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RESUMO

Novidades tecnoldgicas e interesses distintos fazem com que alunos desprendam a
atencao dos professores e da matéria aplicada em sala de aula, ocasionando perda
de conteudo, nao aproveitamento do tempo despendido em escola e baixa no nivel
de notas. Mas gragas a esta mesma tecnologia, um mundo novo surge para auxilio
dos alunos em varios aspectos de realidade: sua atengao praticamente assegurada,
maior participacdo em aula, facilidade de passar o conteudo por reaproveitamento
do material, correcdo de avaliagdes de forma pratica e imediata e acompanhamento
das dificuldades para criar aulas de refor¢o. Tudo isto de forma on-line, interativa e
de rapida absor¢do do conteudo programatico definido pelo professor. O qual
também podera acompanhar e tirar duvidas em tempo real com o aluno. Isto tudo é
a plataforma de ensino a distdncia onde, a mais usada atualmente, o Moodle,
proporciona 0 espaco necessario para a criacao de ferramentas para transmitir
ensinamento. O agrupamento destas ferramentas, chamadas de objeto de
aprendizagem, denomina-se unidade de ensino. Este trabalho tem como principal
objetivo a criagdo de uma unidade de ensino para a disciplina de Logica Matematica,
facilitando o ensino aos alunos da disciplina, escalonado de forma programatica e
ascendente em grau de dificuldade, conforme o conteudo programatico da propria
disciplina.

Palavras-chave: Ensino a Distancia, Objeto de Aprendizagem e Unidade de Ensino.



ABSTRACT

Technological innovations and different interests make detaching the attention of
students and teachers of matter applied in the classroom, resulting in loss of
contents, no use of time spent in school and low-level grades. But thanks to the
same technology, a new world emerges to aid students in various aspects of reality:
their attention virtually assured, greater class participation, ease of passing content
for reuse of material, correct evaluations in a practical and immediate monitoring of
difficulties to create tutoring. All this so online, interactive and rapid absorption of the
syllabus set by the teacher. Which can also monitor and ask questions in real time
with the student. This is all the distance learning platform where the most used today,
Moodle, provides the space needed to create tools to convey teaching. The grouping
of these tools, called learning object, called a teaching unit. This work has as main
objective the creation of a teaching unit for the discipline of Mathematical Logic,
facilitating teaching students discipline, programmatically and scaled up in difficulty
as the program content of the discipline itself.

Keywords: Distance Learning, Learning Objects and Teaching Unit.
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1 INTRODUGAO

Aliado as facilidades tecnoldgicas existentes hoje e em continuo
crescimento, os alunos tendem a ndo entregar a devida atengcdo ao professor em
sala de aula, diminuindo o seu rendimento educacional e por vezes até atrapalhando
aos demais. Um novo aplicativo no celular, um plug-in na rede social, comentario em
tempo real de algum amigo, entre outros, sdo alguns dos pontos de distracdes
presentes hoje em dia.

Um dos formatos de aula existentes hoje, denominado aula
tradicional expositiva, € definido por Suzuki (2002) como a que o detentor do
conhecimento, o professor, expde aos alunos o assunto estudado e estes ficam, em
muitas vezes, desanimados com a falta de interatividade ou estagnacgéo de acoes.

Ja Steffe e Galle (1995) possuem uma visdo da sala de aula com o
professor e o aprendiz (aluno) na visdo construtivista, ou seja, de forma que o
aprendiz leve consigo os seus conhecimentos anteriores e juntamente do professor,
em seu papel de facilitador de aprendizagem, consiga assimilar e compreender o
novo conteudo.

Assim, Jean Piaget criou a sala de aula construtivista, onde todos se
juntam por um crescimento coletivo, através da explanagcdo e coordenacédo do
professor e olhar critico de seus alunos.

Brooks e Brooks (1993) fazem uma comparagao sobre os dois

métodos de sala de aula:

Expositiva

Construtivista

O curriculo é apresentado das partes para o
todo, com énfase nas habilidades basicas

O curriculo é apresentado do todo para as
partes, com énfase nos conceitos gerais

O seguimento rigoroso do curriculo pré-
estabelecido é altamente valorizado

Busca pelas questdes levantadas pelos alunos é
altamente valorizada

As atividades curriculares baseiam-se
fundamentalmente em livros texto e de
exercicios.

As atividades baseiam-se em fontes primarias de
dados e materiais manipulaveis.

Os estudantes séao vistos como "tabulas rasas"
sobre as quais a informagao é impressa.

Os estudantes sao vistos como pensadores com
teorias emergentes sobre o mundo

Os professores geralmente comportam-se de
uma maneira didaticamente adequada,
disseminando informagdes aos estudantes ["Um
sabio sobre o palco"]

Os professores geralmente comportam-se de
maneira interativa, mediante o ambiente para
estudantes. ["Um guia ao lado"]

O professor busca as respostas corretas para

O professor busca os pontos de vista dos
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validar a aprendizagem estudantes para entender seus conceitos

presentes para uso nas licdes subsequentes.
Avaliagao da aprendizagem é vista como Avaliagédo da aprendizagem esta interligada ao
separada do ensino e ocorre, quase que ensino e ocorre através da observagao do
totalmente, através de testes professor sobre o trabalho dos estudantes
Estudantes trabalham fundamentalmente Estudantes trabalham fundamentalmente em
sozinhos grupos

QUADRO 1: Sala de aula Expositiva X Construtivista
Fonte: BROOKS e BROOKS (1993)

Levando em conta que este padrdao de ensino ja esta presente a
mais de um quarto de século e tantas novidades surgindo no mundo tecnoldgico,
além dos meios inovadores de distribuicdo do conhecimento, houve a ideia da
criacdo de uma unidade do ensino, com padronizacdo via SCORM, para ter sua
portabilidade entre os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) garantido, desde
que possuam suporte para tal tecnologia, afim de auxiliar os alunos do curso de
Sistemas de Informacéao na disciplina de Logica Matematica.

O desenvolvimento da unidade de ensino se dara via programa
denominado eXe Learning, o qual foi o eleito apds pesquisas de compatibilidade,
facilidade de uso e preferéncia de autoria. O conteudo programatico a ser abordado
foi relacionado ao curso natural da disciplina dos seis primeiros meses de aula, ou
seja, o primeiro semestre letivo.

A escolha da disciplina foi realizada com base na importancia da
mesma na formacgdo do profissional que saira desta instituicdo de ensino, com
grande apelo a criagdo de solugdes praticas, confiaveis, rapidas e com o menor uso
de recursos possiveis. Além disto, pela baixa quantidade de objetos de
aprendizagem relacionadas a ela.

Assim, com esta ferramenta, o aluno fica com uma linha de estudos
e atividades a serem feitas no sistema Moodle, estimulando-o a despertar mais
interesse pela disciplina, com interface web e acesso facil e rapido através de uma
conexao de internet. O aluno iria até o professor e reportaria suas dificuldades e nao

entendimentos.

1.1 Objetivos
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1.1.1 Obijetivo geral

Desenvolver uma unidade de ensino (UE) que auxilie os alunos na
disciplina de Logica Matematica, utilizando em seu desenvolvimento a aplicacéo de
um padréao de comunicagdo entre o objeto de aprendizagem (OA) e o ambiente
virtual de aprendizagem, denominado SCORM, afim da sua portabilidade para
outros sistemas no futuro compativeis com o padrédo, caso seja desejado pela

instituicio.

1.1.2 Obijetivos especificos

Os objetivos especificos deste projeto deslumbram a confecg¢ao do
sistema para aprendizagem, a fim de possibilitar maior facilidade de absorgcéo de
conteudo na disciplina de Légica Matematica. Para tanto é necessario:

* Escolha da parte do conteudo da disciplina a ser abordado;
* Estudo do padrao SCORM,;
* Desenvolver a unidade de ensino;

* Realizar testes no sistema (Moodle) da propria universidade, afim

de corrigir possiveis falhas da construgao.

1.2 Justificativa

Pretti (s.d.) explica que devido ao enorme avango tecnoldgico e a
crescente demanda educacional em diversos cursos em entidades privadas ou
publicas, além do problema financeiro em construir novas instalagdes, fez-se
necessario a ampliagdo da abrangéncia das instituicdes por meio dos ambientes

virtuais de aprendizagem.

Por meio dos ambientes virtuais de aprendizagem, os professores
podem reutilizar os materiais ja apresentados e deixar as aulas mais dinamicas,
prendendo a atencdo dos alunos enquanto estes aprendem. Assim, o uso destas

ferramentas se torna uma opc¢éao valida para o professor, com o reaproveitamento de
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conteudo, e para o aluno, o qual tera mais uma forma de ajuda na questdo de

aprendizagem.

O propdsito deste trabalho é criar uma unidade de ensino para a
disciplina de Loégica Matematica, criando um recurso adicional para o professor
poder melhorar suas aulas e a fim de atrair a atencao dos seus alunos. O sistema
funcionara via ambiente virtual de aprendizagem da instituicdo de ensino,
atualmente o Moodle, fazendo com que sejam utilizados e valorizados as

ferramentas ja instaladas nos servidores.

Tendo como base consultas realizadas anteriormente, ndo ha um
numero expressivo de materiais intuitivos para a disciplina disponiveis para
utilizacdo no Moodle. Alguns poucos encontrados sao de aspectos infantis, com
grande apelo a desenhos e personagens com linguagem idem. O sistema proposto
sera voltado ao publico universitario, sendo dispensado o uso de tais apetrechos.
Portanto, a criagdo desta UE é de grande valor, enriquecendo o repositério da

instituicdo de ensino e ajuda ao aluno em sua aprendizagem.

1.3 Materiais e Métodos

Foi utilizado o método de pesquisa hipotético-dedutivo para a
formulacao deste trabalho de conclusao de curso, visto que este € o que melhor se
encaixa no mesmo, pelo fato do método eleger um conjunto de proposigdes para se
aproximar do objetivo no decorrer da pesquisa.

O projeto presente visou a criagdo de um objeto de aprendizagem
para raciocinio matematico na disciplina de Légica Matematica, utilizando o padrao
SCORM, sendo alocado em um ambiente virtual de aprendizagem da institui¢ao,
optado pelo Moodle.

O presente ambiente virtual de aprendizagem ja se encontra
instalado nos servidores da Universidade Estadual do Norte do Parana (UENP) —
Campus Luiz Meneghel (CLM), ndo sendo necessario demais configuragdes e
ajustes finos de rede e comunicagao.

Utilizado a ferramenta eXe Learning para o desenvolvimento do
objeto de aprendizagem, o qual se mostrou mais acessivel e melhor avaliado aos

procedimentos necessarios para sua confeccgao.
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Desta forma, o objeto podera, através da implementagao do padrao
SCORM, ser portar para outros ambientes virtuais de aprendizagem sem perder sua
consisténcia, uso, configuragdes e usabilidade, desde que o ambiente suporte o
padrio supra citado.

A parte da disciplina abordada na unidade de ensino foi escolhida
junto ao professor atual da mesma, que foi julgada como necessaria a matéria toda
do primeiro semestre do ano letivo de 2012, de forma a auxiliar os alunos na

aprendizagem da mesma.

1.4 Organizagao do Trabalho

O presente trabalho estd estruturado da seguinte maneira: no
capitulo 2 sdo apresentadas os processos de aprendizagem e sua abordagem
Construcionista, ensino a distancia e suas caracteristicas, objetos e unidades de
aprendizagem, além do padrao SCORM, Légica e eXe Learning. No terceiro capitulo
€ explanado a forma que foi desenvolvida o sistema e suas particularidades. E, por

fim, o Capitulo 4 apresenta as conclusdes chegadas e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Processo de Aprendizagem

Para Fctuc (s. d.), a ndo atencgao as aulas pelos alunos € devido a
alguns fatores e, entre eles, o desinteresse pelo tema, e por consequéncia o

pensamento em outras coisas.

Complementando, Azaredo e Gomide (2009) ressaltam os
problemas familiares, drogas e choques de geragao como outros fatores a falta de
concentragado na escola. Somado ao indice em rigido aumento, no século 21, tem-
se a internet e aparelhos eletrénicos. Pelo fato de estar em meio a tantas
novidades, o professor com a lousa acabam n&o despertando o interesse
necessario para a aprendizagem por parte dos alunos. Além de problemas na hora
de estudar, estes desvios de atencdo contribuem para um desempenho escolar

ruim de forma geral e/ou momentanea.

Anteriormente eram os professores que impunham seus métodos

de forma que o aluno seria o destino final da informacao/aprendizado.

Para Brum (2008), a ultima década foi a vez do professor show, que
conseguia a atencdo necessaria fazendo aulas com “malabarismos”, enérgico, etc.
Ja hoje em dia, nada destas opgdes conseguem prender a atencgéo, principalmente

das criangas e jovens, pela aula.

Também néao seria diferente, pelo fato de existirem tantas inovacdes
tecnoldgicas presentes nos dias atuais como smartphone, tablets, redes sociais e

afins, fazendo com que uma mera sala de aula ndo desperte o devido interesse.

Cuore (2009a) salienta que todo processo de aprendizagem pode
sofrer problemas ao desenvolvimento. Um deles é a atencdo, a qual os alunos
muitas vezes deixam-na de lado pelo fato do ndo interesse por algumas matérias ou

metodologia do professor.

Ainda segundo Cuore (2009a), esta falta de atengcédo é maior em
matérias relacionadas as exatas, onde qualquer coisa € motivo para dispersar a

atengcdo do aluno. Os alunos, hoje em dia, sdo possuidores de aparelhos
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tecnoldgicos que travam uma batalha pela atengao do aluno com o professor.

Dessa forma mesclavam materiais novos, mas sem seu total poder

de ensino, deixando o know how insatisfatoriamente preenchido.

Segundo Serra (2010), para o bom funcionamento de tudo isso é
preciso recorrer a criatividade, pois € possivel despertar interesse pela

aprendizagem por meio de instrumentos criativos.

Silva (2006, pg. 64) diz que o processo da atengao a algo se divide
em categorias diferentes: atencdo involuntaria e a atencéo voluntaria. O processo
de mediagao simbdlica é a passagem entre elas e elas podem aparecer ambas as

atencdes ao mesmo tempo.

Pelo fato da necessidade de prender a atencao do aluno e melhor
explanacdo da matéria estudada, tornou-se tao indispensavel o uso de ferramentas
e criatividade para lecionar. Algumas ferramentas ja faziam parte de poucas aulas:
data shows, slides, videoconferéncia, consulta via web de avaliacdes, trabalhos e
notas, pesquisas, etc. AMERICA... (2012) comenta que se fez a necessidade de
avancar mais neste ambito, para suprir mais o déficit de atencdo pelas matérias,

sobretudo na propria sala de aula, vivenciando isto dentro do dmbito educacional.

Inicia a etapa de motivagcdo para o processo de ensino-
aprendizagem, definido por Bzuneck (2000, pg. 9) além de Balancho e Coelho
(1996), como sendo o ponto de acédo que faz o individuo a mudar de pensamento
e/ou sair da inércia, focando seu resultado em um determinado sentido de meta a
ser conquistado. Por esta maneira, cria-se a ideia de que quanto mais novo e mais
interessado na matéria, melhor absorvido sera o conhecimento-aprendizagem

explanado.

Assim, a motivacdo leva o individuo a vontade do aprendizado,
diferentemente do interesse, o qual ndo necessariamente exerce este papel com o

mesmo.

2.2 Construcionismo

Com a crescente demanda por tecnologia (leia-se computadores,

notebooks, etc.), houve um movimento de implementagdo destes dispositivos nos
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colégios de forma geral. Esta fase, de admissao de recursos, foi relacionada ao fato
de melhor aproveitamento do processo de ensino em virtude destas novas portas de
aprendizado instituidos.

O termo Construcionismo foi utilizado pela primeira vez por Seymour
Papert, que explica seu significado como sendo o ato da aprendizagem ocorrer pelo
intermédio do computador. Assim, o aluno ao utilizar um microcomputador ou outro
ponto de acesso tecnolégico, como portateis, smartphones, ou outros e tenha o
processo de aprendizagem construido por ele, faz o individuo ser parte integrante da
abordagem Construcionista.

Papert (1985) mantém a postura de que o ato concreto do aluno ao
aprender uma nova atividade com este contexto citado, faz com que aprenda de
forma mais enfatica e consistente o assunto abordado, sendo facilitada e de forma
mais natural do que o método Construtivista, de Piaget.

Para Morelatti (s. d.), o termo Construcionismo remete a uma
abordagem mais ampla nos dias atuais, de forma que engloba qualquer atividade de
aprendizado com a utilizagdo de computadores. Ainda para Morelatti (s. d.), o
professor age como facilitador da aprendizagem e nao detentor dela.

Assim, tem-se uma ligagao entre duas abordagens: Construtivista e
Construcionista, pois ambas definem o papel do professor desta maneira, de
mediador da aprendizagem e nao detentor da mesma, como ocorre no modelo
tradicional. Para diferencia-las, Papert (1985) cita dois pontos adicionais em sua
abordagem: “Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa ou seja, € o aprendizado
por meio do fazer, do ‘colocar a m&o na massa’.” Ja o outro item citado por Papert
(1985) seria “o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o
qual ele esta bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais
significativa.”

Ja Valente (s. d.) confirma que a diferenciagéo entre elas se da pelo
uso do computador como ferramenta principal, ou seja, como uma maquina para ser
ensinada.

Afirma ainda, Morelatti (s. d.), que nao basta apenas inserir
computadores no ambito educacional, mas sim rever e alterar a metodologia
(tradicional) de ensino como parte integral do sucesso da aprendizagem do aluno,

nesta nova modalidade. Os fatos citados acima conflitam com a realidade do ensino
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atual, o qual nao foi totalmente adequado a esta nova realidade imposta pela
sociedade e ferramentas.
Segundo Costa (2008), a abordagem Construcionista pode ser
compreendida em trés frentes distintas, as quais sao:
* Libera o aluno a expressar seu estilo cognitivo
* Deixa-o refletir sobre o que esta fazendo
* Parte do entendimento que o aluno aprende usando razéo e
€emogao
Valente (s. d.) complementa que “esse processo de reflexdo pode
produzir diversos niveis de abstracao” de forma que assim, tem-se a finalizagao do

processo de aprendizagem.

2.3 Ensino a Distancia

Tiveram-se, entdo, os objetos de aprendizagem que melhoram a
interacdo do aluno com o ensino, agugando sua vontade pelo ensinamento de forma
nao implicita por meio de textos longos e materiais didaticos habitualmente utilizados

em aula.

Segundo Abed (200-?), os OAs marcam um novo tipo de
aprendizagem no qual o professor assume o papel de intermediador entre os alunos

e o conteudo.

Os OAs e AVAs tém pontos positivos e negativos. Os positivos e

negativos, descritos pela prépria Abed (200-?), sdo descritos como sendo:

. Nao apresentam risco a acidentes;

Facil distribuicao;

Facil divulgagao;

Interagao garantida.

Em contrapartida, os seus pontos negativos sdo descritos:

Infraestrutura das comunicagdes precarias;

Sua construgéo é demasiada longa;
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. Custo para criagao inicial elevado mas diluido ao longo do tempo

pelo reuso;
. Resultados n&do sao 100% satisfeitos com o aprendizado.

Alguns OAs se confundem com jogos eletronicos ja que o aluno
aprende na medida em que avanca pelo OA acompanhado de uma “diversao” pelo

seu sucesso durante a interagdo com o objeto.

Segundo Chaves (1999), o processo de ensino se da por trés
organismos: quem ensina, quem € ensinado e 0 que se ensina. Tanto faz se é a
distdncia ou presencial, o processo de aprendizagem tende a ser o0 mesmo. A

diferenca é a localizagao destes.

Ensino a distancia (EAD), no sentido fundamental da expresséao, € o ensino
que ocorre quando o ensinante e o aprendente (aquele a quem se ensina)
estdo separados (no tempo ou no espago). No sentido que a expressao
assume hoje (vamos chama-lo de sentido atual), enfatiza-se mais (ou
apenas) a distancia no espacgo e se propde que ela seja contornada através
do uso de tecnologias de telecomunicagao e de transmissao de dados, voz
(sons) e imagens (incluindo dinamicas, isto &, televisdo ou video). Nao é
preciso ressaltar que todas essas tecnologias, hoje, convergem para o
computador. (CHAVES, 1999).

Desta premissa, o EAD ocorre quando os dois atores principais do
ensino estdo separados fisicamente ou de forma temporal. Um computador
conectado a internet, assistindo uma video-aula ao vivo por este meio € considerado
um EAD, da mesma forma que uma lousa reaproveitada da turma vespertina para a

noturna, também é.

Para que o processo de EAD ocorra de forma correta, € de vital
importancia que haja uma forma de comunicacéo entre as partes envolvidas. E
necessaria a criacdo de uma ponte ligando os dois pontos. E, portanto, utilizada

alguma tecnologia para fazer esta conexao.

O EAD surgiu para atender uma lacuna, de futuro nebuloso e incerto
sobre a capacidade das instituicbes educacionais de absorver a crescente
populagdo mundial. E uma forma de ampliar os horizontes das mesmas sem

prejudicar a qualidade do ensino.
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A escolha da modalidade da educagao a distancia, como meio de dotar as
instituicbes educacionais de condi¢gbes para atender as novas demandas
por ensino e treinamento agil, célere e qualitativamente superior, tem por
base a compreensdao de que, a partir dos anos sessenta, a educagao a
distancia comegou a distinguir se como uma modalidade ndo convencional
de educagao, capaz de atender com grande perspectiva de eficiéncia,
eficacia e qualidade aos anseios de universalizagdo do ensino e,
também, como meio apropriado a permanente atualizagdo dos
conhecimentos gerados de forma cada mais intensa pela ciéncia e
cultura humana. (NUNES, 1993)

Este ponto de “anseios da universalizagdo do ensino” e “gerados de
forma mais intensa”, ambos escritos por Nunes (1993), remetem a solugdo de um
problema que a sociedade atual enfrentava de forma conturbada até entdo: Levar
ensino aos mais diversos pontos do Globo, com qualidade de conteudo e de forma
igualitaria a presente nas redes fisicas das instituicdbes de ensino, de forma a nao
ficar oneroso para o aluno e nem para a proépria instituicdo. Isto se da pelo fato de
nao completar turmas ou custos operacionais muito altos pelo fato da baixa

participacao dos alunos.

Exemplificando as formas de EAD, tem-se:

E ensino/aprendizagem onde professores e alunos ndo estdo normalmente
juntos, fisicamente, mas podem estar conectados, interligados por
tecnologias, principalmente as telematicas, como a Internet. Mas também
podem ser utilizados o correio, o radio, a televisdo, o video, o CD-ROM, o
telefone, o fax e tecnologias semelhantes. (MORAN, 2002)

Segundo Nunes (1993), o inicio da EAD no Brasil deu-se em 1904
por empresas oferecendo curso por correspondéncia mas sem exigéncias escolares
anteriores, de um jeito informal. Logo apds, em 1941, surge o Instituto Universal
Brasileiro, difundindo por todo o territério nacional a ideia de EAD nos mais diversos
campos de ensino, por meio da antiga Empresa Brasileira de Correios e Telégrafos,

atual Correios.

A popularizacdo, no entanto, s6 aconteceu com a explosao da

internet, no final do século XX.

Desde o inicio do século 20, o Brasil vem construindo sua histéria de EaD.
A partir da década de 70 ampliou-se a oferta de programas de tele
educacao e, no final do século, estamos assistindo ao consenso de que um
pais com a dimenséo e as caracteristicas do nosso tem que romper as
amarras do sistema convencional de ensino e buscar formas alternativas
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para garantr que a educagdo inicial e continuada seja
direito de todos. (NUNES, S. d.).

Sobre as comparacdes entre aulas presenciais € nao presenciais,

tem-se a necessidade de definir suas regras de comparagao.

O professor também precisa adaptar-se a nova tecnologia e ao seu novo
papel na sala de aula virtual. Como essa € uma mudanga brusca nos
paradigmas do ensino tradicional, a opgao pela modalidade semipresencial
atende as dificuldades de difusao e absorgéo de novas tecnologias, além de
permitir um custo mais acessivel do que nos programas de ensino
totalmente a distancia. Esse formato de transigdo (semipresencial) nao
entra em choque com o modelo tradicional, apenas incorpora elementos
novos ao modelo com que professores e alunos estdo acostumados,
facilitando a introdugao das novas tecnologias. (HAGUENAUER, s. d.).

Com a popularizacdo da internet no mundo, o ensino a distancia
ganhou grande forga. Com o tempo, superou os problemas iniciais como qualquer
projeto e esta inserido na sociedade atual como uma parte vital da escada-de ensino

que se traca pela vida.

2.3.1 Ambiente virtual de aprendizagem

Por sua definicao, temos que um AVA é:

Aquele que propicia ou potencializa a aprendizagem, tendo como elementos
constitutivos: a estrutura fisica (concreta ou virtual); as metodologias
empregadas, possibilitadas pelo ambiente; bem como as condigdes de
socializagédo; todos esses elementos devem estar articulados e nao
justapostos como se fossem aspectos isolados. (...) Nao é possivel definir
no ambiente de aprendizagem, qual desses elementos é o mais importante,
se a estrutura fisica, a metodologia ou a sociabilidade. A eficacia do
ambiente de aprendizagem ocorre na medida em que esses fatores estejam
bem articulados dando sustentacdo um ao outro e que a inter-relagdo dos
trés se torne una. (ALLEGRETTI, 2003, p.66)

Tem-se, entdo, que um ambiente virtual de aprendizagem € um

sistema robusto, onde engloba a interface, repositério dos objetos de aprendizagem

e controles de login e restricdes de acesso.

Ja Vavassori e Raabe (2003) definem um ambiente virtual de
aprendizagem como uma reunido de recursos e ferramentas de um sistema para
permitir e potencializar seu uso para utilizacdo em atividades de aprendizagem por

um curso a distancia via internet.
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Pelo fato da otimizacdo de tempo, facilidade de conexéo,
interatividade tecnoldgica e assimilagao por parte das pessoas, o AVA foi facilmente

aceito e compreendido pelas pessoas.

Nos ultimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) estao
sendo cada vez mais utilizados no &mbito académico e corporativo como
uma opgao tecnoldgica para atender uma demanda educacional. A partir
disso, verifica-se a importancia de um entendimento mais critico sobre o
conceito que orienta o desenvolvimento ou o uso desses ambientes, assim
como, o tipo de estrutura humana e tecnoldgica que oferece suporte ao
processo ensino- aprendizagem. (PEREIRA, 2007, p.4).

Sua expansdo se da na utilizacdo pelas instituicdbes de ensino e
empresas, que desejam enviar ensino e aprendizagem aos membros mais distantes
fisicamente, como forma de universalizar o acesso aquela abordagem requerida.

Ainda segundo Pereira (2007, p.4): “os AVAs consistem em midias
que utilizam o ciberespago para veicular conteudo e permitir interagdo entre os
atores do processo educativo”.

Reunem-se trés qualidades para o AVA:

* Interface amigavel
* Interatividade em alto nivel
* Possibilidade de reaproveitamento de ferramentas

Os AVAs sao softwares que auxiliam na montagem de salas que

oferecem ensino a distancia. Fazendo uma analogia, a internet seria a via de acesso

e 0 AVA o veiculo de transporte.

2.3.2 Moodle

Moodle, de acordo com ISEPE-Guaratuba (s. d.), € o acrénimo de
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment que significa Ambiente

Modular de Aprendizagem Dinédmica Orientado a Objetos.

Atualmente, o Moodle é um dos AVAs mais utilizados no mundo,

conforme demonstra a Figura 1:
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Top 15 LMS Products Used

e 0 0 SRR
Blackboard Academic Suite | 131%
TotaiLms [ 10.9%
In-house Development— 9.4%

Plateau Learning Management System 6.5%
Saba Enterprise 49%
Saba Learning Suite 47%
SkillSoft SkillPort 4.5%
LearnCenter 4.4%

GeoMaestro LMS 3.4%

PeopleSoft Enterprise Learning Management 3.4%
Oracle Learning Management 3.2%
ResultsOnDemand 2.8%

Mzinga Learning  2.5%

Meridian Knowledge Solutions LMS 2.3%

Other 44 9%

Source: eLearning Guild Research

FIGURA 1 - Utilizagdo dos AVAs
Fonte: LEARNING

O Moodle ocupa esta posi¢ao, segundo Alves e Brito (2005), pelos

seguintes aspectos:
* Facil utilizagao;
* Interatividade em tempo real;
* Vastos recursos audiovisuais;
* Avaliagéo do aluno;
* Flexibilizacao das ferramentas;
*  Compatibilidade com o padrao SCORM;

e (Cddigo aberto sob General Public License (GNU);
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* Baixo consumo de dados; e
* Demandar funcdes aos usuarios.

Para Alves e Brito (2005), o Moodle destaca-se dos outros
ambientes por permitir a utilizagcao das ferramentas de forma flexibilizada, podendo,
através de diferentes metaforas, pleitear outras perspectivas, pautado na mesma

funcionalidade.

O Moodle, segundo HISTORIA... (s. d.), comegou seu
desenvolvimento com Martin Dougiamas no ano de 1990. Porém soube-se do
projeto somente no seu langamento que ocorreu em 2002. Inicialmente para
pequenos grupos e depois a expansao ao que é hoje. Seu sucesso se deu de forma

exponencial.

Muitas Universidades e Escolas ja utilizam o Moodle. Nao s6 para cursos
totalmente virtuais, mas também como apoio aos presenciais. Também é
indicado para outros tipos de atividades que envolvem formagao de grupos
de estudo, treinamento de professores e até desenvolvimento de projetos.
Existem outros setores, ndo ligados diretamente a educagao, que utilizam o
Moodle como, por exemplo, empresas privadas, ONGs e grupos
independentes que interagem na Internet.
(O QUE E AMBIENTE..., S. d.)

A seguir, a Figura 2 apresenta a interface do Moodle, utilizada na
Universidade Estadual do Norte do Parana (UENP) — Campus Luis Meneghel (CLM).
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océ acessou como Fabricio

UENP - CLM

Categorias de Cursos 2

Feree

« 2 >

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sib
D) PR

vieram por acaso. € fruto do trabalho
30, pelo ensinar e pelo aprender didno, se

VOCé acessou como Fabnoo Fe

. Them

FIGURA 2 - Interface Moodle
Fonte: UENP - CLM

2.4 Objetos de Aprendizagem

O conceito de objetos de aprendizagem pode ser definido por:

A ideia basica é incorporar conceitos de orientacdo a objetos, que levam a
criagao de produtos com caracteristicas como reusabilidade, modularidade
e portabilidade. O objetivo principal dos objetos de aprendizagem é a
utilizacao de conteudos educacionais em larga escala, com distribuigdo pela
Web. A escala de producgao e distribuigdo diminuiria os custos, conseguindo
com isso ampliar o acesso e oportunidade de treinamento e educagao. Os
conteudos poderiam ficar disponiveis para utilizagdo da comunidade ligada
a educagdo, por meio do acesso a sitios de objetos de aprendizagem
publicos e gratuitos. (FRANCO, 2005).

Ou seja, servem como ativos infinitos para a aprendizagem, pois
podem ser reutilizadas inUmeras vezes por qualquer membro do ambiente virtual de

aprendizagem.

Outra definicao de objetos de aprendizagem se da pelo conceito:
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Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e que ajude na
aprendizagem, e, além disso, € um elemento instrucional baseado no
paradigma da orientagdo a objetos, a qual valoriza a criagdo de pequenos
componentes (objetos) que podem ser reutilizaveis em multiplos contextos.
(ROSSETTO e MORAIS, 2007, apud WILEY).

Tende a ser o material que facilita a criagdo de conteudos de e-
learning. Pode ser um video da internet, um texto direto, uma atividade, um jogo de
aprendizado ou qualquer outro meio que passe uma informagao clara e direta ao

aluno sobre algo especifico.

O problema esta em organizar as atividades, visto que é de grande
complexidade, com base no numero de pessoas, a criagdo dos objetos de

aprendizagem.

Para Robertson (2011), o desenvolvimento de metadados
educacionais tem como um de seus desafios a necessidade de informacgdes e
qualificacbes que ndo estdo em apenas uma unica pessoa. Esta pode requerer

informacdes de outra sobre material, de terceira sobre temas e de seu criador nato.

Ou seja, sao informacdes dispersas que devem ser acolhidas em um

ambiente s6, para a modelagem.

“‘Objetos de Aprendizagem sao armazenados em repositorios, os
quais normalmente estdo ligados a um sistema de gerenciamento de aprendizagem
(Learning Management System).” (TAROUCO et al., 2000). O Learning Management
System (LMS), também conhecido como Sistemas de Gerenciamento de Cursos
(SGC), sado softwares desenvolvidos sobre uma metodologia pedagdgica para
auxiliar a execugao de ensino e aprendizagem virtual ou semipresencial.

De acordo com Tavares et al. (2007), os repositérios dos objetos de
aprendizagem podem atender as necessidades de professores do ensino médio e
ensino universitario, com recursos de alta qualidade, que poderao ser identificados e
reutilizados nas suas atividades em sala de aula ou em cursos on-line pelo tempo
que for necessario.

A utilizacdo de objetos de aprendizagem direciona a uma nova

espécie de aprendizagem, que é:

Apoiada pela tecnologia, no qual o professor abandona o papel de
transmissor de informagao para desempenhar um papel de mediador da
aprendizagem. Logo, cada vez mais recursos didaticos para uso no
computador vém sendo desenvolvidos e publicados para serem agregados
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ao processo de aprendizagem, adaptando-os as diferentes necessidades.
Assim, entende-se que €& um processo que busca atender diferentes
demandas de publico, conteudo, tempo e pratica pedagogica. (ABED, 200-
?)

2.5 Unidades de Aprendizagem

Para Mores e Gomes (2007), unidade de ensino é o novo método de
interacdo da matéria com o aluno, culminando em questionamentos sobre o
conteudo abordado, levando em consideragao toda a bagagem de conhecimentos
por parte do ator aluno, pela grande importancia que isto remete. Ainda segundo
Moraes e Gomes (2007), tudo isto se da pelo fato que através da comunicacéo se
origina as reflexdes, pensamentos e discussbes e, desta forma, chegar ao
conhecimento mais aprofundado do conteudo.

Assim o sujeito ira confrontar os novos desafios do conteudo novo
apresentado com as bases de conhecimentos que ja possui, resultando em um
aprendizado mais sélido, através dos questionamentos e afirmagbes que ja |he
trouxeram até este ponto.

A definigdo para Galiazzi, Garcia e Lindemann (2004) de unidades
de aprendizagem tende a ser atividades constituidas de forma dialégicas em sala de
aula, cumprindo o planejamento, elaboragdo, organizagdo e a realizagdo destas
mesmas tarefas.

Menolli (2012) define como unidades de aprendizagem sendo
qualquer fatia delimitada de uma matéria, educacdo ou curso. Assim, tem-se que
OAs séo partes integrantes e fundamentais da unidade de ensino a que pertencem,
tornando esta ultima a sua reunido de forma a passar conhecimento, ensino ou
aprendizado do conteudo ao usuario operador do sistema.

Assim, sua caracteristica € a melhora e apoio ao material didatico
empregado nas instituicbes de ensino, visando a compreensao e autoconhecimento
por parte do proprio aluno, principal interessado em todo o processo de

aprendizagem.

2.6 Padrao SCORM

SCORM, segundo Gsi (2008) quer dizer Sharable Content Object
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Reference Model, que significa Modelo de Referéncia Compartilhada de Objeto

Conteldo.

O padrao SCORM é definido por:

SCORM é uma colegcdo de padrbes e especificagdes para e-learning

baseado na web. A norma SCORM define comunicag¢des entre o conteudo

do lado do cliente e um host/servidor chamado de ambiente de execugao

(comumente uma fungdo de um LMS (Learning Management System —

Sistema de Gerenciamento de Aprendizado)) SCORM também se define

como o conteudo que pode ser compactado em um arquivo de

transferéncia com extensao ZIP. (GSl, 2008)

Seu histdrico, pela Abt (s. d.) é iniciado no ano de 1997 com o

departamento de defesa dos Estados Unidos se unindo com a industria da
tecnologia para dar inicio a adogado de um padrao para sistemas educacionais nao
presenciais (a distancia). Em 1999, a Advanced Distribuited Learning (ADL), que é
um consorcio que tem érgaos do governo norte-americano e do setor privado para a
finalidade de pesquisa, apresentou o0 SCORM (Shareable Content Object Reference

Model) como o padrao ideal por reunir todos os padrées disponiveis no mercado.

Franco (2005) divide o SCORM em:

« Modelo para Agregacédo de conteudo - Livro Content Aggregation
Model (CAM)

+ Modelo para Ambiente de execucéao - Livro Run-Time Enviromment
(RTE)

« Modelo para Sequéncia e Navegagao - Livro Sequencing and

Navegation (SN).

A Figura 3 demonstra o padrao SCORM com suas ramificagdes e

abrangéncia.
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CAM
Acessibilidade
Adaptabilidade
Sustentabilidade | .
Durabilidade »SCORM}:
Interoperabilidade ' ) 1
Reusabilidade
|\_RTE
SN

FIGURA 3 - SCORM e suas ramificagbes
Fonte: CCUE

Os AVAs que aceitam atualmente o padrao SCORM sao:

*  Moodle (http://www.moodle.org/);
e WebCT (http://www.webct.com/);

e Entre outros.

As caracteristicas para o padrao SCORM, definidas pela Advanced
Distributed Learning (ADL) (2004) sao: Acessibilidade, que seria a agcao de buscar e
acessar registros fora do computador e fazer sua distribuicdo para os demais
usuarios da rede. Adaptabilidade é a adequacao organizacional e individual dos
registros. Sustentabilidade é a acdo de ganho produtivo e eficaz. Ja a durabilidade é
o suporte a mudangas de novas tecnologias, sem gerar custos. Interoperabilidade
define a portabilidade do sistema, usando as mesmas configuragdes de um local em
outro, sem perder conteudo ou gerar problemas. E, por ultimo, a reusabilidade € a

forma de agregar componentes em varios contextos e aplicagdes diferentes.

Alguns softwares de criagdo de SCORM: The Reload Editor, The

EClass Opensource Project e The eXe Project.
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Dutra e Tarouco (2006) dizem que “a grande vantagem do SCORM
€ a sua crescente adogcdo como especificagcdo de objetos de aprendizagem.
Diversas ferramentas de autoria e LMS oferecem suporte ao SCORM.”
Complementam, ainda, que pode ser pela luta da ADL e do Departamento de

Defesa Norte-Americano em firma-lo de forma a ser tornar um modelo padrao.

2.7 Légica

2.7.1 Histéria

Fontes (s. d.) define que Parmédines criou a teoria da “Lei do Meio
Excluido”, que criou grande polémica ao afirmar que ou algo era verdadeiro ou falso
e nunca os dois ao mesmo tempo. Heralictus, por sua vez, langou sua ideia sobre a
l6gica, onde afirmava que algo poderia ser verdadeiro e falso ao mesmo tempo,
contrariando Parmédines.

A logica surgiu com Aristételes, no século IV a.C. Por Fontes (s. d.),
foi Aristételes quem deu forma a légica como é conhecido hoje, apesar de Platdo e
Parmédines serem os percussores do raciocinio ser certo ou nao.

Ainda para Fontes (s. d.), as principais escritas de Aristoteles foram
reunidas por seus seguidores, em uma obra chamada Organun (Instrumento da
Ciéncia), sendo dividido nas seguintes partes:

* (Categorias

* Topicos

* Refutagdes dos Sofistas
* Interpretagao

* Primeiros Analiticos

* Segundos Analiticos

Ja para Manzano (1996), a légica é “uma ciéncia que estuda as leis
e critérios de validade que regem a demonstracao, ou seja, ciéncias dos principios
formais do raciocinio.”

Para um profissional que tem como ferramenta de trabalho seu

pensamento, a fim de criar solugcbes para situacdes diversas, como financeira,
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estratégica, funcional, sistematica, planejamento ou demais inusitadas, tem como
fonte de trabalho, ou seja, sua matéria prima, o raciocinio.

Tomazi (s. d.), afirma que “ndo existe disciplina que ensine
puramente a pensar, o que existe sao disciplinas que mostram como desenvolver e
aperfeicoar o dom de pensar’.

Ainda segundo Tomazi (s. d.), a légica moderna comegou com
filbsofo e matematico alemao Gottfried Wilhelm Leibniz, o qual achava que os
problemas nao resolvidos pela filosofia ndo poderiam ser tratados a luz dos termos e
dos processos conclusivos.

Assim temos a massificagdo da base que existe hoje em logica, ou
seja, sua constituicdo fundamental. A grande potencialidade desta ferramenta com o
correto uso cria-se, através da tecnologia empregada em toda parte atualmente,
uma vasta gama de utilizagbes, com a presenga de computadores e tecnologia da

informacéo.

2.7.2 Conceito e aprendizagem

A maxima do ensino é “saber ler e escrever’. Porém nio é apenas
isto que basta para um individuo conseguir seguir o seu caminho, como Rauber et
al. (2003) exemplifica: saber ler, escrever e aprender a resolver problemas
matematicos.

O fato de saber logica faz chegar a solugbes verdadeiras. Para Copi
(1968), seu estudo (da logica) € o mesmo estudo para identificar o correto e
incorreto. Pode-se ter, entdo, que o estudo da logica é o estudo do raciocinio, ou
seja, como pensar na melhor forma de solugéao de determinado problema.

Assim sendo, a capacidade do individuo de ter respostas corretas a
l6gica, contribuem para seu amadurecimento como pessoa, absorvendo com mais
facilidade novos conhecimentos a serem passados no seu futuro.

E a légica pode envolver tudo, desde uma interpretacédo de texto até
calculos matematicos. Scolari e Bernardi (s. d.) dizem que por todos estes
problemas, é valido que o raciocinio légico seja cobrado deste o inicio da educagao
do individuo, onde a Informatica, através de jogos, contribui de forma motivadora.

Portanto, a habilidade de l6gica deve ser introduzida ja nas primeiras

séries educacionais visando se tornar parte do cotidiano, a fim de facilitar e
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despertar a facilidade de resolugdo de problemas. Citando OLIVEIRA (2009), “A
l6gica é uma base auxiliadora em todo aprendizado”, sendo facilmente identificada
em conversas, leituras e outras disciplinas estudadas. Ainda segundo Oliveira
(2009), o raciocinio légico no aluno é de suma importancia pois, é através dele, que
o préprio exprime um pensamento mais critico e argumentativo, baseado em pontos
validos, em aprendizado de outras disciplinas.

De acordo com Wadsworth (2003), “os esquemas mudam
continuamente, estes sdo nada menos que estruturas mentais cognitivas pelas quais
os individuos intelectualmente se adaptam e organizam o meio”. Por se fazer assim,
os proprios individuos devem, em um exercicio de raciocinio e compreensao,
absorver a nova ideia ou ensinamento apresentado, facilitando este processo com a
ajuda da logica.

Segundo Cuore (2009b), o ganho de nova aprendizagem pelo ser se
da na forma em que o todo a ser assimilado seja dividido, como meio de lapidar o
conhecimento fisico a fim de construir o légico. Cuore (2009b) complementa que,
tendo por conhecimento esta linha de definicdo, o pensamento Iégico-matematico
nao é um fator nato, mas sim construido pelo individuo de forma constante.

Partindo destes pontos levantados, o uso da Légica Matematica é
fundamentado em entender, compreender e aprender matematica através do uso da
prépria logica. Vieira (2009) ainda vai além, agregando a posi¢cdo de distingado do
aprendiz em raciocinios verdadeiros (validos) e falsos (ndo validos), definindo-a
como ciéncia do raciocinio e demonstracao.

Acrescentando mais massa a definicdo, Machado (2002) salienta
que a matematica € ponto decisivo no estudo (construgao e utilizagao) de estruturas
de algoritmos para solucionar questdes do cotidiano.

Com a soma de todos estes pontos descritos, aliado ao fato do curso
de Sistemas de Informacgédo ser de grande apelo lo6gico: programacgao, criagao de
solucdes criativas, simplificacdo de operacdes, etc., houve-se a necessidade de
implementacgao da disciplina de Légica Matematica em sua grade curricular. Isto faz
priorizar a base da formagdo académica do aluno ingressante na instituicdo de
ensino, tornando-o mais capaz de criar respostas corretas e praticas para os

problemas propostos.
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2.8 Exe Learning

A ferramenta escolhida para a criacéo dos objetos de aprendizagem
foi o eXe Learning, criado em um grupo de da Faculdade de Auckland, na Nova
Zelandia. Ele é um projeto open source e muito difundido no mundo. A decisao por
este software se deu pela compatibilidade com o padrao SCORM, sendo facilitada
sua padronizacgao, além do fato de ser de livre distribuicdo e sem grandes problemas
relatados com falhas e bugs.

Battistella e Wangenheim (2011) realizaram um comparativo entre
seis ferramentas gratis de criagao de OAs, levando em conta critérios ergonémicos e
de funcionalidade, ficando o eXe Learning o mais bem posicionado, com nota final
média no valor de 93,54 %.

O comparativo se deu entre as seguintes ferramentas: CourselLab,
eXe Learning, HotPotatoes, Microsoft LCDS, MyUdutu e Xerte. A avaliagdo levou em
conta trés pontos: Avaliagdo de Nielsen (10 Heuristicas), critérios ergonémicos e

utiidade do OA, sendo o resultado final representados pelas figuras abaixo

inseridas:
10 Heuristicas Course eXe Hot LCDS My Xerte
Lab Lear- Pota- Udutu
ning toes
Visibilidade do status do sistema 4 A 4 3 4 3
Compatibilidade entre sistema e mundo real 4 4 2 1 3 1
Controle e liberdade para o usudrio 4 3 2 1 2 1
Consisténcia e padrdes 3 4 3 2 3 3
Prevencgdo de erros 4 4 3 3 4 4
Reconhecimento no lugar da lembrancga 3 4 2 2 2 1
Flexibilidade e eficiéncia de uso 3 4 2 1 3 1
Projeto minimalista e estético 4 3 2 2 4 4
Auxiliar os usudrios & reconhecer, diagnosti- 3 4 3 1 3 4
car e recuperar erros
A-uda e documentagao 4 4 3 3 3 4
Total | 36 38 26 19 31 26
Percentual | 90,00% 95,00% 65,00% 47,50% 77,50% 65,00%

FIGURA 4 — Avaliagao da unidade: 10 Heuristicas
Fonte: BATTISTELLA e WANGENHEIM
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Critérios Ergondmicos Course eXe Hot LCDS My Xerte
Lab Learning | Potatoes Udutu

Condugéo 3 4 3 1 3 2
Carga de trabalho 4 4 3 2 2 2
Controle explicito 3 3 2 1 2 2
Adaptabilidade 3 3 1 1 2 3
Gestdo de erros 4 4 3 3 4 4
Consisténcia 4 4 3 1 3 3
Significado de cdédigo e denominagdes 4 4 3 2 3 3
Compatibilidade 4 4 3 1 4 2
Total | 29 30 21 12 23 21

Percentual | 90,63% | 93,75% 65, 63% 37,50% | 71,88% | 65,63%

FIGURA 5 — Avaliagao da unidade: Critérios Ergonémicos
Fonte: BATTISTELLA e WANGENHEIM

Battistella e Wangenheim (2011) completam a avaliagdo com a nota
de utilidade do OA, sendo a seguinte classificacdo: “CourseLab 90,63%, eXe
Learning 91,88%, HotPotatoes 69,38%, Microsoft LCDS 36,25%, MyUdutu 58,13% e
Xerte 63,75%.”

Ja as notas finais dos sistemas ficam assim calculadas por
Battistella e Wangenheim (2011): “eXeLearning com 93,54%, CourseLab com
90,42%, MyUdutu com 69,71%, HotPotatoes com 66,67%, Xerte com 64,79% e
LCDS com 40,42%.”

Desta forma, o eXe Learning, por ser o melhor colocado na
avaliacdo e possuir os requisitos necessarios para a criacdo da unidade de ensino,
como padronizagcdo SCORM, facilidade de construgdo e demais ja citados, foi o

eleito como ferramenta de desenvolvimento.

Atualmente o sistema esta na versao 1.04, com 25.3MB seu arquivo
de instalagdo. Link para download: https://sourceforge.net/projects/exe/files/eXe-
1.04/eXe-install-1.04.exe/download

Em sua interface, temos trés divisdes basicas para a construcio da

unidade de ensino: Diagrama, iDevices e Area de criac&o.
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¥ exelearning - Mozilla Firefox - -0l x|

Ficheiro  Ferramentas Estilos Ajuda

Adicionar Pagina  Eliminar  Alterar o nome || Autor I Propriedades ]

Di

L Vv AV

iDevices

Actividade

Actividade Cloze

Actividade de Leitura
Ampliador de Imagem

Applet Java

Artigo Wikibooks

Estudo de Caso

Galeria de Imagens
Objectivos

Pré-requisitos

Questdo Yerdadeiro ou Falsa
Questdes de Escolha Mdltipla
RSS

Reflexdo

SCORM Quiz (sumativa)
Seleccdo miltipla

Sitio Web Externo

Texto Livre

Done 4

FIGURA 6 - Interface eXe Learning
Fonte: O autor

Na parte de “diagramas”, € onde serao repartidos e organizados os
modulos de apresentacdes ao usuario.

Em “iDevices” estdao os componentes que podem ser utilizados para
construir o objeto. A variedade é extensa e muito funcional, onde se destacam:
Atividades (perguntas e respostas), verdadeiro ou falso, multipla escolha e applet

Java.

Abaixo, a lista das vantagens da ferramenta escolhida:
* (Cddigo aberto;
» Sistema leve;
* Compatibilidade com o padrao SCORM,;
* Facil manuseio;
* Portabilidade;
* Sistema de avaliacao pronto;

¢ Grande mix de ferramentas;



38

Suporte ao idioma Portugués;
Otimos resultados em projetos ja implementados;

Suporte nativo ao Mac OsX e Ubuntu, além do ja tradicional
Windows.
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3 DESENVOLVIMENTO

A especificacdo da matéria a ser abordada na unidade de ensino foi
feita com base no conteudo programatico aplicado no primeiro semestre de 2012 na
UENP — CLM, na disciplina de Logica Matematica, lecionada pelo Prof. Me. Christian
James de Castro Bussmann e, por ele aceito, ficando definida da forma que segue
apresentada:
* Proposicdes
o Principio da n&o contradigao
o Principio do terceiro excluido
o Proposicao simples
o Proposicao composta
* Valores légicos
* Conectivos
* Operagdes logicas
o Negacgao
o Conjungao
o Disjungao
o Condicional
o Bicondicional
* Tabela verdade
* Tautologia e contradigdes
* Implicagao légica
* Equivaléncia
* Conjuncgao e disjungao
o ldempotente
o Comutativa
o Associativa
o ldentidade

* Método dedutivo

* Validade do argumento.



40

O emprego de linguagem simples e direta foi aplicado em toda a
unidade de ensino, visando facilitar para o aluno o entendimento da mensagem.
Houve também o cuidado de identificagao da instituicao de ensino, a fim de vincular

0 nome da mesma no projeto como um todo, através da imagem abaixo:

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA

QD - CAMPUS LUIZ MENEGHEL

FIGURA 7 - Cabegalho da UE
Fonte: O autor

Nao foi criado nenhum personagem para interagcéo, devido ao fato
da unidade de ensino ser voltada para académicos, o que tornaria o projeto com
aspecto infantil.

Para melhor relagdo a criagdo do sistema, criou-se o diagrama de

casos de uso do mesmo, representado da seguinte forma:

Visualizar conceitos
Resolucdo de atividades

FIGURA 8 - Casos de uso
Fonte: O autor

Aluno

A unidade de ensino ficou com um total de 39 telas, dentre as quais
se dividem em:
* 30 telas de conceitos
* 04 telas de atividades

* 05 telas de informacdes e ajuda
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Estas telas estdo sequenciadas na seguinte ordem de apresentacao
ao aluno, incluindo aqui as demais telas de apresentacao e informagdes:
» Unidade de ensino
* Sobre
o Objetivos
o Conteudo
o Ajuda
* Proposigdes
o Valores légicos
o Principio da ndo contradicéo
o Principio do terceiro excluido
o Proposicao simples
o Proposicdo composta
o Atividades |
* Conectivos
o Conjungao
o Negacéao
o Disjungao
= Disjungao inclusiva
= Disjungao exclusiva
o Condicional
o Bicondicional
o Atividades Il
* Tabela verdade
o Construcao 1
o Construgao 2
o Construcao 3
o Construcao 4
o Atividades Il
* Propriedades
o Tautologia e contradigao
o Implicagao légica

o Equivaléncia
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o Conjuncao e disjungao
] Idempotente
" Comutativa
. Associativa
. Identidade
o Método dedutivo
o Validade do argumento
o Atividades IV

Assim, a unidade de ensino foi construida de forma ao
acompanhamento natural da disciplina, fornecendo suporte e ajuda ao aluno ao
encontrar dificuldades ou curiosidades sobre determinado ponto.

O desenvolvimento da unidade foi incrementado com o uso de
imagens para melhor ilustragdo ao aluno do conteudo, além da inser¢ao em diversos
pontos de tabelas verdade correspondentes ao tema abordado, visando facilitar sua
compreensao.

A divisdo “sobre” e suas telas (objetivos, conteudo e ajuda)
contemplam as informacdes iniciais e necessarias para o aluno compreender o
sistema, tendo dados como desenvolvedor, instituicdo de ensino, tépicos a serem
estudados e instrugdo sobre como o sistema atua e de que forma o aluno interagira
com ele.

Foram inseridos botdes de “anterior” e “proximo” para facilitar a
passagem pelas telas ou, caso o aluno prefira, podera ir para a que desejar através
do diagrama lateral, onde sao listadas todas as telas disponiveis. Também ha a
indicacdo do caminho da presente tela, facilitando sua localizacdo dentro da unidade
de ensino.

Conforme o aluno for navegando pelas telas da unidade de ensino,
um marcador é inserido no digrama lateral, informando ao mesmo que ja visitou
aquela tela.

Uma tela foi capturada para ilustrar as informacgdes acima e exibicédo

do sistema:
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Doy

2y
DDA AN
UENP - CLM QORI
UENP-CIM P toal0l » SCORMS/AICCs » UEv4 Atualizar SCORM/AICC
Anterior | [ Préxima | Conteudo
Unidade de Ensino
8 [ unidade de Ensino YIE2 Sobee = Conteod,
= O Sobre @
O objetivos <<> Conteudo Disciplinar
O conteddo
Ajuda
=] \:\ Proposicdes A unidade de ensino foi dividida em fragmentos da disciplina, exibidos na seguinte ordem
Valores Iégicos
O principio ndo contradigdo Proposicées, valores légicos, principio da néo contradicéo, principio do terceiro excluido, proposicées simples, proposicées compostas, conectivos

(conjuncéo, negacédo, disjuncéo inclusiva e exclusiva, condicional e bicondicional), tabela verdade, tautologia e contradicéo, implicagéo I6gica

O principio do terceiro excluido 4 2 3
equivaléncia, conjuncéo e disjuncéo (idempotente, comutativa, associativa e identidade), método dedutivo e validade do argumento

O proposigdes simples
O proposigdes compostas

O Atividades 1 i Atividades também foram implementadas, visando confirmar o contetdo aprendido. Foram inseridas em pontos da unidade de ensino, sendo eles
B O Conectivos
0 conjuncdo Atividade | - cobra o contetido d ndo inserida logo apés este Ultimo.
O £ Atividade Il - cobra o contetdo d a logo apds este dltimo
5 Negacaa Atividade Il - cobra o contetido ste Gitimo
e DD!SJU”QBO Atividade IV - cobra o contetido de tautalogia e contradicéo até validade do argumento, sendo inserida logo apés este dltimo
Inclusiva

O Exclusiva
O condicional
O sicondicional
O atividades 11

FIGURA 9 — Interface da UE
Fonte: O autor

O sistema de cores da unidade de ensino foram voltados a melhor
visualizagao pelo aluno, pois cores fortes e vibrantes levam a fadiga visual de forma
mais rapida. O tom cinza claro, padrao Windows, fazem assimilacdo de que se trata
de um programa normal, sendo apenas destacado os botdes de “anterior’ e
“‘préximo” na cor laranja, para que o aluno se situe melhor no sistema e ache de
maneira facil a proxima etapa.

As atividades desenvolvidas visam confirmar o aprendizado por
parte do aluno, sendo realizadas por: Verdadeiro e falso, assinalar as respostas
corretas e preenchimento de espagos vagos.

A atividade | engloba questdes de proposigao: Valores logicos,
principio da nao contradicdo, principio do terceiro excluido, proposi¢cao simples e
proposi¢cao composta. Ja a atividade |l é feita apdés o mddulo de conectivos e suas
divisées: Conjungado, negacao, disjungao inclusiva, disjungcédo exclusiva, condicional
e bicondicional. Os exercicios da atividade Il contemplam a tabela verdade e, da
atividade VI, os conceitos de tautologia e contradicdo, implicagdo logica,
equivaléncia, conjuncdo e disjungdo (idempotente, comutativa, associativa e
identidade), método dedutivo e validade do argumento.

Em “APENDICE A” esto listadas as imagens do sistema finalizado,

com suas respectivas legendas.
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A unidade de ensino foi instalada e testada no AVA da UENP, como
forma de rastrear possiveis erros ou incompatibilidades com o servidor ou outro

elemento qualquer.
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4 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Nota-se com soélida base cientifica, que o ensino a distancia sera
parte importante no futuro de muitas pessoas ao redor do globo. Porém, até mesmo
nesta instituicdo de ensino, que se faz do uso presencial do aluno, esta tecnologia
também pode ser implementada, de forma a auxiliar o préprio aluno em pontos
duvidosos da matéria ou ajuda no estudo para uma avaliagao.

Partindo desta premissa, a unidade de ensino se portou de forma
consistente e abrangente, conforme afirmado anteriormente.

Os objetivos deste trabalho foram alcangados com sucesso, e ainda
contando com a facilidade da portabilidade da unidade de ensino, pelo padrao
SCORM, para qualquer outro ambiente virtual de aprendizagem que a universidade
podera adotar em substituicdo ou paralelo ao Mood/e.

Nos testes realizados na UE rodando diretamente do servidor da
UENP ndo se encontrou nenhum problema ou falha, confirmando a compatibilidade
total com o padrdo adotado no desenvolvimento do sistema (SCORM). Testes
adicionais foram realizados em outros computadores e redes, afim de assegurar a
estabilidade da UE, ocorrendo desta se portar de forma estavel e rapida.

Os discentes poderao utilizar-se da ferramenta ja no inicio do ano
letivo de 2013, apds validacdo com os alunos e, estes sendo beneficiados com o
novo recurso de aprendizagem em paralelo as aulas de Légica Matematica. Assim
terdo um ponto de ajuda em suas duvidas e questionamentos quando a matéria
abordada na UE quando n&o estiverem em contato com o préprio docente. Sera de
grande valia e importancia para a formagao académica dos mesmos a disciplina
abordada aqui, qual melhor aprendida for possivel, melhor o rendimento do mesmo
no mercado de trabalho no futuro, apds sua conclusao do curso.

A parte financeira, grande vila de projetos em instituicdes de ensino,
se torna descartada neste cenario pelo fato da licenga livre do programa
desenvolvedor. Isto faz crescer novos projetos em Logica Matematica e, até mesmo
para outras disciplinas, igualmente realizados neste.

Em resumo, tem-se uma unidade de ensino com grande

abrangéncia dentro da disciplina estudada, custo muito proximo a zero,
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compatibilidade com a maioria de ambientes virtuais de aprendizagem utilizados
atualmente, desde que compativeis com o padrao SCORM, baixo consumo de
trafego na rede, com foco na aprendizagem do aluno e possibilidade de
implementacdo em outras instituicbes de ensino. Todos estes pontos somados séo
as caracteristicas ideais para que esta ferramenta se torne parte integrante do
aprendizado do aluno, servido como apoio e, desta forma, a abertura de interesses
em outras matérias a elaborarem o mesmo.

Como trabalhos futuros, pode ser feita uma interligacdo da unidade
de ensino com outros objetos de aprendizagem criados por outros concluintes da
instituicdo, agregando massa e pontos nao abrangidos. Por exemplo: a criagdo de
um OA que ensina o aluno a construir uma tabela verdade com mais recursos
graficos ou novos métodos de ensino, sendo este OA inserido na unidade de ensino
ja pronta, como forma de anexos externos ao projeto original.

Destarte, pode-se arquitetar uma teia de aprendizagem onde sera
estendida a solucdo a outras instituicbes de ensino e/ou disciplinas, de forma a criar
uma consistente base de conhecimento e ensino, com custos reduzidos ao minimo,
pelo fato da licenga do sistema de criagao ser gratis.

Uma das dificuldades encontradas durante o desenvolvimento da
ferramenta foi o fato do sistema nao ser muito flexivel quanto ao apelo visual, ndo
sendo possivel fugir das predefinicdes ja especificadas pelo préprio software. Os
temas visuais existentes sdo poucos e bem limitados, e ndo é possivel a inser¢cao de
Novos.

E, uma segunda dificuldade, foram os métodos de avaliagbes, bem
repetitivos. Haveria de se ter alguma nova abordagem ao aluno sobre seus
conhecimentos adquiridos da UE, uma vez que eles se resumem em falso e
verdadeiro, multipla escolha, preenchimento de palavras e questdes abertas livres.

O eXe Learning se mostrou bem estavel e sem erros maiores. Os
dois unicos incOmodos neste sentido foram a disponibilidade apenas do Portugués
de Portugal e ndo o do Brasil, e ao fato das aplicacbes Java serem bem dificeis de
compilarem, que podem ser incrementadas no sistema através de codigos, sendo o
segundo ponto de maior potencial negativo que o primeiro. Em testes realizados,
nao foi suficiente o resultado quando da utilizacdo do Java, sendo este descartado

em totalidade pelos problemas persistentes e sem solugdo presente.
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O sistema de criacdo se mostrou rapido e estavel, tanto na
plataforma Apple Mac OS X Mountain Lion quanto no Microsoft Windows 7.

Pertinente a adequacao da unidade de ensino aos alunos e sua
aprendizagem, é de importancia relevante a sua validagdo, através dos proprios
alunos utilizando-se da ferramenta e transmitindo ao desenvolvedor suas
experiéncias e opinides.

Com este levantamento sera facilitada a identificacdo dos pontos a
serem melhorados, fazendo da unidade de ensino um projeto mais completo e que
atenda de forma melhor satisfatéria os seus usuarios (alunos), possibilitando a

maximizacgao da aprendizagem.
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APENDICE A - TELAS DA UE

Unidade de Ensino

Unidade de Ensino (VE)

UNIDADE DE ENSINO PARA AUXILIO
A DISCIPLINA DE
LOGICA MATEMATICA

FIGURA 10 - Unidade de ensino
Fonte: O autor

Sobre

UE > Sobre

? Dados

444 " UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA

- U" CAMPUS LUIZ MENEGHEL

UNIDADE DE ENSINO PARA AUXi,LO NA DISCIPLINA DE LOGICA
MATEMATICA

FIGURA 11 - Unidade de ensino > Sobre
Fonte: O autor
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Objetivos

UE > Sobre > Objetivos

Objetivos

O presente sistema, denominado unidade de ensino, visa auxiliar e apoiar o aluno no segmento de contetdo disciplinar
programatico de Logica Matematica, sendo ministrada aos alunos ingressantes do curso de Sistemas de Informacédo da
UENP - CLM.

A ideia é firmar e sanar dividas dos conhecimentos obtidos em sala de aula, sendo uma forma de estudo em paralelo com os
contedos programaticos da maténia em si.

Anterior | Préximo

FIGURA 12 - Unidade de ensino > Sobre > Objetivos
Fonte: O autor

Conteudo

UE > Sobre > Conteido

<2‘§> Conteudo Disciplinar

A unidade de ensino foi dvidida em fragmentos da disciplina, exibidos na seguinte ordem
Proposicées, valores légicos, principio da ndo contradicdo, principio do terceiro excluido, proposicSes simples, proposicdes compostas, conectivos

(conjun¢do, negacdo, disjuncdo inclusiva e exclusiva, condicional e bicondicional), tabela verdade, tautologia e contradicdo, implicagdo logica,
equivaléncia, conjuncdo e disjungdo (idempotente, comutativa, associativa e identidade), método dedutivo e validade do argumento

Atividades também foram impl das, visando confirmar o conteldo aprendido. Foram inseridas em pontos da unidade de ensino, sendo eles

Atividade | - cobra o contetdo de proposi¢des até proposicdes compostas, sendo inserida logo apds este Ultimo

Atividade |l - cobra o contetdo de conectivos até bicondicional, sendo inserida logo apds este Ultimo

Atividade Il - cobra o contetido de tabela verdade, sendo inserida logo apds este ultimo

Atividade IV - cobra o conteddo de tautalogia e contradicdo até validade do argumento, sendo inserida logo apés este Gltimo

Anterior | Préximo

FIGURA 13 - Unidade de ensino > Sobre > Contetdo
Fonte: O autor
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Topicos

Para navegar pela unidade de ensino, utilize os botdes de proximo e anterior, localizados no final de cada pagina. Podera
também, a seu critério, navegar pelo esquema de drvore ao lado direito, indo diretamente para o contedo desejado.

Conforme for passando pelas telas de conceitos e atividades, um marcador ird indicar o contetdo ja visto, facilitando sua
posterior continuagéo.

No topo de cada tela também ha o enderego em que esta na unidade de ensino, de forma a indicar o presente local dos
contetdos e melhor assimilagao.

FIGURA 14 - Unidade de ensino > Sobre > Ajuda
Fonte: O autor

FIGURA 15 - Unidade de ensino > Proposigdes
Fonte: O autor



Valores logicos

UE > Proposigdes > Valores logicos
Partindo deste entendimento, as proposicdes recebem valores I6gicos com base em sua expressdo, podendo ser verdade ou falso, utilizando sua
representacdo de (V) e (F), respectivamente

Exemplos

A Apple criou o iPhone. (V)

O Linux é um sistema operacional pago. (F)
80 > 1+75 (V)

FIGURA 16 - Unidade de ensino > Proposi¢des > Valores logicos
Fonte: O autor

Principio ndo contradicao

UE > Proposigdes > Principio nio contradigio

O Principio da nao contradi¢éo refere-se ao fato de que TODA preposicdo ndo pode ser verdadeira E falsa ao mesmo tempo (conceito de Plat3o)

Exemplo

Ao jogar uma moeda, ela cairad com a face de "cara” OU “coroa” para cima. Ou seja, tera apenas e unicamente UM vencedor e ndo ambos a0 mesmo tempo

Outro exemplo é as proposi¢des que seguem abaixo

Nevou muito hoje
Néo nevou nada hoje

56

Uma das duas proposictes sera verdadeira e a outra falsa, e nunca as duas verdadeiras ou as duas falsas: ndo tem como nevar @ ndo nevar 30 mesmo tempo

FIGURA 17 - Unidade de ensino > Proposi¢des > Principio da ndo contradigédo
Fonte: O autor

Principio do terceiro excluido

UE > Proposigdes > Principio do terceiro excluido

O Principio do terceiro excluido define que toda proposicdo ou ser nela contida é verdadeiro (V) ou falso (F) e NUNCA uma terceira hipitese

Exemplo
1=A
3=B

A letra "A” sempre valera 1 e "B" sempre tera o valor de 3. Ou ainda, 1 é igual a "A” e 3 é igual a "B" e nunca um terceiro elemento

FIGURA 18 - Unidade de ensino > Proposigdes > Principio do terceiro excluido
Fonte: O autor
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FIGURA 19 - Unidade de ensino > Proposigdes > Proposicdes simples
Fonte: O autor

FIGURA 20 - Unidade de ensino > Proposigbes > Proposi¢cées compostas
Fonte: O autor



UE > Proposigdes > Atividades |

? Questao Verdadeiro ou Falso

Responda as questdes abaixo sobre o contelddo estudado até aqui, levando em conta seu aprendizado

Uma proposicdo pode ter dois valores ao mesmo tempo

Verdadeiro Falso 8

Os valores légicos de uma proposicdo sdo verdadeiro (V), falso (F) ou (M) meio termo

Verdadeiro Falso 8
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Atividades |

A representacdo de proposicées compostas sdo representadas por letras maiisculas e as simples por mindsculas, além de sempre iniciarem pela letra

“0" ou "P"

Verdadeiro Falso Fi )

Anterior | Préximo

FIGURA 21 - Unidade de ensino > Proposigbes > Atividades |
Fonte: O autor

UE > Conectivos

Conectivos sdo as palawas que juntam duas proposigoes simpl

Y v

S&o utihizados (basicamente) cinco Conectivos, que seguem

E

oy

NAO

SE... ENTAO

SE... E SOMENTE SE

Exemplos

A piscina esta cheia E o Sol brilhando

Acabou a energia OU a cortaram

OU vou estudar OU jogarei boliche

Legitima defesa NAO é cnime

SE vocé pensar ENTAO ira obedecer

Fulano chegara rapido SE E SOMENTE SE correr muito com o carro

Na Légica Matematica, cada Conectivo tem um simbolo préprio

do-a uma proposi¢ao composta.

OPERACAO CONECTIVO EM LOGICA
conjungdo E A

disjungdo exclusiva [OU v

disjun¢do inclusiva  [OU... OU v

negacio NAO -
condicional SE... ENTAO >
bicondicional SE... E SOMENTE SE... &>

Antenor | Préximo

FIGURA 22 - Unidade de ensino > Conectivos

Fonte: O autor

Conectivos
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FIGURA 23 - Unidade de ensino > Conectivos > Conjungao
Fonte: O autor

FIGURA 24 - Unidade de ensino > Conectivos > Negagao
Fonte: O autor
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FIGURA 25 - Unidade de ensino > Conectivos > Disjungao
Fonte: O autor

FIGURA 26 - Unidade de ensino > Conectivos > Disjungao > Inclusiva
Fonte: O autor



Exclusiva

UE>C > Disjungdo > E:

A Disjungao Exclusiva é representada por "OU™ nas proposices, de forma que atenda apenas uma delas e, em Légica Matemdtica, com o simbolo V"

Para se tomar verdadeira, deve atender apenas a uma das proposi¢des apresentadas, sendo falsa apenas quando TODAS as proposicdes ndo forem
satisfeitas ou satisfeitas em sua totalidade

Exemplo
Ou irei na festa OU estudarei

Em Légica, a disjungdo do exemplo acima é representada pela expressdo "p V q", ficando a Tabela Verdade

lpVva
F

T <|<[o]
HERES

v
\
E

Anterior | Préxamo

FIGURA 27 - Unidade de ensino > Conectivos > Disjungéo > Exclusiva
Fonte: O autor

Condicional

UE > Conectivos > Condicional

Ja a operacdo de Condicional é indicada por "SE... ENTAO..." nas proposi¢des ou, em Légica Matematica, com o simbolo “—"

Desta forma, leia-se "Se p, entdo q", onde seu valor sera verdadeiro em todas as op¢des, com excessdo da que onde “p” for verdade e "q™ falso. Ou seja,
serd falso apenas quando a proposicdo a esquerda da flecha for verdadeira e a proposicao a direita da flecha falsa

Exemplo
p - Nasci em Cuntiba
q - Sou paranaense

Assim, temos a Tabela Verdade da seguinte forma

le q lp24q
\4 \4 \J
v F F
F \4 \J
F F \

Anterior | Préximo

FIGURA 28 - Unidade de ensino > Conectivos > Condicional
Fonte: O autor
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Bicondicional

UE > Conectivos > Bicondicional

Por dltimo, temos a operagdo de Bicondicional, indicada por "SE E SOMENTE SE™ nas proposicdes ou, em Logica Matematica, com o simbolo “«"
Aqui, a estrutura é formada pela validagdo das duas proposicGes

Exemplo

p - 10 é maior que 6

q - 6 é menor que 10

Na expressdo "p — q", lemos que "se 10 é maior que 6, entdo 6 é menor que 10”. Desta forma, em sua tabela verdade, s6 sera verdadewra quando TODOS
forem verdadeiro ou falso, e falso nas demais hipdteses

[ q peq
\' \ \"J
v F F
F v F
F F v

Anterior | Préxamo

FIGURA 29 - Unidade de ensino > Conectivos > Bicondicional
Fonte: O autor

Atividades Il

UE > Conectivos > Atividades Il
? Selecao multipla

Assinale as altemativas que comespondem aos operadores légicos corretos
| Negacdo é indicada pelo simbolo “"
| Condicional & indicada pelo simbolo <-
~ é o operador da disjuncdo exclusiva
| A conjungdo é a operagdo de unido das proposigdes, sendo falsa apenas quando TODAS forem falsa

! A negagdo tem como valor légico o inverso de sua proposigdo onginal

M, = A, R.
[ onder P

Antenor | Préximo

FIGURA 30 - Unidade de ensino > Conectivos > Atividades I
Fonte: O autor



Tabela Verdade

UE > Tabela verdade

?

(¢]

Nesta divisdo, sera abordado o conteldo de tabela verdade, de modo a entender sua aplicagao e
funcionalidade, além das etapas de sua construcao.

FIGURA 31 - Unidade de ensino > Tabela verdade
Fonte: O autor

Construcao 1

UE > Tabela verdade > Construgio 1

A Tabela Verdade é a ferramenta que demonstra a organizacdo dos valores l6gicos das proposicdes simples e, para assim, através de suas operacdes
légicas, determinar o valor de uma proposicdo composta

Exemplo
p - Ainda é cedo
q - Vou jantar

A proposicdo “p” e a "q” podem ser verdadeiras ou falsas. Enquanto "p” for verdadeira, "q" pode ser verdadeira ou falsa, @ com esta mesma vanante quando
“p" for falsa

O diagrama abaixo demonstra melhor as opcées

P

FIGURA 32 - Unidade de ensino > Tabela verdade > Construgio 1
Fonte: O autor
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Construcao 2

UE > Tabela verdade > Construgio 2

Temos, entdo, as seguintes possibilidades
p(V)gq (V)
p (V) q(F)
p(F)a (V)
P (F) q (F)

Assim, pode-se montar uma tabela com os valores légicos exibidos de forma clara

nm<|<o]

ni<|n|<|@

FIGURA 33 - Unidade de ensino > Tabela verdade > Construgéo 2
Fonte: O autor

Construcao 3

UE > Tabela verdade > Construgio 3

A férmula para calculo do nimero de linhas da tabela se da por 2%, onde ~ é a quantidade de proposigdes existentes

Exemplo
(3 proposigdes)
2~

2*
8 linhas

AR AR

E. sua tabela dos valores légicos fica da seguinte forma

mmmn|<|<|<]|<[O|

nn<|<|M M| << |2
mlc|m|<|m|<|n[< [T

Observe que desta forma, todos as combinagdes de valores Iégicos foram exibidas

FIGURA 34 - Unidade de ensino > Tabela verdade > Construgéo 3
Fonte: O autor



Construcao 4

UE > Tabela verdade > Construglio 4

A partir disto, pode-se fazer as operagdes solicitadas com as preposicdes

Exemplos
Prq
lp q pAq
\' \" v
v F 3
F v F
F 3 3
PpArq
3 q ~q ~qhq
\" \' F F
v F F F
F \'J \'J \'J
£ F v F

FIGURA 35 - Unidade de ensino > Tabela verdade > Construgéo 4
Fonte: O autor

Atividades lll

UE > Tabela verdade > Atividades Il

o-?> Questao Verdadeiro ou Falsa
Responda verdadeiro ou falso para as sentencas abaixo, acerca da tabela verdade

O ndmero de linhas de uma tabela verdade é definida pela formula 2(2n)

Verdadeiro Falso

Uma primeira proposicdo com valor légico de verdadeiro fard com que a sequnda proposicdo seje sempre falsa

Verdadeiro Falso

A tabela verdade é constituida dos valores possiveis de cada proposicdo e dos valores das operagdes pertinentes

Verdadeiro Falso

FIGURA 36 - Unidade de ensino > Tabela verdade > Atividades Il
Fonte: O autor
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Propriedades

UE > Propriedades

?

(e}

Nesta divisao, serdo abordadas as caracteristicas e especificagées das proposicées.

FIGURA 37 - Unidade de ensino > Propriedades
Fonte: O autor

Tautologia e contradicao

UE > Propriedades > Tautalogia e contradigio

A Tautologia ¢ a proposicdo que tenha como valor légico sempre verdadeiro

Exemplo

pV(p)
[p -p PV (~p)
v F v
F v v

Ja a Contradig@o, é toda proposigcdo que tenha seu valor logico sempre falso

Exemplo
p*™p
[p -p pA-p
v F F
F v F

FIGURA 38 - Unidade de ensino > Propriedades > Tautologia e contradicao
Fonte: O autor



Implicacao Légica

UE > Propriedades > implicagdo logica

A Implicagéo Légica ocorre quando uma proposicdo é verdadeira na mesma linha da outra, sendo representada pelo simbolo =

Exemplo
prqepVgq
le q lpra |pva
v v v v
v B B v
F \' F \'J
F F F F

Na pnmeira linha as duas proposi¢des ficaram com valores verdadeiros, logo podemos dizer que p* q = pV q. Assim, lemos: p* qIMPLICApV q

FIGURA 39 - Unidade de ensino > Propriedades > Implicagdo légica
Fonte: O autor

Equivaléncia Logica

UE > Propriedades > Equivaléncia logica

A Equivaléncia Légica ocorre quando a tabela verdade da proposicdo P for igual @ proposicdo Q. Utiliza-se o simbolo ¢

Exemplo
[p q » | |pda [ad-p
Vv vV F F A \4
v F 3 v 3 F
F \ Vv F vV Vv
F F \ vV Vv \

Temos assim que as proposicGes p—q e ~q—-p possuem valores légicos iguais, sendo equivalentes. Assim, é representado

P—q ¢ "q—"p

FIGURA 40 - Unidade de ensino > Propriedades > Equivaléncia légica
Fonte: O autor
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Conjuncgao e disjuncao

UE > Propriedades > Conjungiio e disjungio

?

(¢]

Nesta divisao, serao abordado os tipos de conjuncao e disjungao,

de modo a entender sua aplicacao e funcionalidade.

FIGURA 41 - Unidade de ensino > Propriedades > Conjungéo e disjungao
Fonte: O autor

Idempotente

UE > Propriedades > Conjungdo ¢ disjungio > idempotente

A idempoténcia da conjun¢do ou disjungdo se da quando é repetido alguma operacdo légica. Exemplo

P*Q*P&P*Q

PvQvQ e Pva

FIGURA 42 - Unidade de ensino > Propriedades > Conjungéo e disjungdo > [dempotente
Fonte: O autor
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Comutativa

UE > Propriedades > Conjungiio e disjungio > Comutativa

Ja a comutativa é o fato de qualquer modificacdo de ordem da proposicdo, seja ela conjuncdo ou disjun¢do, ndo modificar seu resultado

P*Q*R&RAP*Q

PvQvR&QVvPVYR

FIGURA 43 - Unidade de ensino > Propriedades > Conjungéo e disjungdo > Comutativa
Fonte: O autor

Associativa

UE > Propriedades > Conjungio e disjungio > Associativa

A caracteristica associativa é o fato de duas proposicdes tenham o mesmo valor final mesmo modificando sua ordem natura

FIGURA 44 - Unidade de ensino > Propriedades > Conjungéao e disjungédo > Associativa
Fonte: O autor
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Identidade

UE > Propriedades > Conjungio e disjungdo > Identidade
A caracteristica de identidade é o fato de que a proposigdo sempre sera igual a si mesma, sem modificagGes
Exemplo

pVO&p

FIGURA 45 - Unidade de ensino > Propriedades > Conjuncao e disjungao > Identidade
Fonte: O autor

Método dedutivo

UE > Propriedades > Método dedutivo

O método dedutivo nada mais é que, ao invés de construir a tabela verdade, com todos os seus valores légicos e operages, isto seja feito de forma
mental, sem o uso da propna

Assim, com a utilizacdo de regras e componentes ja estudados, consegue-se esmiucar a operacdo

Exemplo

P*Q=P

Ela pode ser simplificada da sequinte forma

PAQ=>P [condicional
~(P~Q)vP |regrade morgan
(~P v ~Q) v P |associetividade
(~P v P) v -Q|[terceiro excluido
Vv-Q
\4

FIGURA 46 - Unidade de ensino > Propriedades > Método dedutivo
Fonte: O autor
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Validade argumento

uE> ) > gun
A validade de um arg é apresentada quando existe relacées entre as proposicdes citadas
Exemplo.

A vida é dura

Hoje choveu muito
A internet esta caindo

N3o ha qualquer relagdo entre as frases, podendo estas serem verdadeiras ou falsas, sem relagdo entre si

Exemplo Il
A mortalidade € algo ¢ ao serh
EMs é ser humano

Logo, EMs é mortal

Desta forma, houve relacdo entre as sentencas, se tornando-se um argumento valido cuja a resposta é verdadeira

Ja um argumento invalido sena quando as premissas sejam verdadeiras mas a conclus3o falsa, por exemplo

Antenor | Préxamo

FIGURA 47 - Unidade de ensino > Propriedades > Validade do argumento
Fonte: O autor

Atividades IV

UE > Propriedades > Atividades IV

? Palavras ocultas

Complete os pardgrafos abaixo com as palawas faltantes

1 - Avalidade de um argumento se da pela existéncia de entre as sentencas e valor logico em sua
conclusdo

2 - O método dedutivo ndo se baseira no uso de e sim na aplicacdo de regras e conhecimentos j& estudados

3-A ocorre quando uma proposi¢do composta tem o valor de na sua ultima coluna em totalidade, ja
a é quando este valor é sempre falso

4 - Uma proposicdo P é a uma proposi¢cdo Q quando suas tabelas verdades sdo idénticas

5 - Quando uma proposicdo outra, quer dizer que seus valores logicos sdo verdadeiros em mesma linha

6-0OexemploP*Q*R<=>R*P*Qéuma

7 - O simbolo da éa

Submeter |

Anterior | Préximo

FIGURA 48 - Unidade de ensino > Propriedades > Atividades IV
Fonte: O autor
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