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Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

El proyecto de innovacién que es objeto de esta memoria, «Nuevas herramientas de ludificacion
aplicadas al aprendizaje de légica», fue planteado como continuacion de uno previo (convocatoria
Innova-Docencia 2018-19: «Desarrollo, integracion y evaluacién de técnicas de ludificacion
(gamification) en un entorno virtual de aprendizaje de légica»). El primer proyecto pretendia
desarrollar una coleccién de juegos en internet de contenido légico, con la finalidad de facilitar el
aprendizaje de esta disciplina en estudios de Humanidades y CC. Sociales. Con el segundo
quisimos reforzar las herramientas disponibles en lo que se refiere a la dimensién semantica de
los lenguajes y a la conexidn entre logica y teoria de conjuntos, ademas de dar un primer paso en

la direccién de tratar problemas de formalizacion en logica de oraciones en lenguaje natural.
Objetivos generales:

I. Facilitar el aprendizaje de contenidos propios de las asignaturas de Légica | y Il en el

grado de Filosofia y en los dobles grados de Derecho-Filosofia y CC.Politicas-Filosofia

Il. Disefiar y desarrollar herramientas ludicas de aprendizaje de légica en un entorno virtual

ya operativo
Objetivos especificos:

I. Posibilitar el aprendizaje adaptado a las necesidades propias de cada estudiante de

conceptos basicos de la Logica, relativos a:
(a) Semantica de los lenguajes de enunciados y primer orden:

a.1. Interpretacién de un lenguaje especializado

a.2. Valor semantico de las expresiones de un lenguaje

a.3. Valor de verdad de una oracion (LE y LPO) en una interpretacién dada
(b) Relacion entre logica y teoria de conjuntos:

b.1. Representacién en LPO de propiedades estandar de una relacion diadica sobre un

dominio de objetos (reflexividad, simetria, transitividad, conexion, serialidad, etc)
b.2. Identificacion de dichas propiedades respecto de una interpretacion dada

(c) Silogistica:
c.1. Primera sistematizacion de una teoria de la consecuencia: Aristételes
c.2. Conceptos basicos de la teoria clasica: términos mayor y menor, figura y modo
c.3. Correccion / incorreccion de razonamientos

c.4. Insercion y explicacion de la teoria clasica en términos actuales (LPO de

predicados monadicos)



Il. Disefiar y desarrollar herramientas de:
(a) Juego dialégico de semantica de LE y LPO:

a.1. Analisis del valor de verdad de una coleccion de oraciones en una interpretacion
dada (LE y LPO)

a.2. Justificacion grafica / justificacion lineal
(b) Juego dialdgico de relacion entre LPO y teoria de conjuntos:

b.1. Identificacion sobre un diagrama de propiedades de una relacion diadica

(reflexividad, simetria, transitividad, etc.)
b.2. Justificacion grafica / justificacion lineal
(c) Espacio y/o juego dedicado a Silogistica:
c.1. Correccién / incorreccién de razonamientos; justificacion
c.2. ldentificacién de figura y modo en términos clasicos

(d) Integracién de una nueva clase de situaciones en los juegos desarrollados en el marco

del proyecto anterior

d.1. Cartas de la baraja francesa

Objetivos alcanzados

En este momento el resultado del proyecto se encuentra en la direccion de desarrollo del
programa, hazLogica (d) (cf. Anexos — Imagen_hazlLogica) y pronto sera publicamente accesible

en la direccion oficial: http://verbalogica.org/hazlogica/ .

El proyecto extiende las herramientas disponibles en hazLégica, un entorno virtual en abierto de
aprendizaje de légica, en permanente desarrollo. Son nuevos los médulos Juegos onGraph (cf.
Anexos — Imagen_2), Juegos sorites (cf. Anexos — Imagen_3) y la pestafia Oracién vr/fl en el

espacio dedicado a Juegos semanticos (cf. Anexos — Imagen_1).

Cabe decir que todos los objetivos generales y especificos se han cumplido salvo, de forma
parcial, el relativo a la integracion de una nueva clase de situaciones (d.1). En particular, y aunque
todos los elementos necesarios para satisfacerlo estan desarrollados (cf. Anexos — Imagen_4),

falta incorporarlos en la interfaz general del programa.



En la siguiente tabla indicamos qué correspondencia existe entre los objetivos especificos

planteados en el proyecto y los juegos desarrollados (j1-j3, cf. Desarrollo de las actividades):

Objetivos especificos Juegos
I-a-1 - I-a-3, ll-a-1 - ll-a-2 i1
I-b-1 — I-b-2, II-b-1 — lI-b-2 j2
I-c-1 — I-c-4, ll-c-1 — lI-c-2 i3

Metodologia empleada

Las herramientas de ludificacion desarrolladas en este proyecto utilizan las siguientes

metodologias de programacion:

m1: Programacion légica; para el sistema deductivo implementado en Prolog. residente en el

servidor (linux)

m2: Programacién funcional y orientada a objetos; para la interfaz grafica de usuario,

desarrollada como un cliente que opera en el navegador

En todos los casos el desarrollo de los programas ha atendido a los principios generales de buen

disefo de software: modularidad, eficiencia, fiabilidad, usabilidad, etc.

Recursos humanos

El equipo presentado al proyecto estaba formado por dos profesores titulares de légica (uno de
ellos jubilado) del departamento de Logica y Filosofia Tedrica de la Facultad de Filosofia, y por
catorce estudiantes (diez del grado de Filosofia, tres del doble grado Derecho-Filosofia y uno del
doble grado CC. Politicas-Filosofia) con contrastado interés y capacidad en las asignaturas de

Logica | y Logica ll.
El desarrollo final ha estado a cargo de los dos profesores aludidos:
* Carmen Lépez Rincon (coordinadora del proyecto)

« Jaime Sarabia Alvarez-Ude

y ocho estudiantes:
* Ignacio Alonso Recarte (estudiante del grado de Filosofia)
* Blas Alonso Rodriguez (estudiante del grado de Filosofia)
* Alba Bernabé Presencio (estudiante del grado de Filosofia)

* Guillermo Bornstein Ortega (estudiante del grado de Filosofia)



* Irene Castillo Jiménez (estudiante del grado de Filosofia)

* David Garcimartin Arenas (estudiante del grado de Filosofia)

* Gonzalo Méndez Castarneda (estudiante del doble grado de CC. Politicas y Filosofia)
* Victoria Santos Calvete (estudiante del grado de Filosofia)

Dos de las estudiantes inicialmente integradas en el equipo tuvieron que darse de baja por ser su

participacién incompatible con otro proyecto de innovacion docente en el area de Derecho:
* Miryam Menéndez de Llano Casa (estudiante del doble grado de Derecho y Filosofia)
» Jessica Luisselle Medina Gonzalez (estudiante del doble grado de Derecho y Filosofia)

Pese a este inconveniente, las dos han participado en el desarrollo de los trabajos con la misma

dedicacion que sus companeros.

La asignacion de tareas ha sido la siguiente (f1-f2, t1-t5, cf. Desarrollo de las actividades):
(a) Encomendadas a los estudiantes:
* beta-tester: prueba de cada uno de los mddulos, una vez integrados el
motor logico y la interfaz grafica (t4)
» colaboracién en la documentacion: manual de usuario de los juegos (f1, t5)
(b) Encomendadas a los profesores:
» disefo (i1)
» programacion de los juegos (12, t3, t4)
» documentacion técnica y de usuario (f1, t5)

» coordinacion del equipo

Desarrollo de las actividades
Las tareas planteadas en el proyecto fueron:
f1. Formacién de los estudiantes en Markdown (para la documentacion de usuario)

f2. Formacion de los estudiantes en OBS, Avidemux, Audacity o herramientas similares

(para la realizacion de videos)

t1. Diseno de la interfaz grafica para los distintos moédulos: funcionalidad y aspecto
t2. Programacién, prueba y depuracién del motor l6gico

t3. Programacion, prueba y depuracion de la interfaz grafica

t4. Integracion del motor légico y la interfaz; prueba y depuracion

t5. Documentacién (técnica y de usuario) y videos



El diseno de la interfaz grafica (tarea t1) ha seguido las pautas generales ya presentes en
hazlLégica, el entorno de aprendizaje en el que las nuevas herramientas se han integrado. Tanto
esta tarea, t1, como t2-t4 se han visto favorecidas por la experiencia obtenida en el desarrollo del
proyecto anterior. El esfuerzo excesivo en tiempo y recursos para el desarrollo de videos, junto a
las bajas de cuatro de los estudiantes inicialmente integrados en el equipo, nos llevé a priorizar la

documentacién (f1, t5), traduciendo ademas al inglés la ya disponible.

La ejecucion final ha modificado algo el plan original: la tarea t4 (integracion del motor légico y la
interfaz; prueba y depuracion) correspondientes a los juegos j3 (silogistica) y j4 (integracion de
nuevas situaciones) ha sufrido un pequefio retraso respecto de lo proyectado. Se ha cumplido, no
obstante, en el caso de j3 y confiamos en que estara completo en poco tiempo en el caso de j4. La
documentacion (tarea t5) estd muy avanzada y prevemos publicarla entre julio y septiembre de
este ano. Trataremos de realizar los videos previstos, una vez evaluadas nuevamente las

herramientas gratuitas disponibles que permitan hacerlos con un esfuerzo razonable.
Los juegos finalmente desarrollados han sido:

j1. Juego dialdgico de semantica de LE y LPO: valor de verdad de una oracién en una

interpretacion dada (cf. Anexos - imagen_1)

j2. Juego dialdgico de relacion entre logica y teoria de conjuntos sobre diagramas:

identificacion de propiedades de una relacién diadica (cf. Anexos - imagen_2)

j3. Juego dedicado a silogistica: correccién / incorreccién de razonamientos; justificacion

(cf. Anexos-imagen_3)

El primero de ellos, j1, esta integrado en una segunda pestaia del modulo de Juegos semanticos
en la pagina principal de hazlLégica, el entorno de aprendizaje original (cf. Anexos -

Imagen_hazlLdgica).

Para los dos segundos, j2 y j3, se han desarrollado mdédulos especificos, accesibles también

desde esa misma pagina principal (Juegos OnGraph y Sorites, respectivamente).

Conviene destacar que en todos los juegos hay niveles de complejidad relacionados con distintos
parametros en funcion del juego: complejidad de las oraciones involucradas (j1), niumero y
complejidad de las propiedades consideradas (j2), numero y complejidad de las premisas (juego
i3)-

Por el momento se ha incorporado en todos los juegos un sistema de puntos y medicion del
tiempo que quiza en el futuro permita construir algo asi como un hall of fame, habitual en muchos

juegos.



Anexos

nazLogica (d)

The best way to discover what logic is about Is simply by doing logic. A.N.Prior

Imagen_hazLdgica



o didlogo = oracién vr/fl

clrincon Juegos semanticos y.3.2
archivo juegos ayuda
ab-P1QM-xyz estindar - | [Ipo1 v
ToEE 01:43 50
EEEEENE
vr fl (@] [P/1] 2 violeta [a] = 02
[Q/1] - grande [b] = 02
Jnr i fl? (Q(a) — P(b))
soluciones
o just. grafica just. lineal
1 (~P(b) — Q(a)) vr v
2 ((Q(b) v Qb)) v Q(a)) vr v
3 (~Q(a) A P(b)) fl 4
A
x

Ee 9D

demostracion: valor de verdad

|
1 Qa) wr def.i [a] = [QM1]
2 -Q(a) fl i (1)
3 (~Q(a) » P(b)) fl fa 2)
- W
< > //

Imagen_1: Juego dialégico de semantica de LE y LPO (j1)



@ juegos ongraph

archivo juegos ayuda

123-Ri2-xyz

nivel: 02 -59

dialogo

Sl no

¢, irreflexiva ?

[R/2] = { <01, 01>, <01, 02>, <01, 03>, <02,

01>, <03, 02>, <03, 03> }

clrincon Juegos ongraph vy.3.2

aclaracion

VXYY(R(X,Y) — R(y.X))

~AXAY(RY) A “R(yx))

soluciones

just. grafica just. lineal ?
1 reflexiva si
2 simétrica no
3 no-simétrica si

SRR e R TP e R

\ y

(R(1,2) = R(2,1)): fi
\

Imagen_2: Juego dialégico de relacion entre ldgica y teoria de conjuntos sobre diagramas (j2)



@

sorites sorites y.3.3
archivo juegos ayuda
nivel: (1 v | caso:|basico  v| 08:33 0
preguntas
1 ningin Fes M si
2 todoKesF

no  seguir

¢hay consecuencia?

conclusion justificacion
ningun K es M

1 ningin Fes M

sup_i
2 todoKesF sup_i
3 ningun K es M 1:celarent

Imagen_3: Juego dedicado a silogistica: correccion / incorreccién de razonamientos (j3)

Imagen_4: Integracion de nuevas situaciones en paginas de semantica (cartas de baraja francesa)
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