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Abstract. Mobile Learning is teaching and learning through the use of mobile
devices such as cell phones, smartphones, tablets and notebooks. Its main idea
is to prioritize the mobility of individuals and provide a more dynamic and
flexible learning, which makes it a great resource for the needs of higher
education. This paper proposes an application for Android that assists in the
process of learning Propositional Logic.

Resumo. Mobile Learning consiste no ensino e aprendizado através do uso de
dispositivos moveis, como celulares, smartphones, tablets e notebooks. Sua
idéia principal é priorizar a mobilidade dos individuos e proporcionar um
aprendizado mais dindmico e flexivel, o que o torna um otimo recurso para as
necessidades do Ensino Superior. Este trabalho apresenta um aplicativo para
Android que auxilie no aprendizado de Logica Proposicional.

1. Introducao

A evolucdo e disseminacdo das tecnologias moveis causaram mudancas significativas
em diversas atividades humanas, inclusive na educacdo. Um dos produtos destas
mudangas é o Mobile Learning (M-learning) [Brawn e Haag, 2011]. Esta denominacéo
é dada ao processo de aprendizagem que envolve o uso de uma tecnologia inteiramente
maovel por um usuario que aprende em qualquer local que permita a seu dispositivo uma
transmissdo continua de dados. M-Learning abre novas possibilidades, alterando
paradigmas pré-estabelecidos, incentivando a abandonar as limitacbes das maneiras
tradicionais das atividades de ensino, estudo, comunicagdo e criagdo. M-Learning
representa 0 comportamento e a cultura de uma nova sociedade naturalmente inclinada a
curiosidade e & busca pelo conhecimento [El-Hussein e Cronje, 2010].

Hoje em dia, muitos dispositivos tecnoldgicos séo produzidos em formato movel
e as pessoas estdo cada vez mais acostumadas a eles. Segundo Attewell e Savill-Smith
(2005), celulares e tablets vém-se mostrando ferramentas perfeitamente aptas para fins
educacionais e estdo substituindo os computadores pessoais enquanto suporte
tecnoldgico de estudo dentro do ambiente académico, flexibilizando as formas de estudo
até entdo limitadas a locais especificos como salas de aula, laboratérios, bibliotecas e
salas de leitura, e conferindo aos estudantes uma relagdo mais informal, democratica e
criativa com seu objeto de estudo.



O emprego do Mobile Learning no Ensino Superior € recente e a substituicdo de
computadores pelas novas tecnologias incide de maneira progressiva. Com o uso destas
tecnologias o foco é a aprendizagem atraves da descoberta e a resolucéo de problemas,
tudo sustentado por praticas pedagdgicas inovadoras, dinamicas e colaborativas.
[Freitas, 2008]. Neste cenario, a geracdo atual de desenvolvedores de solugdes deve
levar em consideracdo boas praticas de desenvolvimento, sobretudo na adequacao
desses dispositivos moveis para a transmissdo de contetdos educacionais, pois seu
préprio design pode contribuir com os resultados esperados.

Este artigo apresenta um aplicativo que esta sendo desenvolvido para auxiliar no
aprendizado da disciplina Logica. O desenvolvimento do aplicativo esta inserido em um
projeto cujo objetivo é analisar a utilizacdo do M-Learning no Ensino Superior,
sobretudo em relacdo as vantagens obtidas, desafios encontrados para o seu emprego e
as boas praticas para desenvolver solucdes eficientes.

O desenvolvimento deste aplicativo foi motivado pelo nimero de alunos com
dificuldades no aprendizado dos conceitos basicos de Logica nos cursos de Computagéo
de uma Faculdade brasileira ao longo dos ultimos anos.

Na Secdo 2 deste artigo é apresentado um panorama geral das pesquisas e
atividades que estdo sendo desenvolvidas para melhorar o ensino-aprendizado de Logica
no Ensino Superior. A Secdo 3 apresenta o aplicativo que estd sendo desenvolvido e
finalmente a Secdo 4 apresenta algumas consideracgdes finais.

2. Ensino de Ldgica

A Logica tem um papel fundamental na Ciéncia da Computacdo, em particular para
disciplinas como algoritmos, arquitetura de computadores, programagdo, banco de
dados, engenharia de software e inteligéncia artificial [Myers, 1990]. Mas nem sempre
os conceitos basicos associados com a Logica Proposicional e a Logica de Primeira
Ordem conseguem ser assimilados pelos alunos. A Logica representa um desafio tanto
para os professores quanto para os alunos.

Pesquisadores tem concentrado seus esfor¢os na proposta de metodologias de
ensino, novas abordagens [Makowsky, 2015; Zamansky and Farchi, 2015] e ferramentas
computacionais para melhorar o ensino de Logica [Huertas et all, 2011; Dostalova and
Lang, 2007]. A partir de 2011, pesquisadores se reinem anualmente no congresso
internacional Tools for Teaching Logic (TTL) com o intuito de discutir a problematica
do ensino de Légica.

Associagdes como a Association for Computing Machinery (ACM) e a
Association of Symbolic Logic (ASL) t€ém grupos cujo objetivo € o estudo e o ensino de
Logica: o Special Interest Group on Logic and Computation' (SIGLOG) da ACM e o
Committee on Logic Education®* da ASL.

Apesar de todos os esforcos, o ensino de Logica em cursos do Ensino Superior
continua sendo um desafio. No decorrer dos tltimos anos, professores que lecionam as

! http://siglog.hosting.acm.org/

2 http://www.ucalgary.ca/aslcle/



disciplinas de Logica e Matematica Discreta para os cursos de Ciéncia da Computagdo e
Sistemas de Informagao de uma Faculdade brasileira vém percebendo que uma grande
parcela dos alunos apresenta dificuldades no aprendizado destas disciplinas e as
dificuldades comeg¢am ja com os conceitos basicos de Logica Proposicional.

As dificuldades estao fortemente ligadas a abstracao de conceitos e deficiéncias
em interpretacao de texto. Além do que, € possivel inferir que had também uma caréncia
de organizacdo nas tarefas de estudo e a necessidade de maior orientagdo no
aprendizado.

3. Sobre o aplicativo

Levando em consideracdo dificuldades tanto dos professores para ministrar os conceitos
basicos de Logica quanto dos alunos e o potencial de usar dispositivos mdveis em
educacdo, surgiu a ideia de desenvolver um aplicativo que auxilie no aprendizado desses
conceitos basicos.

Com base nas experiéncias prévias dos professores, foi feito um levantamento de
natureza qualitativa das dificuldades dos alunos e como resultado desse levantamento
segue abaixo, na Tabela 1, uma descricdo especifica das dificuldades dos alunos e a
proposta do aplicativo para ajudar a supera-las.

Tabela 1: Dificuldades dos alunos e ajuda a ser fornecida pelo aplicativo

Dificuldade Proposta do aplicativo

Simbolizar um texto utilizando | Exemplos de identificacdo das proposi¢cdes atomicas
proposicdes atdmicas presentes em um texto. Fornecendo dicas para
identifica-las e sublinhando-as para destaca-las. Além
dos exemplos, havera exercicios para resolugdo com
corre¢ao automatica.

Compreender a estrutura de uma | Explicagdo dos componentes que formam uma
expressao logica expressdo (sentenga atOmica, sentenga composta,
conectivos, etc.)

Escrever expressoes corretamente Algoritmo que valide a expressdo, analisando sua
sintaxe e garantindo que os parénteses estejam
balanceados. Este algoritmo estara presente em todo
momento que o usuario informe uma expressao.

Considerar prioridades nas | Destacar os diferentes fragmentos que compdem uma
expressoes expressdo através de recursos graficos, isto é, destacar
cada par de parénteses com uma cor diferente, ou até
mesmo o contetdo inteiro dentro destes. As cores
estardo diretamente relacionadas com prioridades.

Visualizar a expressdo em uma estrutura de arvore.
Estes recursos estardo presentes nos mesmos pontos
que a funcionalidade anterior e também nas
exposigdes de conceitos.




Gerar tabela verdade das expressdes | Exemplos das tabelas verdades de cada um dos
conectivos logicos (e, ou, condicional, etc.) e de
algumas expressdes. Além de exercicios para
resolucdo com correcao automatica.

Compreender o conteido e | Fornecedor dicas e explicagdes com associagdes entre
assimilé-lo de forma acumulativa os diferentes contetidos. Utilizando uma linguagem
simples, direta e com termos do cotidiano do aluno.

O wusuario do aplicativo poderd consultar sobre o conteido de Logica
Proposicional que sera dividido em topicos, que poderao ser acessados de maneira nao
linear conforme a necessidade. Cada tdpico possuird uma explicagdo resumida,
exemplos e exercicios para resolucao (com dicas de resolugdo e corre¢ao automatica).

O aplicativo também contera uma calculadora logica e para diferenciar-se das
demais calculadoras do género que podem ser encontradas nas Play Stores, ela possuira
integrados recursos que permitem destacar cada par de parénteses das expressdes logicas
com uma cor diferente ou até mesmo o conteudo inteiro dentro destes, obter textos
informativos para os botdes e visualizar as expressdes logicas em uma estrutura de
arvore (Figura 1).

Atualmente o aplicativo ja esta em fase de desenvolvimento. A implementagdo ¢
para o sistema operacional Android, utilizando a linguagem de programacao JAVA e o
ambiente de desenvolvimento integrado Android Studio. Varias questdes estdo sendo
levadas em considera¢do no desenvolvimento, como a heterogeneidade de dispositivos
que executarao o aplicativo, o que implica em diferentes capacidades de processamento,
tamanhos de telas, versdes do Android, entre outros itens. E necessario que o aplicativo
seja leve e se adéque aos diferentes hardwares e sistemas operacionais.

Vale ressaltar que, como ja& foi mencionado neste artigo, o objetivo deste
aplicativo € auxiliar no aprendizado, complementando o contetido ministrado em sala de
aula, pois Mobile Learning deve agregar valores aos meios tradicionais e nao substitui-
los.
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Figura 1. Tela da calculadora légica do aplicativo e visualizagcao da expressdo em uma
estrutura de arvore.



4. Consideracoes finais

Apos a finalizagdao da implementagao do aplicativo, este sera testado e avaliado
nos cursos de Computacdo. As avaliacdes serdo de dois tipos, uma referente a
usabilidade e a outra referente a utilidade do aplicativo como ferramenta de apoio. Uma
vez solucionados os possiveis problemas de projeto do aplicativo deve ser avaliada a
contribuicdo real do aplicativo no entendimento dos conceitos basicos de Logica
Proposicional.

Levando em consideragdo que uma boa capacidade de abstragdo e raciocinio sao
fundamentais para um bom desempenho no Ensino Superior, o aplicativo também sera
usado experimentalmente em outros cursos como o de Direito, esperando que possa
contribuir também em outras areas além da Computagdo e a Matematica.
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