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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal apresentar o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem para o auxilio no
desenvolvimento do raciocinio 16gico. Serdo apresentados quatro
objetos de aprendizagem que foram modelados e desenvolvidos
segundo as normas de padronizagdo estabelecidas pelo projeto
RIVED para Objetos de Aprendizagem.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computer and Education]: Computer Uses in Education
- Computer-managed instruction.

General Terms
Algorithms, Design, Human Factors

Palavras-Chave
Ensino de Légica, Raciocinio Légico, Objetos de Aprendizagem,
RIVED, Agente Pedagédgico

1. INTRODUCAO

Com o avanco das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacio
(TIC), houve uma crescente aceleracdo no desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem do aluno. Porém, muitos
ainda possuem dificuldade em compreender e raciocinar sobre o
que estd sendo proposto em um determinado problema, notando-
se uma grande dificuldade dos mesmos com relag¢@o ao raciocinio
l6gico. Observa-se que o ensino da légica geralmente é tratado
nas primeiras fases da aprendizagem, onde os alunos devem
aprender a desenvolver o raciocinio 16gico para auxiliar na
resolucdo de problemas.

Para [1], o desenvolvimento do raciocinio l6gico nos alunos é
uma necessidade para fazé-los pensar de forma mais critica acerca
dos contetdos das diferentes disciplinas, tornando-os mais
argumentativos com base em critérios e em principios
logicamente validados.

Tecnologias interativas, como multimidia, possuem grande
potencial para aplicacdes na drea educacional, oportunizando
mudangas em relagdo a situagdes de aprendizagem. Neste
contexto, os objetos de aprendizagem, que podem ser definidos
como objetos digitais, se apresentam como meio facilitador da
aprendizagem, para assim auxiliar os professores no seu fazer
pedagégico.

O objetivo principal deste trabalho € apresentar o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem para servir de
apoio ao exercicio do raciocinio 16gico. Através destes objetos
pretende-se proporcionar uma forma de estimular os alunos a
praticar e exercitar o desenvolvimento da l6gica desde a infancia,
através de atividades simples e dindmicas.

Os objetos foram modelados a partir das normas de padronizagdo
sugeridas no Projeto RIVED - Rede Interativa Virtual de
Educacdo, onde seus objetos de aprendizagem sdo baseados em
atividades multimidia, que servem como instrumentos para
despertar novas idéias, relacionar conceitos, despertar a
curiosidade e resolver problemas.

Os objetos de aprendizagem estdo sendo desenvolvidos em Flash,
usando tecnologias interativas, que possuem grande potencial
para aplica¢des na area educacional.

2. ENSINO-APRENDIZAGEM DE LOGICA

A aprendizagem da ldgica faz com que o pensamento proceda
corretamente a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros.
Segundo [2], “O estudo da Ldgica é o estudo dos métodos e
principios usados para distinguir o raciocinio correto do
incorreto”.

Assim, pode-se afirmar que a légica trata do estudo do raciocinio,
ou seja, sistemas que definem como pensar de forma mais critica
no que diz respeito a opinides, inferéncias e argumentos, dando
sentido ao pensamento. Para [3], o aprendizado da Ldgica auxilia
os estudantes no raciocinio, na compreensdo de conceitos bdsicos,
na verificagdo formal de programas e melhor os prepara para o
entendimento do conteddo de tépicos mais avancados.

Para Piaget [4], o conhecimento evolui progressivamente, por
meio de estruturas de raciocinio que substituem umas as outras,
através de estdgios. Isto significa que a ldgica e as formas de
pensar de uma crianga sdo completamente diferentes da 16gica dos
adultos. Em sua Teoria, Piaget identifica os estdgios de
desenvolvimento da crianga, onde no estdgio operatério formal, a
crianga ja comeca a desenvolver seu pensamento como o de um
adulto, assim podendo desenvolver idéias abstratas e iniciar seu
raciocinio 16gico. Por isto, o incentivo ao desenvolvimento do
raciocinio 16gico é muito importante no estagio operatério formal,
que € desenvolvido entre os 12 e 15 anos de idade.

Para [1], é comum encontrar alunos universitarios com
dificuldades para interpretar o que estdo lendo, por nio terem
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sido alfabetizados para entender o que esta “por trds” daquilo que
estd escrito, ou seja, o real significado e contexto.

As dificuldades podem surgir ao interpretar um texto, ou até
mesmo no momento de se expressar de forma ldgica. Muitas
pessoas possuem dificuldades em expressar suas idéias de forma
l6gica e organizada. Desta forma, mesmo tendo grandes idéias, se
nio conseguirem validar de forma clara suas convicgdes nio
conseguirdo sustentar as mesmas.

Da mesma forma que na leitura ou escrita, o raciocinio 16gico na
resolucdo de problemas matemdticos é um fator de extrema
importancia. E fundamental que os alunos compreendam e
raciocinem sobre o que estd sendo proposto e ndo somente
decorem e apliquem férmulas.

Diante de todas estas dificuldades é necessdrio que o raciocinio
16gico seja desenvolvido desde as primeiras etapas, sendo que a
Informatica, através de jogos educacionais, pode contribuir de
forma motivadora para isto.

Para [5] “...existem criancas com baixo rendimento escolar que,
diante do computador, mostram-se mais participativas e
interessadas”.  Para tanto, ¢ de fundamental importincia a
insercdo da informdtica nas escolas, sendo que o computador
pode influenciar no aprendizado da crianca. Constata-se que o
desenvolvimento de atividades informatizadas para a
aprendizagem de ldgica pode auxiliar o aluno em seu raciocinio
16gico. Também se pode citar o ensino a distincia, que vem
apresentando um grande crescimento na drea da educagdo,
servindo como ferramenta pedagdgica para o aprendizado do
aluno. Objetos de aprendizagem podem ser citados como
exemplos de abordagens a serem utilizadas como apoio ao
ensino-aprendizagem, tanto para uso em sala de aula como para
prética a distancia, sem a presenga do professor.

3. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Com o avanco das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacio
(TICs) houve uma crescente aceleracdo no desenvolvimento no
processo de ensino e aprendizagem e na elaboragdo de materiais
didéticos, fazendo uso do som, cor e movimento, propiciando
uma maior interatividade com os usudrios.

Os objetos produzidos, também chamados Objetos de
Aprendizagem, podem ser facilmente utilizados pelos professores,
sendo facilmente configurdveis e adaptados para suas
necessidades particulares. Um Objeto de Aprendizagem ¢
definido, segundo o Comité de Padronizagdo das Tecnologias de
Aprendizagem (LTSC), como “qualquer entidade digital ou ndo
digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante
o aprendizado apoiado pela tecnologia” [6].

[7] entende que objetos de aprendizagem “sdo recursos digitais
usados para apoiar a aprendizagem”. Esta mesma autora cita
como exemplo de objetos de aprendizagem as simulacdes, as
calculadoras eletronicas, as animagdes, 0s tutoriais, os textos, os
sites www, os clips de dudio e video, as ilustracdes, os diagramas,
0s mapas, entre outros.

Um dos fatores importantes na utilizacdo de um objeto de
aprendizagem € tornd-lo uma ferramenta de apoio as prdticas
pedagdgicas, capaz de ajudar o professor a reter a ateng¢do dos
alunos e ao mesmo tempo tornd-lo um meio facilitador da
aprendizagem, estimulando visualmente os alunos através das
animacdes, cores € movimentos.

Conforme [8], outro fator importante a destacar é que o professor,
quando faz uso dos objetos de aprendizagem pode planejar suas
aulas fazendo uso deles, conseguindo maior flexibilidade para se

adaptar ao ritmo e ao interesse dos alunos, mantendo seus
objetivos de ensino.

Uma das vantagens em utilizar objetos de aprendizagem no
aprendizado dos alunos é que estes propiciam a curiosidade para
resolver problemas, ampliam conhecimentos e despertam
interesses. Segundo [8], “a vantagem dos objetos de
aprendizagem é que, quando bem escolhidos, podem ajudar em
cada uma dessas fases. Existem objetos de aprendizagem muito
bons para motivar ou contextualizar um novo assunto a ser
tratado, outros Otimos para visualizar conceitos complexos,
alguns que induzem o aluno a certos pensamentos, outros ideais
para uma aplicacgdo inteligente do que estdo aprendendo...”.

Para complementar, cita-se [9], que afirma que os objetos de
aprendizagem permitem a construg@o de contextos digitais para os
conteddos que serdo explorados. Esses contextos fazem uso de
uma série de ferramentas mididticas, tais como musica, desenhos,
gréficos, simulagdes, jogos etc. A contextualizacdo permite aos
alunos tracar mais facilmente uma relacdo entre determinado
conteddo e suas aplicagdes praticas e enxergar a interdependéncia
das vdrias disciplinas.

O uso das TIC, como um meio facilitador da aprendizagem, vem
contribuir, apoiar e auxiliar os professores no seu fazer
pedagégico, cabendo ao mesmo extrair e aproveitar as
potencialidades que os objetos de aprendizagem oferecem. Dessa
forma, [9] aponta que os objetos de aprendizagem nado devem ter
a pretensdo de substituir o professor nem de tornar o aluno um
autodidata em relagdo a um determinado conteido. Devem ser
vistos como ferramentas de apoio ao ensino de contetidos e para
permitir uma comunica¢do mais direta entre aluno e professor.

A partir deste estudo, identificou-se uma iniciativa considerada
das mais relevantes, que envolve o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem através de normas e procedimentos, que € o Projeto
Rede Interativa Virtual de Educag@o, mais conhecido como
RIVED. O projeto tem como objetivo a producéio de contetidos
pedagégicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Estes
conteddos visam, segundo o projeto, estimular o raciocinio e o
pensamento de estudantes. A proxima secdo detalha o
funcionamento do projeto RIVED, de forma a conhecer seu
procedimento de modelagem e desenvolvimento de objetos de
aprendizagem.

3.1 Projeto RIVED

O Projeto RIVED [10] é um programa da Secretaria de Educagao
a Distdncia — SEED, que tem como foco principal o
desenvolvimento de animacdes e simulagdes. Este projeto iniciou
no ano de 1997, através de um acordo realizado entre o Brasil e
os Estados Unidos, para o desenvolvimento da tecnologia para
uso pedagdgico. Logo apds, o Brasil iniciou sua participagdo no
projeto, realizando uma parceria entre a Secretaria de Ensino
Médio e Tecnoldgica (hoje SEB — Secretaria de Educacgdo Basica)
e a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED). Peru e Venezuela
também tiveram participacdo no projeto onde, até o ano de 2003,
a equipe do RIVED, na SEED, foi responsavel pela produgio de
vérios objetos de aprendizagem para o Ensino Médio. A partir de
2004, a SEED transferiu o projeto para Universidades, onde
recebeu o nome de Fabrica Virtual.

Assim, expandiu-se a producdo de contetidos para o Ensino
Fundamental, Profissionalizante e para atendimentos especiais.
Através desta mudanga, o RIVED - Rede Internacional Virtual de
Educacido passou a se chamar RIVED - Rede Interativa Virtual de
Educacao.
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Os objetos de aprendizagem do projeto RIVED sdo baseados em
atividades multimidia, que servem como instrumentos para
despertar novas idéias, relacionar conceitos, despertar a
curiosidade e resolver problemas. Estas atividades estdo
disponiveis na forma de animacgdes e simulagcdes que visam
despertar o raciocinio na aprendizagem do aluno.

O projeto, além de disponibilizar contetidos digitais e contribuir
para o melhoramento das disciplinas curriculares, realiza
capacitagdes de professores sobre a metodologia para produzir e
utilizar os objetos de aprendizagem nas institui¢des de ensino
superior e na rede publica de ensino.

O professor tem liberdade de usar os contetidos que sdo
disponibilizados pelo RIVED através de um mecanismo de busca,
que permite visualizar, copiar e comentar os conteidos
publicados, desde que atribuam o crédito aos autores. Cada objeto
de aprendizagem vem acompanhado de um guia do professor com
sugestdes de uso.

Para a modelagem e desenvolvimento dos objetos propostos neste
artigo, estdo sendo utilizadas as normas de padronizagdo
sugeridas no Projeto RIVED, que especifica etapas para o
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem, desde sua
concepgdo até a implementacio.

4. OS OBJETOS DESENVOLVIDOS

Os Objetos de Aprendizagens apresentados neste trabalho estdo
sendo desenvolvidos com o intuito de auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio l6gico de forma criativa e
motivadora.

Logo apds o uso do objeto de aprendizagem de 16gica, espera-se
que o aluno possa apresentar um melhor desempenho ao
interpretar um exercicio ou problema, para que os mesmos sejam
resolvidos com maior facilidade.

Foram selecionados exercicios de légica retirados do livro “Que
tal um pouco de ldgica?!” [XX], sendo que no mesmo sio
apresentados vdrios tipos de atividades, mostrando como aprender
a definir de forma légica. Os autores descrevem a importancia do
tema e da obra da seguinte forma: “...essa obra pretende ser um
instrumento que auxilie os alunos a terem um acesso ao
raciocinio logico de uma forma bastante simples e dindmica, por
meio de histérias, charadas e exercicios. Visa contribuir para um
pensar mais critico e cuidadoso no que diz respeito a opinides,
inferéncias e argumentos. Pensar e argumentar logicamente é
indispensdvel para dar sentido ao pensamento.”

Diversas atividades foram selecionadas e transformadas em
objetos de aprendizagem, sendo que este artigo apresenta quatro
destas atividades, que sdo: “Distribuindo Macas”, “A Travessia
do Viajante”, “A Distribui¢do das Moedas” e “Troca dos Sapos”.
Os objetos foram modelados de acordo com as normas do Projeto
RIVED.

Para acompanhar o aluno durante a execucdo das atividades, foi
inserido em todas as interfaces um agente pedagdgico na forma de
um computador animado. O mesmo faz parte da biblioteca de
agentes Microsoft Agent e tem como objetivo servir como
companheiro do aluno na realiza¢do das atividades, O agente ird
interagir com o aluno na forma de questionamentos, opinides,
didlogos motivacionais, fornecendo dicas sobre a atividade em
questdo, além de apresentar curiosidades acerca do tema
“Logica”.

Para Hayes-Roth apud [], a concep¢do do agente deve ser
definida de acordo com alguns requisitos considerados essenciais
a um agente pedagdgico, que sio:

- Individualidade: expressa por sua identidade, histéria de
vida e aparéncia;

- Aspectos Conversacionais: expressos pelo contetido da fala,
maneira de falar, e maneira de gesticular;

- Empatia: expressa através da dindmica emocional;

- Aspectos Sociais: expressos através dos padrdes de interagdo
social;

—  Inteligéncia: expressa através do papel e dindmica do papel
do agente dentro da aplicagio.

A figura Ol apresenta a interface inicial do ambiente, onde o
agente apresenta-se para o aluno, explicitando seu objetivo.

Ola amiguinho!
Eu sou o Lagic, e vou
te ensinar Logica
jogando...

Figura 01. Interface de Abertura com o Agente Pedagégico

A figura 2 apresenta a interface principal do ambiente, que
permite o acesso aos objetos de aprendizagem desenvolvidos.

Escolha um dos
Jjogos abaixo para
iniciar:

Jogo da maca
Jogo dos sapos

Jogo do viajante

Jogo das moedas

©

Figura 2. Interface Principal de Acesso aos Objetos de
Aprendizagem

As proximas se¢Oes apresentam o desenvolvimento dos quatro
objetos citados.

4.1 Objeto de Aprendizagem ‘‘Distribuindo
Macas”

A atividade “Distribuindo magis” faz com que o aluno aprenda a
definir de forma légica. O objetivo da atividade € distribuir uma
magd para cada crianga, sendo que é necessario que reste uma
magca na cesta. Todas as criancas devem receber magis inteiras. O
aluno devera pensar nas diversas possibilidades para realizar a
distribui¢do, usando sua imaginacdo. A figura 3 apresenta a
interface do jogo descrito.
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Jogo da maga

Existem quatro
menings para
receber quatro
magas que estao
numa cesta. Reparta
as magas de forma
que cada menino
receba uma fruta
inteira e ainda fique
uma na cesta.

Jogar Resposta Logica ... 0

Figura 3. Interface do objeto de aprendizagem “Distribuindo
macas”

Ao iniciar a atividade, o aluno ird visualizar uma interface com
quatro criangas a espera de receber macds. Junto as criancas
encontra-se uma cesta com quatro magas inteiras dentro. O aluno
terd que distribuir as macéds para as criangas, de modo que cada
crianga receba uma fruta inteira e ainda fique uma dentro da cesta.
Para a distribuicdo serd necessdrio clicar com o mouse sobre a
magca e arrastar em dire¢@o a crianca. O aluno poderd movimentar
as magds e a cesta quantas vezes for necessdrio, até encontrar uma
solucdo. Assim que a distribuigdo estiver correta, aparecerd uma
mensagem na tela, informando o aluno que seu raciocinio estd
correto. Na mesma interface o aluno poderd buscar informacdes
sobre 16gica, para assim ampliar seu conhecimento.

4.2 Objeto de Aprendizagem “A Distribuicao
das Moedas”

Para a atividade das “moedas”, o aluno deve encontrar uma
disposicdo para as mesmas que satisfaca as restricOes
estabelecidas pelo jogo. A interface principal é formada por uma
matriz com 45 posi¢des (09 X 05), onde 09 moedas estdo
dispostas na dltima linha. O aluno pode modificar a posicdo das
moedas livremente, até que atinja seu objetivo: distribuir as
moedas de modo que formem 08 seqiiéncias (horizontal, vertical
ou diagonal), contendo trés moedas em cada. A figura 4 apresenta
a solugdo da atividade.

Moedas:

Distribua as nove
moedas, de modo
que forme oito filas
de trés moedas
cada uma.

[ — Logica.. &F

Figura 4. Interface do objeto de aprendizagem “A
Distribuicao das Moedas™

4.3 Objeto de Aprendizagem “A Travessia do
Viajante”

Na atividade “A Travessia do Viajante” o aluno deverd fazer com
que um viajante consiga levar um milho, uma galinha e uma
raposa de um lado do rio para o outro. Ele deverd ter um certo
cuidado, pois raposas comem galinhas e galinhas adoram milho, e
sabe-se que raposas ndo gostam de milho. Caso ele deixe a
galinha sozinha de um lado do rio com o milho, a galinha comera
o milho; caso ele deixe a raposa sozinha com a galinha, a raposa
comerd a galinha; j4 a raposa ndo gosta de milho, assim os dois
poderdo ficar sozinhos. Na figura 5 é apresentada a interface do
jogo.

Jogo do Viajante:

Um viajante chega a
margem de um rio
com uma raposa, uma
galinha e um milho.
0 objetive do viajante
€ atravessar com seus
pertences para o
outro lado de rio. Mas,
©omo sua canoa é
muito pequena,
devera levar um de
cada vez.

e
-
e

h Regras

Resposta Escolher Jogo Légica ... 0
Figura 5. Interface do objeto de aprendizagem ““A Travessia
do Viajante”

Nesta interface, o aluno visualizard a imagem de um rio, onde em
uma das margens esta posicionado um barco com o viajante
dentro. Os seus pertences (raposa, galinha e milho) estdo na beira
do rio, sendo que o aluno deve clicar com o mouse sobre os
mesmos para poder colocd-los dentro do barco. O objetivo ¢ fazer
com que o aluno consiga levar todos os pertences do viajante para
o outro lado do rio. O viajante poderd fazer vérias viagens, mas sé
poderd levar um pertence de cada vez. Para a movimentacdo do
barco € s6 clicar nas setas, posicionadas na beira do rio.

4.4 Objeto de Aprendizagem ‘“Troca dos
Sapos”

Na atividade de Troca dos Sapos, o aluno deve usar seu
raciocinio para conseguir atravessar os sapos de um lado para o
outro da tela. Na interface desenvolvida, existem cinco pedras na
lagoa, com dois sapos verdes do lado esquerdo e dois sapos
amarelos do lado direito. A pedra do meio permanece,
inicialmente, desocupada e, deste modo, disponivel para as trocas
de posicdo. O aluno deverd pensar nas diversas possibilidades de
passar os sapos de um lado para o outro através de regras
especificas. A figura 6 apresenta a posi¢do inicial do jogo.

As regras do jogo sd@o as seguintes: os sapos verdes (posicionados
a esquerda), devem ser deslocados até as duas pedras mais a
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direita, enquanto que os sapos amarelos (posicionados a direita),
devem ser deslocados até as duas pedras mais a esquerda. Além
disso, os sapos verdes s6 podem se deslocar para a direita e os
amarelos para a esquerda. A locomogdo de um sapo s6 ocorre em
duas situagdes: se hd um espago (pedra) vazio na posicido
imediatamente adjacente a sua, na direcdo em que ele pode se
deslocar; ou se ha um sapo de cor diferente na posicido
imediatamente adjacente a sua e um espaco vazio logo depois,
ambos na posi¢do em que ele € permitido se deslocar. S6 é
permitido pular um sapo de cada vez.

Sapos na Lagoa:

Dois grupos de sapos
se encontraram no
meio da lagoa. Eles
precisam seguir seu

caminho e, para isso,

vocé deve ajuda-los a

trocar de lado. Basta

clicar no sapo para ele
saltar para a pedra
vaga mais préxima.

D ~ 4%%‘

Resposta Légica ... 0

Figura 6. Interface do Objeto de Aprendizagem “A Troca dos
Sapos”

Desta forma, quando o aluno clica com o mouse em um sapo, o
objeto sé realiza o movimento se ele for possivel. Caso o sapo
ndo possa ser movimentado por infringir alguma regra, 0 mesmo
ndo se deslocard. A interface possui um botdo Resposta que pode
ser utilizado pelo aluno se ele ndo encontrar a resposta para o
exercicio. Neste caso, 0s passos necessdrios para completar o jogo
sdo apresentados.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A importancia da Informdtica nas escolas vem se destacando
devido as criancas mostrarem-se mais participativas diante do
computador.

Os Objetos de Aprendizagem propostos neste trabalho foram
desenvolvidos com o intuito de auxiliar no processo de
aprendizagem dos alunos, procurando despertar o raciocinio
16gico dos mesmos. Assim, ao finalizar a construgdo do Objeto de
Aprendizagem para o Ensino e Aprendizagem de Légica, espera-
se que o aluno possa apresentar um melhor desempenho ao
interpretar um exercicio ou problema, para que os mesmos sejam
resolvidos com maior facilidade.

Para o desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem foram de
fundamental importdncia as orientagdes da Rede Interativa
Virtual de Educagdo - RIVED, que auxiliaram no processo de
planejamento e desenvolvimento dos objetos apresentados.

Na etapa atual de desenvolvimento estd sendo finalizada a
especificacdo do agente pedagdgico Ldgic. Como trabalhos
futuros, pretende-se implementar as funcionalidades do Agente
para que o mesmo possa interagir de forma mais inteligente e
criativa com o usudrio que estard utilizando o ambiente.
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