando e alegre, entdo Beatriz e feliz.
Uma contradicao.

POSITIVO:
Parabéns!

NEGATIVO:
Numero de
tentativas
esgotadas!

Sem
personagem

OBSERVACAO: Tela 4/7 (Exercicios).
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Universidade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel
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Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Logica Matematica
Conteudo: Teodrico

TiTULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS ' |EEEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
Exercicio 5 nga as pr~0posig_6es P (rosa sédo vermelh_as) eQ %' Sem
(violetas sao azuis). De acordo com a lei de De : personagem ——
Morgan ~(P "Q) <=> ~P v ~Q, assinale a
alternativa correta, considerando que ~(P " Q) w
seja "rosas ndo séo vermelhas e violetas n&o sé&o Nume_ro de
azuis". Qual é a linguagem coerente de: ggg:g’j;sl

~Pv~Q?

() Rosas ndo sdo vermelhas e violetas sdo azuis.

() Ou rosa sdo vermelhas e violetas sdo azuis.

() Ou rosas ndo sdo vermelhas ou violetas sdo azuis.

() Ou rosas ndo sdo vermelhas ou violetas ndo sdo
azuis.

() Ou rosas ndo sdo vermelhas e violetas ndo sdo
azuis.

RESPOSTA CORRETA

(X) Ou rosas ndo sdo vermelhas ou violetas ndo sdo
azuis..

OBSERVAGAO: Tela 5/7 (Exercicios).

Universid

LAWERSIDAL,

v

ade Estadual do Norte do Parana
Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matemética
Contetdo: Tebrico

TITULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS FEEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
Exercicio | Marque V para verdadeiro e F para falso as w Sem

alternativas em que a linguagem coerente esteja Parabéns! personagem

relacionada a propriedade de comutatividade.

PvQ<=>QVP NEGATIVO:

pA Q <=> Q =] Nﬂmgro de

tentativas
(V) "Maria é jovem" e "Marcia é bonita". equivale ?Sog?tadas!
a "Mércia é bonita" e "Maria é jovem". ancfrto de

(F) "Se continuar chovendo, o rio vai transbordar”
equivale a "ou para de chover ou o rio vai
transbordar*.

(F) "Bruna é bonita ou Juliana €é estudiosa
equivale a "Bruna ndo é bonita ou Juliana nédo é
estudiosa”“.

(V) "Fui ao teatro ou ao cinema" equivale a "fui
ao cinemaou ao teatro”.

(F) "Se Joao estuda sera aprovado" equivale a
"se Jodo ndo estuda, ndo sera aprovado“.

OBSERVAGAO: Tela 6/7 (Exercicios).
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Campus Luiz Meneghel
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Storyboard: Regras de Equivaléncia
Disciplina: Légica Matematica
Conteudo: Tedrico

TITULO ENUNCIADO/ ALTERNATIVAS  |ceEDBACK | PERSONAGEM CENARIO
Exercicio 7| D€ acordo com os conceitos das_ Leis de De %: Sem

Morgan, assinale V para verdadeiro e F para : personagem ———

falso para a escrita coerente.. )

~(P <=>~P A~

FvQ Q tentativas
(v) Ndo é verdade que a rua estd molhada e :esog?tadas!
também suja equivale a dizermos que ou a rua a[::frto de

ndo esta molhada ou ndo esta suja.

(F) "Néo é verdade que a rua estd molhada e
também suja" equivale a dizermos que "ou a rua
néo esta molhadaou esta suja“.

(F) "Tirei mais de 5 na prova ou que eu tirei
menos de 3 na prova", equivale dizer que "eu
ndo tirei mais de 5 na prova e também nao ftirei
menos que 3 na prova".

(v) " Nao é verdade que eu tirei mais de 5 na
prova ou que eu tirei menos de 3 na prova“,
equivale dizer que "eu ndo tirei mais de 5 na
prova e também n&o tirei menos que 3 na prova".

OBSERVACAO: Tela 7/7 (Exercicios).
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA

Campus Luiz Meneghel
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CARACTERISTICAS DO OBJETO

1. INFORMACOES GERAIS

Titulo: Objeto de Aprendizagem para o ensino de Logica matematica,
Disciplina: Logica Matematica;

Conteudo Disciplinar: Regras de Equivaléncia;

Numero de Atividades: 7 exercicios.

2. REQUISITOS TECNICOS
Sistema Operacional: Linux ou Windows;
Navegador Mozilla, Internet Explorer etc;

Acesso a Internet;

3. INTERFACE DO USUARIO

A interface deste Objeto de Aprendizagem foi projetada com a intencao de
ser facilmente manipulada, onde o usuario possa se orientar de modo intuitivo. O
OA foi projetado se baseando em ambiente de sala de aula contendo
personagem que simboliza um professor, com balbées de fala, com esses

componentes 0 objetivo apresentar maior interacdo com o usuario.
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4. VOCE VAI PRECISAR DE:

o Navegador e acesso a internet; e

. Estar matriculado como aluno no moodle.

5. COMO UTILIZAR:

Para utilizar o Objeto de Aprendizagem, basta iniciar o navegador e digitar
o link correspondente ao endereco do Moodle (http://ead.uenp.edu.br/cim), como

mostra a figura a sequir.

E=2E-8

()| T http://ead.uenp.edu.br/cim P-BCX H 01 UENP - CLM ‘ ‘

x Google v | *q pesquisar - (8 - O @~ | @ Compartilhar~ &+ | Ap Verificar ~ &3 Traduzir ~ & Autopreencher ~ Mais > Fazerlogin &

%

Vocé ainda n3o fez o acesso (Acesso)
Portugués - Brasil (pt_br)[~]

UENP - CLM

LM - Compus Luiz Menegher =N

Passados mais de trinta e seis anos, muito pode ser dito sobre o Campus Luiz Meneghel (UENP-CLM), localizado em Nome de usudrio
Bandeirantes - Parand. No entanto, o que mais concretamente deve ser considerado € o incontestdvel valor que a Senha
Instituigdo hoje representa no cenario da educagao brasileira
(@limos 5 minutos) - . -

Nenhum gl > Cadastramento de usurios
Perdeu a senha?

Apo6s entrar no moodle, é preciso acessar 0 curso de Logica Matematica
onde estardo dispostos alguns OAs. Para acessar o AO em questao, o usuario

devera clicar no link “Regras de Equivaléncia”, como mostra afigura abaixo.

9 junho - 15 junho

Aviso
" Objeto de Aprendizagem - Tabelas Verdades
s Forum - sobre OA de Tabelas Verdades
[ . Regras de Equivaléncia
% Forum - sobre OA de Regras de Equivaléncia
Aviso sobre Objeto de Aprendizagem - Logica Matematica
[ - Objeto de Aprendizagem - Légica Proposicional
#% Forum - sobre OA de Logica Proposicional


http://ead.uenp.edu.br/clm
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Depois de clicar no link do objeto de aprendizagem, o mesmo estara
disponivel para ser utilizado, feito isso ele se deparard com o objeto para uso on-
line (n&o é necessario download).

Para iniciar a apresentacédo do Objeto, € necessario clicar no link “iniciar”,

logo abaixo da figura, disposta no centro da tela principal:

Lc‘x.;ica Matematica

Equivaléncia

L. 7 éfmﬁ%
—
Jniciax ...

ApOs essa etapa na proxima tela o usuario tera contato com apresentacéo
do professor e dos conceitos iniciais composto por “regras de equivalencia,
tautologia, contradicdo e exemplificacdes por meio de tabelas verdade.

No entanto para ter acesso a essas informacdes € importante que
conheca as funcionalidades presentes no AO e as formas de navegacédo, que

sdo descritas a seguir.

6. NAVEGACAO
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A navegacdo pelas telas do Objeto se da por apenas uma maneira:
Através do mouse, € possivel utilizar todos o0s recursos que 0 objeto
disponibiliza. Para acessar as opg¢bes de navegacgao, basta levar o cursor do
mouse até uma das alternativas encontradas durante toda a apresentacdo do
Objeto, na barra de navegacdo que se encontra no canto inferior direito das

paginas.

‘ oTo e

_Q| @ hitp://ead.uenp.edu.br/clm/visualclass/45/atual/35.htm?origem=&wmp=false&Ink=0&codCurso=&visualclassid=23 O ~ B & X |
VAL B,

P "o, T iy

S 4d¢ Légica Matemitica

§ [ R T T—————

% Wy £

Pt Sy [ | NS

Oi meu nome é Eugénio, estod
aqui com objetivo de ensinar
relacdes de equivaléncia,
contetido que faz parte da légica
dedutiva.

Vamos iniciar com alguns
conceitos!

O€ o

Botdes de Navegacao:

Para ir para proxima tela, o usuario devera clicar no botao intitulado “Avancar”:

x5

Caso seja necessario ir para a tela anterior basta clicar no botdo “Voltar”:
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X =

E para sair do modo navegacdao, o usuario devera clicar no botao “X”.

Xx=>

Na tela de apresentacdo do AO, o usuario podera ter acesso a algumas

informagbes como:

Ajuda: Ao clicar no botédo de ajuda sera disponibilizada uma tela contendo
todos os botbes e funcionalidades dos mesmos, dessa forma podera ter melhor

aproveitamento na sua utilizacao.

indice: Ao acessar esse botdo o usuario sera direcionado para uma tela

contendo o sumario do contetudo que sera ensinado no OA.

Créditos: Esse botdo se refere as informacbes do desenvolvedor e

orientador do projeto.

As telas iniciais de 1/11 estdo disponiveis a parte introdutéria conteudo e

posteriormente divididos em unidades e dispostos ho menu.

Ao passar 0 mouse sobre a opgdo desejada os hiperlinks se desatardo

com cor diferenciada, como mostra a figura a seguir:
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Légica Matematica

s

Escolha uma opcao
no menu e bons
estudos!

11

Menu

>> (ssaociatividade

>> Leis de De Mergan

>> (tividades

Ap6s concluir toda a parte informativa do objeto, o usuario podera
exercitar os conhecimentos adquiridos por meio das através das atividades

propostas na ultima op¢édo do menu.

MODULO DE ATIVIDADES

Os exercicios propostos sao referentes as explicacdes e demonstracdes

dos modulos anteriores.

Exerciciol: Nessa atividade o usuario devera clicar no paréntese
referente & resposta que considera correta e automaticamente aparecera
assinalado com “x”, e em seguida clicar em avancar, se a resposta estiver
correta aparecera mensagem de “Parabéns”, caso a resposta esteja errado

“‘Numero de tentativas esgotadas”.
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Logica Matemitica
" 117

WBSIDAy,
s,"
@ ]

pL om0
1) Dada as proposicoes P(p, q,r...) e Q(p, q, r...) quando podemos afirmar que P e Q estabelecem

relagbes logicamente equivalente ou apenas equivalente?

( ) Quando as tabelas verdade de P e Q forem diferentes.

( ) Quando a tabela verdade de P assumir todos verdadeiros e Q todos os valores falsos.

( ) Quando todos os valores da tabela verdade da proposicao Q forem vefdadeiros.

( ) Quando a tabela verdade da proposicao P, for idéntica a tabela verdade da proposicéo Q.

( ) Nenhuma das alternativas.
=
&= X=p

Exercicio 2: esse exercicio seguem as descri¢cdes do exercicio anterior.

Logica Matemdtica

4
P
%
14
>
#
a?

217

aNESIDgy,
(’d :C:

o |
Vi

GERSID,
" SN
t \.'u\\l

2- Dada duas proposigoes P(p, q, r...) e Q(p, q,r...), quando podemos afirmar que séo tautolégicas?

( ) Quando a ultima coluna da tabela encerrar com valores verdadeiros e falsos.

( ) Quando a dltima coluna da tabela verdade encerra somente com valores verdadeiro.

( ) Quando a ltima coluna da tabela verdade encerrar somente com valores falsos.

( ) Somente quando as proposicdo P e Q néo estabelecerem relacdes de equivaléncia.

( ) Ha mais de uma alternativa correta.

Exercicio 3: O terceiro exercicio consiste em duas etapas, na qual o usuario
tera que posicionar com 0 mouse O cursor em cada campo da tabela,
preenchendo com “V ou F”, que correspondem a valores verdadeiros e falsos.
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Na segunda etapa basta que o aluno andlise a tabela para assinalar a resposta
correta com “X”, posicionando o cursor e clicando sobre o paréntese.
Caso alguns preenchimento da tabela estiver incorreto aparecera a

mensagem para rever os campos e preenche-los novamente.

Logica Matematica
e

37

4

LNFSIDgy,

3- Complete a tabela verdade e classifiqueassinalando com X.

PQ P QP Q -PR-Q
V| V |

V F

F V

F F

( ) |Uma tautologia. |

( ) [Uma contradiczo. |

( ) [Uma contingéncia |

( ) Eauivalentes. |

( ) [Nenhuma das altemnativas. |

B e e e e
-« X=»

Exercicio 4: No quarto exercicio as orientacdes séo idénticas ao exercicio 1 e 2.

VAL D
0 > o,

J

4- Considerando as regras de equivaléncia, dizer que “Ana néo é alegre ou Beatriz € feliz”’ é o
mesmo que dizer:

é,’

Logica Matem3tica

o,
3
w
£

AWVESIDgp,

47

:

( ) Se Ana nao e alegre, entao Beatriz e feliz.

( ) Se Ana e alegre, entao Beatriz nao e feliz.

( ) Se Ana e alegre, entao Beatriz e feliz.

( ) ISe Ana nao e alegre, entao Beatriz nao e feliz.
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Exercicio 5: O quinto exercicio é de multipla escolha igual ao anterior porem
contem as mesmas caracteristicas dos anteriormente explanados.

Logica Matematica

LNERSIDg,

s 5/7

5-Dada as proposicoes P (rosa sdao vermelhas) e Q (violetas sdo azuis). De acordo com a lei de
De Morgan ~(P*Q) <=> ~Pv~Q, assinale a alternativa correta, considerando que ~(P*Q) seja
"rosas nao sao vermelhas e violetas ndo sdo azuis". Qual é a linguagem coerrente de: ~Pv~Q?

( ) |Rosas nao sédo vermelhas e violetas sdo azuis. |

( ) |Ou rosa sao vermelhas e violetas sédo azuis. |

( ) IOu rosas néo sao vermelhas ou violetas sdo azuis. |

( ) |Ou rosas nédo sao vermelhas ou violetas ndo sédo azuis. |

( ) ’Ou rosas nédo sao vermelhas e violetas ndo sédo azuis. l

= - =
4= X=p

Exercicio 6: O sexto exercicio consiste em assinalar com verdadeiro ou
falso, na qual o usuario devera posicionar o cursor sobre ao espagco na cor em
‘cinza’ e digitar V ou F, e posteriormente clicar no botdo avancar.

Nesse exercicio o aluno sera avaliado por acertos de cada alternativa
assinalada, ou seja, o resultado aparecera em porcentagem de acertos, como
por exemplo: “A questdo contém cinco alternativas total de 100%, se o aluno
obtiver trés alternativas corretas, aparecera a mensagem de 60% de acertos”,

gue se acumulara ao resultado final do OA.
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Logica Matem3tica

ANESIDg,
B
Vaes 00

(

6/7

6- Marque V para verdadeiro e F para falso as alternalivas em que a linguagem coerente estaja
relacionada a propriedade de comutatividade.

PvQ <=> QvP

P*Q<=>Q"P

|:| "Maria é jovem" e "Marcia € bonita". equivale a "Marcia é bonita" e "Maria € jovem".

|:| "Se continuar chovendo, o rio vai tranbordar" equivale a "ou para de chover ou o rio vai transbordar".
|:| "Bruna é bonita ou Juliana é estudiosa" equivale a "Bruna ndo € bonita ou Juliana néo é estudiosa".

|:| "Fui ao teatro ou ao cinema" equivale a "fui ao cinema ou ao teatro".

|:| "Se Jodo estuda sera aprovado” equivale a "se Jodo nao estuda, néo sera aprovado"”.

Eeme et e e e e
= X=p

Exercicio 7: O sétimo obtém as caracteristicas semelhantes ao exercicio

6, nesse sentido os aspectos relacionados a utilizacdo e avaliacdo sdo idénticas

ao mesmo.

4 s,

Logica Matem3tica

NESIDgy,

77

7- De acordo com os conceitos das Leis de De Morgan, assinale V para verdadeiro e F para falso

para a escrita coerente..
~(P*Q) <=>~Pv~Q
~(PvQ) <=>~P*~Q

N&o é verdade que a rua esta molhada e também suja equivale a dizermos que ou a rua nao esta
molhada ou néo esta suja

D "N&o é verdade que a rua esta molhada e também suja" equivale a dizermos que "ou a rua ndo
esta molhada ou esta suja". ‘

"Tirei mais de 5 na prova ou que eu tirei menos de 3 na prova”, equivale dizer que "eu néo tirei
mais de 5 na prova e também nao tirei menos que 3 na prova".

" N&o é verdade que eu tirei mais de 5 na prova ou que eu tirei menos de 3 na prova", equivale
dizer que "eu ndo tirei mais de 5 na prova e também nao tirei menos que 3 na prova".

B s
&= X=p

NOTA FINAL NA UTILIZAGAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM
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Na ultima tela do OA o usuario tem uma opc¢ao no botdo “FINALIZAR”, ao clicar,
serd apresentado uma tela com a nota obtida em relagdo a toda atividade
realizada na utilizacdo do OA.O resultado de desempenho € composto pela
guantidade de acertos e erros, nota final em porcentagem e o tempo que o

usuario levou na navegacao e resolucado resolver todos 0s exercicios.

Logica Matematica

VAL D,
o )

<

\4&

i}

SWERSIDY,
VWava 0a ¥

¥,

5

|

Selecione o usudrio digitando o cddigo ou nome para gravar sua nota

Cédigo Nome do usuério

[ I

Gravar em ch

&3 C - Disco Local Desempenho

@ D- Erros: 2
Acertos: 28
Nota final: 93%
Tempo (min): 7
Projeto possui quest8es pendentes

Imprime Grava Ok ‘

Sair

Menu Finalizar
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CONTATO

Este manual refere-se ao uso do objeto de aprendizagem “Regras de
Equivaléncia” como forma de apoio ao ensino-aprendizagem e se destina ao
publico-alvo alunos em regime de dependéncia na disciplina de Ldgica
Matematica.

Seu objetivo € documentar suas principais funcionalidades, incluindo
procedimentos basicos de navegacdo, requisitos e caracteristicas relacionadas

ao objeto.

Duvidas, criticas e sugestdes: elicréia@yahoo.com.br

Responsavel pelo Manual

Elicréia Augusta de Lima.

Orientacao

Prof. Christian James de Castro Bussmann.


mailto:elicréia@yahoo.com.br

APENDICE C
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Declaracao

A Caltech Informética Ltda (www.class.com.br), fabricante do Software de Autoria
Visual Class, concede a aluna Elicréia Lima, uma licenca gratuita do Software
Visual Class FX SE Demo, para utilizagdo em sua pesquisa académica, para
elaboracdo do seu TCC (Trabalho de Concluséo de Curso).

Presidente Prudente, 15 de junho de 2012
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