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RESUMO

Neste artigo, exploramos o uso de role-playing games (RPGs) no ensino de légica, como parte
da disciplina de Filosofia, no Ensino Médio, como ferramentas que propiciem a aplicacdo de
metodologias de ensino ludicas, interativas e inclusivas. Ap@s discutirmos a aplicacdo de RPGs
como ferramentas educacionais, bem como a aplicagdo de metodologias ladicas no ensino de
I6gica, apresentamos O Legado dos Ldgicos, um RPG desenvolvido para auxiliar na introducdo
e no ensino de légica proposicional classica (LPC). Neste jogo, tanto 0s conceitos mais basicos
da LPC, tais como proposicao, conectivo légico, valor de verdade e argumento, bem como
no¢des mais avangadas, tais como tautologia e contradicao, consequéncia e equivaléncia logica
e até mesmo falacia l6gica, sdo apresentados aos jogadores, através, respectivamente, da
mecanica principal de um RPG, que permite que os jogadores assumam o controle da narrativa,
e de enigmas légicos, possibilitando aos jogadores aprender l6gica por meio da sua prépria
aplicacéo.

Palavras-chave: Ensino de Ldgica; Logica Proposicional Classica; Metodologias Ludicas; Role-
playing Games; Enigmas Ldgicos.

ABSTRACT

In this paper, we explore the use of role-playing games (RPGSs) in teaching logic, as part of the
Philosophy course in high school, as tools that facilitate the application of ludic, interactive, and
inclusive teaching methodologies. After discussing the application of RPGs as educational tools,
as well as the application of ludic methodologies in teaching logic, we present O Legado dos
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Légicos (The Legacy of the Logicians), an RPG developed to aid in the introduction and teaching
of classical propositional logic (CPL). In this game, both the basic concepts of CPL, such as
proposition, logical connective, truth value, and argument, as well as more advanced notions,
such as tautology and contradiction, logical consequence and equivalence, and even logical
fallacy, are introduced to players by means of, respectively, the core mechanics of an RPG, which
allows players to take control of the narrative, and logical puzzles, enabling players to learn logic
by means of its own application.

Keywords: Logic Teaching; Classical Propositional Logic; Ludic Methodologies; Role-playing
Games; Logical Puzzles.

1. Introducéo

Materiais para o ensino de légica formal como parte da disciplina de
Filosofia, no Ensino Médio, sdo ainda um tanto escassos e, muitas vezes,
fundamentados em uma metodologia de ensino que pode tornar tal disciplina
pouco atrativa e inclusiva. Neste artigo, pretendemos mostrar que um jogo
narrativo ou RPG projetado para auxiliar na introducdo e no ensino de logica
formal pode ser uma ferramenta Util para a aplicacdo de metodologias ludicas,
interativas e inclusivas em tal contexto.

Na Secédo 2, Role-playing games como ferramentas educacionais,
faremos uma breve introducdo aos RPGs e ao seu uso como ferramenta de
ensino, ainda muito experimental no Brasil, embora ja existam algumas
experiéncias bem-sucedidas.

Em seguida, na Secado 3, Ferramentas e metodologias lidicas no ensino
de ldgica, trataremos da crescente relevancia do ensino de légica e das
dificuldades enfrentadas por tal disciplina, bem como de metodologias que
podem ajudar a romper tais barreiras, a saber, metodologias ludicas, que
combinem elementos visuais, narrativas e gamificacdo. Daremos como exemplo
o projeto LogLibras, que visa produzir material didatico para o ensino de logica
voltado para o publico surdo.

De tal modo, na Sec¢éo 4, Um RPG para o ensino de Logica Proposicional
Classica, apresentaremos O Legado dos Ldgicos, um jogo narrativo (analogico)
desenvolvido exclusivamente para auxiliar no ensino de logica proposicional
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classica (embora este possa ser futuramente expandido para auxiliar no ensino
da l6gica de primeira ordem ou mesmo de diferentes l6gicas ndo-classicas). Por
meio de dois “mddulos” distintos, os participantes podem ter contato direto e ativo
tanto com nog¢Bes mais basicas, quanto com no¢des mais avancadas de l6gica
proposicional.

Assim, na Subsecédo 4.1, Proposicao, conectivo e argumento; verdade,
validade e correcao, tratamos de nocdes logicas mais basicas, cuja aquisi¢cao
faz parte dos objetivos de curto e médio prazo da aplicacdo desse jogo, e que
se da por meio das regras centrais do jogo, que explicitam a légica subjacente a
uma parte da linguagem natural utilizada na narrativa. Ja na Subsecéo 4.2,
Consequéncia e equivaléncia lbgica; tautologia e contradicdo; falacia,
abordamos nog¢des mais avancadas, cuja aquisicdo constitui os objetivos de
longo prazo da aplicacdo desse jogo, e que se da por meio do emprego de
diversos tipos de enigmas logicos; por fim, na Subsecdo 4.3, Formas de
aplicacao e limitacdes, tratamos de algumas das limitacdes da aplicacéo de tal
jogo e das formas de superar algumas delas.

2. Role-playing games como ferramentas educacionais

Um role-playing game (termo também grafado “role playing game” ou
“roleplaying game”, traduzido como “jogo de interpretacdo de papéis”), ou
apenas RPG (ou ainda TRPG ou TTRPG, “tabletop RPG”, a fim de se diferenciar
do género de jogos eletrénicos de mesmo nome), € um tipo de jogo narrativo em
que (em geral) cada jogador cria e controla um personagem e participa de uma
historia, alterando-a através das decisfes e acdes de seus personagens, acoes
estas que sao mediadas por regras que (em geral) envolvem elementos
aleatérios, como rolagens de dados.

A modalidade mais difundida de RPG é praticada com dois ou mais
jogadores, sendo que um deles assume o duplo papel de narrador e juiz do jogo

(funcéo esta que em muitos RPGs é conhecida como “mestre de jogo” ou apenas
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“‘mestre”), o que inclui criar e controlar todos os personagens que nao sao
personagens dos jogadores (personagens estes que sdo popularmente
conhecidos como NPCs, do inglés “non-player characters”) enquanto que os
demais jogadores criam e controlam um personagem cada um.

Existem, porém, outras modalidades de RPG, tal como o RPG solo, em
gque um Unico jogador cria e controla um personagem (ou grupo de
personagens), randomizando todas as decisbes que caberiam ao narrador,
usando tabelas aleatérias e um mecanismo de decisdo comumente chamado
“oraculo”. Outras modalidades de jogos relacionadas aos RPGs incluem o LARP
(live action role-playing), com caracteristicas mais teatrais, e os livros-jogo, em
que as escolhas do leitor o direcionam a determinados trechos, e que
comumente servem como uma introducdo aos RPGs, bem como os jogos
eletrbnicos do género RPG, diretamente influenciados pelos RPGs analdgicos.

Cabe ressaltar que, ao contrario do que ocorre em um LARP, em um jogo
de RPG “de mesa” os jogadores ndo necessariamente precisam atuar como seus
personagens. Em uma sesséo de RPG, os jogadores podem tanto descrever o
gue 0s seus personagens pensam, dizem e fazem, quanto representar seus
personagens, em dialogos com personagens dos jogadores e do narrador.
Assim, “interpretar” um personagem significa, nesse contexto, fazer escolhas
narrativas fundamentadas pela caracterizacdo do mesmao.

O RPG mais antigo, mais influente e mais jogado em todo o mundo é
Dungeons & Dragons (ou D&D), no qual os jogadores criam e controlam
personagens que sao aventureiros em um mundo de fantasia e magia,
enfrentando vildes e explorando ambientes desafiadores, em especial as
chamadas “masmorras”, locais fechados e labirinticos, repletos de armadilhas,
Monstros e outros perigos, e que abrigam algum tipo de tesouro ou reliquia.

D&D se desenvolveu a partir de Chainmail, um miniature wargame, e o
subtitulo da primeira edicdo de D&D (publicada em 1974) era “Regras para
Campanhas de Jogos de Guerra de Fantasia Medieval Jogaveis com Lapis e
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Papel e Miniaturas” (EWALT, 2013). Tal origem, um tanto conflitante com a ideia
de jogo narrativo, explica diversas caracteristicas de D&D e de muitos outros
RPGs por ele influenciados, tal como o foco no combate tatico e o uso de
mecanicas numerosas e complexas (Figura 1), caracteristicas que se mostrardo
relevantes em nossa analise. Tais caracteristicas, cabe ressaltar, ndo estédo
presentes em diversos jogos de RPG mais modernos, desvencilhados dos

conceitos e regras dos RPGs “tradicionais”.

Figura 1 — Ficha de personagem de D&D

;;;;; T POINTS wiT oce APPLARANCE

$33[°
002

--------------------------

|42

STRENGTH

coo

ANCUACES
CLASS FEATURES

0coo o
00000 ©

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
.........

;;;;;;;;;;;;;;;;;

coms

2999990900994 9499090909000000449444
2090949004409 44909900000004000 0444
SR04 0400409009904 000004%

Fonte: compila¢éo do autor a partir de D&D Beyond (2024).

Embora exista grande variedade de estilos e modalidades de jogos de
RPG, bem como diferentes definicbes do que € um RPG (ver HITCHENS &
DRACHEN, 2009; ARJORANTA, 2011), entendemos que uma caracteristica
importante dos RPGs, que se mostrara relevante em nossa analise, € 0 seu
carater narrativo e colaborativo, tratando-se de um tipo de jogo em que as regras
e procedimentos sdo altamente flexiveis e customizaveis, sendo inclusive
famosa a chamada “regra de ouro” ou “regra zero”, comumente encontrada em
manuais de RPG, segundo a qual “[...] o narrador € a autoridade maxima acerca

REFilo | Santa Maria, Rio Grande do Sul, Brasil
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/refilo




=
ISSN: 2448-0657
periodicos.ufsm.br/refilo

Universidade Federal de Santa Maria/UFSM
REVISTA DIGITAL DE ENSINO DE FILOSOFIA Santa Maria, RS, Brasil

do jogo, podendo ignorar ou alterar qualquer regra; ou ainda que, em nome da
diversao, qualquer regra do jogo pode ser ignorada ou alterada” (CAVASSANE,
no prelo). O RPG, em certa medida, esta muito préximo de uma brincadeira de
“faz de conta” coordenada e mediada por regras, muitas delas implicitas.

O emprego de jogos de RPG ou de técnicas emprestadas dos RPGs como
ferramentas educacionais tem sido explorado, no Brasil, pelo menos desde o fim
dos anos 1990 (VASQUES, 2008). Em 2002, por exemplo, ocorreu o | Simpésio
de RPG e Educagéo (ver ZANINI, 2004); em 2004, foi publicada em forma de
livro a primeira tese de doutorado sobre o assunto defendida no pais (ver
RODRIGUES, 2004). Desde entdo, o numero de trabalhos académicos, como
dissertacOes, teses e artigos a respeito do tema tem crescido (SILVA, SOUZA,
UVINHA, 2023). Fora do Brasil, em especial nos paises noérdicos, 0 uso de jogos
de RPG em contextos educacionais também é explorado, porém com um foco
maior em LARPs e “[...] em aspectos artisticos ou de game design” (SCHMIT &
MARTINS, 2011, p. 7078).

Muitos dos trabalhos sobre esse tema desenvolvidos no Brasil se apoiam
na obra de Vygotsky (SCHMIT & MARTINS, 2011), em especial no conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal, a saber:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de

problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1984, p. 97).

Um exemplo é o trabalho de Pereira (2004), com o objetivo de auxiliar
criangas surdas na aquisi¢do da Libras (a Lingua Brasileira de Sinais), portugués
escrito e oral. O autor se apoia em Leontiev (1994) e Vygotsky (1984) para
argumentar que a brincadeira de “faz de conta” exercita na crianga a capacidade
de abstracdo, agindo como uma zona de desenvolvimento proximal em que a
crianca se mostra, ao mesmo tempo, cada vez mais capaz de abstrair situacdes

e papéis imaginarios, bem como de seguir regras concretas, concluindo que
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Uma brincadeira sob a forma de uma histéria interativa, em que a
crianga “faz de conta” que esta vivendo uma aventura com uma
personagem, portanto, se justifica diante dos pressupostos socio-
interacionistas. A utilizacao da LIBRAS em todas as etapas, escolhas
de acéo e principais elementos da historia permite sua insercdo numa
proposta bilingiista de auxilio a aquisi¢cdo desta como primeira lingua
e o portugués como segunda lingua (PEREIRA, 2004, p. 10).

Outro exemplo é o trabalho de Schmit (SCHMIT, MARTINS, FERREIRA,
2009), com o objetivo de ensinar adolescentes a jogar RPG e criar seus proprios
jogos, como parte de um projeto cultural. Empregando a teoria do
desenvolvimento de Vygotsky, o autor apresentou inicialmente aos participantes
0 jogo de tabuleiro Hero Quest, uma espécie de “proto-RPG”, com regras simples
e menor liberdade de acdo, e entdo introduziu, gradativamente, conceitos e
regras cada vez mais complexos. No curso da atividade, os participantes
aprimoraram suas capacidades de leitura e escrita e seu desempenho escolar
melhorou significativamente.

A partir de tal experiéncia, os autores concluem que o uso de jogos de
RPG em contextos educacionais vai além do desenvolvimento das habilidades
cognitivas envolvidas nas tarefas propostas, envolvendo também aspectos
sociais e afetivos (SCHMIT, MARTINS, FERREIRA, 2009, pp. 93-94). Os autores
concluem também que, em tais contextos, o emprego de tais jogos deve ter
objetivos claros: “Os proponentes devem ter uma ideia clara dos motivos que
dao suporte ao uso dessa atividade, o que implica uma posi¢ao tedrica clara com
uma visdo educacional como base da atividade” (SCHMIT, MARTINS,
FERREIRA, 2009, p. 94, traducado nossa).

Tais exemplos refletem também o duplo aspecto do emprego de RPGs na
educacao brasileira: por um lado, enquanto ferramenta de ensino a ser aplicada
em uma determinada disciplina e, por outro lado, enquanto objeto de estudo em
si (SILVA, SOUZA, UVINHA, 2023, p. 368).

Em ambos os casos, os autores tiveram problemas na aplicacéo inicial do

RPG como ferramenta pedagdgica/objeto de estudo. No primeiro exemplo, o
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autor optou por utilizar como base para a atividade proposta uma estrutura
similar a de um livro-jogo e, no segundo exemplo, 0 autor optou por comecar por
um jogo de tabuleiro inspirado em RPGs de fantasia e ent&o introduzir nogdes
de RPG gradualmente, devido as dificuldades iniciais dos participantes, que os
autores atribuem a limitac6es nas capacidades de leitura e escrita dos mesmos
(SCHMIT, MARTINS, FERREIRA, 2009, p. 92).

Gostariamos de ressaltar, no entanto, que, sob a forte influéncia de D&D,
e devido a pouca oferta de jogos projetados especificamente para uso
educacional (ver SCHMIT, MARTINS, FERREIRA, 2009, pp. 82-91), ha tanto a
necessidade de usar em contextos educacionais jogos desenvolvidos para fins
de entretenimento, tal como D&D e outros jogos afins, quanto uma tendéncia de,
ao desenvolver um RPG com fins educacionais, reproduzir diversas das
caracteristicas de D&D, tal como o foco no combate e o uso de regras
desnecessariamente complicadas, o0 que pode afastar os participantes e
prejudicar na inclusividade.

Assim, entendemos, concordando com os autores supracitados, que
jogos de RPG podem ser ferramentas bastante Uteis para a educacéo, e que é
preciso “[...] buscar o desenvolvimento de um embasamento tedrico e de praticas
sélidas e uteis” (SCHMIT, MARTINS, FERREIRA, 2009, p. 95, tradu¢do nossa);
mas nos parece também que é preciso, ao desenvolver jogos de RPG com fins
educacionais, abandonar certos pressupostos dos RPGs tradicionais e procurar
desenvolver jogos com regras simples e que propiciem o melhor aproveitamento

de tais jogos como ferramenta pedagogica.

3. Ferramentas e metodologias ludicas no ensino de l6gica

O ensino de l6gica no nivel Médio, como parte da disciplina de Filosofia,
se faz cada vez mais necesséario, em razdo da sua importancia para o
desenvolvimento do pensamento critico, que envolve a habilidade de identificar

sentencas declarativas e seus possiveis valores de verdade (TESTA, BIZIO,
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MORAES, 2022, p. 3), bem como a construcao e a identificacdo de argumentos
validos e corretos, mas também de argumentos invalidos, isto é, de falacias
l6gicas, que podem estar presentes, por exemplo, em conteldos que visam
disseminar desinformacéo (CARNIELLI & EPSTEIN, 2010).

O pensamento critico faz inclusive parte de uma das competéncias gerais
da nova BNCC (Base Nacional Comum Curricular). Segundo o MEC, o Ensino
Médio deve ser pautado pela busca do “[...] aprimoramento do educando como
ser humano, sua formacdao ética, desenvolvimento de sua autonomia intelectual
e de seu pensamento critico” (BRASIL, 2018).

Embora cada vez mais relevante, o ensino de logica no nivel Médio
enfrenta diversas dificuldades. Uma delas diz respeito ao carater abstrato e
formal da l6gica e ao desafio de conectar tal disciplina ao cotidiano dos
estudantes e a sua linguagem natural (EPP, 2003). Assim, a l6gica é muitas
vezes vista como complicada, excessivamente abstrata e “dura”, o que pode ser
desmotivador (SECCO, 2013), em especial quando abordada por métodos
tradicionais de ensino, que nao exploram todo o potencial transdisciplinar da
l6gica (TESTA & DEMARCHI, 2025) que faz dela uma ferramenta valiosa para
as mais diversas areas do conhecimento (GROARKE, 2014). Além disso, a
forma pela qual a l6gica formal € apresentada em livros didaticos de filosofia é
problematica e pouco didatica (SECCO, PUGLIESE, 2016). H4, assim, demanda
por métodos que “[...] integrem efetivamente o ensino da logica ao curriculo,
promovendo um aprendizado significativo e alinhado com as diretrizes
educacionais contemporaneas” (TESTA & ONGARATTO, 2024, p. 3), e por
ferramentas apropriadas a tais métodos.

Somam-se ainda as dificuldades relativas a acessibilidade e incluséo, tais
como, por exemplo, em relacdo ao estudante surdo (objetivo do projeto
LogLibras: Elaboracdo de material didatico de Légica para surdos em uma
perspectiva bilingue e intercultural, que motivou o presente trabalho). O

estudante surdo frequentemente n&do consegue acessar muitos dos
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conhecimentos transmitidos nos espacgos escolares, usualmente pensados para
uma linguagem audio-verbal (GIROTO, MARTINS, BERBERIAN, 2012), de
modo que inclui-lo requer, para além do uso da Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS), a utilizacdo de outros recursos gesto-visuais para um processo de
ensino-aprendizagem significativo. No caso especifico da ldégica, tais
dificuldades se impdem com maior forca:
Tendo em vista que o0 surdo apresenta um pensamento e uma
construcdo de realidade mais concretos [...], 0 aspecto formal abstrato
e conceitual da disciplina de Légica ndo é satisfatoriamente transmitido
a partir de uma simples interpretacdo em Libras dos contetdos
existentes, sendo necesséria a elaboracdo de materiais efetivamente

preocupados com a utilizacdo de recursos pedagdgicos imagéticos
(TESTA, BIZIO, MORAES, 2022, p. 4).

O projeto LogLibras busca preencher estas lacunas ao fornecer
ferramentas e metodologias ludicas, interativas e inclusivas para o publico surdo
(muito embora tais ferramentas e metodologias se mostrem benéficas também
para alunos fora do publico-alvo original), destacando a relevancia de uma
pedagogia visual e multimodal (Figura 2), além do uso de narrativas e
gamificacdo (TESTA, MORAES, BIZIO, 2025).

Figura 2 — Introducgédo a nocéo légica de argumento vélido

Principais conceitos: Argumento Valido
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Fonte: TESTA et al., 2021.

A pedagogia visual, ancorada na teoria de Vygotsky (1962, 1978), e que
portanto compreende o carater social da aprendizagem, se utiliza de elementos

da cultura surda e da Lingua de Sinais para permitir aos alunos surdos, uma
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efetiva compreensdo e internalizacdo de conceitos, integrando ferramentas
como a contacdo de historias, jogos educativos, metaforas visuais e mapas
conceituais, adaptando o conteido aos modos de aprendizagem caracteristicos
da comunidade surda (CAMPELLO, 2007). Tal abordagem permite que os
alunos surdos, cuja relagcdo com a linguagem e os simbolos € distinta daquela
dos ndo-surdos, aprendam mais naturalmente, ao se engajarem com recursos
visuais, mais compativeis com sua experiéncia linguistica (TESTA, MORAES,
BIZIO, 2025, p. 135).

A seguir, trataremos de dois elementos fundamentais a tal abordagem, as
narrativas e 0s jogos, que sdo também elementos centrais a aplicacdo de RPGs
como ferramentas educacionais, ao ensino de légica.

A contacao de histérias (ou storytelling) € uma metodologia que pode ser
aplicada com grande eficacia no ensino de légica, especialmente através de
situacdes problema e enigmas. O emprego de narrativas no ensino de tal
disciplina facilita a compreenséo de conceitos complexos e abstratos, além de
promover um aprendizado mais duradouro e envolvente, permitindo que 0s
alunos facam conexdes significativas entre o conteldo e suas experiéncias,
melhorando a retencdo de informacdes, permitindo também a utilizacdo de
conceitos abstratos tais como o0 da logica formal em contextos imaginarios e
visuais, auxiliando na compreenséo de tais no¢gdes (TESTA & ONGARATTO,
2024).

Ao se utilizar de problemas e enigmas como base para o ensino de logica,
cria-se um contexto narrativo no qual as construcdes formais da l6gica deixam
de ser meramente abstratas e se tornam desafios imersivos. 1SS0 conecta 0s
conceitos abstratos ao mundo real, conforme destaca Green (2004), ao fornecer
um cenario onde os alunos podem aplicar raciocinio critico e resolver problemas
formais. Note que o aspecto ativo e imersivo € ainda mais forte em jogos

narrativos como os RPGs, em que os jogadores se colocam como personagens
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participantes de um universo e de uma narrativa na qual eles estdo
emocionalmente investidos.

Além disso, 0 uso de narrativas como metodologia educacional ajuda a
desenvolver habilidades tais como comunicacao, colaboracdo e resolugcéo de
problemas. Ao inserir 0s alunos em uma narrativa de descoberta, onde os
personagens enfrentam desafios e mistérios, modela-se a prépria jornada de
aprendizado dos alunos. Conforme argumenta Bruner (1977), o aprendizado é
mais eficaz quando o aluno participa ativamente da construgdo do
conhecimento, e as narrativas proporcionam essa oportunidade ao introduzir
desafios que incentivam a exploracdo autdbnoma. As narrativas ndo somente
cativam os alunos, mas também permitem que eles se vejam como agentes
ativos na solugao dos enigmas.

Enigmas e problemas inseridos em narrativas também carregam consigo
elementos de jogos ou gamificacdo, desafiando os alunos a resolver enigmas
l6gicos em um ambiente interativo e lidico. No contexto educacional, a
gamificacado refere-se a introducéo de tais elementos tipicos dos jogos, tais como
niveis de progresso, desafios e recompensas, no processo de ensino-
aprendizagem. Essa abordagem visa aumentar a motivacdo intrinseca dos
alunos e promover um aprendizado ativo e colaborativo, tornando os conceitos
abstratos mais acessiveis e dindmicos (HAMARI, 2019). De acordo com a
UNESCO, a gamificacdo pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades
essenciais para alcancar educacéao inclusiva e de qualidade, como a resolucéo
de problemas e o pensamento analitico (UNESCO MGIEP, 2019).

A relevancia da gamificacdo no ensino de légica se evidencia por seu
potencial para tornar mais acessiveis e dinamicos conceitos abstratos e muitas
vezes percebidos como desafiadores. Conforme apontado por Piaget (1952),
alunos do ensino médio se encontram no estagio das operagfes formais, fase
em que comecgam a lidar com o pensamento abstrato e hipotético. Isso significa

que eles sao capazes de analisar e manipular proposi¢cdes de forma logica,
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porém, o desafio estd em como apresentar esses conceitos. A gamificacao
aproveita essa capacidade cognitiva ao criar cenarios onde os alunos possam
resolver enigmas progressivamente mais dificeis, desenvolvendo habilidades de
pensamento critico.

Com base na fundamentacdo apresentada nesta secdo e na secao
anterior, apresentamos, na préoxima secao, um RPG projetado especificamente
para auxiliar no ensino de logica proposicional classica, que se utiliza, como
qualquer RPG, de elementos ludicos e narrativos, mas também de ferramentas
visuais/tateis para introduzir as nocdes mais fundamentais e as dinamicas

principais da légica proposicional.

4. Um RPG para o ensino de Légica Proposicional Classica

O Legado dos Logicos é um role-playing game desenvolvido para auxiliar
na introducdo e no ensino de légica proposicional classica (daqui em diante,
LPC), preferencialmente a partir do nivel médio. O objetivo é facilitar aos alunos
participantes a aquisicdo das no¢des mais basicas da LPC, por meio tanto do
jogo, através da propria aplicacdo da LPC, quanto da narrativa.

No ambito mecanico, as regras e procedimentos do jogo traduzem na
linguagem formal da LPC, na forma de argumentos validos, em especial na forma
modus ponens, as acdes nas quais 0s personagens dos jogadores devem ser
bem-sucedidos a fim de alcancar os seus objetivos dentro de jogo. Além disso,
0s jogadores terdo que solucionar todo tipo de enigma logico a fim de que seus
personagens possam avancgar na sua exploracao.

Ja no ambito narrativo, os jogadores exploram um mundo ficcional no qual
as ruinas de uma civilizagdo perdida escondem conhecimentos filosoficos e
cientificos, protegidos, dentre outras coisas, por enigmas logicos. A ambientacdo
de O Legado dos Logicos, chamada “Arquipélago dos Sabios”, pode também
conscientizar os alunos acerca da importancia da légica e do senso critico, uma

vez que a civilizagao antiga cujos vestigios eles investigarao “foi levada a ruina
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pela disseminacdo de falacias, teorias conspiratérias e negacdo do
conhecimento” (CAVASSANE, no prelo).

A linguagem formal da LPC € representada visualmente em jogo por
cartdes de simbolos logicos (Figura 3), contendo algumas letras do alfabeto
grego para simbolizar formulas, bem como simbolos de conectivos I6gicos de
negacdo, disjuncdo, disjuncdo exclusiva, conjuncdo, implicacdo e dupla
implicacéo, e simbolos auxiliares de parénteses. Outros simbolos da linguagem
e da metalinguagem de LPC também sao representados nestes cartdes, a saber,
0S conectivos zero-arios de tautologia e contradicdo, os simbolos de
consequéncia semantica e nao-consequéncia semantica, e 0s simbolos
auxiliares de virgulas que, embora ndo sejam necessarios para jogar, podem ser
usados pelo educador para ilustrar certas noc¢des da LPC.

Embora seja benéfico que o educador, a fim de aplicar O Legado dos
Légicos em um contexto educacional, possua algum conhecimento prévio acerca
de RPGs e de sua aplicacdo como ferramenta de ensino, bem como de LPC, o
manual do jogo traz explicacdes detalhadas e exemplos ilustrativos de como uma
sessdo de jogo se desenrola, além de um pequeno manual de LPC voltado para

0 educador.

Figura 3 — Os cartdes de simbolos logicos de O Legado dos Logicos

||||||||| re se,

Fonte: compilagéo do autor a partir de CAVASSANE, no prelo.
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Ja os alunos, além de terem contato com a LPC por meio do jogo,
recebem do narrador resumos das regras do jogo e da LPC, incluidos no manual
de O Legado dos Logicos, entregues aos jogadores conforme determinadas
regras e nogdes sdo empregadas em jogo.

Os objetivos de curto e médio prazo da aplicacdo de O Legado dos
Légicos como ferramenta de ensino consistem em facilitar a aquisi¢éo, por parte
dos jogadores, das seguintes capacidades:

Traduzir proposi¢fes e argumentos da linguagem natural para a légica
proposicional, e vice-versa,;
Determinar as condicbes de verdade de proposicoes;

Determinar se um argumento é valido ou nédo, e correto ou nédo
(CAVASSANE, no prelo).

Ja os objetivos de longo prazo da aplicacdo deste RPG consistem em
facilitar a aquisicdo das seguintes habilidades:

Determinar se uma proposicao é consequéncia ldgica de um conjunto

de proposicoes ou nao;

Determinar se duas proposi¢cfes séo logicamente equivalentes ou néo;

Identificar tautologias, contradi¢cdes e falacias I6gicas (CAVASSANE,
no prelo).

A aquisicao de tais capacidades pelos jogadores, bem como a apreensao
das noc¢des légicas nelas implicadas (respectivamente: proposicdo, conectivo,
argumento, verdade, validade e correcao, relativamente aos objetivos de curto e
meédio prazo; e consequéncia logica, equivaléncia légica, tautologia, contradicao
e falacia, relativamente aos objetivos de longo prazo) é propiciada pela
aplicagdo, durante o jogo, de dois “moédulos” das regras de O Legado dos
Logicos.

O primeiro deles consiste na mecanica principal de qualquer jogo de RPG,
por meio da qual os jogadores assumem o controle da narrativa, através das
acOes de seus personagens, se bem-sucedidas, limitando-se ao escopo

narrativo de tais agdes. Tal “modulo” sera descrito em detalhes na Subsecéo 4.1.
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O segundo destes “modulos”, descrito na Subsecgao 4.2, consiste na aplicagao

de enigmas logicos de diversos tipos.

4.1. Proposigao, conectivo e argumento; verdade, validade e corregéo

A regra mais basica de O Legado dos Loégicos, e a primeira a ser
introduzida aos jogadores, € a da chamada “agao direta”, que permite que um
jogador narre que uma determinada uma proposicao é verdadeira, introduzindo,
assim, os conceitos de proposicao/féormula simples e valor de verdade.

Quando um jogador quer narrar que algo € o caso, mais especificamente
algo que, de acordo com o narrador, pode resultar diretamente de uma acgéo do
personagem deste jogador (e caso se trate de uma acdao dificil e/ou relevante,
caso contrario o narrador simplesmente narra que aquilo ocorre), o narrador
coloca na mesa um cartdo de proposicdo com a face preta para cima (cartdes
de proposicdo possuem uma face preta, simbolizando a sua falsidade, e uma
face branca, simbolizando a sua verdade). O jogador entdo faz um teste, isto €,
uma rolagem de dado(s), que pode ser bem-sucedido ou ndo. Caso o teste seja
bem-sucedido, o personagem do jogador tem sucesso em tornar aquela
proposicao verdadeira, e o narrador entdo vira o cartdo de proposi¢ao, colocando
a face branca para cima (Figura 4).

Figura 4 — Exemplo de configuragéo inicial e final dos cartdes de simbolos l6gicos em
uma acéo direta

Fonte: compilagédo do autor a partir de CAVASSANE, no prelo.
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A segunda regra a ser introduzida aos jogadores € a da “agao indireta”,
gue permite que um ou mais jogadores narrem que uma determinada proposicao
é verdadeira ou falsa, porém tal proposi¢cdo pode se tornar verdadeira ou falsa
apenas mediante certas condi¢cOes. Essa regra introduz os conectivos légicos e
as formulas complexas e, indiretamente, as no¢cdes de argumento, validade e
corregao.

Quando um ou mais jogadores querem narrar que algo é ou nao o caso,
mas se trata de algo que, de acordo com o narrador, pode vir a ser ou hao 0 caso
mediante certas condicdes, sejam a¢des bem-sucedidas dos personagens dos
jogadores ou eventos sob controle do préprio narrador, o narrador coloca na
mesa ou cartdo de conectivo de implicacdo (quando tais condi¢des ndo sao
exclusivas) ou de dupla implicacdo (quando tais condi¢cdes sao exclusivas), com
a face branca para cima, a direita do mesmo, os cartdes que representam o
consequente, isto é, aquilo que os jogadores querem narrar que é verdadeiro ou
falso e, a esquerda do mesmo, os cartdes que representam o antecedente, isto
€, as condicdes para que o consequente possa se tornar verdadeiro ou falso.

Considere, por exemplo, 0 caso em que 0s jogadores querem narrar que
uma proposicdo € verdadeira, mas o narrador determina que duas acbes dos
personagens dos jogadores devem ser bem-sucedidas para que tal proposicao
se torne verdadeira. Nesse caso, o narrador coloca na mesa dois cartdes de
proposicdes com a face preta para cima, unidos por um cartdo de conjuncao com
a face preta para cima e separados dos demais cartdes por cartdes de
parénteses, representando as acdes dos personagens (o antecedente da
implicagdo); um cartdo de implicagdio com a face branca para cima
(representando a verdade do condicional, determinada pelo narrador); e um
cartdo de proposi¢cao com a face preta para cima, representando o resultado que

eles querem alcancar (o consequente da implicacéo).

REFilo | Santa Maria, Rio Grande do Sul, Brasil
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/refilo




=
ISSN: 2448-0657
periodicos.ufsm.br/refilo

Universidade Federal de Santa Maria/UFSM
REVISTA DIGITAL DE ENSINO DE FILOSOFIA Santa Maria, RS, Brasil

Caso ambas as acdes sejam bem-sucedidas, o narrador vira ndo apenas
0s cartdes de proposicao que representam tais acdes, mas também o cartdo de
conjungédo. De tal modo, torna-se verdadeiro o antecedente da implicagéo e, uma
vez que a implicacdo é verdadeira, o consequente também se torna verdadeiro.
O narrador entdo vira o cartdo de proposi¢cdo do consequente, colocando a face

branca para cima (Figura 5).

Figura 5 — Exemplo de configuragéo inicial e final dos cartdes de simbolos l6gicos em
uma acao indireta

a < —_—
F v
psi S€ ... eNtio ...

fi sl oes psi se ... entdo ... qui

g

Fonte: compilagédo do autor a partir de CAVASSANE, no prelo.

Note que, ao contrario da acdo direta, que lida apenas com férmulas
simples, sem conectivos, e que permite apenas tentar narrar que uma proposicao
(atualmente valorada como falsa) € verdadeira, a acao indireta, que lida com
férmulas complexas, permite tentar narrar que a negacao de uma proposicao
(atualmente valorada como verdadeira) € verdadeira, logo que a proposicao é
falsa, como no exemplo a seguir (Figura 6). Uma ag&o que permite negar uma
proposicdo sem condicdes, isto €, sem um conectivo de implicacdo ou dupla
implicag&o, pode ser introduzida posteriormente, uma vez que 0s conectivos ja

tenham sido introduzidos aos jogadores pelas acdes indiretas.

Figura 6 — Exemplo de configuragéo inicial e final dos cartdes de simbolos légicos em
uma acao indireta com negacgéao
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se ... entao ...

fi i psi S€ ... €Ntio ... nio ...

L\ - \ 3 J

Fonte: compilagéo do autor a partir de CAVASSANE, no prelo.

Portanto, nas a¢des indiretas, o objetivo dos personagens é construir um
argumento valido e correto na forma modus (ponendo) ponens, isto &, “(é
verdade que) ¢ implica y, e (também ¢é verdade que) @, logo (é verdade que) y”,
ou ‘@ — y, ¢ E y”. Pois, uma vez que o narrador determina que uma certa
implicacdo é verdadeira, 0os jogadores, objetivando tornar o seu consequente
verdadeiro, precisam tornar o seu antecedente verdadeiro.

Ainda como parte da mecanica central de O Legado dos Ldgicos, existem
outras formas possiveis de agao, tal como a chamada “acao proibitiva” em que,
de dois ou mais eventos possiveis, 0s jogadores objetivam impossibilitar um ou
mais desses eventos. Neste tipo de acdo, os jogadores constroem um argumento
valido e correto na forma modus (tollendo) ponens, também conhecida como
silogismo disjuntivo: “(é verdade que) ¢ ou y, e (também é verdade que) néo o,

logo (€ verdade que) y”, ou “@ vV y, 7@ = y” (Figura 7).
Figura 7 — Exemplo de configuragéo inicial e final dos cartdes de simbolos légicos em

uma acao proibitiva
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Fonte: compilagéo do autor a partir de CAVASSANE, no prelo.

Assim, por meio de tais regras, fragmentos da linguagem natural utilizada
no decorrer do jogo, a saber, as sentencas e argumentos relativos a influéncia
dos jogadores na narrativa, sdo formalizados na linguagem formal da LPC,
permitindo assim que os jogadores apreendam algumas das nocoes e regras de
LPC por meio do jogo narrativo e do apoio visual representado pelo uso dos
cartbes de simbolos logicos.

Note que, embora o objetivo de O Legado dos Légicos seja auxiliar no
ensino, especificamente, de LPC, tal l6gica ndo necessariamente € a l6gica mais
expressiva possivel no contexto de tal jogo narrativo. Observe, por exemplo, que
algumas acdes podem envolver questdes de carater modal, como possibilidade
ou necessidade (para uma breve introducdo a Légica Modal, ver MORTARI,
2001, pp. 357-373): em uma acéao indireta, tornar o antecedente verdadeiro faz
com que o consequente se torne necessariamente verdadeiro; e, em uma agao
proibitiva, negar uma das proposi¢cdes significa vetar uma possibilidade.
Observe, ainda, que talvez a implicagdo tenha, no contexto das ac¢oes indiretas,
um carater relevante, isto €, que o narrador s6 possa narrar uma implicagcéo caso
0 antecedente seja relevante para o consequente (ver MORTARI, 2001, pp. 382-
385). Além disso, as regras basicas do jogo podem ser futuramente expandidas

a fim de que o jogo possa servir também para o ensino de légicas que expandem
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a LPC, tal como a légica de predicados de primeira ordem ou uma l6gica modal

deodntica, por exemplo.

4.2. Consequéncia e equivaléncia légica; tautologia e contradicao; falacia

Em sua exploracao narrativa das ruinas da civilizacdo que outrora ocupou
o cenario ficticio do Arquipélago dos S&bios, os personagens dos jogadores
frequentemente terdo o seu caminho bloqueado por enigmas légicos, colocados
la, em geral, para testar ou mesmo exercitar o raciocinio daqueles que
futuramente viessem a encontrar tais ruinas, de modo a se mostrarem capazes
de receber os segredos nelas guardados (CAVASSANE, no prelo).

Alguns enigmas empregam as nog¢Oes de tautologia, contradicao,
consequéncia logica e equivaléncia légica, demandando que os jogadores
identifiquem ou construam corretamente (ou ainda, no caso das contradi¢cfes,
evitem construir) férmulas ou sequéncias de férmulas de tais tipos ou com tais
relacdes.

Em uma determinada ruina, por exemplo, poderia haver a seguinte
inscricao, logo na sua entrada: “A verdade leva ao caminho correto, mas a
falsidade leva a destruicdo”. Dentro da ruina, ha diversas portas fechadas, e os
personagens dos jogadores devem decidir em quais portas entrar, com base nas
proposi¢cdes inscritas sobre elas: as portas com tautologias permitindo-os
avancar, e as portas com contradi¢cdes levando a caminhos fechados, perigos e
armadilhas.

Outro tipo de enigma que os personagens dos jogadores podem encontrar
envolve fazer escolhas com base no contetdo de duas ou mais sentencas em
linguagem natural (ou mesmo formulas de LPC), bem como de informacdes
acerca dos possiveis valores de verdades das mesmas (que também podem
estar em linguagem natural ou formal).

Por exemplo: em uma sala de uma ruina, ha duas portas: em uma delas,

a inscricao “@: Esta porta leva ao caminho correto, e a outra leva a uma
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armadilha”; na outra porta, a inscricdo “w: Uma destas portas leva a uma
armadilha, e a outra leva ao caminho correto”; por fim, entre as portas, a inscrigéo
“@ v y” (adaptado de SMULLYAN, 1982, p. 15).

A solugao a este enigma € a seguinte: “@ VY y” significa que uma inscrigao
€ verdadeira, e a outra falsa. A inscricdo ¢ nao pode ser verdadeira, ou a
inscricao y teria que ser falsa, porém, a verdade de ¢ implicaria também na
verdade de y; logo, a inscricdo @ é a verdadeira, e a inscricdo ¢ € a falsa;
portanto, ndo € 0 caso que a porta com a inscri¢gao ¢ leva ao caminho correto, e
os personagens devem escolher a porta com a inscricdao ¢y (SMULLYAN, 1982,
pp. 23-24).

Um tipo similar de enigma envolve dois ou mais personagens que dizem
apenas verdades ou apenas falsidades, denominados por Smullyan (1978),
respectivamente, “knights” e “knaves” (em portugués, “cavaleiros” e “patifes”; em
O Legado dos Logicos, chamados “verazes” e “farsantes”). Por exemplo: os
personagens entram em uma ruina com uma inscricdo na sua entrada que diz
que as criaturas que vivem ali tém duas cabecas, que algumas delas falam
somente falsidades, e que outras delas falam somente verdades. Na primeira
sala, eles encontram um minotauro de duas cabecgas. A primeira cabeca diz:
“Pelo menos um de nés s6 diz falsidades” (adaptado de SMULLYAN, 1978, p.
21). Os personagens precisam decidir se alguma das cabecas diz apenas
verdades, a fim de poderem confiar nas informac6es que ela vier a Ihes oferecer.

A solucdo a este enigma é simples: supondo que a primeira cabeca sé
dissesse falsidades, entdo a sentenca “Pelo menos um de nds so diz falsidades”
seria falsa, porém, por nossa suposi¢do, ela teria que ser verdadeira. Logo, a
primeira cabeca so diz verdades, o que torna sua sentenca verdadeira, entdo a
segunda cabeca so6 diz falsidades (SMULLYAN, 1978, p. 27).

Note que, em enigmas deste tipo, um personagem nao pode dizer “eu
digo apenas falsidades”: pois, se ele diz apenas verdades, essa sentenca seria

falsa, o0 que seria contraditério; por outro lado, se ele diz apenas falsidades, essa
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sentenca seria verdadeira, 0 que também seria contraditorio (logo, tanto um
quanto o outro poderia apenas dizer “eu digo apenas verdades” se fosse falar
apenas sobre si mesmo, 0 que tais personagens nunca fazem). De tal modo,
esse tipo de enigma esta relacionado ao chamado “paradoxo do mentiroso”,
portanto podendo ser usado também para introduzir esse paradoxo, bem como
a questao da trivializacao da logica classica na presenca de uma contradicao, e
até mesmo questdes envolvendo a teoria semantica da verdade de Tarski (ver
TARSKI, 2007) e logicas paraconsistentes (ver D’OTTAVIANO & FEITOSA,
2003). Enigmas deste tipo podem também ser adaptados para contextos
paraconsistentes e modais (ver TESTA & ONGARATTO, 2024).

Por fim, os personagens dos jogadores podem se ver também em ruinas
construidas para desinformar seus visitantes, que contenham enigmas feitos
para engana-los e leva-los a perigos e armadilhas, empregando falacias légicas
para tal fim, tal como a falacia de afirmacéo do consequente: “(é verdade que) ¢
implica g, e (também é verdade que) y, logo (é verdade que) ¢”, ou “¢ — Y, Y
E @” (tal argumento é invalido, pois conclui que y — @, ou ainda que ¢ « Yy, a
partir apenas de ¢ — ). Este tipo de enigma deve ser apresentado para
jogadores mais experientes, pois eles provavelmente nédo saberdo de anteméao

gue estdo sendo propositalmente enganados.

4.3. Formas de aplicacéo e limitagdes

Assim como na maioria dos RPGs, o numero ideal de participantes de
uma sessdo de O Legado dos Légicos € entre trés e seis jogadores, cada um
criando e controlando um personagem, mais um narrador. Trata-se de uma
caracteristica que, aliada a duracdo meédia de uma sesséo de RPG, em geral em
torno de duas ou trés horas, limita a aplicacdo de um tal jogo a contextos
educacionais extra-classe, em horario alternativo. O niumero de jogadores pode

ser maior se cada personagem for criado e controlado por um grupo de
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jogadores, ao invés de um unico jogador, mas isso limita a participacédo de cada
jogador, além de tornar o jogo menos dinamico.

Porém, o manual de O Legado dos Ldgicos inclui também alguns planos
de aula, que adaptam partes das regras e conceitos do jogo para 0 uso em sala
de aula, visando auxiliar na introducéo e explicacdo de determinadas nocdes da
LPC (basicamente, dividindo os “mddulos” descritos nas subseg¢des anteriores
em mais de uma aula cada um), permitindo assim que algumas das ferramentas

de O Legado dos Logicos possam ser aproveitadas para além do jogo em si.

5. Consideracdes finais

Neste artigo, procuramos argumentar que o ensino de légica formal no
contexto do nivel Médio se faz cada vez mais necessario, mas que 0 mesmo
encontra dificuldades que residem principalmente na falta de ferramentas
apropriadas a metodologias de ensino mais interativas e inclusivas; e que os
role-playing games, ja implementados como ferramenta educacional no Brasil
(embora ainda muito experimentalmente), por combinarem narrativa e
gamificacdo, podem ser ferramentas valiosas, inclusive para o ensino de logica.

Com base em tal fundamentacao, apresentamos 0s principais elementos
de O Legado dos Légicos, um RPG desenvolvido para auxiliar na introducao e
no ensino de logica proposicional classica. Através de regras, dinamicas e
recursos visuais que explicitam a l6gica subjacente as ac6es dos personagens
dos jogadores, bem como da utilizacdo de diversos tipos de enigmas logicos,
inseridos em um universo narrativo em que a légica, a filosofia e a ciéncia
ocupam um papel central, O Legado dos Logicos pode propiciar a aquisi¢cao das
nocdes e regras mais fundamentais da LPC, mas também de conceitos mais
avancados e, potencialmente mesmo de nocfes de logicas que expandem a
LPC.

Entendendo que uma das dificuldades no uso do RPG como ferramenta

pedagdgica esta na complexidade, muitas vezes desnecessaria, de suas regras,
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O Legado dos Logicos tem um sistema de regras extremamente simples, tanto
no que diz respeito a criacdo de personagens, quanto relativamente a obtencao
de controle narrativo por parte dos jogadores (que, no entanto, pode ser
complexificado por um narrador experiente, se necessario, em especial se 0s
participantes também possuem experiéncia prévia com tais jogos); e, devido as
limitaces relativas ao numero de jogadores e ao tempo de jogo, caracteristicas
dos RPGs, elementos do jogo sdo também isolados em planos de aula sucintos
gue podem ser usados no contexto da sala de aula.

Assim, entendemos que um jogo narrativo tal como O Legado dos
Légicos, desenvolvido especificamente para uma disciplina de dificil acesso
como a logica formal, pode contribuir muito para o processo de ensino-
aprendizagem, enquanto uma ferramenta que possibilite a aplicacdo de

metodologias lidicas, interativas e inclusivas.!
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