INSTITUTO FEDERAL DE

. . EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

. . BAHIA
Campus Santo Amaro

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA BAHIA

LICENCIATURA EM COMPUTACAO

ANTONIO PORTELA DE OLIVEIRA

REFLEXOES SOBRE A REALIDADE AUMENTADA COMO PROPOSTA NO
ENSINO DA COMPUTAGCAO NO IFBA- CAMPUS SANTO AMARO: UMA
APLICACAO NA DISCIPLINA LOGICA MATEMATICA

Santo Amaro - BA
2021



ANTONIO PORTELA DE OLIVEIRA

REFLEXOES SOBRE A REALIDADE AUMENTADA COMO PROPOSTA NO
ENSINO DA COMPUTACAO NO IFBA- CAMPUS SANTO AMARO: UMA
APLICACAO NA DISCIPLINA LOGICA MATEMATICA

Trabalho de conclusao de curso apresentado ao
Curso de graduacdo de Licenciatura em
Computacéo do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia da Bahia, Campus Santo
Amaro, como requisito parcial de avaliagcéo para
obtencdo do grau de Licenciado em
Computacao.

Orientadora: Profa. Dra. Maria de Fatima Luz
Santos.

Santo Amaro - BA
2021



Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicagao (CIP) de acordo com ISBD

0482 Oliveira, Antonio Portela de

Reflexdes sobre a realidade aumentada como proposta no ensino da Computacgéo
no IFBA - Campus Santo Amaro: uma aplicagdo na disciplina Logica Matemética. /
Antonio Portela de Oliveira. — Santo Amaro, 2021.

49 f.: il. algumas color.

Orientadora: Prof®. Dra. Maria de Fatima Luz Santos.

Monografia (Licenciatura em Computagéo) — Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia
e Tecnologia da Bahia. Campus Santo Amaro, 2021.

1. Tecnologia educacional. 2. Realidade aumentada. 3. Computacdo — Estudo e
enseino. 4. Computagao - Matematica. 5. Légica simbdlica e matematica. 6. Curso de
Licenciatura em Computacdo. 7. IFBA Campus Santo Amaro. |. Santos, Maria de Fatima
Luz (Orientadora). Il. Instituto Federal da Bahia. Ill. Titulo.

CDU 37:004

Elaborado por Reginaldo Pereira Pascoal Junior — CRB-5/1470
Sistema Integrado de Bibliotecas — Instituto Federal da Bahia (SIB-IFBA)
Biblioteca IFBA Campus Santo Amaro



| INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAHIA
Campus Santo Amaro

ANTONIO PORTELA DE OLIVEIRA

REFLEXOES SOBRE A REALIDADE AUMENTADA COMO PROPOSTA NO
ENSINO DA COMPUTACAO NO IFBA- CAMPUS SANTO AMARO: UMA
APLICACAO NA DISCIPLINA LOGICA MATEMATICA

Aprovado em: [/ |/

Mauricio Porto

Trabalho de concluséo de curso apresentado ao
Curso de graduacdo de Licenciatura em
Computacéo do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia da Bahia, Campus Santo
Amaro, como requisito parcial de avaliacédo para
obtencdo do grau de Licenciado em
Computacéo.

Orientadora: Profa. Dra. Maria de Fatima Luz
Santos.

BANCA EXAMINADORA

Me. em Matematica

Marcelo Vera Cruz Diniz

Dr. em Modelagem Computacional

Taiane Abreu Machado

Ma. em Educacgédo

Santo Amaro - BA

2021



Antes de tudo, agradeco ao Eterno Criador YAURRU
por ndo me deixar um s6 momento, mas, deu-me
forcas e salde para chegar até aqui. Agradeco
também a paciéncia de minha esposa e minha filha,
ambas tiveram que sacrificar muita coisa para que eu
pudesse concluir esta caminhada. A minha igreja,
especialmente ao meu pastor d’LaMota BenYAURRU
(José Carlos Mota) que estiveram juntos comigo me
dando apoio psicol6gico e até financeiro para custear
tantos gastos. Por fim, as minhas orientadoras que me
ajudaram muito, por um tempo, a professora mestra,
Taiane Machado e posteriormente a professora
Doutora Maria de Fatima Luz Santos, uma verdadeira

luz no meu caminho.



RESUMO

Este artigo, aborda algumas reflexdes sobre a realidade virtual aumentada (RA), como
instrumento de apoio metodolégico no ensino da disciplina Légica Matemética, no curso de
Licenciatura em Computacdo, no IFBA-Campus Santo Amaro. A expectativa €, mitigar as
dificuldades de aprendizagem na disciplina, no que se refere ao exercicio do pensamento
l6gico e da abstracdo frente aos contextos complexos da matematica. A abordagem
metodoldgica perpassa pela pesquisa qualitativa, no que concerne a escuta dos sujeitos sobre
as dificuldades encontradas na construcdo dos conhecimentos, na disciplina Logica
Matematica. Ao tempo em que se verificou a relevancia da insercdo da realidade Virtual
Aumentada e TDCIs como elementos facilitadores na aquisicdo e na concretizacdo de
conteudos matematicos, para alcancgar a desejada abstracdo e generalizacdo dos mesmos.
Diante disso, o estudo apoiou-se em um questionario com perguntas fechadas e abertas, com
explicacdo e videos sobre abordagens consideradas novas pelos novos recursos aplicados
em sua sintese metodoldgica, a saber, a insercao da RA, a fim de subsidiar as respostas dos
sujeitos participes da pesquisa. A investigacdo, constitui-se de um estudo de caso, tomando
como parametro, turmas de anos anteriores e turma atual, no sentido da obtencdo de
indicadores, no que tange ao quantitativo. A pesquisa se deu por um formulario on-line, onde
foram realizadas perguntas sobre: a disciplina, os conhecimentos antecedentes necessarios
a sua realizacéo, a metodologia empregada sobre a sua aplicacdo, os recursos utilizados em
sua realizagdo, o percentual aproximado de éxito ou de retencdo na disciplina, o abandono
de curso por insucesso nesta, a hipétese de novas abordagens com novos recursos, dentre
eles, a realidade virtual aumentada como fator motivador e facilitador da aprendizagem. A
partir dos dados e das analises e discursdes destes, observou-se a possibilidade de
implementacdo da Realidade Aumentada enquanto aporte na constru¢do do conhecimento

dos contelidos da disciplina de I6gica matematica no IFBA Campus Santo Amaro.

PALAVRAS-CHAVE: Lo4gica Matematica. Realidade Virtual Aumentada. Licenciatura em

Computacédo. Tecnologias Digitais da Informag&o e Comunicacgao.



ABSTRACT

This article addresses some reflections on augmented virtual reality (AR), as a methodological
support tool in the teaching of Mathematical Logic, in the Degree in Computing, at the IFBA-
Campus Santo Amaro. The expectation is to mitigate learning difficulties in the discipline, with
regard to the exercise of logical thinking and abstraction in the complex contexts of
mathematics. The methodological approach permeates qualitative research, with regard to
listening to the subjects about the difficulties encountered in the construction of knowledge, in
the Mathematical Logic discipline. At the time when the relevance of the insertion of
Augmented Virtual Reality and TDCls was verified as facilitating elements in the acquisition
and implementation of mathematical contents, in order to achieve the desired abstraction and
generalization of them. Therefore, the study was supported by a questionnaire with closed and
open gquestions, with explanation and videos on approaches considered new by the new
resources applied in its methodological synthesis, namely, the insertion of AR, in order to
support the subjects' responses research participants. The investigation consists of a case
study, taking as a parameter, classes from previous years and current class, in order to obtain
indicators, regarding the gquantitative. The research was carried out through an online form,
where questions were asked about: the discipline, the background knowledge necessary for
its realization, the methodology used for its application, the resources used in its realization,
the approximate percentage of success or retention in the discipline, the abandonment of the
course due to failure in it, the hypothesis of new approaches with new resources, among them,
the augmented virtual reality as a motivating and facilitating factor for learning. From the data
and their analysis and discourse, the possibility of implementing Augmented Reality was
observed as a contribution to the construction of knowledge of the contents of the mathematical

logic discipline at the IFBA Campus Santo Amaro.

KEYWORDS: Mathematical Logic. Augmented Virtual Reality. Degree in Computing. Digital
Technologies of Information and Communication.



INTRODUCAO

O espago académico, nao diferente dos demais espacos, tém sido constantemente
revistos e modificados como observam Ribeiro e Paz, (2012), a partir do interesse da
geracdo contemporanea. Essas mudancas ocorrem de maneiras naturais e evolutivas
por diversos aspectos, dentre tantos, a insercdo de novos aparatos tecnoldgicos que
surgem e tornam-se parte do cotidiano da sociedade, os quais, modificam a vida dos

individuos inseridos nessa realidade.

Estas transformacfes alteram a vida do homem, suas prioridades, seus objetivos e
comportamentos, 0s quais sao revistos em uma sociedade cada dia mais complexa e
inovadora. Para Ribeiro e Paz (2012), os valores e costumes sdo modificados em
razdo destas transformacdes, que despertam novos interesses nas geracfes atuais,
proporcionando impactos diretos em todas as areas da vida. As Tecnologias da
Comunicacgéo e Informacéo (TDCIs) trouxeram muitas possibilidades as quais sao
cheias de alternativas e opg¢des de aprendizagens diversas e de variados modos.

A variedade de possibilidades oferecido por estes recursos criam nos individuos um
habito de descentralizacdo de objetivos, além da possibilidade da multiplicidade de
formas de realizacdo de determinada tarefa ou acdo. Bem diferente dessa realidade,
temos a escola e seus métodos de ensino e aprendizagem, o0s quais ficaram
engessados e limitados a processos de ensino de geracdes passadas. Conforme
Ferreira, Carpim e Behrens, (2013), as inovacdes provenientes das tecnologias,
trouxeram consigo grandes quantidades de informacgdes, desafios e artefatos que
precisam ser refletidos e utilizados em prol da metodologia, do ensino e da promocéao

do conhecimento a todos.

Apesar dessa constante evolugdo da sociedade, a escola parece néo ter evoluido
junto & mesma. As instituicbes de ensino continuam atrasadas no quesito
transformacdes e utilizacao das tecnologias, sua metodologia de ensino predominante
ainda € a exposicéao oral, cujo unico fator de mudanca foi a colorizacéo e digitalizacéo,
nos entediantes e inertes slides. Para Tore, Kirner e Siscoutto, (2006) “o simples uso
da tecnologia ndo € suficiente para que haja ganhos relevantes, € preciso integrar
tecnologia e ensino de modo adequado, criativo e interativo”, necessidades facilitadas

de serem supridas com a Realidade Virtual Aumentada mais conhecida como RA.



As tecnologias digitais da informacéo tém grande potencial para melhorar e auxiliar a
educacado, contudo, isso ndo tem alcancado um éxito satisfatorio. Existem muitos
softwares educacionais disponiveis no mercado que podem auxiliar no ensino e na
aprendizagem, exemplos: Geogebra, software direcionado a aprendizagem de
matematica e geometria; Duolingo, software de aprendizagem de idiomas; Scratch,
aplicado na aprendizagem de légica de programacao, dentre outros. Porém, poucos

séo aproveitados, efetivamente, no cotidiano das instituigdes educacionais.

A grande dificuldade, muitas vezes se da pela associacdo de um equipamento,
software(aplicativo), a um determinado conhecimento proposto e idealizado na
construcdo do saber. Para isso, é preciso: o dominio da ferramenta; o objetivo ou ao
menos a possibilidade de o software(aplicativo) ser educacional e interdisciplinar,
comum ao conhecimento proposto. Todavia, ha também muito conformismo pela
reproducao do tradicional, considerando as dificuldades impostas aos educadores as

quais entravam a abertura para novas proposi¢cées metodoldgicas.

E preciso oportunizar & escola os meios que possibilitem a mudanca, essa postura é
desafiadora, porém necessaria, haja vista, a tendéncia ser de continuidade deste
processo de metamorfose. E preciso investir na formag&o continuada dos professores
e na criacdo de ferramentas, sejam elas fisicas ou digitais, para se superar os desafios
tanto da usabilidade dos equipamentos, quanto da finalidade, a qual deve ser

direcionada aos conhecimentos propostos.

A Ra tem potencial para ajudar e exige pouco investimento financeiro. A utilizagédo de
RA no ensino abre novas possibilidades para a educacao e ajuda a refletir sobre os
métodos tradicionais utilizados em sala de aula, cuja proposta resume-se a mera
exposicao em lousa e o professor assume o papel de detentor do conhecimento que
o “transmite” na maior parte do tempo oralmente e de maneira verticalizada
(LIBANEO, 2013)

E neste contexto de desafios e inovacgédo tecnoldgica que se fundamenta esta
pesquisa, pela observacdo dos impactos das novas tecnologias no ambiente
educacional, suas potencialidades e possibilidades de uso para uma abordagem mais
atualizada e inserida na realidade contemporanea. Portanto, pretende-se a partir da

percepcado destes desafios presentes no contexto atual, sugerir a Realidade Virtual



Aumentada (RA) como proposta de recurso didatico com fins de suporte ao ensino de
l6gica matematica para estudantes de primeiro semestre de Licenciatura em

Computacgéo (LC).

Assim, a proposta desta pesquisa configura-se na utilizacdo da RA enquanto
incremento enriquecedor na praxis docente, e ndo como substituicdo dos métodos de
ensino ou solugcdo dos problemas presentes no processo de facilitagdo e
compreensao do conhecimento. A RA apresenta-se nesta pesquisa enquanto um
instrumento de aprendizagem a mais € como uma op¢ao para a promocao do saber,
elaborado e abstracdo das ideias complexas, existentes na disciplina logica

matematica.

O Instituto Federal da Bahia - IFBA Campus Santo Amaro, como todos 0os ambientes
de formacé&o educacional imerso no contexto anteriormente apresentado, tem sentido
0 impacto destas mudancgas sociais, impulsionadas pelas tecnologias que aumentam,
a cada dia, sua gama de possibilidades, contrastando com a sala de aula, inerte e
imutavel, o que implica muitas vezes em: dificuldade de concentra¢do dos alunos, de
construcdo do conhecimento e do sucesso dos planejamentos na formacdo dos
individuos que, sofrem com as constantes reprovacfes em disciplinas como:

algoritmos e légica matematica, chegando muitos deles a evadir.

O interesse dessa pesquisa nasceu a partir da percepcdo dessa realidade
anteriormente mencionada no que diz respeito ao IFBA — Santo Amaro, especialmente
nas disciplinas de exatas no curso de Licenciatura em Computacdo, mais
especificamente a disciplina de l6gica Matematica por ser das primeiras disciplinas do
curso que compde a primeiro semestre e que € pré-requisito para disciplinas
posteriores, observancia essa, também despertada no professor doutor Joacir
Ferreiral (2019), no que diz respeito a evasdo, provocada por diversos fatores,
instigando-0 ao estudo do diagndstico, o qual foi concretizado em sua tese de

doutorado, tendo como probabilidade a associacao das reten¢des na evasao.

Ferreira (2019), afirma que o Campus possui uma taxa de evasao no curso de

Licenciatura em Computacdo de aproximadamente 20% por ano e esta associada

L FERREIRA, J. S. Andlise cognitiva do fendmeno da evasio no curso de licenciatura em computagdo: uma
proposta de diagndstico para o IFBA Campus Santo Amaro. UFBA. Salvador, p. 91. 2019.



entre outras variantes as disciplinas do primeiro semestre pelas recorrentes
retencdes. As que detém maior incidéncia, que causam desestimulo e contribuem
para uma provavel evaséo, sédo: algoritmos (ALGO001) e l6gica matematica (LOGO001),
disciplinas que estudam em sua sintese os principios fundamentais da computacéo,
fator preponderante para o sucesso no decorrer do curso, pois, ambas sao pre-
requisitos para disciplinas posteriores. Ainda conforme Ferreira (2019), “isso requer
reflexdo quanto a matriz curricular e/ou as metodologias aplicadas no ensino aos
novos discentes, sem’ desprezar demais fatores, mais uma vez destaca-se 0 processo

de construgao dos saberes.”

Como observado por Ferreira (2019), dentre tantas razdes que justificam as
retencBes, a ma qualidade da educacado basica é uma das mais comuns, porém, ele
também destaca os problemas associados as adaptacdes de novas tecnologias bem
como, o desenvolvimento de novas técnicas e a utilizacdo de novas ferramentas na
promocao do conhecimento. Esse é um ponto relevante para o tema desse TCC, pois
a pesquisa de Ferreira, indica os problemas curriculares, educacionais e
metodoldgicos, porém ndo se constituiu como objeto da sua tese apontar solucao.
Assim, serve de base diagnéstica para esse TCC, uma vez que realizadas as
constatacOes na pesquisa citada, busca-se aqui, refletir as possibilidades de solucéo
ou para a implementacdo de melhorias, especificamente na disciplina Logica

Matematica.

Para Ferreira (2019), “a incidéncia das retengdes nos componentes curriculares
citados anteriormente, nos convida a refletir sobre os métodos e recursos pedagdgicos
aplicados pelos docentes em sala de aula”. O autor também argumenta que tais
componentes curriculares sdo fundamentais para o desenvolvimento do pensamento
computacional e que é provavel que a reprovacgao recorrente desenvolve no estudante
um desanimo e fragilidade que resultam em desisténcia e evasédo. A evasao
educacional traz um movimento de abandono e resignacdo que atrasa a sociedade
na busca pela equidade social e a diminuicdo dos muitos problemas oriundos das

diversas desigualdades.

A area de estudos da computacdo inclui tudo que ha de mais moderno
tecnologicamente na atualidade, contudo, toda esta modernidade tem sido pouco

aproveitada no espaco académico, ainda ha muito a se fazer. Dessa forma, essa



pesquisa tem grande importancia para o curso de licenciatura em computacao, pois
permite conhecer melhor o que um recurso didatico aliado a um computador e/ou a
um software educacional podem oferecer para melhorar o ensino e aprendizagem, em

especial, para o ensino da computagao.

O tema foi escolhido ao perceber as possiveis e importantes contribuicbes que a RA
possui para auxiliar no ensino e aprendizagem dos estudantes que ingressam no
primeiro semestre de Licenciatura em Computagédo (LC) do IFBA Campus Santo
Amaro. Portanto, € provavel que a criacdo de recursos didaticos através dos
instrumentos tecnolégicos, baseados em RA, podem vir a somar a qualidade do
ensino e da aprendizagem, tornando-os significativos, relevantes e auxiliares para o

processo de ensino.

De acordo com o gque foi exposto, apresenta-se o problema deste estudo: Como inserir
tecnologias digitais com base em RA no contexto do ensino da Légica matematica
educacional atual, visando proporcionar um ensino rico em iteragdes mentais e sociais

para obtencédo de uma aprendizagem significativa?

Apébs a observacao de Ferreira (2019.), da necessidade de refletir a abordagem no
ensino e a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos em sala de aula, o objetivo geral desta
pesquisa €é: apresentar a RA como recurso possivel de utilizacdo e de eficiéncia na
busca por uma aprendizagem diversificada prazerosa e atualizada em razéo das suas
multiplas possibilidades no ambiente de estudo. Para tanto, tem-se como objetivos
especificos:

» Apresentar a Realidade Virtual Aumentada desde seus primeiros
desenvolvimentos até a contemporaneidade;

» Verificar as possibilidades da utilizacdo de aparelhos elétrico-eletrdnicos como:
tablets, smartphones e computadores, na constru¢cdo do conhecimento através
do uso da RA;

» Associar o ensino e a aprendizagem com a RA de maneira que possa contribuir
para a construcéo de conhecimentos utilizando a RA com enfoque no ensino

da computacédo na disciplina de I6gica matemética.
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Assim, este trabalho inicia-se com introducao, cuja proposta é apresentar de forma
abreviada as razGes motivadoras da pesquisa, seguindo ao desenvolvimento, onde
serdo abordados: uma breve apresentacdo do que trata a Realidade, e a realidade
virtual, até chegar ao conceito da realidade virtual aumentada; posteriormente,
discorre-se sobre a l6gica matematica, de suas primeiras abordagens ainda no campo
filosofico até o presente, sua significancia e a necessidade de compreendé-la no
mundo contemporaneo; adiante, apresenta-se a realidade aumentada como proposta
metodoldgica ao ensino de l6gica matematica; a posteriori, aborda-se o tipo da
pesquisa, como ela se deu, os instrumentos de coleta, a analise de seus resultados,
perpassando as consideracdes finais e abordagens de possiveis recomendacdes; por

fim, as referéncias que embasam toda a pesquisa.

1. CONCEITOS E DEFINICOES DA REALIDADE, REALIDADE VIRTUAL E
REALIDADE AUMENTADA

Nessa sessdo apresenta-se conceitos ligados a concepc¢ao da realidade, a realidade
virtual e a RVA. Como fundamento tedrico para a construcdo do mesmo, foram
utilizados alguns autores como: (MACEDO, 1995) que trata da percepcdo do
cotidiano; (FILHO, 2013) que esboca o ponto de vista idealista e realista da realidade;
(FONSECA et al., 2007) que trata da abordagem ecoldgica da percepcao e da acéo
que “embasa a realidade”; (WINNICOTT, 1975) que descreve a realidade interna;
(LEVY, 1996); (TORE; KIRNER; SISCOUTTO, 2006) e (TORE; HOUNSELL; SILVA,
2018) que trata da Realidade virtual e Aumentada.

Nos dias atuais, as representacdes de uma realidade qualquer tem sido construida
por meio dos computadores, ficando conhecida ao longo do tempo, por realidade
virtual das coisas, € uma realidade alternativa para as representacdes das ideias, mas
iISSO tem uma origem em que, apesar de parecer tao recente, ja existe a mais de cinco
décadas. Porém, o temo virtual que precede a realidade virtual, é oriundo do latim
medieval virtualis, que deriva da palavra virtus, que significa: forca, poténcia. Na

filosofia escolastica, € virtual o que existe como possibilidade, Lévy (1996).

Uma ideia, ou imaginagédo, uma vez projetada, mentalizada, pode ser representada
por uma pintura artistica, uma fotografia ou uma producgéo audiovisual, porém, € nos

ambientes computacionais que se pode representar as ideias de maneira animada,
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em trés dimensdes e em cores. Se estas ideias mesmo antes de suas representacées
em uma realidade alternativa, podem em algum momento vir a existir no mundo fisico,
se sao possiveis de emergir do mundo das ideias para o mundo tangivel, entdo, elas

sao reais, virtualmente.

Uma semente na realidade fisica é apenas uma semente, contudo, na realidade
virtual, uma semente € uma potencial &rvore. Quando a semente se torna arvore, ela
emerge do virtual enquanto arvore para o mundo tangivel, a partir de entdo, ela ja ndo
€ mais virtual, Tore, Hounsell e Silva, (2018). Percebe-se entdo, que para ser virtual

filosoficamente falando, € preciso que seja possivel de atualizacdo, de upgrade.

A atualizagdo é criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma
configuracao dindmica de forgas e de finalidades. Acontece entdo algo
mais que a dotacao de realidade a um possivel ou que uma escolha
entre um conjunto predeterminado: uma producdo de qualidades
novas, uma transformacdo das ideias, um verdadeiro devir que
alimenta de volta o virtual. (LEVY, 1996, p. 16-17)
Assim sendo, na andlise de uma foto, uma imagem, uma pintura, para conhecer do
ponto de vista filoséfico se sdo apenas reais ou reais virtuais, deve-se indagar: pode
vir a ser o que se representa? Se sim, € real virtual, se ndo, é apenas real. “A foto de
uma pessoa nao é o virtual daquele individuo, uma vez que nado tem potencial para
nele se transformar. A foto € real e é a representacao de algo, ndo é o virtual daquilo

que representa” (TORE; HOUNSELL,; SILVA, 2018).

Apesar da definicdo de virtual ser a de que tudo que ¢ virtual é possivel de vir a ser o
real na perspectiva da realidade tangivel, o que mais se conhece como sendo virtual
€ na verdade 0 que se projeta e propaga no mundo digital, mesmo ndo estando em
conformidade com sua base filosofica, conforme Tore, Hounsell e Silva (2018). Sobre
estas perspectivas € que surge a realidade virtual que se propaga desde sua
concepcgao, a virtualizacdo das coisas na perspectiva de realidade dos sujeitos que a

concebe, a qual é mencionada por Lévy? (1996), “Um movimento geral de

virtualizacdo afeta hoje ndo apenas a informagédo e a comunicacdo, mas também os

2 LEVY, Pierri. O que é o Virtual? Tradugdo de paulo Neves. 12. ed. S3o paulo: Editora 34, 1996. 160 p.
Disponivel em: https://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&lIr=lang_pt&id=leNw_sOADVEC&oi=fnd&pg=PA11&dqg=conceito+de+virtual&ots=0CAcCgw3dO&sig=NMEg
NXTkbJU_KDIFO5WAiw9yQFk#v=onepage&q=escol%C3%A1lstica&f=false. Acesso em: 13 nov. 2019.



12

corpos, o funcionamento econdmico, os quadros coletivos da sensibilidade ou o

exercicio da inteligéncia”.

Neste sentido, o virtual € tudo o que se cria em ambientes digitais, nos quais, também
sao representados, podem ser alterados, distribuidos e replicados, sé ndo podem ser
concebidos no ponto de vista tangivel, se isso vier acontecer, tal criacdo ja ndo € mais
digital e sim fisica, Tore, Hounsell e Silva, (2018). Mas, é a partir das possibilidades
de representacdes e manipulacdes das coisas nos espacos digitais que ocorre nos
computadores, que se desenvolve a realidade virtual, que significa adentrar no espaco
digital, agora conhecido como virtual e interagir nele como se estivesse na realidade
fisica.
A realidade virtual surge entdo como uma nova geracao de interface,
na medida em que, usando representacdes tridimensionais mais
proximas da realidade do usuério, permite romper a barreira da tela,
além de possibilitar interagdes mais naturais (KIRNER; SISCOUTTO,
2007, p. 04).
A realidade virtual entdo, tal como se conhece hoje, surge na década de 60, porém,
ganha forca na década de 90, pois, € neste periodo em que a computacdo comeca
uma evolucédo gréfica e de poténcia de processamento de dados nas interacdes ao
nivel das necessidades da realidade virtual, Kirner e Siscoutto (2007). Até este
periodo, as realidades virtual e fisica eram tratadas como exclusivas, sendo o principal
objetivo da realidade virtual, imergir a realidade fisica na dimensdo da realidade

virtual, Tore, Hounsell e Silva, (2018).

Na Realidade Virtual, é necesséario que o usuario disponha de periféricos de entrada
e que saiba manusea-los para assim poder interagir no mundo virtual. Periféricos de
entrada, sdo objetos utilizados para permitir a comunicagdo dos computadores com
os humanos, desse modo, quando o usuario quer que o computador faca para ele
alguma conta, por exemplo, é necessario que diga para o computador, que tipo de
conta e quais numeros serdo processados, para isso, usa-se o dispositivo de entrada,
teclado. Entéo, dispositivos de entrada, sdo aqueles que transferem informacdes de
fora para dentro.

Em 2013, a Google langou o Google glass, um o6culo de realidade virtual onde o

usuario pode ver projecdes virtuais no mundo fisico. Segundo Tore, Hounsell e Silva
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(2018), este equipamento despertou ainda mais a curiosidade e a atencdo das

industrias e usuarios de tecnologias fazendo com que a procura pela RV crescesse

Figura 1. Google Glass — fonte: https://edition.cnn.com/2014/05/01/tech/innovation/workplace-
wearables-your-boss-knows/index.html

muito.

Ainda sobre a Realidade Virtual, os dispositivos de entrada mais utilizados séao:
mouse, teclados, luvas sensoriais, 6culos, capacetes e sensores de movimentos que
detectam os movimentos do usuario e os replicam no ambiente virtual. Para Tore,
Hounsell e Silva (2018), na Realidade Virtual, todo o processo visa levar o usuario ao
ambiente virtual e fazé-lo sentir-se exclusivamente nele, se porventura 0 USUAario
sente-se dividido entre as duas realidades, logo se tem uma realidade misturada, que

hoje denomina-se Realidade Aumentada.

Ainda nos anos 90, enquanto a realidade virtual se desenvolvia, surge a realidade
aumentada, oferecendo a possibilidade de o virtual e o fisico se misturarem. Conforme
Tore, Hounsell e Silva3 (2018. Pg.13) “A RA é obtida quando o usuario, sentindo-se
no ambiente real, pode interagir com elementos virtuais devidamente registrados

tridimensionalmente com o espaco fisico real”.
1.1. CONCEITUALIZACAO E BREVE HISTORICO DA REALIDADE AUMENTADA

A RA, enquanto conceito, surge no ano de 1968, mas é claro, como tudo que surge

vai tomando corpo e identidade a partir de suas atualizacdes e aperfeicoamentos, &

3 TORE, Romero ; HOUNSELL ; SILVA, Marcelo da. Introdugdo a Realidade Virtual e Aumentada. 02. ed. Porto
Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), 2018. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1_frL7Hwm]j75FLFCwwmsZYoEMGOCmRdwD/view. Acesso em: 13 nov. 2019.


https://edition.cnn.com/2014/05/01/tech/innovation/workplace-wearables-your-boss-knows/index.html
https://edition.cnn.com/2014/05/01/tech/innovation/workplace-wearables-your-boss-knows/index.html
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nos anos 90 que ela ganha a identificacéo e significacdo com a qual se propaga nos

dias contemporaneos.

E atribuido a Ivan Sutherland junto com Bob Sproull, a criagdo em
1968 em Harvard do primeiro protétipo de dispositivo que permitia
juntar imagens 3D geradas em computador sobre imagens reais. O
sistema ja combinava o monitor (display), monitoramento e geracgao
de imagens por computador que caracterizam uma aplicacdo de RA
até hoje (TORE; HOUNSELL,; SILVA, 2018, p. 38).
Porém, como mencionado no paragrafo anterior, isso era apenas conceitualmente,
pois, o termo Realidade Aumentada foi criado por Tom Caudell, quando ajudava
trabalhadores da Boeing a juntar cabos dentro de uma aeronave. Eles buscavam
melhorar a conexdo dos complexos sistemas de cabos que conectam as partes das

aeronaves. Entao, em

1990: O Prof. Thomas Caudell, da Universidade do Novo México, em
uma visita a empresa Boeing, cunhou o termo “Realidade Aumentada”,
em referéncia a um dispositivo de Realidade Virtual, que apoiava
funcionarios na montagem de equipamentos eletrdnicos de aeronaves
(KIRNER; KIRNER, 2011, p. 18).
Apesar de criado o conceito e a usabilidade da tecnologia RA em 1968, devido a
tecnologia esta defasada em relacéo as ideias do seu criador, ela foi possivel de ser
criada e testada, mas, ndo como se conhece hoje, nem em usabilidade, nem em
acessibilidade. As pesquisas em RA foram continuadas e vieram a servir a forca aérea
americana na criacao de sistemas que facilitaram a usabilidade das ferramentas de
informacBes de voo, que mais tarde se tornariam os capacetes de RA, utilizados

atualmente pelos pilotos, Tore, Hounsell e Silva, (2018)

Posteriormente, Tom Furness iniciou a pesquisa do Super-Cockpit
para a Forca Aérea dos EUA cujo objetivo era investigar novas formas
de apresentar para o piloto as iniUmeras, detalhadas e variadas
informagBes de voo sem sobrecarrega-lo. Essas pesquisas evoluiram
até chegarem nos capacetes de RA que os pilotos do helicoptero
Apache usam atualmente (TORE; HOUNSELL; SILVA, 2018, p. 38).
Tom Furness que deu seguimento as pesquisas na area da Realidade Aumentada,
em uma mudanga de estadia, levou seus conhecimentos para a Universidade de
Washington em 1989 e compartilhou parte de seus estudos com a academia, abrindo
a partir de entdo a possibilidade de expanséo destes conhecimentos e da origem de

novas pesquisas e autores na area, “varias Universidades iniciaram pesquisas
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envolvendo os conceitos de RA: Universidade do Norte da Carolina, Universidade de
Columbia e Universidade de Toronto; capitaneadas por pesquisadores relevantes na
area como Frederick Brooks, Steve Feiner e Paul Milgram” (TORE; HOUNSELL,
SILVA, 2018, p. 38-39).

Como observado nos paragrafos anteriores a Realidade Aumentada” € uma
tecnologia que emerge a partir dos anos 90, nas linhas de pesquisas das ciéncias da
computacgédo, que estuda a integracdo do mundo virtual com o mundo fisico. De acordo
com Tore, Hounsell e Silva (2018), a primeira conferéncia académica aplicada aos
estudos da RA, acontece em 1998 e sucede 0s anos seguintes vindo a se tornar o
principal féorum de discussdo de tecnologias associadas a RA, a International
Symposium on Mixed and Augmented Reality.

Em 1998: Foi realizado o First International Workshop on Augmented
Reality: placing artificial objects in real scenes (IWAR 98), em S&o
Francisco, EUA, que, mais tarde, associado ao ISMR, deu origem ao
evento International Symposium on Mixed and Augmented Reality
(ISMAR) (KIRNER; KIRNER, 2011, p. 18).
Também em 1998 surge a primeira empresa disposta a investir em RA do ponto de
vista comercial, uma empresa Francesa com o nome, Total Immersion que traz como
um de seus primeiros produtos comerciais amplamente difundido, o jogo The Eye of
Judgment lancado pela Sony para o Playstation 3 (TORE, HOUNSELL e SILVA,

2018).

A RA entdo ganhou for¢a e aperfeicoamento ao lado do avanco dos computadores, e
games, enquanto a computacao evoluia, propiciava novos incrementos na RA e novos
métodos, cada vez mais aparelhos surgiam com capacidade de usabilidade da
tecnologia. O crescimento tecnoldgico da computacdo e a nanotecnologia fizeram os
aparelhos celulares dar um salto em processamento de dados, aproximando-os das

condicdes necessarias a executar softwares em RA.

Apesar de os aparelhos celulares receberem suas primeiras cameras nos anos de
1997, suas qualidades ainda eram muito aquém das exigidas pela RA, além de sua
baixa capacidade de processamento de dados, fator preponderante para a execugao
de aplicacdes em RA. Assim, somente a partir de 2004 com o incremento de cameras

com capacidades melhorada e GPS nos celulares, aperfeicoamento e aumento em
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capacidade de processamento de dados e de memdrias, é que foram desenvolvidos
0s primeiros jogos em RA para celulares, tais como: Ingress e o Pokemon Go (ambos

da Niantic Games) Tore, Hounsell e Silva, (2018).

A partir de entdo os celulares vem se tornando os aparelhos mais utilizados na RA
pela sua praticidade, portabilidade e grande capacidade de suporte a esta tecnologia.
Jé se encontra nos dias atuais uma grande variedade de apps de realidade aumentada
disponiveis para os sistemas Android e I0OS seja para jogos ou experiéncias

educacionais entre outras.
1.2. REALIDADE AUMENTADA: PRINCIPIO E POSSIBILIDADES

A RV combinada com a realidade fisica cria duas possiveis realidades: RA que
consiste no fato de o usuério em sua realidade fisica interagir com a realidade virtual
projetada tridimensionalmente em seu ambiente e a Virtualidade Aumentada (VA), que
ocorre no processo inverso a RA. Neste caso, € 0 usuario quem adentra no ambiente
virtual e de l4 ele consegue interagir com a realidade fisica, porém esta interacéo
ocorre no ambiente virtual, “Quando as informagdes virtuais sdo trazidas para o
espaco fisico do usuario, que usa suas interacfes naturais, tem-se a realidade
aumentada” (KIRNER; KIRNER, 2011, p. 15).

Estas distingbes sao descritas mais precisamente por Milgram, “Em 1994 um
importante artigo publicado por Milgram e mais trés colegas (Milgram et al., 1994)
apresentou o que passou a ser conhecido como ‘Continuo real-virtual’ ou ‘Continuo
de Milgram’ (Fig. 1.1)” (KIRNER; KIRNER, 2011, p. 15).

Ambiente real n : Ambiente virtual
Realidade misturada

l iReaIidadi aumentada Virtualidade aimentadal l
I

Continuum de Milgram

Figura 1.1 Continuo Real-Virtual, conforme proposta por Milgram et al. (Milgram et al., 1994).
Adaptado do original por Tori (2017).
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Como a imagem sugere, a esquerda temos a realidade do ambiente fisico, no centro
acontece a realidade misturada que se distingue enquanto Realidade Aumentada,
quando ela parte do ambiente virtual real, para o real fisico e virtualidade aumentada
quando vai do real fisico para o ambiente virtual. Enquanto as realidades séo
exclusivas é facil compreender as diferencias e caracteristicas de cada uma, no
entanto, quando elas se misturam, € quase impossivel determinar quando uma
determinada realidade comeca e/ou termina (TORE; HOUNSELL; SILVA, 2018).

A RA como visto anteriormente, é a realidade virtual que permite a interacao de
objetos virtuais tridimensionais no ambiente real tangivel, para tanto, sdo necessarios
dispositivos tecnoldgicos apropriados. Portanto, s6 € possivel a interagdo de objetos
virtuais com pessoas e ambientes reais fisico, a partir do uso de algum software com
capacidade de visdo do ambiente real, de posicionamento dos objetos virtuais e de
alguma ferramenta de captura de imagens como: webcams, celulares, dentre outros
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

A RA funciona de véarias maneiras, a mais usada e, portanto, adotada nesta pesquisa,
funciona através da leitura de uma imagem ou QR-Cod, identificado como marcador.
Utilizando-se de uma camera, captura-se e projeta -se na tela do aparelho, a imagem
do ambiente real fisico combinada com a animacao previamente armazenada no
dispositivo. A imagem capturada se mistura com uma imagem em 3D inclusa no
aplicativo que efetua a renderizacédo processo pelo qual se pode obter o produto de

um processamento digital das imagens. Como demonstrado na (Figura 2).

Camera

AN

Software
Simbolo

Objeto virtual

Tela

Figura 2. Funcionamento da RA.
Fonte: https://www.agenciadda.com.br/realidade-aumentada-rattcomo-funciona
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Desse modo, percebem-se duas possibilidades de uso, a que interage do real virtual
para o real fisico e a que interage em um processo inverso, entretanto suas aplicacées
séo diversas, sendo atualmente a realidade virtual aumentada mais utilizada pela
dispensa dos 6culos de RV, esta vem sendo aplicada em varios ambientes sejam eles

educacionais, de entretenimento, profissionais entre outros.
1.3. APLICAQOES DA REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada, possui grandes potenciais de aplicacdes em diversas areas
do conhecimento e tem um mercado promissor em varios seguimentos, tais como: a
engenharia que avalia virtualmente a constru¢ao de empreendimentos; avides; carros;
navios; o cinema; jogos eletronicos; dispositivos de seguranca e testes; acoes de
publicidade e marketing; medicina, em procedimentos complexos, formacdo de
pessoas, cirurgias e exames dentre outros (ROMAO; GONCALVES, 2013).

A Realidade Aumentada pode ser usada por qualquer area do conhecimento, uma vez
gue se baseia na projecdo de: textos, imagens e objetos virtuais tridimensionais no
ambiente fisico com o qual o usuério interage. Contudo, de acordo com (TORE;
KIRNER; SISCOUTTO, 2006), apesar de todas as areas de conhecimento poderem
aproveitar os beneficios da RA, é na area da educacédo que a aprendizagem e 0 ensino
podem evoluir através do seu uso, principalmente nos relacionamentos entre docente

e discente para propiciar mais interacdes entre eles.

A RA oferece uma proposta mais compreensiva do estudo de diferentes tipos de
conhecimentos, através de experiéncias interativas que possibilitam observacdes
privilegiadas de véarios angulos de visualizacdo a partir das projecdes em 3D ou
simulacgdes que facilitam a abstracao.

Segundo Tore, Kirner e Siscoutto (2006), os principais pilares da RA sao: a imerséo,
cuja finalidade é fazer com que o individuo se sinta parte do virtual; a interacdo, que
permite a computacdo reconhecer a acdo humana como parte da maquina; e o
envolvimento, este relacionado com o grau de motivagao para o engajamento de uma

pessoa com determinada atividade, podendo ser passivo ou ativo.

E possivel utilizar a RA através de simuladores, livros em RA com auxilio de

smartphones, imerséo de estudantes em laboratorio virtual e projecdo holografica de
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objetos virtuais. Como descreve (ELVAS, 2018). “Os dispositivos de visualizagdo em
realidade aumentada séo: visores de mao, tablets e tele méveis; visores espaciais,
projetores que podem projetar videos e cenarios hologréficos; e visores frontais que
sédo basicamente 6culos de realidade aumentada, séo classificados a partir do modo

de uso da tecnologia.”

Como observado anteriormente as aplicacdes da RA séo diversas e as possibilidades
crescem a cada dia: no mundo académico, na industria, na biomedicina, na medicina,
nas engenharias, dentre outras. De acordo com (TORE; HOUNSELL; SILVA, 2018,
p. 49), “Qualquer atividade humana que necessita de acesso a informacdo para

melhor ser executada, pode se beneficiar da RA”.

Assim, a convergéncia tecnoldgica e o desenvolvimento de interfaces
estdo apontando para a nova geracao de interfaces computacionais
baseadas em realidade aumentada para uso nas mais variadas areas,
desde entretenimento, como jogos, até experimentos cientificos
coletivos, constituindo verdadeiros laboratérios de pesquisa (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007, p. 06).
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007), expressam alguns exemplos praticos do uso da RA,
destaca-se aqui 0 entretenimento. Em se tratando de entretenimento, ha uma grande
variedade de contetdos multimidias possiveis de serem construidos: jogos, 0s quais
ja existem em grandes quantidades acessiveis na Play Store; filmes, que ja séo

apresentados nos cinemas; museus virtuais e simuladores.

A medicina também ja se beneficia com o recurso, segundo (TORE; KIRNER,;
SISCOUTTO, 2006), uma grande demanda de criacédo e aplicacdo da RA, para uso
educacional, simulacdes de cirurgias, treinamentos e diagnésticos que até entdo
apresentavam-se impossiveis ou de muita dificuldade de realizacéo pelos: riscos, alto

custo e probabilidade de erros médicos.

O estudo da anatomia em mdédulos virtuais diminui a necessidade do
uso de cadaveres e oferece imagens com cores e comportamentos
mais reais. Em um humano virtual é possivel observar os 6rgdos em
pleno funcionamento, diminuir os riscos de erros de sec¢do e 0s
efeitos psicol6gicos adversos gerados pelo contato com cadaveres
reais (KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 236).

De acordo com (ROMAQO; GONCALVES, 2013), também apresentam a importancia

gue a RA tem tido na criacdo e desenvolvimento de projetos de designs, as autoras
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destacam a intuitividade e a oportunidade de visualizagcédo prévia das projecfes com
precisao tal qual o projeto viria a ser, oferecendo a oportunidade de antevir 0s erros

ou insatisfagdes futuras.

(FERREIRA, 2014), as contribuicbes da RA nas engenharias permitem experiéncias
prévias de aplicacbes de design e aperfeicoamento de seguranca a partir da
observacédo dos projetos visualizados em 3 dimensdes. “Neste ambito, ja é possivel
usar a Realidade Aumentada na avaliacdo virtual de construcdes de
empreendimentos, carros ou avides (na construcdo, na simulacéo de voo e na aviagao
quer civil quer militar)” (FERREIRA, 2014).

Como se pode observar, a RA ja é uma ferramenta de multiplas utilidades, possivel
de ser utilizada em variadas areas do conhecimento, entretenimento e areas de cunho
profissional. A RA também demonstra em sua usabilidade a capacidade de
desenvolvimento e evolugéo continua pois, percebe-se o crescimento exponencial do
uso da tecnologia com ganhos significativos sejam na qualidade como na diversidade

de possibilidades que ela oferece.
1.4. FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES EM RA

Séo diversas as ferramentas de desenvolvimento de softwares em RA pagas e/ou
gratuitas, junto as ferramentas existem também diversas possibilidades de
desenvolvimento, sendo que, cada ferramenta possui suas peculiaridades que podem
tornar o desenvolvimento mais simples e/ou complexo. De acordo com (KIRNER,;
SISCOUTTO, 2007, p. 15-16) “O desenvolvimento de aplicagcbes de realidade virtual
e aumentada pode ser facilitado, quando séo usadas ferramentas apropriadas para
cada caso, como linguagens, bibliotecas, ambientes visuais de desenvolvimento, etc,

constituindo ferramentas de autoria das aplicagdes”.

Dentre tantos sistemas disponiveis para o desenvolvimento de aplicagbes em RA,
destaca-se neste trabalho algumas plataformas gratuitas, pois Kirner e Kirner, (2011),
ressaltam a importancia e tendéncia de se facilitar o acesso aos recursos de Realidade

virtual e Aumentada através de softwares livres.

Portanto, ainda em “1999a: O software livre ARToolKit, uma biblioteca escrita em C e
baseada em rastreamento por video (LAMB, 2007 apud KIRNER e KIRNER, 2011, p.
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19), até entdo software proprietario teve sua patente liberada para uso, despertando

o interesse mundial pela area de Realidade Aumentada”.

A Google também abriu aos interessados suas criacdes em 3D no ano: “2000a: O
software de criacdo de contetudo 3D SketchUp foi desenvolvido, sendo adquirido pela
empresa Google em 2006, que montou um dos maiores repositorios de objetos 3D
gratuitos” (KIRNER; KIRNER, 2011, p. 19).

Outro software aberto aos interessados para o desenvolvimento de aplicacdes em RA
tornou-se acessivel gratuitamente no ano “2008: O software livre FlarToolkit -
ARToolKit portado para a plataforma Flash [Saquoosha 2008], foi liberado para uso,
passando a ser usado pelos desenvolvedores Flash e profissionais de publicidade, o
que deu grande visibilidade e popularidade a area de realidade aumentada”, conforme
(KIRNER; KIRNER, 2011, p. 19).

Muitas destas ferramentas exigem conhecimentos em diversas areas e é necessario
o complemento destas ferramentas com recursos que ndo vem nelas, outras sdo mais
completas e podem conter todos os recursos necessarios aos projetos de RA. “Em
alguns casos, o software de realidade virtual precisa ser complementado com outros
recursos, como ocorre com a linguagem WebGL, que deve ser integrada com a
linguagem Javascript, para permitir o desenvolvimento de ambientes executados por
browsers” (TORE; HOUNSELL; SILVA, 2018).

As ferramentas mais completas facilitam os trabalhos e sdo mais apropriadas para
guem possui menos conhecimento na area, contudo, requer conhecimento prévio de
computacdo e algumas é&reas complementares, destaca-se nesta pesquisa a
ferramenta Unity. Portanto, assim como em alguns casos 0 software precisa de
recursos externos, “Em outros casos, o software de realidade virtual ja possui esses
recursos, ou médulos opcionais, que permitem seu uso de forma completa, como 0s
ambientes Unity 3D e Unreal” (TORE; HOUNSELL; SILVA, 2018).

7

A ferramenta Unity é gratuita e possui uma gama de possibilidades de
desenvolvimento em RA, entre tantas as possibilidades de criagéo, o desenvolvimento
de um aplicativo de simulacao virtual para uso aliado ao ensino de Logica Matematica,

uma vez em que certos conhecimentos de l6gica podem ser observado por simulagéo,
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€ possivel de se criar um aplicativo simulador para ser usado em sala de aula ou em
estudos individuais pelas leituras de QR-COD ou imagens, 0S quais propiciardo a

projecao do funcionamento de proposicoes logicas nas telas de smartphones.
2. LOGICA MATEMATICA: BREVE HISTORICO E APORTES

Apés ter descrito sobre as possibilidades de aplicagédo e consolidacdo de contetdos
com média e alta complexidade por mediacdo da Realidade Aumentada,
principalmente em proposicdes logicas, € pertinente, abordar a légica matematica,
numa premissa de articulacdo entre ambos. Para tanto, faz-se imprescindivel trazer
um breve histérico e aportes da area Logica Matematica. Importante, revisitar

conceitos.

Existem varias definicbes para a l6gica, assim como para tantas outras questdes, no
entanto, as logicamente comprovadas, ou, acordada entre os especialistas da area,
partem da mesma ideia e conclusao. A logica é a ciéncia que estuda os principios e
meios do raciocinio, da inferéncia, para a compreensao das coisas, para a concepgao
de uma determinada conclusédo, seja ela do que é fisico ou abstrato, concebidos por
um individuo inteligente, racional, (MORTARI, 2001).

E importante destacar que esta ciéncia ndo estuda compreender o ato de raciocinar,
mas a conclusao do raciocinio. Para Mortari (2001), raciocinar consiste em manipular
informagdes sabidas ou supostas, tidas como verdadeiras, para extrair frutos disso,
informacdo nova. Quando se esta raciocinando, hd uma construcéo de légica para
gue se chegue a uma conclusdo. Por tanto, o raciocinio da vida a l6gica e a légica

justifica o raciocinio.

Aristételes a quem atribui-se a paternidade da légica a batizou de analiticos, analytkés
(grego), do verbo analyo cujo significado corresponde ao desfecho de uma trama, ao
desembaracar de fios, ao desfragmento para a analise mais profunda das partes com
0 intuito de remontar as causas ou as condic¢des, isto se encontra em um conjunto de
escritos do préprio Aristételes que mais tarde recebera o nome de logica ou érganon,

termo grego aplicado por filosofos estoicos e por Alexandre de Afrodisia, Chaui (2018).

Baseada no silogismo, a l6gica de Aristoteles nasce no século 04 a.C. e segue quase

gue inalterada até o século XVI d.C. periodo conhecido como periodo Aristotélico. A
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partir de entdo a logica ganha relevantes contribuicbes nos desenvolvimentos de
novas teorias desenvolvida por grandes matematicos a exemplos de: Cardano,

Descartes, Leibniz, Cantor, Boole entre outros.

Apesar de Emanuel Kant considerar as ideias de Aristételes completamente acabadas
e inalteradas, 0 que se desenvolve desde a sua teoria até a era contemporanea
impacta mais a humanidade que o que predominou por dois milénios no legado
deixado por Aristoteles. A logica mateméatica desenvolvida e aprimorada nos ultimos
dois séculos, porém iniciada a priori pelas ideias analiticas de Aristoteles deu vida a
terceira revolucdo industrial por exemplo, onde o uso da informacédo automatizada
exige cada vez mais a manipulacdo de dados de alta confiabilidade, processos
fundamentais no desenvolvimento dos equipamentos computadorizados, Cunha
(2008).

O matemaético Gottfried Wilhelm Leibniz idealizou e comegou um projeto de criacao
de um alfabeto do pensamento de linguagem universal para o uso e aplicabilidade da
l6gica, seus estudos despertaram o interesse de outros matematicos que
posteriormente criaram novas teorias e sistemas de incontestaveis l6gicas. De acordo
com Chagas (2002), O matematico George Boole (1815-1864), definiu a l6gica
simbdlica (l6gica matemética) elevando-a para além dos nameros, a utilizacdo de
simbolos algébricos, criando um sistema bem-sucedido para o raciocinio légico, a

Algebra de Boole.

As idéias defendidas por Boole foram essenciais para o
desenvolvimento da Computacdo, pois segundo ele, o sistema
matematico poderia ser representado em duas quantidades: o
universo (representado por 1) e o nada (representado por 0), 0 que
levou a um sistema de dois estados para a quantificacao légica,
(CHAGAS, 2002, p. 4-5).
Esta compreenséo foi aceita e aplicada na criagdo dos computadores e passou a ser
matéria de estudo em varias areas do conhecimento, a légica matematica. Boole
corroborou e muito com a atual computagéo eletrénica, isso porque, o principio de
funcionamento dos computadores é a linguagem binaria que resume tudo em dois

estados: ligado (1, verdadeiro(V)) e desligado (O, falso(F).

2.1 A DISCIPLINA LOGICA MATEMATICA DO CURSO DE LICENCIATURA
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Nesse contexto, a l6gica matematica € disciplina de conhecimentos fundamentais
para o ensino da computacéo, ela esta presente em todas as a¢des de respostas de
um computador a um determinado comando requerido pelo homem. No curso de
Licenciatura em Computacdo do IFBA, a disciplina de logica é parte da grade de
disciplinas do primeiro semestre e é pré-requisito para disciplinas posteriores como
calculo | que é pré-requisito para célculo Il e algebra linear. Assim, uma retencéo na
disciplina de Ldgica gera um impacto muito desconfortdvel e duradouro para os
ingressos, atrasando a formacao e desorganizando a caminhada académica uma vez
em que, a retencdo desorganiza 0s semestres posteriores pela impossibilidade da
organicidade cronolégica das grades disciplinares combinadas com disciplinas de

semestres anteriores.

A disciplina de Légica Matematica possui em sua ementa conhecimentos diversos,
dos quais selecionamos para este trabalho os seguintes: proposicdo, valor logico de
uma proposicao, proposicdes simples e compostas, conectivos de proposicoes,
operacdo légica sobre proposicfes, tabela verdade, tautologias, contradicdes e
contingéncias assuntos possiveis de serem trabalhados com a RA sob a usabilidade

dos simuladores virtuais.

3. REALIDADE AUMENTADA COMO PROPOSTA ALTERNATIVA NO ENSINO DE
LOGICA MATEMATICA NO CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO:
UMA ABORDAGEM METODOLOGICA

Partindo da premissa tedrica da viabilidade da RA na disciplina Légica Matemética,
pode-se analisar o substancial l6gico a partir da Linguagem binaria. Na linguagem
binaria, que corresponde a linguagem dos bits 1,0 sendo 1 =V e 0 = F. Como a
linguagem de méaquinas funciona em seu sentido real, literal o 1 e O indicam se
determinados componentes eletronicos estdo ou nao funcionando, assim sendo,
estabelece-se o0 1 para ligado, ou seja, funcionando e o 0 para desligado. Logo,
podemos ter em I6gica matematica para uma mesma proposicdo p as possibilidades

definidas em V ou F; 1 ou O; ou ainda em ligado ou desligado

Como V, F e 1,0 significam ligado ou desligado, é possivel utilizar-se representacdes
reais de circuitos elétricos para a compreensdo de determinadas proposicoes,

substituindo as proposi¢cdes por interruptores e 0s seus possiveis estados de
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verdadeiro ou falso por ligados ou desligados, confirmando no acender ou apagar de
uma lampada, desse modo, quando o valor da proposicao for verdadeiro, esta pode
ser representada por um pequeno circuito composto por uma fonte, uma
carga(lampada) e interruptor em seu estado ligado, quando falso, interruptor
desligado. Apds construida tal representacdo, esta pode ser implementada em RA
através do software Unyt e projetada na tela de um smartphone possibilitando a

observagéo prética de funcionamento da proposicao.

Por sua vez, proposi¢des sédo sentencas afirmativas, frases que carregam valores de
verdadeiro ou falso. Na linguagem de I6gica matematica, uma proposicao sempre sera

representada por uma letra qualquer.

Exemplo: Na proposicédo a: Eu sou feliz! Temos os valores l6gicos de tal proposi¢éo:
Valor l6gico de a = Verdadeiro, V(a) = V(ligado) ou Valor l6gico de a = Falso, V(a) =
F(desligado). Para representar esta proposicdo em seus possiveis valores logicos,

temos 0s seguintes circuitos:

V(a)=F D ® v@=v [ i

Figura 4 Autoral

Figura 3 Autoral

Os circuitos acima, demonstram na pratica, o porqué de as proposicbes se
comportarem como falsas ou verdadeiras, verifica-se que, quando falso, os elétrons
partem da bateria em direcao a lampada, porém, ao chegar no interruptor, por este
esta aberto, simbolizando a falsidade da proposicao, os elétrons ndo podem passar e
consequentemente a lampada permanece apagada. JA na afirmativa dada como
verdadeira, os elétrons completam seu percurso passando pela lampada uma vez em
que o interruptor esta ligado. Esta observacdo na situacdo de inercia exposta nas
figuras acima, ja sdo bem convincentes, porém, se exposta em animacao através da

RA, sua observacéo fica ainda mais clara.

A compreensdo de proposi¢ao simples foi explicitada anteriormente, assim como, a
maneira em como pela RA poderia se demonstrar seu funcionamento, bem como seus

valores légicos. A partir da compreensao de uma proposicao simples, fica mais facil
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de se entender a proposicdo composta, pelo simples fato de ser uma proposicao
maior, constituida de duas ou mais proposicfes. A maneira em como estas
proposicfes se juntardo para formar a proposicdo composta, dar-se-a pelos
conectivos ou operadores légicos. Listamos na tabela abaixo os operadores mais

conhecidos e utilizados na I6gica matematica, bem como seus respectivos simbolos.

Negacao ~
Conjuncéo A
Disjungao \4

Condicional —
Bi condicional PN

Observe agora como funciona o célculo das proposi¢des, ou ainda como é conhecido,
calculo proposicional, utilizando nas operac¢fes, os operadores mediante a aplicacdo

de suas regras.

O CONECTIVO NAO (~) como o nome j& sugere, € um conectivo de negacao, assim,
para uma determinada proposicéo p = a, temos como negacao desta proposi¢ao, nao
a(~a) que corresponde ao inverso do seu valor. JA sabemos que uma determinada
proposicao, s6 pode assumir um unico valor légico e que este valor é verdadeiro ou
falso. Logo, se a proposicao p = a, for verdadeira, ~a = falso; se p(a) for falso, ~a =
verdadeiro. Para representar esta proposi¢cdo e seus possiveis estados l6gicos, em

tabela verdade e em circuito elétrico, temos entdo as seguintes representacoes:

a ~a
\Y F
F V
V(a) =V V(~a)=F V(@) =F V(~a) =V

Figura 5 Autoral Figura 6 Autoral Figura 7 Autoral Figura 8 Autoral
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Considerando as inversdes de valores logicos da proposicédo negada, percebe-se que:
nao verdadeiro (~V) = F e nao falso (~F) = V. Nota-se entdo que, o valor l6gico de ndo
a, V(~a) corresponde a negacao do valor logico de a, ~V(a), ou seja, negar uma
proposicdo qualquer, € 0 mesmo que negar seu estado légico e mais uma vez,
observando que so6 existem duas possibilidades e que elas se invertem, conclui-se

que, negar o valor l6gico é o mesmo que inverte-lo.

A CONJUNCAO DE PROPOSICOES, estara presente em proposi¢ées compostas e
0 seu valor logico vai depender dos estados ldgicos individuais das proposi¢des que
a compdem, ela serd verdadeira, Unica e exclusivamente, quando o estado das
proposic¢des individuais forem todos verdadeiros. Se apenas uma das proposi¢coes
conjuntas tiver o seu valor logico igual a falso, o resultado final desta conjuncéo sera

falso.

Exemplo: na proposicdo A(pAg) onde se Ié, A (p e g), temos a seguinte tabela verdade:

P g pAg
Y Y Y
Y F F
F Y F
F F F

E perceptivel que, o valor l6gico da proposicdo composta A, representada pela sigla
V(A), depende dos valores légicos de p e g, onde, pelo observado na tabela acima, é
verdadeiro apenas na primeira linha, isso porque, conforme mencionado no paragrafo
anterior, para que V(A) seja verdadeiro, € necessario que V(p) = V assim como, V(q)
=V, para os demais, V(A) = F. temos entédo por ondem das linhas da tabela acima as

expressoes:
Linhal-V(A) =V, Linha2-V(A)=F,; Linha3-V(A)=F, Linha4-V(A)=F.

Para se entender uma proposicdo composta por proposi¢cdes outras, onde sua
composicao se déa por meio do conectivo e (A), levando-se em consideracdo as regras
ja mencionadas, observaremos seu comportamento em circuito elétrico. Para tanto,
lembremos que, levando em consideracdo a proposta deste artigo, as proposi¢coes
sdo representadas em circuitos pelos interruptores e seus estados logicos de

verdadeiro ou falso, estdo sendo representados pelos estados de ligados ou
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desligados. Dessa forma, a Unica maneira de representar uma proposicdo onde ha
conjuncdo como é o caso da tabela anterior é fazendo associacdes em série dos
interruptores. Associacdes em série de interruptores é definida por um circuito em
que, embora haja mais de um interruptor, eles serdo ligados de uma forma na qual,
havera um unico caminho para que a corrente elétrica chegue até a carga, carga essa

que € representada por uma lampada. Para este caso temos 0 seguinte circuito:

LINHA 1 LINHA 2 LINHA 3 LINHA 4

Figura 9 Autoral

No que se refere a disjuncéo de proposi¢cdes, tal como na conjuncao, estara presente
nas proposi¢cdes compostas e o seu valor logico vai depender dos estados légicos
individuais das proposicdes que a compdem, porém diferente da conjuncéo, ela sera
falsa, Unica e exclusivamente, quando o estado das proposi¢des individuais forem
todos falsos. Se apenas uma das proposicées disjuntas tiver o seu valor l6gico igual
a verdadeiro, o resultado final desta conjuncédo serd verdadeiro. Exemplo: na

proposi¢céo A(pvq) onde se |é, A (p ou @), temos a seguinte tabela verdade:

pvq

nn<|i<|T
<<k
TI<I<I<
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E perceptivel que, o valor l6gico da proposicdo composta A, representada pela sigla
V(A), depende dos valores ldgicos de p e g, onde, pelo observado na tabela acima, é
falso apenas na ultima linha, isso porque, conforme mencionado no paragrafo anterior,
para que V(A) seja falso, € necessario que V(p) seja F assim como, V(q), para os
demais, os valores légicos de A, V(A) = V. temos entédo por ondem das linhas da tabela

acima as expressoes:
Linhal-V(A) =V, Linha2-V(A)=V; Linha3-V(A) =V, Linha4-V(A)=F.

Para entendermos uma proposi¢do composta por proposicées outras, onde sua
composicdo se da por meio do conectivo ou (V), levando-se em consideracao as
regras ja mencionadas, observaremos seu comportamento em circuito elétrico. No
caso das disjuncdes as associacdes dos interruptores devem ser feitas em paralelo.
Associacdes em paralelo de interruptores é definida por um circuito em que, 0s
interruptores serdo ligados de uma forma na qual, havera dois caminhos
independentes para que a corrente elétrica chegue até a carga. Para este caso temos

0 seguinte circuito:

figura 10 Autoral

Como se pode observar, a negacdo de uma proposicdo uma vez em que sO ha
admisséo de dois estados logicos, verdadeiro ou falso, terd sempre como resultado o
seu oposto, assim como se pode muito bem representar nos circuitos. Os circuitos

também representam as conjunc¢des e as disjun¢des muito bem. Para as condicionais



30

e bi condicionais, basta representa-las pelas suas equivaléncias légicas que assim

também podera ser aplicada em circuito.

Portanto, € possivel verificar o principio de construgcéo e funcionamento de uma RA,
a partir de entdo todas as combinacdes logicas poderdo ser representadas em
circuitos pelas ligacdes em série e paralelo e pelas combinacdes mistas. Feito isso,
cria-se o aplicativo em RA e pode se observar os comportamentos justificantes das

proposicoes sobre um outro ponto de vista, mais pratico, dindmico e interativo.

4. VIABILIDADE DA APLICACAO DA RA A PARTIR DOS OLHARES DOS
SUJEITOS, IMPLICADOS NO PROCESSO DA LOGICA MATEMATICA.

Diante das andlises dos achados na pesquisa de campo, pdde-se verificar as
necessidades e possibilidades de incrementos favoraveis ao ensino de ldgica
matematica, elaborou-se um questionario online, visando estudar as proposicfes
relacionadas com RA, analisando a veracidade das hipéteses no que concerne aos

beneficios desse recurso no ensino da LM.

Em termos de estabelecimentos de parametros comparativos, foram respondentes
alunos das turmas de 2014.2 até a turma 2020.2, alunos de anos e semestres diversos
neste espaco de tempo. Levando em consideracao a participacao de alunos de turmas
anteriores e presentes, sobre a consideracao da RA como proposta metodoldgica de

aporte ao ensino de l6gica matematica.

O formulério foi aplicado pela plataforma Google Formes. Participaram da pesquisa
alunos dos seguintes semestres: primeiro, segundo quinto, sexto sétimo, oitavo e
alunos que estdo apenas concluindo disciplinas de semestres passados. Essa

realidade se da pelo fato das retencdes deixarem os alunos insertos quanto ao

Curso/Semestre
14 respostas

@ LC/1° Semestre
@ LC/2° Semestre
LC/3° Semestre
@ LC/4° Semestre
@ LC/5° Semestre
@ LC/6° Semestre
@ LC/7° Semestre
@® LC/8° Semestre
@ Concluindo as disciplinas que faltam

Gréfico 1
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semestre real em que eles estédo, haja vista em um determinado semestre, cursar
disciplinas de dois ou até mesmo mais de dois semestres, porém, todos o0s
esntrevistados ou j4 passaram pela disciplina de légica matematica ou estdo
passando no presente. O gréfico abaixo explicita as participacdes

Percebe-se no grafico que, dos estudantes entrevistados, cerca de 21.3% eram dos
semestres dois, cinco e sete, cada um com a participacdo de aproximadamente, 7,1%
dos participantes; aqueles que estdao dependendo apenas de disciplinas para
formacdo, isso, fora da ordem natural do curso, estes tiveram um total de 7.1%; do
primeiro e sexto semestre, tiveram ambos 28,6% dos entrevistados e do oitavo

semestre participaram 14,3%.

O questionario iniciou-se pela pergunta: vocé considera o estudo da matematica:
seguido das respostas: facil, regular, dificil, complexo. As respostas foram: 21,4%
dos entrevistados consideram o estudo da matemética facil, 42,9% consideram
regular, ndo houve quem considerassem dificil, mas, 35,7% consideram complexo

conforme demonstra o grafico abaixo.

VOCE CONSIDERA O ESTUDO DA MATEMATICA:

14 respostas

@ Facil

® Regular
Dificil

@ Complexo

Grdfico 2

Na sequéncia estava a frase: nas aulas de matematica da educacéo basica, voceé:
com as opcoes: sempre tive dificuldades, sempre gostei da disciplina, nunca tive
dificuldades, falta base. De acordo com as respostas, 28,6% dos entrevistados
responderam que sempre tiveram dificuldade; 42,9 disseram que sempre gostaram
da matematica; 21,4% consideram que nunca tiveram dificuldade com a matematica
e 21,4% entende que falta base nas séries iniciais da matematica, como expde o

grafico abaixo.
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NAS AULAS DE MATEMATICA DA EDUCACAO BASICA, VOCE:

14 respostas

Sempre tive dificuldades 4 (28,6%)
Sempre gostei da disciplina 6 (42,9%)

Nunca tive dificuldades

Falta de base

0 1 2 3 4 5 6

Gréafico 3

Na pesquisa também se perguntou a respeito da disciplina l6gica mateméatica, como
ela é vista no ponto de vista do estudante. Para tanto as respostas objetivas foram:
nao tenho problemas de entendimento; é uma disciplina facil; complexa, ndo consigo
aprender. Para 42,9% dos entrevistados ndo hé problemas de entendimento; 14,3%
entende que é uma disciplina facil; 42,9% consideram que a disciplina é complexa e

nao conseguem aprende-la, como exibe o grafico abaixo.

NA DISCIPLINA DE LOGICA MATEMATICA

14 respostas

Nao tenho proble_ma de 6 (42,9%)
entendimento
E uma disciplina Facil 2 (14,3%)
Complexa, ndo consigo aprender 6 (42,9%)
0 1 2 3 4 5 6
Grafico 4

Ainda sobre a disciplina de l6égica matematica, foi perguntado as consideragfes por
parte dos estudantes sobre as afirmativas: ndo tenho base; dificil desenvolver

raciocinio légico; ndo consigo compreender a disciplina; ndo sei utilidade dessa
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disciplina. As respostas foram de: 35,7% para nao tenho problema de entendimento;
71% dos entrevistados concordam ser dificil desenvolver raciocinio l6gico; 7,1% néo
conseguem compreender a disciplina; 0% n&o sabem a utilidade da disciplina,

conforme o gréafico abaixo.

NA DISCIPLINA DE LOGICA MATEMATICA, VOCE CONSIDERA QUE:

14 respostas

nao tenho base 5(35,7%)

Dificil desenvolver ramogr"uo 10 (71,4%)
logico

N&o consigo comprt_eer.ld_er a 1(7.1%)

disciplina.

Nao sei a utilidade dessa

0,
disciplina. 0 (0%)

0 2 4 6 8 10

Grafico 5

Quando a pergunta foi sobre a metodologia usada no ensino da l6gica matematica, as
respostas foram objetivas com a possibilidade de responder de forma discursiva em
um campo denominado de outro. Para essa pergunta as respostas objetivas foram:
eu ndo acompanho o raciocinio do professor; o método € muito expositivo; ndo tenho
base para acompanhar; o método usado nao ajuda na aprendizagem; a percentagem
de respostas para estas perguntas foram as seguintes: 21,4% dos entrevistados
entendem que ndo conseguem acompanhar o raciocinio do professor; 21,4%
considera o método de ensino muito expositivo; 28,6% compreende que ndo possui
base o suficiente para acompanhar o ensino; houve outras 6 respostas discursivas
cada uma correspondente a 7% dos entrevistados que responderam assim: o0 método
usado ndo ajuda na aprendizagem; a aula precisa ser mais expositiva; para mim foi
tranquilo, néo tive dificuldades ; o método do professor € muito bom; as minhas aulas
eram muito dialogadas, conseguia entender, mesmo que, no meu ritmo; a professora
enquanto eu cursava a disciplina era pl, com ela, ndo tive dificuldade de

compreensao. As perguntas e suas respostas estdo presente no grafico abaixo.
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SOBRE A METODOLOGIA USADA NA DISCIPLINA DE LOGICA MATEMATICA.

14 respostas

3(21,4%)
3 (21,4%)

Eu n&o acompanho o raciocini...

O método & muito expositivo

N&o tenho base para acompan... 4 (28,6%)
1(7.1%)
1(7,1%)

1(7,1%)

O método usado ndo ajuda apr...
A aula precisa ser mais exposit...

Para mim foi tranquilo. Nao tive...

O método do professor e muito... 1(7,1%)
As minhas aulas eram muito di... 1(7,1%)
A professora enquanto eu curs... 1(7.1%)
0 1 2 3 4
Gréfico 6

Perguntados sobre as dificuldades na disciplina e se por ventura em algum momento
ela gerou nos estudantes o desejo de desistir do curso, foi Ihes apresentado 04
respostas objetivas onde duas delas por falta de atencdo eram do autor da pesquisa
eram praticamente iguais, as respostas foram as seguintes: sim, com 21,4% dos
entrevistados; ndo 64,3; ndao pensei, 7,1% e n&o pensei em desistir, mas, houve
momentos dificeis, estes contabilizando 7,1% dos participantes da pesquisa, como

exposto no grafico abaixo.

POR CONTA DAS DIFICULDADES NA DISCIPLINA LOGICA MATEMATICA, EM ALGUM MOMENTO
VOCE PENSOU EM DESISTIR DO CURSO?

14 respostas

® Sim
® Nao
@ Nao pensei

@ Nzo pensei em desistir, mas houve
momentos dificeis.

Grafico 7

Sobre as desisténcias observadas nas turmas as quais cada participante da pesquisa
compunha na disciplina estudada, quando perguntados se houve desisténcias em
suas turmas as respostas foram: 28,6% dos entrevistados confirmam que houve
desisténcia de 01 a 03 estudantes; 21,4% afirmam que de 03 a 06 estudantes
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desistiram; 28,6% dos entrevistados concordam que houve mais de 06 desistentes
em suas turmas e 21,4% responderam que ndo houve desistentes em suas turmas.

O gréfico expbe abaixo.

NA SUA TURMA, NA DISCIPLINA DE LOGICA MATEMATICA, HOUVE DESISTENCIAS

14 respostas

@® De01a03
@® Dec03a06
© Mais de 06
@ Nenhuma

Grafico 8

Foi explicitado durante a pesquisa a possibilidade de utilizar-se da RA para observar
na pratica o comportamento das proposi¢cdes e o porqué de elas serem verdadeiras
ou falsas, em seguida, foi perguntado qual a relevancia disso para os estudantes;
baseado nas respostas objetivas disponiveis, o resultado foi o seguinte: 78,6%
consideram a insercdo da RA importante para auxiliar na aprendizagem; 0%
consideram a insercao da RA dispensavel, irrelevante; 28,6% acha que a RA pode ser
atil ao ensino de l6gica matematica; 50% dos participantes consideram que, a RA, se
possivel de utilizar, dinamiza muito a aula; 42,9% consideram a RA uma possibilidade
de incremento positivo na aprendizagem. Os dados estdo disponiveis no grafico
abaixo.
E POSSIVEL PELA REALIDADE VIRTUAL AUMENTADA SE OBSERVAR O COMPORTAMENTO DAS

PROPOSICOES, O PORQUE DE ELAS SEREM VERDADEIRAS OU FALSAS, VOCE CONSIDERA ISSO:

14 respostas

Importante para auxiliar na

0
aprendizagem 11 (78,6%)

Dispensavel, irrelevante

Pode ser atil 4 (28,6%)

Uma ferramenta que, se possivel

o
de utilizar, dinamiza muito a aula 7 (50%)

Uma possibilidade de incremento

o
positivo na aprendizagem 6(42,9%)

0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5
Grafico 9
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No formulario também se perguntou aos participantes, se estes ja tiveram a
oportunidade de visualizar alguma aula com a implementacdo da RA e como foram
suas experiencias. Com base nas respostas objetivas o resultado foi: 21,4% disseram
gue sim e que a experiencia foi muito boa; 0% respondeu que sim e que n&do achou
nada de mais; 71,4% nunca tiveram a oportunidade de ver uma aula com a

implementacéo da RA;7,1% nédo conhecia a RA; assim expressa o grafico abaixo.

VOCE JA TEVE A OPORTUNIDADE DE VER UMA AULA COM A IMPLEMENTAGAO A REALIDADE
VIRTUAL AUMENTADA? SE SIM, COMO FOI SUA EXPERIENCIA.

14 respostas

@ Sim, MUITO BOA
@ SIM, NADA DE MAIS
NAO, NUNCA VI

ﬂ @ NEM CONHECIA

Grafico 10

Ainda sobre a RA, foi explanado a possibilidade de utiliza-la como simulador em
diversas areas do conhecimento, posteriormente foi perguntado como os estudantes
consideravam tal possibilidade, as respostas foram de: 100% dos entrevistados
consideram o uso da RA como simulador nas areas do conhecimento muito boa; 0%

responderam irrelevante e 0% ndo souberam dizer. O gréafico abaixo apresenta.

A REALIDADE AUMENTADA PODE SER UTILIZADA COMO SIMULADORES NAS DIVERSAS AREAS
DO CONHECIMENTO, VOCE CONSIDERA ISSO:

14 respostas

@ Muito bom
@ Irrelevante
Nao sei dizer

Gréafico 11
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Foi também abordado na pesquisa que as aulas com o uso da RA podem ser: mais
interativas, dinamicas, ricas em materiais audiovisuais, e logo apos, foi perguntado
sobre essas utilidades, se elas somariam no desenvolvimento dos pesquisados. Como
expde-se no grafico abaixo as respostas foram: 100% afirmam que essas utilidades
somariam muito em seu desenvolvimento; pouco, tanto faz, ndo sei dizer tiveram 0%

de respostas.

AS AULAS COM O USO DA REALIDADE AUMENTADA PODEM SER: MAIS ITERATIVAS, DINAMICAS,
RICA EM MATERIAIS AUDIOVISUAIS; VOCE ACHA...LIDADES SOMARIAM NO SEU DESENVOLVIMENTO:

14 respostas

@ Muito
@ Pouco

Tanto Faz
@ Nao sei dizer

Grafico 12

Apés algumas informacdes sobre a RA presentes em algumas das perguntas,
disponibilizamos no formulario dois videos de conteludos estudantis para melhor
entendimento da ferramenta e de suas potencialidades para a educacgao. Feito isso
perguntou-se: mediante algumas informacdes prestadas nesse formulario, vocé acha
gque o uso da realidade aumentada elevaria a qualidade das aulas e de seu
aprendizado: para as respostas foram: talvez com 14,3%; com certeza com 85,7% e

0% responderam que nao faria diferenca, conforme gréafico abaixo.

MEDIANTE ALGUMAS INFORMAGOES PRESTADAS NESSE FORMULARIO, VOCE ACHA QUE O USC
DA REALIDADE AUMENTADA ELEVARIA A QUALIDADE DAS AULAS E DE SEU APRENDIZADO:

14 respostas

@ Talvez
@ Com certeza
Nao faria diferenca

Gréafico 13
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Por fim, no que diz respeito a RA, foi perguntado se o estudante participe da pesquisa
concorda com a insercao da RA no ensino da logica matematica. O resultado como

descrito no gréfico abaixo foi: sim 100% e ndo com 0% de participacdes.

Também foi perguntado sobre o uso de tecnologias e suas contribuicdes para a
educacado. Assim se formulou algumas afirmacdes, as quais foram preenchidas com
as seguintes participacoes: 92,9% consideram a insergcéo de tecnologias digitais em
sala de aula relevante; 7,1% acham irrelevante por afirmarem que os professores ja a
utilizam; 7% consideram relevante incluir a gamificacdo nas aulas; 64,3% acha que,
se a tecnologia digital for possivel de se utilizar em prol da educacéo, esta dinamizara
muito a aula; 50% considera as tecnologias digitais como uma possibilidade de

incremento positivo na aprendizagem. O gréfico abaixo expde os resultados.

SOBRE O USO DE TECNOLOGIAS, VOCE CONSIDERA

14 respostas

Incluir tecnologias digitais na aula 13 (92,9%)

Indiferente porque o professor ja
utiliza nas aulas.

Incluir gamificagao

Uma ferramenta que, se possivel
de utilizar, dinamiza muito a aula

Uma possibilidade de incremento
positivo na aprendizagem

Gréafico 14

Por ultimo, foi perguntado se o estudante entrevistado ja passou ou esta passando
pela disciplina de légica e solicitou-se que, se possivel, descrevesse sua experiencia.
Logo abaixo estdo seus relatos exatamente como descrito no formulario, enumerado
para uma melhor compreensao da individualidade das respostas.

1 - Aprendizado e muito desafio

2 - Desafiadora
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3 - Eu passei ho meu primeiro semestre e para mim foi tranquilo. Nao tive nenhuma
dificuldade. E esta pergunta "NA DISCIPLINA DE LOGICA MATEMATICA, VOCE
CONSIDERA QUE: *" néo se. encaixa no meu perfil.

4 - E uma disciplina que depende muito do aluno ja passei por dois professores
maravilhosos mas ndo consegui passa pois eu ndo tenho muito tempo pra pratica as

atividades para melhor aprender.

5 - Passei na segunda vez que fiz, sendo que na outra vez me disseram que evolui
muito, mas ainda me faltava bastante. Mas minha média final da 2x foi bem maior que
na 1x. A prof.a na época viu que o defeito da turma era matematica basica, por isso
fez uma revisdo disso antes de comecar 0s assuntos propriamente dito, iSSoO nos

ajudou bastante na época.

6 - J& passei, foi um mundo novo para mim, apessar de ter alguns assuntos conhecido
tive um dificuldade devido a minha base matematica se fraca, mas confesso que cursa
l6gico junto com a disicplina de algoritmos foi muito bom pois foi possivel acimilar as
duas disciplinas, no incio da matéria eu fui bem mas no decorrer tiver um decaido do

rendimento que foi melhorando, no final conseguir passar na prova final.

7 - Bastante conteudo, uma disciplina densa que precisa de uma base minima para
consegui acompanhd la com éxito. Tive uma Exelente professora Andrea Amazonas.

Que me ajudou muito em atendimento e em suas aulas super dinamicas. #sobrevivi.

8 - E uma disciplina realmente complexa, o professor ele faz 0 maximo possivel para
trazer uma aula de qualidade mas algumas coisas ficam pendentes por ser aula online
e nao virtual. Eu mesmo tenho dificuldades pois tem assuntos que consigo

compreender rapido e outros nao.

10 - Ainda nado passei, tenho muita dificuldade. Sinto que criei um bloqueio na
disciplina.

11 - Tive uma experiéncia boa, muito por causa da regéncia da professora Andrea
Amazonas. Tive alguma dificuldade apenas no estudo da inducdo matematica. Mas,
no que diz respeito a légica matemética e a algebra de Boole em si, consegui discorrer

0 aprendizado de tais conceitos com boa facilidade.
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12 - Minha maior dificuldade foi s6 a base por ndo ver légica no ensino meédio.

Conseguir no fim de tudo se da bem devido o ensino no integrado do IFba

13 - E uma disciplina que comega com uma forma de ensino facil, mas ao longo do

curso vai dificultando muito o entendimento dos conteddos ensinado.
14 - Verdadeiro e falso
DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Pelo estudo anteriormente apresentado, os achados no formulario e o baixo indice de
aprovacao na disciplina de légica matematica, conforme confirmado pelas referencias
apresentadas e pelos estudantes participes da pesquisa, fica evidente que a disciplina
€ por si s6 uma disciplina de desafios acima do comum. Isso evidencia a necessidade
do emprego de uma abordagem a altura do desafio, ndo apenas na metodologia, ou
no incremento de novos aparatos de aporte ao ensino, mas, de um conjunto de acdes
gue somem no desenvolvimento do estudo e da aprendizagem e que esteja em
reflexdes constantes sobre os resultados alcancados e a insergcédo de novas ideias e

de apoio a construcdo do saber.

Como exposto na introducdo desse trabalho, o objetivo deste, ndo se trata de
apresentar uma proposta magica de solucdo dos problemas presentes nessa
realidade, mas de expor as possibilidades e meios de mitigar em algum percentual
essas dificuldades a partir da atualizacédo, reflexdo e incremento de novas ferramentas
no ensino, o que, para esse contexto apresenta-se a RA e ndo apenas a sugere, mas
tenta demonstrar a possibilidade de aplica-la como recurso alternativo de ensino da

l6gica matematica.

O curso de Licenciatura em Computacdo do IFBA é dividido em 08 semestres, na
aplicacao do formulario participaram 14 estudantes os quais eram dos semestres: I,
I, V, VI, VII, VIIl. Em um numero de apenas 14 entrevistados, so faltou estudantes
dos semestres 03 e 04. Os estudantes do primeiro semestre, sdo do semestre no qual
a disciplina de l6gica matematica pertence, estudantes atuais da disciplina, para os
demais casos, todos, ja tiveram a oportunidade de passar pela disciplina e expuseram
suas experiencias nas respostas objetivas, nas de multiplas escolhas e nas

discursivas de carater pessoal.
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A analise dos resultados expressa 0 esperado, a aprovacdo na disciplina em uma
primeira oportunidade € de fundamental importancia para a sequencias dos estudos
haja vista, a aprovacao ou nao na mesma, impactar e muito na decorréncia do curso,
seja para uma sequéncia positiva, ou para a geracdo de um sentimento de
incapacidade levando muitos a desistirem do curso algo que tem se tornado comum

para muitos alunos.

A andlise do grafico Il demonstra a complexidade reconhecida pelos estudantes
guando o assunto se trata da matematica, o destaque esta no percentual de 35,7%
dos entrevistados. O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes(PISA) 2018
constata essa complexidade, quando extrai como resultado do desenvolvimento
matematico dos estudantes do ensino fundamental, o pior nivel de proficiéncia para
68,1% dos estudantes brasileiros que possuem nota abaixo do minimo que
corresponde a 420, sendo que a média da Organizacdo e Cooperacao para O
Desenvolvimento Econdmico(OCDE) equivale a 489, (INEP, 2021).

No grafico Ill, 28,6% também justificam que sempre tiveram dificuldade na
matematica. No grafico 04, 42,9% dos estudantes expressam compreender a
disciplina de I6gica matematica como complexa, a tal ponto de eles ndo conseguirem
aprender. O motivo segundo dados dos entrevistados, estd na dificuldade de
desenvolver o raciocinio légico conforme demonstra o grafico V. Isso porque,
conforme o gréfico VI, ha vérias razdes, das quais, algumas sao expressas pelos
estudantes e se destacam: a necessidade inalcancavel de acompanhar o raciocinio
do professor, onde compartilham dessa opinido 21,4%; o fato de o método ser muito
expositivo com o mesmo percentual de partilha da razdo anterior e a ja& mencionada

falta de base para lidar com tal desafio, pela qual 28,6% dos estudantes concordam.

Estas dificuldades geraram em 21,4% dos estudantes o desejo de desistir do curso, é
interessante que os dados obtidos por (FERREIRA, 2019.) quando diz respeito a
evasao do curso, equivale a 20% por ano e que tem relagdes entre ouras as disciplinas
do primeiro semestre, e todo ano tem turmas novas lidando com essa realidade e
desenvolvendo esse sentimento a ponto de, como a pesquisa de (FERREIRA, 2019.)

aponta, levar muitos a essa desisténcia.
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N&o bastasse o sentimento de desisténcia do curso, provocado nesses estudantes,
na pesquisa, eles também observaram que em suas experiencias na disciplina de
l6gica matemética alguns dos alunos desistiram da disciplina, isso demonstra uma
ideia de incapacidade, sentimento que se nao tratado pode desencadear ou influir na
evasao mais tarde, principalmente se o aluno tomar essa decisdo mais de uma vez,
fato muitas vezes comum. De acordo com os dados do formulério, apenas 21,4% dos
entrevistados afirmam nao haver desisténcias em suas turmas quando estudaram
l6gica matematica. Para os demais, todos confirmam desisténcias que vao de 1 a 3,
de 03 a 06 alunos, até mais de 06 alunos, conforme 28,6% dos entrevistados, dados

estes presentes no grafico VIII.

Estes dados despertam a necessidade de a¢gbes que possam surtir efeitos de reducao
desse sentimento, e dos desencadeamentos posteriores ainda que pouco, mas, que
sejam relevantes o suficiente para manter a esperanca do éxito principalmente na
disciplina e essa esperanca perpassa pela autoconfianca perdida pela incompreensao
dos conhecimentos nela abordados. Desse modo, todas as a¢cdes que contribuam
com a mitigacdo das dificuldades de entendimento e com a compreensao para além

da memorizacéo dos contetudos devem ser consideradas, refletidas e aplicadas.

Foi refletindo nisso que nasceu a ideia de utiliza-se de recursos que possam contribuir
com esse aprendizado de modo complementar aos recursos e métodos ja utilizados.
Percebeu-se entdo a possibilidade de associar os conhecimentos estudados as
praticas do dia a dia e subir da teoria para a pratica ampliando a compreensao dos
assuntos. Dentro das ideias assimiladas, notou-se a possibilidade de aplicar esses
conhecimentos em circuitos elétricos simples, simples o suficiente para expressar a

l6gica de certos conhecimentos l6gicos da l6gica matemética.

O uso desses incrementos de forma real, demandaria um certo investimento, um
trabalho extra e dificultaria a explanacéo simplificada dos estudos propostos. Foi ai
que nasceu o entendimento de pdr em pratica tais associacdes em RA, desse modo,

podem se fazer em simulacdo, de maneira objetiva e simplificada, como se idealizou.

A partir da percepcao dessa possibilidade, resolveu-se expressar no formulario como
isso funcionaria e extrair dos entrevistados, como eles viam essa possibilidade e se

eles acham que a observacéo pratica de certos conhecimentos da I6gica matematica
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poderia complementar os estudos pela nova perspectiva de visdo criada. Pode se
observar no grafico IX que 0% dos entrevistados consideraram esse recurso
dispensavel e irrelevante, os demais concordam que uma possibilidade dessa é
importante para auxiliar na aprendizagem, que sua aplicagao dinamizaria e muito as

aulas com funcdes positivas na aprendizagem tornando-a util.

Ainda que as respostas do formulario fossem de rejeicdo ao uso da RA no ensino, as
respostas presentes no grafico X explicariam as razdes, la foi perguntado se os
entrevistados ja tiveram a oportunidade de ver uma aula sendo ministrada com o uso
dos recursos da RA, 7,1% dos participes afirmaram nem conhecer e 71,4% dos
estudantes nunca tiveram tal oportunidade, apesar disso, 21,4% responderam que
sim e que a experiencia foi muito boa. Compreende-se que, por Ser um recurso ja em
evidencia em varias instituicbes de cursos técnicos e superiores, o desconhecimento
da ferramenta enquanto recurso possivel de utiliza¢do na educacdo em um curso que

trabalha diretamente com assuntos computacionais, é de certo modo negativo.

A principal funcionalidade da RA € poder simular de modo muito preciso e de
perspectiva real como determinadas coisas funcionam. Os simuladores possuem uma
importancia tamanha, principalmente quando determinados estudos arriscam a vida
dos estudantes, ndo atoa em areas como a aviacado a medicina e recentemente até
mesmo a direcdo veicular exigia aulas em simuladores. Isso porque, pelas simula¢des
se pode ter uma experiencia mais proxima do real sem oferecer riscos, essa
proximidade do real nas simulagbes reforcam a compreensao das funcionalidades
l6gicas das coisas, muitas vezes apresentadas de forma teorica. Sobre isso
perguntou-se no formulario como os estudantes viam essa possibilidade no estudo da
l6gica matematica, as respostas conforme o grafico XI foram de 100% dos
participantes em considerar esse aporte muito bom, reforcando a afirmativa no gréafico
Xl com a participagédo também em 100% de que essas possibilidades somariam muito

em seus desenvolvimentos.

Mediante o uso da RA as aulas ganham: dinamismo, interacdes e novas perspectivas
de observacdes audio visuais. Expondo esses ganhos no formulario e perguntando se
na visdo dos estudantes eles elevariam a qualidade das aulas e a abstracao delas,
85,7% concordam que sim, enquanto que 14,3% acham que talvez, dados presentes

no grafico XIIl. Apesar da ndo unanimidade nas informagfes anteriormente citadas,
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na sequéncia 100% dos estudantes concordam com a inser¢cdo da RA no ensino

conforme dados do grafico XIV.

O foco desta pesquisa esta na RA, mas para que se faca o uso da mesma, exige-se
a implementacdo de tecnologias digitais tais como, smartphone, games, caso essa
proposta seja criada em cima de algum software gamer, livro digital, ou livro fisico com
recursos de RA, percebe-se entdo o quéo importante sdo as TDICs nesse contexto.
Na entrevista via Google Formes, a qual ja foi feita através de recursos de tecnologias
digitais, perguntou-se se como 0s entrevistados viam a insercdo dessas tecnologias
no ambiente escolar, 92,9% consideram importante; 7,1% considera indiferente por
achar que o professor ja a utiliza, percebe-se que, a consideracao da indiferenca esta
baseada na hipétese de a mesma ja estd em uso, ou seja, € provavel que, se ficar
evidente que se trata de algo positivo e ainda ndo utilizado, certamente estes votariam
a favor; além disso os entrevistados manifestaram o desejo de ver a gamificacdo
sendo utilizada em prol da educacdo destacando crenca de que isso teria resultados

positivos.

Por fim abriu-se um espaco para que os estudantes relatassem suas experiencias
enquanto participes da disciplina de légica matematica. Destaca-se aqui algumas
respostas tais como a afirmativa de se tratar de algo que compde aprendizado
desafiador; houve caso em que o estudante afirma ter passado por dois professores
maravilhosos, porém mesmo assim nao conseguiu éxito, esse relato demonstra o gral
da dificuldade néo tratada ao longo dos anos; outros afirmam terem obtido éxito na
segunda passagem pela disciplina, um estudante afirma que a disciplina € densa e de
bastante contetdo o que exige uma base anterior minima para supera-la; um aluno
destaca a complexidade da disciplina e para esse caso, ele destaca a situacdo da
realidade contemporanea a qual amplia o nivel de dificuldade pela auséncia das aulas
presenciais, motivo esse, que pela incerteza do amanha por conta do presente frente
a pandemia, reforca a necessidade de se fazer algo a respeito; em uma das respostas
o aluno destaca a crenca de ter criado um bloqueio na disciplina por causa de
retencdo; também teve aluno que destacou a dificuldade compreendida como sendo
ocasionada pela falta de base, este, apesar disso, confessa ter participado do ensino

integrado do IFBA onde tivera a oportunidade de viver essa experiencia e mesmo
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assim sentiu dificuldades para conclui-la, como deveria ser a experiencia deste

discente sem o contato prévio no ensino Integrado?
CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa demonstra que a escola € carente de atualiza¢des, de compreensédo do
seu publico alvo e da realidade contemporanea, assim como da influéncia direta ou
indireta dos recursos tecnolégicos no espaco académico, seja de forma positiva se
utilizado aliado ao ensino, ou negativa pela utilizacdo externa ao processo de
aprendizagem dentro do ambiente escolar; ou ainda, pela ndo utilizacdo destes.
Porém, como ja era esperado, ndo sdos exclusivamente essas as razdes dos
problemas de aprendizagem como um todo, nem da matemaética, tdo pouco da l6gica

matematica.

Todavia constatou-se ao longo da pesquisa a importancia e as possibilidades de
mitigar as dificuldades de aprendizagem que possuem varios fatores justificantes e
que por conta disso carece de varias acOes de carater diversos, dentre os tais,
destaca-se nesse trabalho a insercdo de recursos tecnoldgicos digitais, sendo mais
preciso, da RA enquanto aporte metodolégico de ensino da l6gica matematica no IFBA

Santo Amaro.

Como mencionado anteriormente no caso da matematica, essa ja € uma area em que
a escola brasileira esta defasada em relagdo a média da OCDI, e consequentemente
esta defasagem afeta todos os estudos derivados dela, para este caso
especificamente a l6gica matematica. Isso torna a decisdo da reflexdo e de

investimento em alternativas ou complementos mais necessarios.

Pelo grau de dificuldade descrito por quem ja estudou ou esta estudando a légica
matematica, e o quanto ela representa para os estudantes de LC do IFBA Santo
Amaro, o quanto o resultado dela impacta no decorrer do curso pelas retencdes e na
autoconfianca pelas repeténcias. Um aporte favoravel de aprendizagem por
compreensdo a partir da observacdo préatica € de relevantes contribuicdes, que
configuram como positivas e complementares para o seu ensino. Estas importantes

contribuicdes da RA, podem impactar de maneira positiva na disciplina, no curso e na
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instituicdo que tem pouco mais de 10 anos de oferta de curso de nivel superior e tem

de lhe dar com esse enorme desafio.

Também ressalta aqui o fato de o curso de ser de licenciatura em computacéo, fato
esse que implica na formacao de futuros professores do ensino da computacédo os
quais podem mediar essa mudanca tdo necessaria da filosofia de ensino e da insercéo
de novas ferramentas e métodos de construcdo do saber, que esbarra
constantemente na inseguranga pelo desconhecimento e falta de dominio dessas

ferramentas em professores de disciplinas ou cursos de areas outras.

Diante disso, foi constatado a partir dos resultados da pesquisa a necessidade de
refletir a abordagem no ensino e a utilizacdo de recursos tecnolégicos em sala de aula,
com a finalidade de apresentar a RA como instrumento utilizavel, o que pressupbe-se
pelas suas possibilidades diversas de uso, interacdo e observacédo de perspectivas
diferenciadas, obter uma melhor eficiéncia na pratica do ensino, corroborando com
uma experiencia de aprendizagem prazerosa e atualizada em raz&o das suas
multiplas possibilidades no ambiente de estudo. Para tanto, buscou-se enquanto
objetivos especificos, apresentar a Realidade Virtual Aumentada desde seus
primeiros desenvolvimentos até a contemporaneidade; verificar as possibilidades da
utiizacdo de aparelhos elétrico-eletrdbnicos como: tablets, smartphones e
computadores, na constru¢cdo do conhecimento através do uso da RA e associar 0
ensino e a aprendizagem com a RA de maneira que possa contribuir para a construcao
de conhecimentos utilizando a RA com enfoque no ensino da computagdo na

disciplina de I6gica matematica.

Durante o trabalho apresentou-se a realidade do fracasso escolar na disciplina de
matematica que influencia nas disciplinas derivantes, tal como a disciplina de logica
matematica, disciplina esta que € peca principal desse trabalho. Explanou-se algumas
possiveis razdes do fracasso, ainda que, ndo em sua totalidade, mas, em pontos 0s
guais podem se constatar e sdo possiveis de modifica-los, na perspectiva de melhora-
los. Foi expresso e demonstrado a possibilidade de aplicacdo da RA nesse sentido,
com demonstracbes claras e objetivas, o que permite mediante a pesquisa,
compreender ser possivel de utilizar-se a RA e de alcancar o que se deduziu nas
premissas assertivas sobre a viabilidade e a necessidade de o uso da realidade

aumentada na disciplina l6gica matematica.
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RECOMENDACOES.

Recomenda-se nesse trabalho, para a implementacdo da RA enquanto recurso aliado
ao ensino da légica matematica no IFBA Santo Amaro ou em alguma outra instituicéo,
a construcdo de um livro baseado em RA. No livro discorrer-se-ia 0os conteudos
especificos da disciplina com base em sua ementa, acrescido de QR-CODs ou
Imagens dos proprios contedados associados aos recursos possiveis de utilizacao.
Tomando como exemplo as abordagens explicitas nesse trabalho, para os casos das
proposi¢cdes. Poderiam servir os QR-CODs, mas, entende-se que as imagens das
associacfes equivalentes dos circuitos com as proposicdes seriam mais
interessantes, pelo fato de estas ja possuirem um grau instrutivo préprio, ainda que
estaticas, elevando sua eficiéncia de compreensdo quando animadas em RA.
Também deve-se levar em conta a possibilidade de algum futuro usuario nao dispor
de aparelhos capazes de rodar a aplicacdo. Desse modo, ndo acarretaria em prejuizo

do ganho como um todo, mas apenas em propor¢des percentuais.
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