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RESUMO

Este artigo apresenta uma pesquisa em desenvolvimento, a qual tem, como objetivo principal, a criagdo
de um app a partir de O Jogo da Ldgica, livro publicado por Lewis Carroll em 1886. Lewis Carroll,
mais conhecido como o autor de Alice no Pais das Maravilhas, foi um entusiasta e estudioso da l6gica
simbdlica e este seu livro é um método pedagdgico para seu ensino, elaborado para criangas. A pesquisa
em desenvolvimento visa transformar o jogo criado, que originalmente é composto de um tabuleiro e
fichas coloridas, em um aplicativo para celular, de modo que ele pareca atraente para a atual geracéo de
alunos que vive com o celular em maos e esteja disponivel gratuitamente para qualquer professor que o
deseje utilizar em aula. A ideia de resgatar esta metodologia criada por Carroll se alicerca nas discussdes
do reconhecimento da potencialidade pedagogica dessa obra carrolliana para o ensino de silogismos e
em algumas discussdes atuais sobre gamificacdo. Deste modo, o artigo expde alguns conceitos sobre
gamificacdo e contextualiza a relagdo pedagogica de Carroll com a l6gica simbolica; por fim, apresenta
partes do jogo que ja foram desenvolvidas e comenta seu funcionamento, numa estreita relagdo entre
matematica e tecnologias digitais.

Palavras-chave: Matemaética e suas Tecnologias. Ldgica. Gamificacdo. Lewis Carroll.
ABSTRACT

This article presents research in development, which has, as its main objective, the creation of an app
based on “The Game of Logic”, a book published by Lewis Carroll in 1886. Lewis Carroll, better known
as the author of “Alice in the country of wonders”, was an enthusiast and scholar of symbolic logic and
this book of his is a pedagogical method for teaching it, designed for children. The research under
development aims to transform the created game, which originally consists of a board and colored chips,
into a mobile application, so that it seems attractive to the current generation of students who live with
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Légica simbolica no smartphone: transformando um livro de Lewis Carroll num aplicativo

their cell phones in hand and is available for free. for any teacher who wants to use it in class. The idea
of rescuing this methodology created by Carroll is based on discussions of the recognition of the
pedagogical potential of this Carrollian work for teaching syllogisms. Thus, the article addresses
theoretical conceptions about computational thinking and Carroll's pedagogical relationship with
symbolic logic; finally, it presents parts of the game that have already been developed and comments
on how it works, in a close relationship between mathematics and digital technologies.

Keywords: Mathematics and its Technologies. Logic. Gamification. Lewis Carroll.
RESUMEN

Este articulo presenta una investigacion en desarrollo, que tiene como objetivo principal la creacion de
una aplicacion basada en “El juego de la légica”, libro publicado por Lewis Carroll en 1886. Lewis
Carroll, mas conocido como el autor de “Alicia en el pais de las maravillas”, fue un entusiasta y
estudioso de la légica simbdlica y este libro suyo es un método pedagdgico para ensefiarla, pensado para
nifios. La investigacion en desarrollo pretende transformar el juego creado, que originalmente consta de
un tablero y fichas de colores, en una aplicacion moévil, de manera que resulte atractivo para la actual
generacion de estudiantes que viven con el celular en la mano y esté disponible de forma gratuita. para
cualquier profesor que quiera usarlo en clase. La idea de rescatar esta metodologia creada por Carroll se
basa en discusiones sobre el reconocimiento del potencial pedagdgico de esta obra carrolliana para la
ensefianza de los silogismos. Asi, el articulo aborda concepciones tedricas sobre la relacién pedagdgica
de Carroll con la l6gica simbdlica; finalmente, presenta partes del juego que ya han sido desarrolladas
y comenta su funcionamiento, en una estrecha relacion entre las matematicas y las tecnologias digitales.

Palabras clave: Matematicas y sus Tecnologias. Ldgica. Gamificacion. Lewis Carroll.

1 INTRODUCAO

Autor mundialmente conhecido pela publicacdo de “Alice no Pais das Maravilhas”,
Lewis Carroll, pseudonimo de Charles Lutwidge Dodgson (1832-1898), foi aluno e
posteriormente professor do college Christ Church, em Oxford, onde produziu vasta literatura
(historias infantis, poemas, panfletos satiricos, contos etc.) e ensaios e livros sobre topicos de
matematica, mormente geometria euclidiana e logica simbolica. Sobre esta ultima categoria,
publicou, em 1886, O Jogo da Logica (The Game of Logic), livro que € o objeto de estudo da
tese em questao.

O presente artigo ¢ parte de uma tese em desenvolvimento que visa a procriativagcdo
para software de O Jogo da Logica, livro-jogo criado por Lewis Carroll para o ensino da logica

simbélica. Procriativagio é uma palavra-valise® formada pela jungdo de trés palavras:

! Na concepgio de Lewis Carroll, uma palavra-valise (ou palavra-mala) é uma expresséo linguistica que captura
a esséncia de algo de maneira Unica e criativa, por meio da combinacdo de partes de palavras existentes para criar
algo novo e surpreendente. As palavras-valise podem ser entendidas, do ponto de vista da Educacdo Matemética,
como exemplos de estruturas légicas do tipo A" B (para uma compreensao mais detalhada deste topico, sugerimos
a leitura de Montoito (2019)).
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programagdo, criatividade e interagdo. Seu significado compreende o processo de
programagdo com criatividade no desenvolvimento de software, pensando o resultado final
como um produto que contribuira com as metodologias ativas para o ensino de matematica, a
medida que convida os alunos a interagdo. No contexto desta pesquisa, procriativacao
representa, portanto, a acdo de tornar algo mais criativo, inovador e envolvente, destacando a
importancia de fomentar a criatividade no processo de programagao.

Em resumo, a procriativagdo representa uma abordagem de desenvolvimento de
software que vai além da simples tradugao de um formato para outro. Ela enfatiza a importancia
de incorporar programagdo e criatividade para criar uma experiéncia Unica e envolvente para
os usudrios; também, expressa a ideia de que o desenvolvimento de software pode ser uma
forma de arte, envolvendo tanto habilidades técnicas quanto inovagao criativa. Deste modo, o
objetivo geral deste artigo ¢ apresentar os primeiros estudos realizados para a procriativagao,
do livro para o aplicativo.

O jogo da 16gica® de Carroll é um desafio intelectual que envolve a resolucdo de enigmas
e o uso de raciocinio dedutivo para determinar a conclusdo de silogismos. A proposta de
procriativagdo deste jogo para um ambiente digital busca explorar as possibilidades oferecidas
pela tecnologia atual para aprimorar a experiéncia do jogador, bem como expandir seu alcance
e acessibilidade; ao apresentarmos O Jogo da Logica em um software interativo, esperamos
proporcionar aos usuarios uma experiéncia envolvente, desafiadora e educativa.

Este artigo apresentard o processo de procriativagao do jogo da légica de Lewis Carroll
para um software interativo, embasado nas discussoes sobre gamificagcdo; além disso, também
discutira os desafios encontrados, as solugdes adotadas e os resultados obtidos até 0 momento.
Com o intuito de fornecer uma visao abrangente do caminho percorrido até aqui, o artigo esta
dividido em trés partes: na primeira, apresentamos alguns referenciais sobre gamificacao, que
sustentam nossa escolha pedagogica para a procriativacdo do livro-jogo para um app; na
segunda, discorremos sobre Carroll, seu apreco pela logica simbdlica e suas produgdes
pedagogicas escritas para a abordagem e ensino deste contetido; e, na terceira, abordamos desde
a concepgao do aplicativo até as etapas de desenvolvimento e testes, além de discutir suas

implicagdes e potenciais aplicagdes.

2 E preciso fazermos uma demarcacio aqui: ao dizermos “O Jogo da Légica” (em mailsculas), estamos nos

referindo ao livro “The Game of Logic”; ja “jogo da logica” (em minusculas) se refere ao jogo em si, que é o
método pedagdgico exposto no livro.
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2 A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM
APLICATIVO BASEADO NO JOGO DA LOGICA DE LEWIS CARROLL

A gamificacdo, também conhecida como “Gamification” em inglés, ganhou
popularidade no final do século (RICE, 2007), tornando-se um tdpico de interesse para
pesquisadores na area da educacdo. Nesta se¢do, discutiremos o conceito de gamificacao, seus
fundamentos teoricos e sua importancia na atualidade.

Karl M. Kapp (2012) definiu a gamificagdo como o uso de elementos dos jogos para
envolver, motivar, promover a aprendizagem e resolver problemas, cuja principal virtude é
desenvolver engajamento e motivagéo no aluno, quando pensada no contexto de aprendizagem
em sala de aula. A gamificacdo, portanto, pode ser entendida como o uso de elementos e
mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, com o objetivo de engajar e motivar
as pessoas a atingirem determinados objetivos, pois, segundo Burke (2015), gamificar é
conduzir as pessoas por caminhos que elas desconhecem. Esses elementos, que tém sido
aplicados tanto em treinamentos de equipes de trabalho quanto em ambientes educacionais,
incluem desafios, recompensas, rankings, feedbacks imediatos e progressao por niveis, que sao
incorporados em atividades do cotidiano para torna-las mais atrativas e envolventes.

A gamificagdo, no ambito da educacdo, tenta contornar alguns desafios
contemporaneos, como a falta de engajamento em processos de aprendizagem, a necessidade
de promover comportamentos saudaveis e a busca por solugdes criativas para resolver
problemas complexos. Ao transformar tarefas e atividades em experiéncias gamificadas, €
possivel criar um ambiente mais estimulante e motivador, incentivando a participagdo ativa e a
busca por melhores resultados.

Por conta disso, ela tem sido amplamente utilizada no contexto educacional para tornar
0 processo de aprendizagem mais envolvente e motivador: jogos educacionais, aplicativos
gamificados e plataformas de ensino online s@o exemplos de como a gamificacdo tem sido
aplicada para engajar os alunos, promover a aprendizagem e desenvolver habilidades
especificas, pois, de acordo com Lorenzato (2012), conseguimos aprender melhor quando
possuimos materiais que possam ser manipulados de alguma forma.

No entanto, é importante compreender 0 que caracteriza um jogo, e CoOmo — e se — estas
caracteristicas sdo ao menos tangenciadas pelo jogo criado por Carroll. Vianna et al. (2013)
destacam quatro elementos na mecanica dos jogos que sdo considerados essenciais para uma

aplicacdo pedagogica eficaz, com base em teorias sobre gamificacao:
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Meta do jogo — é o propdsito que orienta os jogadores a executarem as atividades do
jogo. Ao contrario dos objetivos especificos, a meta vai além da simples concluséo de tarefas.
Ela serve como um guia geral para as atividades dos jogadores, configurando um propésito e
motivando-os a continuar jogando. A meta do jogo ndo é necessariamente alcancada sempre,
mas é utilizada para dar um propdsito aos jogadores e manté-los engajados. No jogo da légica,
a meta principal é resolver os enigmas e desafios l0gicos (silogismos) apresentados no jogo. Os
jogadores séo desafiados a aplicar seu pensamento I6gico, dedutivo e analitico para chegar as
solugdes (conclusdes) corretas.

Regras — em um jogo, elas tém a fungéo de orientar o comportamento e as a¢6es dos
jogadores diante dos desafios apresentados pelo ambiente narrativo. Além disso, elas
proporcionam um ambiente propicio para a expressdo da criatividade e do pensamento
estratégico, ajustando a complexidade do jogo de acordo com a atividade a ser realizada. Em
resumo, as regras tém o objetivo de definir como o jogador deve agir e organizar suas agoes
para superar os desafios propostos pelo jogo e, se for o caso, avancar nas fases. O jogo da logica
de Carroll possui um conjunto de regras basicas que definem como o jogo é jogado; com relacao
as fases, o aluno passara de uma as outras @ medida que for dominando os silogismos?, que
comegam com enunciados com dois atributos* e, posteriormente, apresentam trés atributos.

Sistema de Feedbacks — é a ferramenta que permite ao jogador ter conhecimento de sua
posicdo e avanco em relacdo aos elementos que regulam a interacdo no jogo. Esse sistema
estimula a motivacdo dos jogadores, criando uma consciéncia constante do progresso alcangado
em relacdo a si mesmos e a meta do jogo. O sistema de feedback do jogo da ldgica baseia-se
apenas na validagcdo das respostas, presentes ao final do livro. Portanto, como o jogo
originalmente ndo apresenta sistemas variados de feedback, estes serdo implementados na
versdo digital do jogo, a fim de aproximar sua procriativagdo a concepg¢do teorica da
gamificagé&o.

Participacdo voluntaria — ocorre quando o jogador demonstra interesse e desejo de
interagir com 0 jogo e seus elementos, aceitando suas regras, objetivos e sistemas de feedback.
O jogo s0 existe quando o jogador esta disposto a interagir com esses elementos de acordo com

as propostas apresentadas. A participacdo no jogo da logica de Lewis Carroll € voluntaria, o

3 Silogismos sdo argumentos l6gicos compostos por trés proposicdes, sendo duas premissas e uma conclusio.
Eles seguem uma estrutura especifica, na qual a conclusdo é derivada das premissas usando regras de ldgica
dedutiva.

4 Atributos sdo caracteristicas como cores, formas, posigdes, tamanhos etc., que sio associadas aos elementos.
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que significa que o jogador decide conscientemente se quer jogar e resolver os desafios,
podendo também voltar as fases anteriores ou parar de jogar no momento que lhe aprouver. 1sso
permite ao jogador ter controle e autonomia sobre sua experiéncia no jogo, tornando-a mais
envolvente e motivadora.

Além disso, interatividade, competitividade, recompensas, conectividade, narrativa,
suporte grafico e ambientes virtuais sdo aspectos adicionais que se relacionam com o0s quatro
pontos principais mencionados anteriormente (VIANNA et al., 2013), conforme disposto no
Quadro 1.

Quadro 1 — Comparativo entre elementos na mecanica do jogo e seus aspectos adicionais.

Meta do jogo Regras Sistema de feedbacks Partncnp,ag_ao
voluntaria
Interatividade X
Competitividade X
Recompensas X
Conectividade X
Narrativa X
Suporte gréafico X
Ambientes virtuais X

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Ao realizarmos a procriativacdo do jogo da l6gica em um aplicativo gamificado, €
possivel agregar uma camada de interatividade e dinamismo a experiéncia de aprendizagem:
por meio de desafios progressivos, recompensas, rankings e feedbacks imediatos, o aplicativo
tera potencial para estimular o engajamento dos usuarios e os motivar a resolverem silogismos
e aprimorarem suas habilidades légicas.

Um dos principais beneficios da gamificacdo nesse contexto é a capacidade de tornar o
aprendizado da légica mais acessivel e atraente para o0s alunos. A procriativagdo do jogo da
I6gica em um aplicativo para celular promovera um maior acesso ao jogo®, o que ¢ bastante
conveniente, uma vez que os alunos estdo constantemente com seus celulares em maos, e 0s
professores poderdo fazer uso dele em sala de aula, para fins pedagdgicos.

A gamificacdo também possibilita a coleta de dados detalhados sobre o desempenho dos
usuarios. Isso permite que os professores e desenvolvedores do aplicativo analisem o progresso
dos alunos, identifiguem &reas de melhoria e fornecam feedback personalizado para

impulsionar a aprendizagem. Essa analise de dados ajuda a adaptar o jogo e as estratégias de

5 Além disso, O Jogo da Logica nunca foi publicado em lingua portuguesa e néo ¢ facil ou barato adquirir uma
edicdo em inglés.
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ensino para atender as necessidades especificas dos alunos, proporcionando uma experiéncia
potencialmente mais eficaz e individualizada.

Gamificado, o aplicativo do jogo da légica pode promover uma competicdo saudavel
entre os alunos, uma vez que rankings e lideres de pontuacdo podem ser introduzidos para
incentivar a superacgdo pessoal e estimular a interagdo entre os jogadores. Essa competicéo
saudavel pode aumentar a motivacao dos alunos e criar um ambiente de aprendizagem ainda
mais dindmico e colaborativo.

Assim como mencionado no proprio livro de Carroll, a dindmica de colaboragéo entre
0s jogadores pode enriquecer significativamente a experiéncia. Ele pontua: “Ao mesmo tempo,
embora um Jogador seja suficiente, é possivel obter bem mais diversdo com dois trabalhando
juntos e corrigindo os erros um do outro” (CARROLL, 1958, p. 207, traducéo nossa).

Em suma, a ideia de assumir a proposta — enquanto referencial tedrico e elaboracao
pratica — de gamificacdo no desenvolvimento para aplicativo do jogo da légica aposta na
viabilidade de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora
para os alunos. Ao aplicar elementos de jogos, como desafios, recompensas e feedback
imediato, o aplicativo torna o aprendizado da l6gica mais acessivel, personalizado e interativo.

Tendo expostos a teoria da gamificacdo, é mister que agora apresentemos 0 jogo que,
da sua forma em livro, passaré pelo processo de procriativagdo para um app de celular. Contudo,
ndo podemos falar de O Jogo da Ldgica dissociado de Carroll e dos seus estudos e produgdes

sobre l6gica simbolica.

3 LEWIS CARROLL E O ENSINO DE LOGICA

Apesar de ter entrado para a posteridade como o autor de “Alice no Pais das Maravilhas”
(1865), Lewis Carroll (pseudonimo de Charles Lutwidge Dodgson, 1832-1898) foi muito mais
que um autor de livros — ditos, ja que nem todos os que o estudam concordam com essa
catalogacdo — infantis. Sua personalidade era multipla: escreveu longas narrativas, contos e
poemas; criou diversos desafios e quebra-cabecas; elaborou um complexo sistema de
catalogacgdo para correspondéncias; foi fotografo; escreveu diversos panfletos e ensaios sobre
assuntos variados, que vao desde criticas sobre as pecas de teatro a que assistiu até satiras que
contestavam as reformas arquitetonicas da universidade onde estudou e lecionou; era diacono
da igreja anglicana e elaborou sermdes acerca de assuntos atinentes a sua fé; etc (COHEN,
1998).
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No campo — digamos — pedagdgico, Carroll foi um estudante assaz dedicado e,
posteriormente, um professor bastante preocupado com o0 modo como seus alunos aprendiam.
Sobre o primeiro aspecto, podemos citar, como breves exemplos, alguns recortes da vida
académica de Carroll: quando crianca, estudou no internato de Richmond, onde o diretor, James
Tate, notou sua mente sagaz e sua inclinacdo para as ciéncias exatas, 0 que comentou numa

carta enviada ao pai dele:

¢ capaz de adquirir conhecimentos bem avancgados para sua idade, e seu raciocinio é
tdo claro e cioso de erro, que ele ndo fica apaziguado enquanto ndo encontra a solucéo
mais exata do que quer que lhe pareca obscuro. Acaba de realizar uma excelente prova
de matemaética, exibindo aquela paixdo pelo argumento preciso que lhe é peculiar
(TATE apud COHEN, 1998).

Anos depois, como aluno da Christ Church, um dos colleges mais prestigiados de
Oxford (Inglaterra), obteve nota alta no Responsions, a primeira prova para a obtengdo do grau
de bacharel, a qual incluia uma arguicdo oral, uma monografia de latim, grego e aritmética, com
opcao entre algebra e geometria euclidiana (COHEN, 1998). Seus estudos seguiram tdo bem
que, por conta deles, recebeu varios prémios, 0 que comenta, com seu particular humor, em
uma carta enviada a sua irmd, Elizabeth, em 9 de dezembro de 1852: “Estou ficando um pouco
cansado de ser parabenizado em tantas disciplinas: isso parece ndo ter fim. Nem se eu tivesse
dado um tiro no De#o® teria atraido tanta atencdo sobre mim” (CARROLL, 1979, p. 22,
traducdo nossa).

Dois anos apds, Carroll concluiu seus estudos, o que foi celebrado em outra carta, escrita
em 13 de dezembro de 1854, & sua irma Mary:

Espero que o Papai ndo tenha concluido que fiquei em segundo lugar por ndo ter
recebido noticias até Quarta pela manha. Acabo de falar com o Sr. Price sobre como
fui nos exames, e o resultado, penso, sera gratificante para vocé (...). Ele também disse
que ndo se lembra de ter tido um conjunto tdo bom de alunos. Tudo isso € muito
satisfatdrio. Preciso acrescentar (esta é uma carta muito jactosa) que estarei recebendo
0 titulo de membro sénior no préximo semestre (...). E mais uma coisa, para coroar
isso tudo: penso que serei 0 proximo professor de matematica (CARROLL, 1979, p.
30, tradugdo nossa).

6 Titulo de dignidade eclesiastica, logo abaixo do bispo ou arcebispo. Nas antigas e tradicionais universidades, o
Dedo exerce um trabalho semelhante aquele do Reitor.
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Em 18 de dezembro de 1854, Carroll conquistou seu grau de Bacharel em Artes’ e, em
seguida, comecou a lecionar — ndo em sala de aula, mas na forma de tutor. No ano seguinte, em
fevereiro, tornou-se Sub-bibliotecario da Christ Church e, em outubro, tornou-se Mestre da
Casa, 0 que Ihe conferiu os privilégios de um Mestre das Artes®, antes mesmo de alcancar este
grau. Em 1885, com entdo 23 anos, comecou, de forma mais efetiva, a exercer seu papel como
professor de matematica na Christ Church. Aquela época, os professores solteiros podiam
ocupar um dos apartamentos do prédio, motivo por que ficou na Christ Church até seu
falecimento.

Seu éxito enquanto aluno parece ter deixado marcas em sua atuacdo como professor:
tendo sido um bom conhecedor dos assuntos estudados, Carroll ndo demorou muito tempo a se
dar conta de que diversos alunos demonstravam dificuldades em aprender os conteldos
ensinados. Por conta disso, publicou seu primeiro livro, em 1860, intitulado A Syllabus of Plane
Algebrical Geometry: Systematically Arranged, with Formal Definitions, Postulates and
Axioms, no qual, ao longo de 154 paginas, tentou traduzir parte da geometria euclidiana em
termos algébricos, reivindicando para ela um papel mais relevante do que o dado até a época.
Seguiram-se outras obras ou livretos que deixam clara a preocupacao dele em ajudar os alunos
a entenderem melhor a matéria e a se prepararem para os exames de forma mais facil e eficaz,
empreitada que levou a sério até o fim de sua vida, o que pode ser percebido quando mapeamos
suas producdes escritas.

Muito embora Carroll tenha contribuido para o estudo dos determinantes, inventando
um novo método para o calculo desses — 0 qual é exposto em Na Elementar Treatise on
Determinants: with their Application to Simultaneous Linear Equations and Algebraical
Geometry (1867) —, é sobre geometria euclidiana e l6gica simbdlica que se concentra a maior
parte das suas obras “maduras” sobre conteudos matematicos®. No ensino da Geometria,

“Carroll mostrou-se devotado a Euclides!® (MONTOITO; GARNICA, 2014, p. 1390).

" Bacharel em Artes é o titulo outorgado a quem faz um curso de graduagdo, usualmente de quatro anos, que se
concentra nas artes liberais, ciéncia, ou uma combinacédo dos dois.

8 Também relacionado as artes liberais, é o titulo que atribui, ao estudante, a condigdo de ser professor. O grau de
Mestre das Artes tem suas origens na licenca de ensino da Universidade de Paris, destinada a produzir “mestres”
que eram professores graduados de suas disciplinas.

9 Sobre geometria euclidiana, algumas obras de Carroll que podem ser citadas sio: Notes on the First Two Books
of Euclids; Euclid, Books I, II; The Fifth Book of Euclid Treated Algebraically; A Syllabus of Plane Algebrical
Geometry; Notes on the First Two Books of Euclid Designed for Candidates for Responsions.

10 Fizemos esta breve digressdo pela geometria, ainda que o tema central deste artigo seja uma obra de Carroll
sobre logica, para pontuar que, em alguns dos seus escritos, essa se insere naquela. Como exemplo, podemos citar
diversas argumentacGes de Euclid and his modern rivals, escrito por Carroll para defender a manutencdo do
Elementos de Euclides como livro-texto principal para o ensino de geometria na Inglaterra, em detrimento aos
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Com relacéo a Ldgica, Carroll ndo somente se dedicou a ensina-la como investiu muito
dos seus esforcos intelectuais para fazé-la avancar, enquanto corpo tedrico. Com um olhar
alargado sobre a totalidade de suas obras, Montoito (2019) defende que a logica perpassa a
maior parte dos escritos carrollianos: ela esta presente desde seus primeiros contos?, que ele
escreveu ainda crianca para uma revista de curiosidades organizada por sua propria familia, até
sua obra madura, Symbolic logic, part 1> — vale ressaltarmos, todavia, que ela nio aparece
sempre com a mesma roupagem e 0 mesmo tratamento rigoroso e, de um modo todo particular,
a logica carrolliana é uma légica articulada por sillygisms'® ou, como Montoito (2019)

alcunhou, tontogismos.

Mais do que um preciosismo, este termo carrega em si a ideia principal (...) [de] como
a logica de Carroll aparece envolta num ambiente literario — mesmo se considerarmos
seus escritos académicos de Matematica — que visa captar as dimensdes racional e
emocional do leitor, aproveitando-se disso para ensinar ou despertar o interesse desse
pela logica formal. Dito de outro modo, percebo no tontogismo uma manipulacéo
intencional e criativa da Idgica formal que, apoiada nos usos — desusos e abusos — da
linguagem, comunica ideias légicas.

O tontogismo &, pois, um silogismo que ganha sentido pelas atitudes das personagens
literarias das obras carrollianas, que se apoia no universo ficcional das narrativas e
reverbera em seus cenarios sem, contudo, deixar de dialogar com o mundo real do
leitor (MONTOITO, 2019, p. 27).

A partir de um estudo abrangente sobre as publicagdes de Carroll, Montoito (2019)
identificou trés facetas da logica carrolliana: a 16gica como estrutura narrativo-literaria, a logica
como exercicio de reflexdo para inser¢@o no mundo e a légica como conteudo a ser ensinado.
Estas trés categorias ndo sdo exata e totalmente disjuntas; pelo contrario, apresentam

intersecgdes e particularidades que se apoiam na estrutura literaria do nonsense*, que é o que

“modernos” manuais que estavam sendo adotados; e, também, o panfleto The dynamics of a parti-cle, no qual
Carroll se vale da estrutura textual de Elementos de Euclides para questionar e satirizar as elei¢cBes que ocorriam
na Christ Church.

11 Tratam-se de The Walking-stick of Destiny e Zoological Papers no 4 — The One-winged Dove, ambos escritos
presentes em The Rectory Umbrella, publicado postumamente em 1932. Diversos outros exemplos de como
Carroll camufla a légica na literatura podem ser encontrados, facilmente, em trechos das aventuras de Alice, no
poema The Hunting of the Snark, nos contos de A Tangled Tale etc, conforme Montoito (2019) j& expds.

12 symbolic Logic seria dividido em trés partes, mas Carroll s6 concluiu, em vida, o primeiro volume, em 1896; o
segundo foi publicado postumamente e as anotacdes que originariam o terceiro foram postas fora por seus
familiares, em meio a outros papéis, depois de sua morte (COHEN, 1998).

13 E o préprio Carroll quem faz, no seu livro Sylvie and Bruno, este jogo de palavras: o professor que dé aula as
personagens fala que a ldgica é composta por sillygism (de “silly”, que significa “bobo”), ao invés de syllogism
(silogismo).

14 Precisamos abandonar o senso comum que, no passar dos anos, atribuiu & palavra nonsense o significado popular
de algo “sem sentido”. O nonsense é uma estrutura literaria que possibilita ao leitor conferir, aquilo que I&, uma
pluralidade de sentidos. “Em termos de sentido, o que o nonsense produz emerge de sentencas ldgicas
perfeitamente encadeadas, diferentemente do que acontece com o absurdo; é, também, um sistema fechado em si
mesmo, como um jogo com suas proprias regras” (MONTOITO, 2019, p. 38).
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valida o tontogismo como opcao literario-pedagogica para que o leitor adentre no mundo da
logica e desenvolva seu pensamento.
Enquanto conteudo a ser ensinado, Carroll pensa a légica como um agradavel exercicio

mental, o que fica claro quando ele afirma:

Eu reivindico, para a légica simbdlica, um lugar muito alto entre recreacGes que tém
a natureza de jogos e quebra-cabecas; e acredito que qualquer pessoa que realmente
tentar entendé-la vai acha-la mais interessante e mais envolvente que a maioria dos
jogos e quebra-cabecas inventados até agora (CARROLL, 1977, p. 45, tradugdo
nossa).

Com relacédo ao aprendiz, Carroll aposta que ele sera

detentor de um “Abre-te, Sésamo!” que lhe da acesso inesgotavel e polivalente a uma
caverna de tesouros. Ele pode aplicar suas habilidades em qualquer area do
conhecimento humano: em cada uma delas, a I6gica o ajudara a ter ideias claras, a
ordenar apropriadamente seu conhecimento e, 0 mais importante de tudo, a identificar
e desvendar as falacias com as quais se deparara em qualquer assunto do seu interesse.
(CARROLL, 1977, p. 46, traducdo nossa).

E neste sentido que, para Carroll, aprender l6gica enquanto contetido é, também, um
modo de se posicionar no mundo: ao ter plenamente desenvolvido o raciocinio I6gico e sabendo
identificar estruturas verdadeiras ou falaciosas, cada individuo seria capaz de conduzir melhor
a sua vida, escolher suas a¢des e abandonar ideias equivocadas, visando a felicidade. Exemplos
de textos escritos com essa intencdo sdo Algumas falacias populares sobre vivissec¢ao
(CARROLL, 2023), a partir do qual é possivel, fazendo uso das estruturas da l6gica simbdlica
e de diagramas de Venn, “desmontar” argumentos da época de Carroll que eram favoraveis a
vivisseccdo de animais, pratica cientifica a qual ele se opunha (MINKS, MONTOITO, 2023);
e Punicéo eterna (CARROLL, 2023), no qual Carroll usa de silogismos para defender sua
posicdo de fé de que, se Deus é pleno amor, ninguém ficara eternamente no inferno, caso se
arrependa, mesmo se o arrependimento vier depois da morte.

Contudo, como aprender légica? As obras de Carroll destinadas — e por ele declaradas
— ao ensino de ldgica ndo sdo narrativas literarias, mas nem por isso sdo manuais didaticos
“sérios”, pois apresentam as premissas dos silogismos como situagdes improvaveis no mundo
real — ou seja, elas parecem descrever personagens saidas e acfes ocorridas no Pais das

Maravilhas. Destaca-se, com este escopo, The game of logic, o qual foi publicado em 1886.
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Figura 1 — Imagem da primeira edi¢do de The Game of Logic.
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Fonte: The Game of Logic by Lewis Carroll - Rare and Antique Books (acesso em 12 ago. 2023).

The game of logic foi utilizado varias vezes como livro didatico nas aulas que Carroll
dava em colégios para meninas em Oxford, Eastbourne e outros lugares, bem como nos
momentos de ensino ou brincadeira com suas jovens amiguinhas (COHEN, 1998). Menella
Dodgson, uma de suas sobrinhas, declarou certa vez, sobre os dias que passou em Chestnuts™®:
“quando tinhamos por volta de dez anos, fomos apresentadas a 1dgica simbolica no pequeno
quarto no qual ele sempre estava trancado, onde passava a maior parte do tempo trabalhando
em um livro ou outro. Eu adorei as aulas mas, pessoalmente, esqueci tudo o que aprendi”
(DODGSON, 1953, p. xxi).

The Game of Logic*® ¢ um livro-jogo que apresenta um método criado para ensinar

15 A (ltima residéncia da familia, em Guildford, Inglaterra. Carroll comprou a casa para suas irmas e, embora as
visitasse e passasse algum tempo com elas, ndo chegou a morar la.

6 The game of logic foi, posteriormente, incorporado, com algumas modificagdes, no Symbolic logic. Nesse,
encontramos, em sua introdugéo, sugestdes que Carroll di para o “estudante que tenha um Sério desejo de
comprovar se este livro lhe proporciona ou ndo material para uma interessante recreacdo intelectual” (CARROLL,
1977, p. 51), o que deixa transparecer ainda mais suas preocupagdes enquanto educador: (1) Comegar pelo
principio e controlar a curiosidade que o faria espiar as paginas dos capitulos posteriores; (2) Ndo comecar um
novo capitulo ou se¢do até ter compreendido bem o anterior e ter resolvido corretamente a maioria dos exemplos
propostos; (3) Ler e reler passagens que ndo compreende (adverte que, se a incompreensdo persistir, talvez seja
bom parar um pouco, relaxar e voltar aos estudos em outro momento); (4) Se possivel, contar com a companhia
de um amigo com quem discutir os ensinamentos do livro.
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logica formal a partir do uso de fichas coloridas para a marcacdo das premissas (vermelha para
a existéncia ou cinza para a negagao) sobre um tabuleiro dividido em partes. As regras do jogo
sdo bastante simples: inicia-se dividindo o tabuleiro em quatro partes: norte, sul, leste e oeste.

As partes superiores sdo x; as partes inferiores, x’; as esquerdas, y; e as direitas, y’.

Figura 2 — Reproducédo do diagrama bilateral de Carroll.

XY XY’

XX XY’

Fonte: Elaborada pelos autores, baseado em Carroll (1958).

Uma determinada coisa terd caracteristicas (atributos) que a fard pertencer a um
determinado local do diagrama. Por exemplo, se a coisa em questdo for livros, pode ser
associado a ela o atributo livros ingleses, representado por x. Sendo assim, x’ equivale a um
ndo-x, isto €, a outros livros que ndo tenham o mesmo atributo que os representados por x, de
modo que x’representa todos os livros estrangeiros. A outra variavel y ¢ tomada como outro
atributo, por exemplo, livros novos, de modo que y’ sdo os livros do tipo ndo-y, ou seja, livros
velhos. Desta maneira, as combinagdes xy, xy’, x’y € x 'y’ representam todos os tipos possiveis
de livros que possuem ou nao estes atributos. A ordem de leitura destas variaveis € equivalente,
pois livros estrangeiros velhos e livros velhos estrangeiros representam o mesmo objeto
matematico. Cada uma destas frases que fala sobre os atributos de um objeto é chamada
proposigdo.

O primeiro tipo de proposicao que Carroll define sdo as chamadas proposicGes de
existéncia, que informam sobre a existéncia ou ndo de um objeto com determinada caracteristica
e, se existem, indica se todos os objetos tém esta caracteristica ou se sdo somente alguns. E
depois ha também as proposic¢des de relacao que, como 0 nome sugere, mostram a relacdo entre
as caracteristicas do mesmo objeto.

As proposic¢des sdo marcadas no diagrama manipulando-se fichas coloridas: vermelha,

quando numa célula, significa que o espaco estd ocupado (ou seja, que ha pelo menos um
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elemento nele); cinza, quando numa célula, que o espago esta vazio (ou seja, que ndo ha nada
nele).

Para 0 bom desenvolvimento do jogo € necessario sempre ter em mente o que foi falado
sobre equivaléncia entre as proposi¢des: dizer existem alguns xy equivale tanto a alguns y sdo
X quanto a alguns x séo y. Na negacdo, tem-se nao existe nenhum xy, que equivale a abertura
de duas afirmacdes semelhantes: nenhum x é y e nenhum y é x.

Quando as proposicBes sdo comecadas por todos, Carroll insere uma nova regra: uma
proposicao de relacdo que comeca assim € uma proposicao dupla que afirma que algumas coisas
possuem o referido atributo e nenhuma coisa possui o atributo contrario aquele mencionado.
Por exemplo: Todos os x séo y pode ser aberta em duas proposi¢des equivalentes: alguns x séo
y e nenhumxéy’.

No proximo nivel, o autor insere o diagrama trilateral. Agora existe uma terceira
variavel m cujo atributo, se existe, esta representado no quadrado interno; fora deste, ndo-m, ou

seja, m’, estdo o0s objetos que ndo tém esta caracteristica.

Figura 3 — Reproducéo do diagrama trilateral de Carroll.

XY XY
M’ M’
XY XY’
M M
XY | XY
M M
XY XY
M’ M’

Fonte: Elaborada pelos autores, baseado em Carroll (1958),

Voltando ao exemplo dado sobre um conjunto de livros, podemos acrescentar a ele o
atributo m: se m for livros encadernados, entdo m’ sera o conjunto de livros sem encadernacéao.
Sendo assim, xy ‘m representa os livros ingleses, velhos e encadernados.

A partir dai, o trabalho do leitor sera marcar as proposic6es de existéncia e as de relacédo
que informam sobre x e m e sobre y e m, e suas varia¢des. As regras do jogo sdo cumulativas:
ainda sdo equivalentes as leituras diferentes que podem ser feitas considerando distintas ordens
das variaveis, o que cada cor de ficha representa, a ideia de marcar uma célula no seu interior
ou na sua linha diviséria (quando se deseja ocupar duas células a0 mesmo tempo) e as

proposi¢coes duplas que equivalem aquela que comeca por todos.
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O objetivo do jogo passa a ser marcar as proposicoes de relacdo (que sdo as premissas
do silogismo) em termos de x e m e de y e m no mesmo diagrama e, por meio de comparacoes,
reduzir um diagrama trilateral a um bilateral e chegar a concluséo do silogismo. Quando o leitor
ja tiver dominio do método de marcacdo com fichas, Carroll sugere que as troque por digitos:
1 no lugar da ficha vermelha e 0 no lugar da cinza, fazendo clara referéncia a l6gica binaria. De
resto, todas as ideias anteriores se mantém, e ele da aos jogadores um bom conselho: as
premissas negativas devem ser marcadas antes.

Para se transferir as informacdes de um diagrama trilateral para um bilateral, deve-se
desenhar o segundo ao lado do primeiro e seguir outras regrinhas. Segundo Carroll, o estudante,
com a préatica, conseguira abolir estes rascunhos e ler a solucdo diretamente no diagrama
trilateral. As regras sdo (CARROLL, 1958):

(1) Examinar um quadrante;

(2) Se ele contém um 1 em qualquer uma das células, entdo seguramente esta ocupado,
e se pode marcar o quadrante respectivo do diagrama bilateral com um 1;

(3) Se contem dois 0, um em cada célula, entdo seguramente esta vazio, e se pode marcar
0 quadrante respectivo do diagrama bilateral com um 0;

(4) Os passos de 1 a 3 devem ser repetidos para os demais quadrantes.

Realmente fica facil de entender quando se tem um exemplo desenvolvido sobre o
tabuleiro, como veremos agora: dadas as proposicdes Todos os gatos entendem francés e Alguns
frangos s@o gatos, o que se obteria como concluséo, caso haja uma? Isto é uma coisa que Carroll
frisa bem em seu livro: nem sempre sera possivel, dada uma série de premissas, chegar a alguma
conclusdo. Se for possivel, para resolver isso através dos diagramas, ha outras regrinhas a serem
consideradas (CARROLL, 1958):

(1) Determinar o Universo do discurso®’.

(2) Construir um dicionério, fazendo com que m’ e m, X e x’, e y e y’ representem 0s
pares de classes codivisionais®®.

(3) Traduzir as premissas propostas para a forma abstrata®®.

(4) Representa-las conjuntamente em um diagrama trilateral.

170 universo do discurso é uma classe geral, na qual estdo contidos os elementos citados nas premissas. Carroll
utiliza a simbologia Univ. para representar o Universo do discurso.

18 Classes codivisionais sdo classes que contém elementos com caracteristicas opostas (como no exemplo dos
livros: “livros ingleses” e “livros estrangeiros” sdo classes codivisionais).

19 As proposicBes que sdo expressas apenas por letras sdo chamadas de proposicdes na forma abstrata; ja as que
s8o expressas por palavras sdo chamadas de proposi¢des na forma concreta.
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(5) Averiguar qual proposicdo em termos de x e y — se € que hd — estd também
representada no diagrama.

(6) Traduzir isto para sua forma concreta.

No exemplo dado, tomando criaturas como universo, as premissas podem ser reescritas
do seguinte modo:

Todos os gatos séo criaturas que entendem francés.

Alguns frangos séo gatos.

Para construir um dicionario que relacione os termos com as letras do tabuleiro,
consideramos: m = gatos, x = que entendem francés, y = frangos. As premissas propostas,
traduzidas a forma abstrata, séo:

Todos 0s m s&o x

Alguns y sdo m.

A fim de representé-las sobre um diagrama trilateral, precisamos decompor, como ja
explanado, a primeira em duas proposic¢des equivalentes, o que leva a termos trés proposigdes:

(1) Alguns m séo x

(2) Nenhum m é x’

(3) Alguns y sédo m.

Pelas regras estabelecidas, as proposi¢des devem ser marcadas na ordem 2, 1 e 3 (ou na

ordem 2, 3 e 1, que se mostra ainda melhor), como se vé a seguir:

Figura 4 — Marcag8o das premissas sobre o diagrama trilateral de Carroll.

Qo .
® @ ® @

Fonte: Elaborada pelos autores, baseado em Carroll (1958)
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E, finalmente, transferindo as informac0es para o diagrama bilateral, teremos:

Figura 5 — Concluso obtida das premissas marcadas no diagrama trilateral.
W

-
Fonte: Elaborada pelos autores, baseado em Carroll (1958).

Este resultado pode ser lido como alguns x sdo y ou como alguns y sdo x. De volta ao
dicionario, nossa escolha mais adequada parece ser alguns y sdo x que, traduzindo para a forma
concreta, nos da a conclusdo alguns frangos entendem francés. Eis ai um tontogismo, pois
inegavelmente tem consisténcia (no sentido de a concluséo decorrer das premissas dadas).

Para além do método pedagdgico de ensino da l6gica, o que queremos sublinhar de The
game of logic é a afirmacédo de Carroll de que a conclusdo correta surge do encadeamento bem
feito das premissas, independentemente de elas terem sentido (no mundo real) ou ndo. Na
intencdo didatica de ensinar légica, o livro pode ser tomado muito mais como exercicio do
pensamento do que como observacdo da realidade, ja que os exemplos tém um tom literario,
como se cada um deles fosse uma pequena fabula — isso, a nosso ver, é um aspecto importante,
pois diverte quem se dispde a estudar tal assunto.

No quadro 2 aparecem, como exemplos, mais dois tontogismos, cuja elaboracdo dos
diagramas é deixada para o leitor. Destacamos, outrossim, a escrita literaria e fantasiosa com a

qual Carroll envolve o ensino da ldgica.

Quadro 2 — Exemplos de tontogismos.

Exemplo 2 Exemplo 3
Premissa 1 Algum ovo é cozido. N&o hé peixe que ndo possa nadar.
Premissa 2 Nenhum ovo € inquebravel. Algumas arraias sao peixes.
Concluséo Algumas coisas cozidas sdo quebraveis. | Algumas arraias podem nadar.

Fonte: elaborado pelos autores, a partir de Carroll (1958).
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Lindemann (2017) é um dos pesquisadores que tem se dedicado a apresentar, na
comunidade académica brasileira, Carroll enquanto I6gico, de forma que suas pesquisas tém
contribuido para resgatar os estudos carrollianos sobre a logica simbdlica e para dar, a Carroll,
seu merecido lugar de destaque entre os 16gicos do século XIX. Na sua leitura, Carroll foi “um
l6gico excéntrico entre os algebristas” (LINDMANN, 2017, p. 39) que, embora estivesse atento
as discussdes do seu tempo e trocando correspondéncias com os principais légicos, “jamais se
interessou pela discussdo sobre os fundamentos da matematica, que foi cara aos seus
contemporaneos” (LINDMANN, 2017, p. 39). A principal diferenca da silogistica carrolliana
em relacdo a silogistica tradicional é a utilizacdo de termos negativos, algo que o préprio
Aristdteles ja havia reconhecido ao analisar a relagdo entre diferentes proposi¢des, todavia
optou por ignora-los em sua teoria silogistica. Por conta desta particularidade, a teoria
silogistica carrolliana caracteriza-se como “uma extensdo conservativa da silogistica
aristotélica” (LINDEMANN, 2017, p. 115).

Feita esta apresentacdo do livro The game of logic, passamos, na proxima secdo, a

comentar o processo, ainda em desenvolvimento, de sua procriativagao para um app de celular.

4 O JOGO DA LOGICA NO SMARTPHONE: ESCOLHENDO A TECNOLOGIA
ADEQUADA PARA A SUA PROCRIATIVACAO E ANALISANDO ALGUNS
RESULTADOS

Com o avancgo da tecnologia digital e a popularidade dos dispositivos moveis, 0s jogos
digitais se tornaram parte integrante do nosso cotidiano — ¢ uma das praticas mais comuns no
dia a dia de criancas e jovens. Pensar na procriativagao do livro-jogo para um app requer varias
tomadas de decisdes, haja vista que este ndo ¢ um processo que segue uma cartilha pré-
estabelecida; deste modo, torna-se indispensavel analisar as engines disponiveis no mercado.

As engines de desenvolvimento de jogos sdo plataformas de software que permitem a
criacdo de jogos digitais de diferentes géneros e estilos. Essas ferramentas oferecem uma ampla
gama de recursos e funcionalidades, desde a criacdo de graficos e animacdes até a
implementagdo de fisica®® e logica de jogo. Nos ultimos anos, o mercado de jogos tem

experimentado um crescimento exponencial, impulsionado pelo avango da tecnologia e pela

20 A implementagéo de fisica em engines de jogos refere-se ao processo de incorporar leis e principios fisicos
realistas em um ambiente virtual, permitindo que os objetos no jogo se comportem de maneira semelhante aos
objetos do mundo real.
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popularidade dos jogos digitais em diferentes plataformas, como PC, consoles e dispositivos
moveis.

Entre as principais engines de desenvolvimento de games disponiveis atualmente,
podemos destacar a Unity, a Godot, a Unreal, a Phaser, a RPGMaker ¢ a CryEngine. Cada uma
dessas plataformas tem suas proprias caracteristicas, recursos e vantagens, € ¢ importante
escolher a mais adequada para cada projeto em particular. As engines podem ser usadas para
criar jogos de diferentes géneros e estilos, desde jogos de plataforma e aventura até jogos de
tiro ¢ simulacao.

A Unity, por exemplo, ¢ uma das engines mais populares e utilizadas no mercado de
jogos atualmente. Com a Unity, é possivel criar jogos para diferentes plataformas, como PC,
consoles e dispositivos moveis, e a plataforma oferece uma ampla gama de recursos, desde a
criacdo de graficos e animacgoes até a implementacao de fisica e logica de jogo. A Unity também
conta com uma grande comunidade de desenvolvedores, documentagdo abrangente e suporte
pago disponivel.

A Godot ¢ outra engine de desenvolvimento de jogos que tem ganhado popularidade nos
ultimos anos. A plataforma ¢ totalmente gratuita e de codigo aberto, o que significa que os
desenvolvedores tém acesso ao codigo fonte completo do sofiware. A Godot oferece recursos
avancados para a cria¢do de jogos em 2D e 3D, incluindo suporte para multiplas plataformas e
linguagens de programagdo. Possui uma licenga MIT?! bem permissiva, ou seja, nio sio
cobrados royalties e todos os direitos sobre o jogo sao do desenvolvedor.

A Unreal ¢ uma das engines mais poderosas ¢ avangadas do mercado, oferecendo
recursos avancados para a criagdo de jogos em 3D de alta qualidade. A Unreal ¢ amplamente
utilizada na industria de jogos para a criacio de jogos AAA? | e a plataforma oferece suporte
para multiplas plataformas, como computadores, consoles e dispositivos moveis.

A Phaser ¢ uma engine de desenvolvimento de jogos de cddigo aberto, voltada para a
criacdo de jogos em HTMLS5. A plataforma ¢ adequada para desenvolvedores com
conhecimentos em JavaScript e oferece recursos para a criagdo de jogos em 2D, incluindo
graficos, fisica e logica de jogo.

Por fim, o .NET MAUI ¢ uma estrutura multiplataforma para criar aplicativos méveis e

21 Massachusetts Institute of Technology — Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
22 Criada pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts, ¢ uma licenca de software de codigo aberto que permite
que o software seja livremente usado, modificado e redistribuido, sujeito a algumas condigdes especificas.
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de 4rea de trabalho nativos®, com C#* e XAML®. .NET MAUI é um acroénimo para Interface
do Usudrio de Aplicativo Multiplataforma. Com ele, ¢ possivel criar aplicativos moveis que
podem ser executados no Windows, no Android, no iOS, no iPadOS e no MacOS.

Para comparar as plataformas de desenvolvimento, elencaramos algumas caracteristicas
importantes para a escolha daquela que seria usada, sendo elas:

. Tipo de jogo suportado: refere-se a capacidade de um jogo ser projetado e
jogado em uma representacdo bidimensional (2D) ou tridimensional (3D). Essa caracteristica
esta relacionada a forma como os elementos visuais e o ambiente do jogo sdo apresentados aos
jogadores. Jogos 2D geralmente t€ém graficos bidimensionais, enquanto jogos 3D oferecem
ambientes tridimensionais mais imersivos.

. Plataformas suportadas: refere-se as diferentes plataformas de hardware e
software em que um jogo pode ser executado. Isso inclui PCs (computadores pessoais),
consoles de jogos, dispositivos mdveis (como smartphones e tablets) e a web. Cada plataforma
tem suas proprias especificagdes técnicas, recursos e sistemas operacionais, € o suporte a
diferentes plataformas permite que o jogo seja acessivel e jogavel em diferentes dispositivos.

. Linguagem de programacio: refere-se as linguagens de programacio que
podem ser utilizadas para desenvolver um jogo. Diferentes linguagens de programagdo
possuem sintaxe, recursos ¢ finalidades distintas, e a escolha da linguagem dependera das
necessidades e preferéncias dos desenvolvedores.

. Modelo de licenciamento: refere-se a forma como um jogo ¢ disponibilizado e
quais restrigdes ou requisitos sdo impostos aos jogadores para acessa-lo. Existem diferentes
modelos de licenciamento, como licengas gratuitas, licengas pagas, licengas de codigo aberto e
licencas comerciais.

. Custo: refere-se a sua abordagem financeira. Existem trés modelos comuns:
gratuito, onde o jogo pode ser acessado sem custo; pago, onde os jogadores precisam comprar
0 jogo; e gratuito com receita, onde o jogo € gratuito, mas pode incluir compras opcionais dentro
do jogo para gerar receita.

. Comunidade e suporte: refere-se ao suporte oferecido pela plataforma de

desenvolvimento do jogo. Isso envolve a disponibilidade de recursos, documentagao, foruns de

2 S aplicativos desenvolvidos para serem executados em um sistema operacional especifico de um computador.
24 Pronuncia-se “C sharp” e é uma linguagem de programacao orientada a objetos, desenvolvida pela Microsoft.
% Significa “Extensible Application Markup Language”, que é uma linguagem de marcagio usada para criar
interfaces de usuério em aplicativos baseados na plataforma Windows, como aplicativos de desktop e aplicativos
moveis.
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discussdo e suporte técnico fornecidos pela plataforma aos desenvolvedores de jogos. Um bom
suporte da plataforma de desenvolvimento pode facilitar o processo de criagdo do jogo,
fornecendo ferramentas e recursos que ajudam os desenvolvedores a resolverem problemas e
superarem desafios técnicos.

. Nivel de habilidade necessario: refere-se ao nivel de conhecimento e
experiéncia exigido para realizar o desenvolvimento de software. Esse requisito ¢ classificado
em trés niveis: iniciante, intermediario e avangado.

. Recursos integrados: referem-se a presenga de recursos e funcionalidades
integrados em uma ferramenta de desenvolvimento, como um editor de cena ou uma IDE
(Integrated Development Environment) com recursos de IA (Inteligéncia Artificial). Esses
recursos integrados sdo projetados para facilitar e agilizar o processo de desenvolvimento,
oferecendo funcionalidades especificas que podem ser usadas diretamente na ferramenta.

Visando a comparagdo e posterior selecdo da engine escolhida para a elaboragdo do
jogo, apresentamos, no Quadro 3, um comparativo com as principais caracteristicas das engines

listadas:

Quadro 3 — Comparativo entre engines para o desenvolvimento.

Caracteristica Unity Godot Unreal Phaser .NET MAUI

Tipodejogo | »py ¢ 3 2D e 3D 2D e 3D 2D 2D

suportado
Computadores
pessoais, Computadores | Computadores Computadores
consoles, pessoais, pessoais, pessoais,

Plataformas : o
dispositivos consoles, consoles, Navegadores consoles,

suportadas o - i : . ; >
moveis, dispositivos dispositivos dispositivos
Realidade moveis moveis moveis
virtual

Linguagem de C#, JavaScript, | GDScript, C# C+t,

rograr%a %o Bo£) Pt Cit PF))/t’hon’ Blueprints, JavaScript C#
prog ¢ ' Python
Modelo de Gratuito e Gratuito para

licenciamento

Gratuito e pago

Gratuito e pago

Gratuito e pago

cédigo aberto

projetos
educacionais

Gratuito para

receita bruta Gratuito;
anual de até comissdo de
USs$ Gratuito e 5% para receita . .
Custo 100.000,00; cddigo aberto bruta de Gratuito Gratuito
comissao de produtos
5% para receita vendidos
superior a isso
. Grande Comumd_ade Grande Pequen_a Grande
Comunidade e . em crescimento . comunidade e .
suporte comunidade e e sunorte comunidade e suporte comunidade e
P suporte P suporte P suporte
moderado moderado
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Nivel de -
o Intermediario a | Iniciante a Intermediario a - Intermediario a
habilidade . o Iniciante
P avangado intermediario avangado avangado
necessario
Editor n . .
,d. tor de cena, Editor de cena, | Editor de cena,
fisica, - o
. x fisica, fisica, .
animagéo, T T Editor de cena,
A animacéo, animacéo, -
Recursos udio, - - fisica, 28
. S audio, audio, . IDE Integrada
integrados inteligéncia T T animagcdo,
oY inteligéncia inteligéncia A
artificial, i i audio
% .- artificial, rede, | artificial, rede,
rede™, visual visual scriptin visual scriptin
scripting®’ pting pting

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Por meio de uma andlise criteriosa, foram comparados os beneficios e recursos
oferecidos pelas plataformas. A escolha da plataforma .NET MAUI (Multi-platform App UI)
mostrou-se uma opcao vidvel e eficiente para o desenvolvimento de jogos 2D, dados a
facilidade de desenvolvimento, o desempenho, a interoperabilidade e o suporte da comunidade.

Uma das vantagens da plataforma .NET MAUI ¢ a familiaridade do primeiro autor deste
artigo com linguagem de programacdo C# e o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
do Visual Studio. Desenvolvedores que ja possuem conhecimentos em C# podem aproveitar
suas habilidades existentes para acelerar o processo de criacdo de jogos 2D. Além disso, a
plataforma oferece um conjunto de ferramentas e bibliotecas que simplificam o
desenvolvimento, permitindo aos desenvolvedores concentrarem-se na logica do jogo, em vez
de se preocuparem com a infraestrutura técnica subjacente.

A plataforma .NET MAUI permite o desenvolvimento de jogos 2D multiplataforma,
possibilitando que um unico cddigo seja usado para atingir diferentes sistemas operacionais,
como Windows, MacOS, iOS e Android, o que reduz significativamente o esfor¢o necessario
para adaptar e manter o jogo em diferentes plataformas, economizando tempo e recursos. Além
disso, ela oferece suporte a bibliotecas e frameworks® populares, permitindo a integragio de
recursos adicionais, como fisica de jogo avangada, efeitos visuais e dudio imersivo. Por conta
destes elementos — tanto os aspectos técnicos quanto pessoais do primeiro autor deste artigo —,

concluimos que a plataforma .NET MAUI ¢ uma escolha adequada para o desenvolvimento de

% Funcionalidades e componentes que permitem a comunicagéo entre dispositivos e jogadores por meio de redes
de computadores.

27 Abordagem de desenvolvimento de software que permite aos desenvolvedores criar l6gica e funcionalidade
utilizando uma interface grafica, ao invés de escrever codigo de programagéo tradicional.

28 £ yma ferramenta de software que redine vérias funcionalidades e recursos relacionados ao desenvolvimento de
software em um Unico ambiente coeso.

29 E um conjunto de bibliotecas, ferramentas, padrdes e diretrizes que fornecem uma estrutura para desenvolver e
construir software, aplicativos ou sistemas.
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jogos 2D de alta qualidade.

A procriativacao do jogo da logica de Lewis Carroll para a plataforma mobile oferece a
oportunidade de alcancar um publico mais amplo e revitalizar esse desafio intelectual que ¢, ao
mesmo tempo, um método de ensino.

Uma das principais vantagens da procriativacao de O Jogo da Logica para dispositivos
moveis € a possibilidade de aproveitar recursos interativos, como graficos coloridos, animagdes
e efeitos sonoros, para tornar a experiéncia ainda mais atraente. Os jogadores podem mergulhar
em um ambiente visualmente estimulante, repleto de enigmas e silogismos intrigantes.

Além disso, a procriativagdo para o meio digital permite a implementacdo de recursos
de jogabilidade adicionais como, por exemplo, a possibilidade de incluir niveis de dificuldade
crescente, conquistas para desbloquear, placares de lideres para competir com amigos e, até
mesmo, um modo multiplayer que permita, a um jogador, desafiar outros, em tempo real. Essas
adi¢des proporcionam uma camada extra de desafio e recompensa, pensada para incentivar os
jogadores a continuarem explorando o jogo.

Outro aspecto importante, pedagogicamente falando, ¢ a facilidade de acesso
proporcionada pelos dispositivos moveis. Em breve, qualquer pessoa com um smartphone ou
tablet podera ter o jogo da logica de Lewis Carroll ao alcance das maos, podendo esse ser
manuseado como desafio e objeto de aprendizagem individual ou ser incorporado a pratica
pedagogica em determinada sala de aula.

A visualizagdo de como o jogo da logica estd, até o momento, aparece representada na

Figura 1, a seguir:
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Figura 6 — Prot6tipo do jogo da ldgica, para dispositivos moveis.

2 = | - ¥ . 023%21:43

O Jogo da Légica

X = Todos os gatos entendem francés
Y = Alguns frangos sao gatos
M=7?

JOGAR RESULTA AJUDA SOBRE

———————

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Ao aplicarmos a procriativacao para a plataforma mobile, O Jogo da Logica de Lewis
Carroll se renova, mantendo sua esséncia original, mas incorporando elementos modernos que
o tornam ainda mais envolvente. Neste novo formato, o jogo continua a estimular as mentes
curiosas, incentivando a resolucdo de silogismos e contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento logico.

Em termos académicos, isso possibilita que mais pessoas experimentem e desfrutem
desse desafio intelectual, ampliando o alcance e a influéncia do legado de Lewis Carroll, e
contribuindo, na comunidade lus6fona de educadores matemdticos, para um resgate do

reconhecimento de suas produgdes intelectuais e do seu papel enquanto matematico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A procriativagdo de O Jogo da Ldgica de Lewis Carroll para uma plataforma digital
mobile representa um avango significativo na preservagao e renovacao desse desafio intelectual,
que também é um método de ensino. Por meio da incorporagdo de recursos interativos,
aprimoramento da jogabilidade e expansdo da acessibilidade, o jogo sera disponibilizado, para
0s jogadores, numa nova versdo, que € mais atraente e envolvente do que sua concepgao
original, que era jogada com tabuleiro e fichas de papel.

Além disso, a flexibilidade proporcionada pela mobilidade dos dispositivos mdveis
permite que o jogo da légica digital mobile seja utilizado como uma ferramenta educacional
alinhada com os hébitos culturais dos estudantes atuais, 0 que tende a facilitar a promocéo do
desenvolvimento de habilidades cognitivas e da aprendizagem. No contexto atual de rapida
evolucdo tecnoldgica, essa nova roupagem representa um passo importante na preservacdo do
legado intelectual de Lewis Carroll e na promocédo do pensamento 16gico na era digital.

Uma das considerag6es finais que julgamos mais relevantes é o potencial educacional
do jogo da légica digital mobile. Ao jogarem-no, considerando-se a propria dindmica do jogo,
0s jogadores serdo desafiados a desenvolverem habilidades cognitivas essenciais, como 0
pensamento légico, a resolugdo de problemas e a capacidade de deducdo. Dadas todas estas
questdes, a tese em desenvolvimento aposta que a procriativacdo de O Jogo da Ldgica para
uma plataforma mdvel permitira seu uso como uma ferramenta educacional potencialmente

eficaz para estimular o desenvolvimento as habilidades citadas.
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