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RESUMO

Estudos mostram que o uso dessas ferramentas pode melhorar a compreensao dos alunos,
aumentar sua motivacdo e engajamento, além de estimular o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como o raciocinio légico e a capacidade de abstracdo. Com isso, temos por objetivo
analisar a influéncia de ferramentas digitais em uma atividade de Ldgica Matematica
desenvolvida por um aluno de um curso de Ciéncia da Computacdo. A opcdo metodoldgica
adotada fundamenta-se na abordagem qualitativa e nossas analises sdo baseadas em uma
investigacao a respeito da natureza e do desenvolvimento do problema em questdo. Em nossas
andlises, verificamos que a diversidade de representacéo na disciplina, no caso desse artigo, o
desenvolvimento do aluno, associada ao contexto da programacao, apoia uma reflexao na busca
da compreenséo do assunto.
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ABSTRACT

Studies show that the use of these tools can improve students' understanding, increase their
motivation and engagement, as well as stimulate the development of cognitive skills, such as
logical reasoning and the capacity for abstraction. With this, we aim to analyze the influence of
digital tools in a Mathematical Logic activity developed by a student of a Computer Science
course. The methodological option adopted is based on the qualitative approach and our
analyzes are conducted in an investigation regarding the nature and development of the problem
in question. In our analyses, we verified that the diversity of representation in the discipline, in
the case of this article, the student's development, associated with the programming context,
supports a reflection in the search for the understanding of the subject.
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1 INTRODUCAO

A influéncia das ferramentas digitais na atividade de Logica Mateméatica em um curso
de Ciéncia da Computacdo é um tema relevante que tem despertado interesse de pesquisadores
e educadores. Diversos estudos sdo realizados para analisar os efeitos dessas ferramentas no
processo de aprendizagem dos alunos.

Um estudo realizado por Smith e Johnson (2019) investigou o uso de um software de
I6gica simbdlica em sala de aula e constatou que os alunos que utilizaram a ferramenta tiveram
um desempenho significativamente melhor na resolugédo de problemas l6gicos em comparacao
com aqueles que ndo a utilizaram. Isso demonstra a eficacia das ferramentas digitais na
melhoria das habilidades dos alunos nessa area.

Em relagéo ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, o trabalho de Chen et al.
(2020) destaca que o uso de ferramentas digitais na logica matematica pode estimular o
raciocinio légico, a capacidade de abstracédo e a resolucdo de problemas complexos. Os autores
sugerem que a interatividade e as visualizagBGes gréaficas proporcionadas pelas ferramentas
digitais contribuem para uma compreenséo mais profunda dos conceitos.

No entanto, € importante considerar os desafios associados ao uso das ferramentas
digitais. Um estudo realizado por Silva et al. (2021) aponta que a dependéncia excessiva dessas
ferramentas pode levar os alunos a uma compreensao superficial dos conceitos de Ldgica
Matematica. Os autores enfatizam a importancia de os educadores orientarem os estudantes
para utilizarem as ferramentas como apoio, incentivando a reflexao critica sobre os resultados
obtidos.

Outra questdo relevante é a equidade no acesso as ferramentas digitais. Conforme
destacado por Santos et al. (2022), a falta de recursos digitais em algumas institui¢cdes de ensino
e a desigualdade no acesso a tecnologia podem criar disparidades entre os alunos. Os autores
ressaltam a necessidade de politicas publicas e estratégias pedagdgicas inclusivas para garantir
que todos os estudantes possam se beneficiar do uso dessas ferramentas.

Essas referéncias demonstram a importancia e os impactos das ferramentas digitais na
atividade de l6gica matematica em um curso de Ciéncia da Computagdo. Compreender esses
efeitos e os desafios relacionados ao seu uso é fundamental para promover uma educagdo mais
eficiente e equitativa nessa area.

A Logica Matematica € uma disciplina fundamental em diversos cursos da area de
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exatas, incluindo o curso de Ciéncia da Computacdo. Neste artigo, discutimos a importancia da
Légica Matemética no ensino superior, no contexto da Matemética Discreta de uma
universidade particular da cidade de Londrina- PR. Com isso, apresentacdo uma atividade
desenvolvida na disciplina por um graduando e como ela pode ser aplicada na resolucao de
problemas utilizando algoritmos de programacéo.

Diante desse cenario, entendemos que a disciplina de Matematica Discreta
desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento dos conhecimentos l6gicos na area
da Computacdo. Como referéncia bibliografica, roram utilizados como base os livros de
Alencar (2002), Rosen (2009) e Menezes (2009).

Os conceitos fundamentais da Ldgica Matematica envolveu conteudo como as
proposicoes, tautologias, relagdes logicas, equivaléncias, implicacdes logicas, contradi¢bes e
contingéncias logicas. Tais conceitos podem ser validados por meio da construcdo de uma

tabela verdade, a qual valida todas as possibilidades das relacdes.
2 A LOGICA MATEMATICA NA CIENCIA DA COMPUTAGAO

A Logica Matematica desempenha um papel fundamental na Ciéncia da Computacao,
sendo uma disciplina essencial para o desenvolvimento de habilidades de raciocinio logico,
resolucdo de problemas e programacdo. Nesse contexto, 0 uso de ferramentas digitais tem se
mostrado influente e benéfico para os estudantes de cursos de Ciéncia da Computagdo no
aprendizado e aplicacdo dos conceitos de Logica Matematica.

Segundo Smith e Johnson (2019), o uso de ferramentas digitais, como softwares de
I6gica simbdlica e linguagens de programacao, oferece recursos interativos que permitem aos
alunos experimentar e explorar conceitos abstratos de forma pratica e visual. Eles afirmam que
a interatividade proporcionada pelas ferramentas digitais facilita a compreensao dos conceitos
de Logica Matematica, permitindo que os alunos visualizem e manipulem simbolos e
proposi¢cdes de maneira mais intuitiva.

Com isso, a aplicacdo da Logica Matematica na programacédo é fundamental para
garantir a eficiéncia e a correcdo dos algoritmos. Um algoritmo bem construido é aquele que
utiliza principios légicos bem definidos, como as leis de De Morgan e as leis da logica
proposicional, além de outras técnicas matematicas como a indugdo matematica e a recursao.

Os algoritmos de programacao séo sequéncias de instrucdes que podem ser executadas
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por um computador. Eles sdo utilizados na solucdo de diversos problemas, desde calculos
matematicos simples até a construcdo de sistemas complexos. A Légica Matematica é
fundamental para a elaboragéo de algoritmos eficientes e corretos.

O aplicativo desenvolvido possibilita a constru¢cdo da tabela verdade de forma
automatica, tornando o processo mais eficiente e menos suscetivel a erros. Com isso, 0s alunos
poderiam ter uma ferramenta mais eficaz para a validacdo e construcdo das relacGes logicas
entre as proposicdes estudadas na disciplina.

Diante desse cenario, o aluno, sob a orientacdo da professora da disciplina, desenvolveu
um aplicativo que torna o desenvolvimento dos conceitos adquiridos no estudo mais eficiente,
além de oferecer uma oportunidade de aplicar seus conhecimentos na area aliado ao seu
desempenho na disciplina.

Além disso, as ferramentas digitais oferecem feedback imediato, possibilitando que os
alunos identifiqguem erros em suas solucdes e corrijam seus raciocinios de maneira agil. De
acordo com Chen et al. (2020), essa retroalimentacdo imediata contribui para o aprimoramento
das habilidades de resolucdo de problemas e para a consolidacdo dos conhecimentos em Légica
Matemética.

No entanto, é importante destacar, como mencionado por Silva et al. (2021), que o uso
das ferramentas digitais deve ser complementar e ndo substituir o entendimento tedrico dos
conceitos. Os alunos devem ser incentivados a compreender os fundamentos da Ldégica
Matemaética por tras das ferramentas utilizadas, a fim de transferir esse conhecimento para
situacOes praticas e desafios mais complexos.

E necessario também considerar as limitacBes e desafios associados ao uso das
ferramentas digitais. Santos et al. (2022) ressaltam que a dependéncia excessiva dessas
ferramentas pode levar os alunos a uma compreensao superficial dos conceitos, tornando-os
menos capazes de resolver problemas logicos sem o auxilio das ferramentas. Portanto, é
essencial promover uma abordagem equilibrada, na qual as ferramentas digitais sejam usadas
como suporte para o desenvolvimento das habilidades em I6gica matematica, mas ndo sejam a
unica forma de abordar a disciplina.

Em suma, as ferramentas digitais tém uma influéncia significativa na atividade de
I6gica matematica em cursos de Ciéncia da Computagdo. Seu uso adequado e integrado ao
ensino pode auxiliar os alunos no desenvolvimento de habilidades l6gicas e na compreensao

dos fundamentos da disciplina. No entanto, € importante buscar um equilibrio entre o uso das
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ferramentas e a compreenséo teorica dos conceitos, a fim de formar profissionais capacitados e

aptos a aplicar a l6gica matematica eficazmente na Ciéncia da Computacé&o.
3 DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

As ferramentas digitais podem fornecer feedback imediato aos alunos, permitindo que
eles recebam informagdes sobre a precisdo de suas solugdes, identifiquem erros e corrijam seus
raciocinios. Esse feedback em tempo real é valioso para a aprendizagem, pois ajuda 0s
estudantes a compreenderem melhor os conceitos e a aprimorarem suas habilidades de
resolucdo de problemas.

Nessa secdo, apresentamos algumas telas desenvolvidas pelo aluno para descrever o
desenvolvimento dos conteddos, em sincronia com seu estudo.

A Figura 1 apresenta a tela do aplicativo web consistindo em, um campo para o usuario
escrever o numero de proposices, um campo para modificar a tabela com logica e um campo

para amostragem de respostas escritas.

Figura 1 - Tela do aplicativo

Insira o numero de proposicoes (G - :bek

Modificar tabela verdade com logica

Primeira opgdo v || Calculo v || Segunda opgéo v || Faca a operacgdo determinada

Fonte: Os autores.
3.1  Telade proposicdes
A seccdo do aplicativo determinado como as telas de proposic¢des consiste no input do

usuario de quantas proposicdes 0 mesmo gostaria de criar e a tabela verdade como mostra a

Figura 2.

Rev. Terra & Cult., Londrina, v. 39, e2877, 2023




Revista Terra & Cultura: Cadernos de Ensino e Pesquisa

ISSN 2596-2809

Figura 2 - Tela de proposicoes.

Insira o numero de proposicoes Faca a tabela

Fonte: Os autores.

Apds o usuario escrever no input 0 numero de proposicOes e apertar o botdo para fazer
a tabela, o programa elimina qualquer tabela criada anteriormente e comeca 0 processo de
criagdo de uma nova tabela.

Primeiramente o algoritmo seleciona entre 5 letras utilizadas amplamente em
proposicdes, sdo elas p,q,r,n e m, as proposi¢des sdo criadas em boolean e depois traduzidas
para V ou F, cada coluna é um vetor sendo reordenado para a amostragem vertical como mostra
a Figura 2.

Apds as proposicdes serem nomeadas é feita uma matrizacdo conforme a quantidade
de proposicoes, constituida de uma coluna para cada proposicdo, cada linha na tabela é uma
relacdo entre as proposi¢des. Caso o0 usuario selecione 3 proposi¢des no total seriam no total
seria oito linhas representando todas as relagdes entre as 3.

Todas as proposicdes sdo traduzidas e implementadas em uma tela baseada em HTML,

com uma func¢do responsavel em criar as tags necessarias para de uma (<table>).

3.2 Tela de relacao de proposicoes

A Figura 3 detalha as funcionalidades do aplicativo de relacionamento entre as
proposicdes, 0 usuario consegue selecionar a primeira op¢do como uma proposicao tanto quanto

a segunda opcao, apoés a selecdo das duas proposicdes o usuario escolhe o célculo.
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Figura 3 - Tela de relagdo de proposicdes.

Modificar tabela verdade com ldgica

Primeira opgao ¥ Calculo v | Segunda opcéo V| | Faca a operacao determinada

Dentre os calculos possiveis existe a negacdo da primeira proposicéo, 0s conectivos
I6gicos (e, ou, se entdo e se e somente se), implicacdo l6gica e equivaléncia como mostra a

Figura 4.

Figura 4 - Relacdo entre proposicoes.
Modificar tabela verdade com ldgica

p v/ Calculo ¥ qY Faca a operaciao determinada

Negue a primeira opgao
Implicacao
Equivaléncia

Fonte: Os autores.

Ao utilizar a implicacdo e equivaléncia légica é mostrado para o usuario a relacéo
escolhida pelo usuério no display abaixo. A Figura 5 exemplifica a implicacdo de duas
proposicdes e a Figura 6 apresenta outro resultado possivel da implicagéo.

Figura 5 - Implicacéo verdadeira

p v | Implicacdo vIip v Faca a operagao determinada

Existe implicacao pois os V condizem com V

Fonte: Os autores.
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Figura 6 - Implicacéo Falsa

p v |Implicacdo v Faga a operacao determinada

Nao tem implicacao, pois na 3°, 4°, linhas a verdade nao implica em falso

Fonte: Os autores.

Com as operacg0es logicas é possivel criar novas proposicoes e utiliza-las para relacionar
outras proposicGes, como mostra a Figura 7, utilizando para verificar as implicacdes entre as

proposicdes geradas.

Figura 7 - Utilizagdo pratica.
Insira o numero de proposicoes Faga a tabela

par ~p-p*n((-p*n->p)(rvr) ([rvr) * ~p)
VIV|V| F v v F

VIV F
V|F|V
VIF F

FVF
FFV
F FF

m < M| < ™M Mm@ M@ m

F
3
3
FVV| V
v
v
v

Modificar tabela verdade com logica
((~p * n) -> p) ¥/ | Implicagdo ¥Jrvrn ~ ~p) “J| Faca a operagdo determinada

N&o tem implicacdo, pois na 19, 2°, 3°, 49, 6°, 8°, linhas a verdade nao implica em falso

Fonte: Os autores.

4 TECNOLOGIA UTILIZADA

Para desenvolver a tela web foi utilizado Hypertext Markup Language (HTML), versao
5, As estilizagdes utilizadas foram proporcionadas pelo Cascading Style Sheets (CSS), verséo

3, e a logica para funcionamento do aplicativo foi desenvolvida por JavaScript, versao ES13.
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5 DESAFIO ENFRENTADO

Para desenvolver o aplicativo apresentado foi necessério conhecimento claro e
aplicavel em matematica discreta e conhecimento de debug para verificar possibilidade de
erros.

Um dos fatores fundamentais no desenvolvimento do aplicativo foi a organizacdo do
cdédigo com as fungdes devidamente separadas e a definicdo da estrutura de dados necessaria
para a amostragem de dados e utilizacdo dos mesmos.

Além dos conceitos de programacao foi necessario o conhecimento do documento

“DOM” do html e javascript, para criar elementos no html a partir do javascript.

6 RESULTADO OBTIDO

A tabela gerada pelo aplicativo condiz com a matéria apresentada durante o curso de
ciéncia da computacdo, assim facilitando a utilizagdo do aplicativo gerando resultados
suficientes para utilizagdo.

Com um visual simples e utilitario € um aplicativo de facil acesso e uso, assim sendo
Otimo para validagdo de célculos e apresentacdo de conceitos basicos da matematica discreta.

E importante ressaltar que o desenvolvimento de um programa nesse contexto requer
conhecimento sélido em Légica Matematica, programacdo e tecnologias digitais. Também é
necessario considerar a adaptacdo do programa as caracteristicas especificas do publico-alvo e

as exigéncias do curriculo do curso de Ciéncia da Computacéo.
7 CONCLUSAO

Essa iniciativa do aluno é um exemplo de como a tecnologia pode ser usada para facilitar
o aprendizado e o desenvolvimento dos estudantes, trazendo solugfes praticas e eficazes para
os desafios enfrentados no ensino de disciplinas complexas como a matematica discreta.

Ao utilizar os aplicativos propostos o desenvolvedor ndo produz o aplicativo para
contornar o aprendizado da materia, muito pelo contrario, o desenvolvimento apresenta
situacOes de reflexdo e um desafio mais complexo para os estudantes, assim melhorando o

entendimento da matéria e engajamento dos alunos.
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Com um programa bem desenvolvido, que utilize ferramentas digitais de maneira
adequada, € possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia de aprendizado
enriquecedora, auxiliando-os na compreensdo dos conceitos de ldgica matemética e no

desenvolvimento das habilidades necessérias para a area da Ciéncia da Computagéo.
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