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Resumo
Este artigo explora o uso de metodologias ludicas, como gamificacdo e narrativas,
para tornar o ensino de Ldgica mais dindmico e acessivel no Ensino Médio. Através de
enigmas como os do tipo Cavaleiros e Patifes, abordam-se tanto a logica proposicional
classica quanto as ndo-classicas (notadamente, as logicas paraconsistentes e modal),
proporcionando um aprendizado ativo e colaborativo. O artigo oferece ferramentas
préticas para educadores, com énfase no desenvolvimento de competéncias criticas e na

criacdo de um ambiente inclusivo, acessivel a todos os alunos.

1. Introducéao
O ensino de légica no nivel médio apresenta um desafio duplo: por um lado, a
abstracdo dos conceitos frequentemente afasta os estudantes, tornando a disciplina arida
e desconectada de suas realidades; por outro, os métodos pedagdgicos convencionais
costumam ndo explorar a vasta aplicabilidade da légica em diversas areas do
conhecimento e em situacdes cotidianas. Neste artigo, defendemos que, ao incorporar
abordagens ludicas, como puzzles e enigmas, 0 ensino de logica pode se tornar mais
atraente e acessivel.
Nesse contexto, os enigmas de Cavaleiros e Patifes (Knights and Knaves),
popularizados por Raymond Smullyan, oferecem uma oportunidade Unica para explorar
ndo apenas a logica proposicional classica, mas tambeém ldgicas ndo-classicas, como a

paraconsistente e a modal. Ao introduzir personagens como o Coringa — que pode fazer
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afirmacdes contraditorias, refletindo caracteristicas das logicas paraconsistentes — e 0
arquipélago de ilhas, ilustrando os mundos possiveis das l6gicas modais, € possivel criar
um ambiente de aprendizado dindmico e exploratorio.

Neste artigo, analisamos como a combinacdo de metodologias como a
gamificacdo e 0 uso de narrativas ludicas pode aumentar o engajamento dos alunos e
melhorar a compreensdo dos conceitos légicos. Com base em teorias pedagdgicas
consolidadas, como as de Vygotsky e Bruner, justificamos a incorporagéo desses enigmas
ao curriculo escolar do Ensino Médio, auxiliando no desenvolvimento do pensamento
dedutivo. Para apoiar a implementacdo dessas atividades em sala de aula, incluimos um
apéndice com exercicios praticos que seguem uma progressao de complexidade.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na secédo 2, discutimos o ensino de
I6gica no nivel médio e os desafios enfrentados ao introduzir légicas ndo-classicas no
curriculo. Na secdo 3, apresentamos 0s enigmas de Cavaleiros e Patifes e sua relevancia
pedagogica. A secdo 4 aborda o uso desses enigmas no ensino da Idgica cléssica, enquanto
a secdo 5 explora adaptacGes para l6gicas paraconsistentes e modais, com enigmas
especificos para cada uma. A secédo 6 discute a gamificacdo e o uso de narrativas ludicas
no ensino de ldgica, apoiando-se nas teorias educacionais de Vygotsky e Bruner. Por fim,
a secdo 7 traz as consideracOes finais, refletindo sobre os ganhos pedagdgicos e as
competéncias desenvolvidas.

Vale destacar que o artigo se destina principalmente a professores de ldgica no
Ensino Médio, dentro da disciplina de Filosofia, bem como a educadores de areas
correlatas. Ndo é necessario um conhecimento profundo de logica para acompanhar as
propostas apresentadas, mas uma familiaridade basica com conceitos l6gicos facilitard o
pleno aproveitamento das ferramentas pedagdgicas discutidas. O objetivo é fornecer
abordagens praticas que tornem o ensino de Idgica mais acessivel e estimulante para todos

os alunos.

2. O Ensino de Logica no Ensino Médio

O ensino de logica é essencial para o desenvolvimento intelectual dos estudantes, pois
oferece uma estrutura fundamental para analisar e avaliar 0 pensamento e o raciocinio,
ensinando-os a identificar argumentos validos, reconhecer falacias e construir argumentos
solidos (Watson, s.d.). Essas habilidades sdo cruciais em uma sociedade cada vez mais

complexa e digitalizada, conforme enfatizado pela Base Nacional Comum Curricular



(Brasil, 2018) e apoiado pelas diretrizes da OCDE (Vincent-Lancrin et al., 2019) e da
UNESCO (2017).

A natureza interdisciplinar da logica a torna um instrumento valioso em diversas
areas do conhecimento (Groarke, 2024). Na Filosofia, por exemplo, a logica é
fundamental para o raciocinio correto, refletindo os estudos de Aristoteles e suas
implicacdes na epistemologia e ontologia (Copi, 1978). Na Matematica, sua aplicacao vai
além do pensamento abstrato, alcancando o rigor necessario nas demonstracdes de
teoremas (Russell, Whitehead, 1910). Na Ciéncia da Computacéo, a légica é crucial tanto
como linguagem de programacdo quanto como metalinguagem, sendo essencial para o
desenvolvimento de algoritmos e sistemas computacionais eficientes (Knuth, 2011).

No entanto, seu ensino enfrenta desafios consideraveis — muitas vezes, a disciplina é
vista como complexa, abstrata e “dura”, o que pode desmotivar os estudantes (Secco,
2013), especialmente quando os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem tornar
seu aprendizado acessivel ou envolvente, nem explorar seu potencial transdisciplinar
(Testa, Demarchi, 2024). Diante disso, ha uma necessidade clara de métodos
educacionais que integrem efetivamente o ensino da l6gica ao curriculo, promovendo um
aprendizado significativo e alinhado com as diretrizes educacionais contemporaneas.

Historicamente, a l6gica proposicional classica e o estudo de silogismos tém sido
a base dos curriculos de logica no ensino médio. Entretanto, com o crescimento da
relevancia das logicas ndo-classicas (Goble, Lou, 2001) — como a paraconsistente e a
modal — na Filosofia e na Ciéncia da Computacdo, ha uma demanda crescente por incluir
essas légicas nos curriculos. Essa incluséo traz novos desafios, sobretudo no engajamento
dos alunos: se ja era desafiador ensinar a logica classica, como proceder no ensino de
I6gicas ndo-classicas, que muitas vezes dependem de uma compreensdo solida da

primeira?

3. Enigma dos Cavaleiros e Patifes

Raymond Smullyan (1919-2017) foi um légico, matematico, filésofo e maégico
estadunidense, conhecido por sua abordagem Unica e criativa a logica e a matematica.
Seus livros de quebra-cabecas (puzzles) e enigmas logicos, que combinam rigor
académico com uma apresentacdo ludica, desempenharam um papel significativo no

ensino e na popularizacdo da l6gica. Um dos exemplos mais emblemaéticos de sua obra



sdo os enigmas dos tipos Cavaleiros e Patifes, apresentados inicialmente por Smullyan
(1978).

Esses enigmas se passam em uma ilha ficticia onde todos os habitantes sdo
Cavaleiros, que sempre dizem a verdade, ou Patifes, que sempre mentem. O desafio
principal consiste em deduzir o tipo de habitante a partir de suas declaragdes, sendo que,
em alguns casos, 0 objetivo é deduzir informacdes adicionais por meio de perguntas
estratégicas. Um exemplo classico desse tipo de enigma envolve duas portas — uma leva
ao paraiso e a outra ao inferno — e dois guardas, um que sempre diz a verdade e outro que
sempre mente. O visitante deve fazer uma Unica pergunta a um dos guardas para descobrir
qual porta deve escolher. Essa formulacdo pode ser relacionada & Teoria dos Jogos, que
estuda a tomada de decisdes estratégicas em contextos com informacdes limitadas e
agentes que seguem regras fixas de comportamento. Neste caso, a estratégia 6tima requer
formular uma pergunta que funcione independentemente de qual guarda responde,
envolvendo raciocinio Idgico similar ao de situacdes de jogo em que se deve maximizar
as chances de sucesso com base nas a¢des dos oponentes (Binmore, 2007).

Ao longo da histdria, puzzles semelhantes foram explorados por outros autores.
Kraitchik (1953), por exemplo, apresentou um puzzle similar ambientado em uma ilha
habitada pelos Arbus e Bosnins, que, tal como os Cavaleiros e Patifes, mentem ou dizem
a verdade. Outro exemplo significativo foi publicado anonimamente pelo filésofo Nelson
Goodman em 1931, no Boston Post (Cohnitz, Rossberg, 2014). Nesse enigma, em vez de
Cavaleiros e Patifes, temos nobres, que nunca mentem, e cacadores, que nunca dizem a
verdade. A complexidade deste enigma reforcou sua popularidade, circulando entre
I6gicos renomados, como Carnap, e sendo discutido em congressos, como 0 encontro de
I6gicos em Varsdvia em 1936. Além disso, esses tipos de enigmas inspiraram o que ficou
conhecido como “o enigma logico mais dificil de todos os tempos” (Boolos, 1996).

Acredita-se que Charles Lutwidge Dodgson (mais conhecido como Lewis Carroll,
o0 autor de Alice no Pais das Maravilhas), foi pioneiro na criacdo de puzzles légicos,
inaugurando a tradi¢do de associar o raciocinio 6gico com elementos ludicos e narrativos
(como por exemplo em Carroll (2022a, 2022b)). Suas criagOes influenciaram
significativamente a forma como a logica foi popularizada entre o puablico geral e

serviram de inspiracéo para geracoes de légicos, incluindo o proprio Smullyan.



AND OVER THERE WE HAVE THE LABYRINTH GUARDS.
ONE ALWAYS LIES, ONE ALWAYS TELS THE TRUTH, AND
ONE STABS PEOPLE WHO ASK TRICKY QUESTIONS.

Figura 1. “E logo ali temos os guardas do labirinto. Um sempre mente, um sempre diz a verdade, e um
apunhala pessoas que fazem perguntas engenhosas” (livre tradug¢éo). “Labyrinth Puzzle” (Randall Munroe ,
xkcd: Awebcomic of romance, sarcasm, math, and language.) Disponivel em: https://xkcd.com/246/

A presenca recorrente desses enigmas na cultura popular evidencia sua
acessibilidade e apelo intuitivo. O filme Labirinto, com David Bowie (Labirinth, 1986),
por exemplo, apresenta um cenario semelhante, onde a protagonista precisa resolver um
enigma para determinar qual porta a levard ao seu destino, assim como o episddio As
Piramides de Marte, da série Doctor Who classica dos anos 70 (Pyramids of Mars, 1975),
ilustrando como o raciocinio l6gico pode ser transformado em desafios cativantes e com
forte apelo em diversas midias e produtos culturais.

Essas referéncias reforcam o potencial dos enigmas l6gicos como ferramentas
educacionais eficazes para estudantes do Ensino Médio, devido sua capacidade de tornar
a logica mais envolvente e acessivel. Ao introduzir os alunos ao universo da logica
classica por meio de problemas praticos, os enigmas do tipo Cavaleiros e Patifes
popularizados por Smullyan facilitam a compreensdo dos principios fundamentais da
I6gica proposicional, como verdade, falsidade, implicacéo e negacao.

No entanto, ao explorar légicas mais complexas, como as ndo-classicas (como por
exemplo a paraconsistente e modal), surgem novos desafios no ensino. A formalizagédo
dessas légicas é frequentemente inevitavel, o que pode tornar o aprendizado mais dificil.
Neste artigo, além de exemplos tradicionais dos enigmas de Cavaleiros e Patifes para o
ensino de logica proposicional cléssica, apresentamos enigmas adaptados de maneira
original para ldgicas ndo-classicas (cuja analise formal é detalhada por Ongaratto (em
elaboracéo)). Essas adaptacdes oferecem aos professores ferramentas inovadoras para
introduzir os alunos as logicas mais complexas, estabelecendo uma ponte clara entre a
l6gica proposicional classica, paraconsistente e modal, através de uma narrativa Unica e

ludificada.
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4. Cavaleiros, Patifes, e a Légica Classica em Sala de Aula
Os enigmas de Cavaleiros e Patifes tém uma estrutura simples, porém desafiadora,
baseada em personagens que seguem regras fixas: os Cavaleiros, que sempre dizem a
verdade, e os Patifes, que sempre mentem. A estrutura bésica de tais enigmas envolve
utilizar as declaracGes desses personagens para deduzir suas identidades ou resolver
situacOes l6gicas complexas. Os cenarios desses enigmas sdo construidos de maneira a
exigir raciocinio dedutivo, onde o objetivo é, por meio de perguntas estratégicas, resolver

os desafios propostos.

4.1. Estrutura Basica

4.1.1. Uma Introducéo aos conceitos fundamentais
A estrutura mais bésica envolve um Gnico personagem e uma declaracdo direta,
onde o aluno deve determinar se o personagem é um Cavaleiro ou um Patife. Esse tipo
de enigma é atil como uma introducdo ao conceito, pois familiariza os estudantes com a
dindmica da verdade, mentira, e suas possiveis combinacdes nos cenarios hipotéticos

propostos.

Exemplo 1: 4 diz: “Eu sou um Cavaleiro.” O que é A?

Solucédo: Se A fosse um Cavaleiro, ele estaria dizendo a verdade, confirmando que A ¢é
de fato um Cavaleiro. Se A fosse um Patife, ele estaria mentindo, o que também implicaria
gue A ndo é um Cavaleiro. Neste caso, a frase “Eu sou um Cavaleiro” seria falsa, e,
portanto, A seria um Patife. Portanto, ao analisar apenas essa frase, ndo € possivel
determinar com certeza quem é A, pois ele pode ser tanto Cavaleiro quanto Patife. A
resolucédo dependeria de declaragdes adicionais para gerar a deducéo correta.

Observacgdo: Caso a afirmagdo fosse “Eu sou um Patife”, teriamos um paradoxo: Se A
fosse de fato um Patife, a afirmacdo seria verdadeira, o que contradiz a natureza do Patife,
que deveria mentir. Por outro lado, se A néo fosse um Cavaleiro, a afirmacao seria falsa,
contradizendo a natureza do Cavaleiro. Esse paradoxo € um exemplo do Paradoxo do
Mentiroso (Beall, Glanzberg, Ripley, 2023), e sua resolu¢do ndo é possivel dentro da
logica classica (porém é algo possivel dentro de cenarios paraconsistentes, conforme

veremos adiante).



4.1.2. Duas Pessoas

Ao introduzir dois personagens, as
interacdes entre eles — um Cavaleiro e um Patife —
séo cruciais para o raciocinio logico envolvido em
sua resolucao.

’

Exemplo 2: 4 diz: “Nés dois somos Patifes.’

Quem sdo Ae B?

Figura 2. Cavaleiro e Patife

Solugéo: Se A fosse um Cavaleiro, ele estaria dizendo a verdade, o que levaria a uma
contradicdo, j& que um Cavaleiro ndo pode ser Patife. Portanto, A ndo pode ser um
Cavaleiro. Se A fosse um Patife, a declaracdo “Noés dois somos Patifes” seria falsa, o que
significa que pelo menos um deles é um Cavaleiro. Como A ja ¢é o Patife, entdo B é o
Cavaleiro, pois, se B é também fosse um Patife, a afirmacéo de A seria verdadeira. Com

essa analise, concluimos que A é o Patife e B é o Cavaleiro.

Vejamos um exemplo mais complexo (que constitui a versdo tradicional do
enigma, com pequenas variagdes), com sua anélise formal mais clara, para entendermos

0s conceitos de l6gica proposicional envolvidos.

Exemplo 3: Em uma ilha, vocé encontra dois habitantes, A e B. Um ¢é Cavaleiro, que
sempre diz a verdade, e 0 outro é Patife, que sempre mente. Vocé pode fazer apenas uma
pergunta a A para descobrir se B € um Cavaleiro ou um Patife. O que vocé deve perguntar

aA?

Solucéo:
Passo 1: Analise inicial. Sabemos o seguinte sobre A e B:
e A pode ser um Cavaleiro ou um Patife.
e B pode ser um Cavaleiro ou um Patife.
e Exatamente um deles é um Cavaleiro e o outro € um Patife
e Os Cavaleiros sempre dizem a verdade.
e Os Patifes sempre mentem.

Queremos descobrir se B é Cavaleiro ou Patife fazendo apenas uma pergunta a A.



Passo 2: Formulacdo da pergunta. Podemos perguntar a A 0 seguinte: “Se eu
perguntasse a B se ele ¢ um Patife, o que ele diria?”. Essa pergunta utiliza uma negacéo

implicita, e depende da “inversdao” da resposta de B pela resposta de A, se A for um Patife.

Passo 3: Explicacdo formal. Vamos analisar os possiveis cenérios para A e B, e como
as respostas funcionam logicamente. Sabemos que um deles é um Cavaleiro e outro € um
Patife, logo, ndo é possivel que ambos sejam Cavaleiros nem ambos Patifes:
e Se A for um Cavaleiro e B for um Patife:
o B diria “Nao” a pergunta “Vocé ¢ um Patife?”, pois B mente.
o A, sendo Cavaleiro, diria a verdade e responderia “Nao”, pois B diria
“Nao”.
e Se A for um Patife e B for um Cavaleiro:
o B diria “Nao” a pergunta “Vocé ¢ um Patife?”, pois B ¢ um Cavaleiro e

diz a verdade.

o A, sendo Patife, mentiria sobre a resposta de B, e entdo diria “Sim”.

Passo 4: Interpretacdo das respostas. Aqui estd como interpretar as respostas de A:
e Se A responder “Sim”, entdo B ¢ um Cavaleiro.

~ 9

e Se A responder “Nao”, entdo B ¢ um Patife.

Isso acontece porque, se A ¢ um Cavaleiro, entdo B ¢ um Patife. B responde “Nao” a

XA

pergunta “Vocé ¢ um Patife?”, logo, A também afirma “Nao”, pois A fala a verdade. Se

NA

A ¢ um Patife, entdo B ¢ um Cavaleiro. Neste caso, B responde “Nao”, pois B fala a
verdade. Logo, A ira afirmar “Sim”, pois A mente. Esse raciocinio nos permite deduzir

corretamente quem € B com base na resposta de A.

4.1.3. Trés ou Mais Pessoas:
Ao adicionarmos mais personagens, aumentamos a complexidade, podendo ainda
incluir situagdes nas quais alguns personagens sao desconhecidos (vocé ndo sabe se séo
Cavaleiros ou Patifes). Consideremos o seguinte exemplo, adaptado do “The Lady or the

Tiger?” (Smullyan, 2009).

Exemplo 4 (Quem € o espido?): Na ilha, vocé encontra trés pessoas: A, B, e C. Sabe-se

que:



e Um deles € um Cavaleiro (que sempre diz a verdade).
e Um deles é um Patife (que sempre mente).
e O terceiro é um espido, que as vezes mente e as vezes diz a verdade.
O seguinte didlogo entre A, B, e C ocorre:
A: “C é um Patife”.
B: “Eu sou um Patife”.
C: “B éum Espidao”.

Quemsao A, B, e C?

Solucéo:
Passo 1: Analise inicial. Sabemos que:
e A B, e Csdo Cavaleiro, Patife e Espido (embora ndo saibamos quem é quem).
e O Cavaleiro sempre diz a verdade.
e O Patife sempre mente.
e O espido pode dizer a verdade ou mentir, dependendo da circunstancia.

Passo 2: Andlise das afirmacdes. Vamos comegar analisando a afirmag¢do de B, “Eu sou

um Patife”.

Cenario 1: B é o Cavaleiro. Se B ¢ um Cavaleiro, entdo sua afirmacdo deve ser
verdadeira; no entanto, ao afirmar “Eu sou um Patife”, ele estaria afirmando algo falso.

Logo, B nédo pode ser o Cavaleiro.

Cenario 2: B € o Patife. Se B é um Patife, entdo sua afirmacdo deve ser falsa; porém, ao

afirmar “Eu sou um Patife”, B iria afirmar algo verdadeiro. Logo, B ndo pode ser o Patife.

Cenario 3: B é o Espido. Se B é um Espido, entdo ele pode afirmar verdades ou
falsidades. Ao afirmar “Eu sou um Patife”, B esta afirmando algo falso, mas isso ndo

implica que ele seja o Patife, pois o Espido pode falar tanto verdades quanto falsidades.

Analise das Respostas. Como B nao pode ser um Patife nem um Cavaleiro, segue-se que
B ¢ o Espido. Como B ¢ o Espido, a afirmacao de C, “B ¢ um Espido”, ¢ verdadeira. Logo,
C ¢ o Cavaleiro. Portanto, A ¢ o Patife, o que é compativel com sua afirmagdo “C ¢ um

Patife”, que ¢ falsa.



4.2. Conceitos de Logica Aprendidos

A resolucdo dos enigmas de Cavaleiros e Patifes exige a aplicacdo de diversos
conceitos fundamentais da Logica, permitindo a pratica do raciocinio dedutivo de forma
ludica e envolvente. Um dos primeiros conceitos introduzidos nesses enigmas € a
bivaloracdo, que estabelece que o0s personagens podem ser apenas Cavaleiros
(representando a verdade, ou “V”’) ou Patifes (representando a falsidade, ou “F’). Mesmo
em cendarios mais complexos, como no exemplo do espido, ele se comporta, em qualquer
momento, de acordo com um desses papéis, ainda refletindo o conceito de bivaloracao da
I6gica classica.

Além disso, o principio do terceiro excluido também esta tacitamente presente,
particularmente em cenarios com dois personagens. Em tais casos, um deles sera
necessariamente Cavaleiro e o outro Patife, eliminando a possibilidade de uma terceira
alternativa. Este principio pode ser mantido mesmo quando mais personagens S&o
introduzidos, pois podemos exigir que cada personagem, a cada cenario, se comporte
exatamente como um Cavaleiro ou um Patife, sem espaco para uma terceira categoria de
comportamento (o que sera desafiado nos exemplos baseados em l6gicas ndo-cléssicas a
serem introduzidos a seguir).

Outro conceito fundamental é o da ndo-contradicdo, pois um personagem nao
pode se comportar simultaneamente como Cavaleiro e Patife em um mesmo cenario. 1sso
significa que a mesma pessoa ndo pode dizer a verdade e mentir ao mesmo tempo, na
forma de declaracdes paradoxais, a ndo ser que estejamos tratando de ldgicas
paraconsistentes (como veremos adiante). No entanto, nos puzzles tradicionais de l6gica
proposicional classica, a ndo-contradicdo € uma regra firme: em um mesmo cenario, um
personagem ou se comporta inteiramente como Cavaleiro ou inteiramente como Patife.

Os enigmas também introduzem o conceito de negacdo (-), especialmente ao lidar
com as respostas dos Patifes. Como os Patifes sempre mentem, suas respostas sdo sempre
0 oposto da verdade, o que implica uma negacao implicita em qualquer declaracdo que
facam. Esse conceito é central para entendermos a dindmica entre 0s personagens,
especialmente quando lidamos com perguntas que envolvem a verdade de outro
personagem, como no caso de “O que B diria se...” — raciocinio que também envolve
tacitamente uma implicagdo (—). Por exemplo, ao perguntar a um Cavaleiro o que um

Patife responderia, estamos lidando com uma implicacdo pois, se o Cavaleiro diz a



verdade, sua resposta sobre o Patife nos permite inferir a natureza deste ultimo, e vice-
versa.

A dupla negagdo (--) também aparece em perguntas mais complexas,
especialmente em casos nos quais fazemos perguntas autorreferentes, como “O que vocé
diria se eu perguntasse...?”. Nesses cenarios, o Patife mente tanto sobre a resposta do
outro quanto sobre sua propria resposta, criando, tacitamente, uma dupla negagéo.

Além disso, muitos enigmas requerem o uso do Modus Ponens, um dos principios
fundamentais do raciocinio dedutivo. Por exemplo, quando temos uma implicacédo
condicional do tipo “se p, entdo q”, e sabemos que “p” é verdadeiro, podemos concluir
que “g” também é verdadeiro. Esse raciocinio aparece frequentemente na resolucéo dos
enigmas, pois os alunos precisam deduzir a verdade de uma proposicao a partir de uma
cadeia de implicacdes logicas.

O conceito de reducdo ao absurdo também ¢é utilizado. Ao considerar hipoteses
como “A é um Patife” e, a partir dessa suposi¢do, derivar uma contradicdo, os alunos
aprendem a negar a hipétese inicial, concluindo, por exemplo, que “A ndo pode ser um
Patife”. Esse tipo de raciocinio € amplamente utilizado em provas formais.

A construcdo de tabelas de verdade também estd implicita quando consideramos
todas as possiveis combinacdes de identidades (Cavaleiro, Patife). Ao explorar as
diversas combinacBes possiveis para as respostas, 0s alunos estdo, na pratica, montando
uma tabela de verdade.

Por fim, os conceitos de consisténcia e inconsisténcia sdo fundamentais: se as
respostas de um personagem sao sempre consistentes (ou seja, ndo-contraditorias),
podemos deduzir que ele é ou um Cavaleiro ou um Patife. Em contrapartida, o
comportamento inconsistente do espido, que as vezes mente e as vezes diz a verdade,

permite que sua identidade seja identificada.

4.3. Puzzles com Condicdes Especiais
Alguns puzzles logicos introduzem condi¢des adicionais, como perguntas
condicionais ou hipoteses que complicam o raciocinio l6gico necessario para a solucao.
Essas condi¢des ndo apenas tornam o problema mais desafiador, mas também servem

para entendermos conceitos especificos de ldgica.



Exemplo 5 (Logica classica — implicacéo): 4 diz: “Se eu sou um Cavaleiro, entdo B é

um Patife.” O que podemos inferir?

Resolucdo: Ao analisar essa afirmacdo condicional, devemos considerar todos 0s
cenarios possiveis. A declaracdo de A introduz uma implicacéo (se... entdo), que nos forca
a considerar cada parte da proposicdo para resolver o puzzle. Na logica proposicional
classica, trabalhamos com a ideia de que a implicacdo sé sera falsa se a primeira parte
(antecedente) for verdadeira e a segunda parte (consequente) for falsa. Aplicar essa regra

é fundamental para resolver esse tipo de enigma. Vejamos.

Cenario 1 — A é um Cavaleiro: Se A é um Cavaleiro, a proposi¢do “Se eu sou um
Cavaleiro, entdo B € um Patife” € verdadeira (pois ele sempre diz a verdade). Sabemos
que o antecedente (“A é um Cavaleiro™) é verdadeiro, logo o consequente (“B € um
Patife”) também precisa ser verdadeiro, por defini¢do de “se... entdo”. Portanto, B € um
Patife.

Cenario 2 — A é um Patife: Se A é um Patife, sua afirmacdo é falsa (pois ele sempre
mente). Uma implicacdo condicional € falsa apenas quando o antecedente € verdadeiro e
o0 consequente é falso. Ou seja, para que a implicacdo seja falsa, o antecedente (“A é um
Cavaleiro™) deve ser verdadeiro e o consequente (“B € um Patife”) deve ser falso. No
entanto, isso leva a uma contradicdo, pois A ndo pode ser simultaneamente um Cavaleiro

e um Patife. Portanto, A ndo poderia ser um Patife.

Anadlise das Respostas: A ndo pode afirmar “Se eu sou um Cavaleiro, entdo B ¢ um
Patife” consistentemente a ndo ser que A seja um Cavaleiro. Logo, podemos inferir que

B é um Patife.

No caso das logicas ndo-classicas, como as logicas paraconsistentes e modais, as
distintas condicdes especiais sdo desenhadas propositalmente para explorar os principios
que diferenciam essas logicas da logica proposicional classica, conforme veremos na

proxima secao.



5. Puzzles Nao-Classicos

As Logicas Nao-Classicas (também conhecidas como alternativas) sédo 0s
sistemas formais que diferem de maneira significativa dos sistemas l6gicos padrdo, como
a légica proposicional classica (Haack, 1974). Existem vérias maneiras em que isto é
feito, inclusive por meio de extensdes, desvios e variacBes — o0 objetivo & construir
diferentes modelos de consequéncia logica e verdade logica.

A utilizacdo de puzzles em ldgicas ndo-classicas € uma maneira eficaz de
introduzir esses conceitos aos alunos, possibilitando uma compreenséo pratica e acessivel
de ideias mais complexas. Exemplos de como essas légicas podem ser aplicadas a
enigmas sdo originalmente discutidos por Carnielli (2017) e Rosenhouse (2014). No
presente trabalho introduzimos novos enigmas para l6gicas paraconsistentes e modais,

conforme seré detalhado na pesquisa de Ongaratto (em elaboracao).

5.1. Puzzles Paraconsistentes

As ldgicas paraconsistentes surgem, historicamente, como uma resposta direta aos
limites da l6gica classica em lidar com contradicdes.® Na logica classica (e em outras
I6gicas ndo-classicas), uma contradicdo implica que qualquer proposicdo possa ser
inferida — um principio conhecido como ex contradictione [sequitur] quodlibet (a partir
da contradicéo, [segue-se] qualquer coisa). Essa “explosdo” trivializa qualquer sistema
que seja incapaz de controlar a inconsisténcia, ja que uma Unica contradicao torna todo o
sistema logicamente trivial. A ldgica paraconsistente, no entanto, desafia essa visdo
tradicional — ou seja, ela acomoda contradigdes sem que estas necessariamente impliquem
em trivialidade. Isso significa que, mesmo em um cenério onde informagdes
contraditdrias estejam presentes, a consequéncia l6gica ainda pode ser Util e informativa.

Aplicacdes da logica paraconsistente podem ser encontradas, por exemplo, em
sistemas juridicos, onde normas contraditorias podem coexistir, em bases de dados
inconsistentes, e em areas como a Revisdo de Crencas (Testa, Coniglio, Ribeiro 2016),
onde a informacdo disponivel é frequentemente contraditoria, mas ainda assim valiosa.

Nos puzzles paraconsistentes, 0s personagens podem fazer afirmagOes

contraditodrias, e o desafio € analisar essas contradi¢cdes sem descarta-las automaticamente

¥ Uma introducdo ao tema é apresentada por Priest, Tanaka, Weber (2022). Para uma apresentacdo
resumida sobre Paraconsisténcia, ver Testa (2014) (uma versdo em portugués esta disponivel em:
https://rafaeltesta.com/paraconsistencia/) e, para uma apresentagdo tecnicamente rigorosa, consultar
Carnielli, Coniglio (2016).



https://rafaeltesta.com/paraconsistencia/

como falsas. A ldgica paraconsistente ensina que nem todas as contradi¢des precisam ser
resolvidas ou eliminadas; elas podem ser mantidas e ainda assim permitir conclusfes
significativas. Por exemplo, se um personagem afirma: “Eu sou um Cavaleiro, e também
sou um Patife”, a logica paraconsistente nao exige a rejei¢ao completa dessa afirmagao
como falsa. Em vez disso, o enigma permanece valido, e os alunos sdo desafiados a
entender a contradicdo dentro do contexto, aprendendo o conceito de inconsisténcia
controlada. Analogamente, é possivel lidar com afirmagdes do tipo “Eu sou um Patife”
(como citado anteriormente, na Observacao do Exemplo 1).

Para ilustrar esses conceitos, a introducéo de um novo personagem nos puzzles —
o Coringa — oferece um exemplo pratico de como essas contradicbes podem ser
manipuladas. O Coringa pode ser capaz de fazer afirmacfes contraditdrias sem

comprometer a coeréncia do enigma, refletindo a l6gica paraconsistente em acéo.

5.1.1. A llha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas

Navegando pelo vasto Oceano das
Logicas, vocé descobre que nem todas as ilhas
encontradas sdo compostas apenas de
Cavaleiros e Patifes: algumas delas s&o
compostas de Cavaleiros, Patifes e Coringas.
Coringas sdo personagens fragmentados: em
alguns aspectos, eles sdo Cavaleiros, e em
outros, Patifes. Devido a essa sua natureza

contraditéria, o Coringa afirma somente

coisas contraditérias — como, por exemplo,

Figura 3. O Coringa Paraconsistente

“Eu sou um Patife”. Entretanto, ele nunca
afirma coisas puramente falsas nem puramente verdadeiras que Patifes e Cavaleiros

afirmariam, respectivamente.

Exemplo 6: Vocé pergunta a um habitante da ilha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas
“Vocé € um Coringa? ”. No entanto, vocé ndo escuta o que o habitante respondeu, mas

vocé sabe que ele respondeu “sim” ou “néo ”. Este habitante pode ser um Coringa?

Solugéo:

Passo 1 — Analise inicial: Sabemos o seguinte sobre A:



e A pode ser um Cavaleiro, um Patife ou um Coringa.
e Os Cavaleiros sempre dizem a verdade.
e Os Patifes sempre mentem.
e Os coringas sempre, e somente, afirmam contradi¢oes.
Queremos descobrir se A pode ser um coringa a partir da pergunta “Vocé ¢ um coringa?”

feitaa A.

Passo 2: Analise formal das respostas

Vamos considerar 0s possiveis cenarios para as respostas de A.

Cenério 1: A é o Cavaleiro
e Se A for o Cavaleiro, ele sempre diz a verdade. Logo, a resposta que ele daria a
pergunta “Vocé é o coringa?” sera a verdade. Portanto:

o A responderia “Nao” a pergunta.

Cenario 2: A é o Patife
e Se A for o Patife, ele sempre mente. Como estamos perguntando se ele € um
Coringa, ele iré dizer algo falso. Portanto:

o A responderia “Sim” a pergunta.

Cenario 3: A é o Coringa
e Se A for o coringa, sua resposta deve ser sempre contraditéria. No entanto, A
respondeu “sim” ou “ndo”.

o A responde “sim”: neste caso, o coringa estd assentindo a afirmacdo “Eu
sou um coringa”. No entanto, tal afirmacdo é verdadeira se A é o coringa.

Logo, o coringa ndo pode responder “sim”.
o A responde “ndo”: neste caso, o coringa esta assentindo a afirmagdo “Eu
ndo sou um coringa”. Tal afirmag¢ao ¢ apenas falsa se A ¢ o coringa. Logo,

0 coringa também ndo pode responder “ndo”.

Analise das respostas:
e Se A for o Cavaleiro, ele dira a verdade sobre ele ndo ser um Coringa.

e Se A for o Patife, ele mentira e dird que é um Coringa.



e Se A for o Coringa, ele ndo dira que é um Coringa nem que ndo € um Coringa,

pois estas afirmac6es ndo sdo contraditdrias.

Passo 3: Interpretacao das respostas
Com base nas possibilidades de resposta de A, podemos inferir que
e A ndo pode ser o coringa, pois sua resposta deve ser sempre consistente.
e Se Aresponde que “sim” a pergunta “Vocé € um coringa?”, entdo A ¢ um Patife.

Se A responde “nao” a essa pergunta, entdo A é um Cavaleiro.

Vejamos um enigma mais complexo com 3 personagens.

Exemplo 7: Trés habitantes da ilha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas estdo
conversando com vocé. Vocé pergunta primeiro para A: “Quem é vocé? ”. A responde,
mas de maneira confusa, de maneira que vocé ndo ouve o que A diz. Vocé, entéo,
pergunta a B “O que A disse? ”. B responde: “A disse que é um Coringa”. C, ao escutar
0 que B afirma, logo responde “N&o acredite em B! Ele é um Patife ”. De investigacdes

prévias, vocé sabe que exatamente um deles € um Coringa. Quem séo A, B, e C?

Solucéo:
Passo 1: Analise inicial
Sabemos que:
e A, B, e Csdo Cavaleiro, Patife ou Coringa.
e O Cavaleiro sempre diz a verdade.
e O Patife sempre mente.
e O Coringa sempre, e somente, afirma contradices.
e Apenas um deles é um Coringa.
A partir da analise das respostas de A, B, e C as perguntas, queremos determinar a
identidade dos 3 habitantes.

Passo 2: Analise formal das respostas
Vamos analisar, em primeiro lugar, a afirmacdo de B, quem afirma “A disse que ¢ um

coringa”. Neste caso, temos apenas dois cendrios:



Cenario 1: A diz ser um coringa
e Se A afirma que é um coringa, entdo B esta afirmando algo verdadeiro. Logo, B
é um Cavaleiro.
o Se B ¢ um Cavaleiro, entdo a afirmagao de C “B ¢ um Patife” ¢ falsa. Logo,
C é um Patife.
o Sabemos do enigma anterior que se A afirma que é um coringa, entdo A é

um Patife.

Cenario 2: A ndo diz ser um coringa
e Se A ndo afirma que é um coringa, entdo B estd mentindo, ou seja, B é um Patife.
o Se B ¢é um Patife, entdo a afirmagdo de C “B ¢ um Patife” é verdadeira.

Logo, C é um Cavaleiro.
o Como ndo sabemos o que A afirmou, entdo A pode ser um Cavaleiro, um

Patife ou um Coringa.

Analise das respostas:

e No primeiro cenério, A é um Patife, B € um Cavaleiro e C é um Patife. No entanto,
voceé sabe que exatamente um deles é um Coringa. Portanto, esta ndo pode ser a
resolucéo do enigma.

e No segundo cenario, B é um Patife e C é um Cavaleiro. Como exatamente um
deles é um Coringa e A ndo afirmou algo incompativel com ser Coringa, entdo A

é o Coringa.

Passo 3: Interpretacdo das respostas
Com base nas possibilidades de afirmacédo de A e nas respostas de B e C, podemos inferir
que
e A¢Coringa, B ¢ Patife e C é Cavaleiro.
e Aafirmacdo de B sobre a afirmacéo de A foi o que nos levou a resposta do enigma,
pois afirmar que alguém afirmou algo é uma proposicao consistente, ou seja, B
ndo poderia ser o Coringa: alguém afirmou algo ou ndo afirmou; ndo pode ser o

caso que se afirme e ndo afirme algo sob as mesmas condicdes.



5.1.2. Conceitos de Logica Aprendidos

A presenca dos personagens Cavaleiro, Patife e Coringa nos permite explorar o
conceito de negacdo paraconsistente de forma pratica, destacando como ela se distingue
da negacdo classica ao permitir a coexisténcia de afirmacdes contraditorias sem resultar
em explosdo ldgica (ou trivialidade). Isso reforca o papel da inconsisténcia controlada nas
I6gicas paraconsistentes.

Vale lembrar que as logicas paraconsistentes ndo seguem uma abordagem unica,
conforme indicam as referéncias apresentadas. Diversos sistemas e escolas interpretam e
tratam a contradigdo de maneiras distintas. Nas Logicas da Inconsisténcia Formal (LFIs),
por exemplo, o foco esta no controle da inconsisténcia, permitindo que contradi¢bes
coexistam sem comprometer a coeréncia geral do sistema. Ja no Dialeteismo, existe a
proposta de que algumas contradi¢Ges sdo, de fato, verdadeiras, desafiando a visao
tradicional de que toda contradicdo deve ser resolvida. Por outro lado, as Logicas
Relevantes evitam deducdes irrelevantes a partir de contradi¢fes, exigindo que as
premissas estejam significativamente conectadas a conclusdo. Nas Logicas Adaptativas,
h& uma flexibilidade para ajustar, dinamicamente, as regras de inferéncia conforme o
contexto, refletindo de forma mais precisa o raciocinio humano.

Essas diferentes abordagens ilustram a ampla gama de interpretaces possiveis
dentro das légicas paraconsistentes. Embora o objetivo deste artigo seja apresentar uma
introducdo geral aos principais conceitos dessas ldgicas, ele também cria oportunidades
para que os professores ampliem a compreenséo desses sistemas. Utilizando os enigmas
como ponto de partida, os educadores podem incentivar o aprofundamento por meio de
leituras complementares e referéncias mais formais, oferecendo aos alunos uma visao

mais detalhada e técnica das diferentes ldgicas nao-classicas.

5.2. Puzzles Modais

As logicas modais tratam de proposi¢des que ndo se limitam a simples dicotomia entre
verdadeiro e falso, mas que também consideram o que é necessario ou possivel.
Diferentes modalidades podem ser aplicadas em varias areas, como ldgica temporal (que
lida com o que é possivel ou necessario no tempo), légica dedntica (que trata de
obrigagBes e permissbes), e logica epistémica (que explora o que é conhecido ou
acreditado) (Garson, 2024). No entanto, nesta secdo, iremos nos focar nas chamadas

modalidades aléticas: quais sejam, os conceitos de necessidade e possibilidade.



Essas modalidades permitem raciocinar sobre situacGes que podem ou devem
acontecer. Em vez de perguntarmos simplesmente “isto é verdadeiro?”, consideramos
questdes como “isto é necessariamente verdadeiro?” ou “isto é possivelmente
verdadeiro?”. Tais perguntas adicionam uma camada extra de complexidade ao raciocinio
I6gico, desafiando os alunos a pensar em termos das diferentes formas como uma

proposi¢édo pode ser verdadeira ou falsa.

5.2.1. O Arquipélago dos Cavaleiros e Patifes

Depois de explorar algumas ilhas dos Coringas, continuamos nossa jornada no
Oceano da Logicas, e encontramos novamente uma ilha habitada somente por Cavaleiros
e Patifes. Ao explorar mais de perto, percebemos que esta ilha faz parte de um grande
conjunto de ilhas — o Arquipélago dos Cavaleiros e Patifes. Cada uma dessas ilhas
funciona como uma ilha dos Cavaleiros e Patifes usuais, no entanto, por conta da
proximidade destas ilhas, foram construidas pontes que dao acesso de uma ilha para outra,
e elas possuem diversas relaces diplomaticas entre si. Se uma ilha acessa outra por uma
ponte, entdo os habitantes da primeira ilha podem ser visitantes da segunda. No entanto,
nem sempre o0s habitantes da segunda ilha podem acessar a primeira: algumas ilhas podem
ser tdo poderosas politicamente que as outras consideram vantajoso permitir a passagem
dos habitantes da ilha mais rica, no entanto, os habitantes da segunda ilha ndo podem
visitar a ilha mais rica. Em outras ilhas, no entanto, pode haver uma relacdo de
cooperacdo, de modo que a ponte que conecta as duas ilhas permita livre acesso a ambas.
Outro aspecto interessante deste arquipélago é que cada habitante de uma ilha tem

sua identidade determinada de acordo com a ilha em que ele se encontra. Este fendmeno
ocorre no Arquipélago por conta de um controle populacional de Cavaleiros e Patifes: se
todos mantivessem sua identidade ao longo das ilhas, poderia ser que alguma ilha
perdesse sua proporcdo original de Cavaleiros e Patifes, resultando em um desastre
diplomatico no arquipélago. Por exemplo, um personagem A, na sua ilha original, pode
ser um Cavaleiro, mas em alguma ilha que ele visita pode ser um Patife. Assim, as
afirmacdes de A na ilha original sdo sempre verdadeiras, porém sdo sempre falsas na
segunda. Neste arquipélago, duas novas no¢oes sdo introduzidas: dizemos que alguém é
confiavelmente Cavaleiro em uma determinada ilha, ou confiavelmente Patife, se ele é
respectivamente Cavaleiro ou Patife em todas as ilhas que ele pode visitar a partir de sua

ilha. Dizemos que um personagem é potencialmente Cavaleiro ou Patife em uma



determinada ilha se ele €, respectivamente, Cavaleiro ou Patife em alguma ilha que ele

pode visitar a partir de sua ilha.

5.2.2 Estrutura Basica

Identificacdo Simples
O objetivo é determinar se um personagem especifico € um Cavaleiro ou um Patife em

uma determinada ilha com base em suas afirmacdes.

Figura 4 Arquipélago dos Exemplos 8 e 9

Exemplo 8: Em uma ilha isolada do arquipélago, 4 diz: “Eu sou um Patife em

potencial”. O que é A?

Solucéo: Se A for um Cavaleiro nesta ilha, entdo sua afirmacéo é verdadeira, ou seja, A
é um Patife em alguma ilha que pode visitar. No entanto, A se encontra em uma ilha
isolada, logo, ndo existe ilha que A possa visitar. Se A for um Patife, sua afirmacgdo é
falsa, ou seja, A ndo é um Patife em potencial. De fato, ndo ha ilha que A possa visitar
onde A seja um Patife, logo, A ndo é um Patife em potencial. Portanto, A é um Patife na

ilha isolada.

Consideremos o seguinte enigma mais complexo, envolvendo dois personagens.



Exemplo 9: Em uma ilha do arquipélago de Cavaleiros e Patifes, vocé visita uma ilha
muito rica que acessa outras trés ilhas. Nesta ilha, dois habitantes A e B tém o seguinte
dialogo:

A: “Eu sou um Cavaleiro confiavel .

B: “A é um Cavaleiro em potencial .

Sabendo que exatamente um deles é um Patife, quem s&o A e B nesta ilha?

Solucéo:
Passo 1: Analise inicial
Sabemos o seguinte sobre A e B:
e A pode ser um Cavaleiro ou um Patife na ilha em questéo.
e B pode ser um Cavaleiro ou um Patife na ilha em questao.
e Os Cavaleiros sempre dizem a verdade.
e Os Patifes sempre mentem.
e Sealguém é um Cavaleiro em potencial nesta ilha, entdo ele € um Cavaleiro em
alguma das trés ilhas que ele visitar.
e Sealguém é um Cavaleiro confiavel nesta ilha, entdo ele € um Cavaleiro em todas
as ilhas que ele visitar.
o Exatamente um deles é um Patife nesta ilha.

Queremos descobrir a identidade de A e B nesta ilha a partir do dialogo entre eles.

Passo 2: Explicagéao formal
Vamos analisar os possiveis cenarios para A e B, e como as respostas funcionam
logicamente.

e Se A for um Cavaleiro e B for um Patife:

o A esta falando a verdade, portanto, sua afirmacao “Eu sou um Cavaleiro
confiavel”, é verdadeira na ilha em questdo. Assim, A ¢ um Cavaleiro em
todas as ilhas que ele visita.

o B esta mentindo, portanto, sua afirmagao “A ¢ um Cavaleiro confiavel”, ¢
falsa. Logo, A ndo é um Cavaleiro em potencial na ilha em questéo. Logo,
A e um Patife em alguma ilha que A e B podem visitar.

e Se A for um Patife e B for um Cavaleiro:



o A estd mentindo, logo, é falso que A € um Cavaleiro confiavel. Portanto,
A ndo € um Cavaleiro em todas as ilhas que ele pode visitar, ou seja, ele é
um Patife em alguma ilha que ele pode visitar.

o B é um Cavaleiro, portanto, sua afirmacdo é verdadeira. Logo, A é um
Cavaleiro em potencial, ou seja, A € um Cavaleiro em alguma ilha que ele

pode visitar.

Anélise das respostas:
Com base no dialogo de A e B, temos 0s seguintes cenarios:

e Cenario 1: Se A é um Cavaleiro e B é um Patife na ilha original, entdo A é um
Cavaleiro em todas as ilhas que ele visita e A é um Patife em alguma ilha que ele
visita, 0 que ndo é possivel, pois A ndo pode ser um Cavaleiro e um Patife na
mesma ilha. Logo, este cenario ndo resolve o enigma.

e Cenario 2: Se A € um Patife e B € um Cavaleiro, entdo A é um Patife em alguma
ilha que ele possa visitar e A € um Cavaleiro em alguma ilha que possa visitar.
Esta situacdo é possivel, por exemplo, no caso em que A é um Patife na segunda

ilha que pode visitar e um Cavaleiro na terceira.

Passo 3: Interpretacdo das respostas
Com base no dialogo de A e B, podemos inferir que
e Nailhaque consideramos o didlogo entre A e B, A é um Patife e B € um Cavaleiro.
e Neste exemplo, podemos ver que a afirma¢do de A “Eu sou um Cavaleiro
confiavel” ¢ mais forte do que a afirmacdo de B “A ¢ um Cavaleiro em potencial”,
pois a afirmacdo de A ndo pode ser verdadeira sem que a afirmacdo de B também
seja verdadeira. Isto é, neste exemplo, a nogdo “ser X confiavel” é mais forte do

que a nogdo “ser X em potencial”.

5.2.3 Conceitos de Logica Aprendidos

Na analise dos puzzles modais, a primeira licdo aprendida é o conceito de
semantica de mundos possiveis, essencial para a légica modal. Desenvolvida por Saul
Kripke, nessa semantica cada um desses mundos representa uma situacao hipotética, e a
I6gica modal permite que raciocinemos sobre o0 que é necessario (verdadeiro em todos 0s

mundos acessiveis) ou possivel (verdadeiro em pelo menos um mundo acessivel).



Dentro do contexto dos enigmas apresentados, podemos pensar no Arquipélago
como uma analogia a tal semantica — as pontes que conectam as ilhas funcionam como as
relacdes de acessibilidade entre mundos, determinando quais ilhas (ou mundos) podem
ser alcancadas a partir de outras.

Com base nessa estrutura, introduzimos o conceito de necessidade (oO). No
contexto dos enigmas, uma proposicao é necessaria se for verdadeira em todas as ilhas
que podem ser acessadas a partir da ilha de origem. Por exemplo, dizer que um
personagem é um Cavaleiro confiavel significa que ele é Cavaleiro em todas as ilhas que
ele pode visitar, ou seja, em todos os mundos acessiveis a partir do mundo (ou ilha)
original. Como atribuimos a verdade (V) ao Cavaleiro e a falsidade (F) ao Patife, isso
significa dizer que A é verdadeiro (falso) em todos os mundos (acessiveis) possiveis, ou
seja A (=A) é necessario.

Por outro lado, o conceito de possibilidade (¢) refere-se a proposi¢oes que séo
verdadeiras em pelo menos um mundo acessivel. Quando dizemos que um personagem é
potencialmente Cavaleiro ou Patife, estamos sugerindo que ele pode assumir essa
identidade em alguma das ilhas que ele pode visitar, mas ndo necessariamente em todas,
ou seja, A é verdadeiro (falso) em algum mundo (acessivel) possivel, isto é, A (=A) é
possivel.

Ao aplicar esses conceitos de necessidade e possibilidade aos enigmas, os alunos
tém a oportunidade de explorar as sutilezas do raciocinio modal de forma lddica e
envolvente. O uso do Arquipélago como metéfora para 0os mundos possiveis permite que
eles compreendam de maneira intuitiva as complexidades da semantica de Kripke,
incentivando discussfes mais aprofundadas sobre a l6gica modal e suas diversas
aplicacdes (de acordo com o quanto o professor deseja complementar a explicagdo em

sala de aula).

6. Gamificacdo e os Enigmas Logicos em Sala de Aula
Os enigmas do tipo Cavaleiros e Patifes, por sua propria natureza, ja trazem
elementos de gamificacdo ao desafiarem os alunos a resolverem problemas l6gicos em
um ambiente interativo e ludico. Cada novo enigma funciona como um desafio
progressivo, em que os estudantes devem aplicar conceitos aprendidos para superar
etapas, criando assim uma dindmica semelhante a de um jogo. Essa estrutura pode ser

enriquecida pelo professor, que pode incorporar elementos adicionais como competi¢do



saudavel entre grupos, metas alcancaveis com recompensas e colaboracdo ativa,
ampliando o engajamento e o aprendizado em sala de aula.

No contexto educacional, a gamificacdo refere-se justamente a introducdo de tais
elementos tipicos dos jogos — como niveis de progresso, desafios e recompensas — no
ambiente de ensino. Essa abordagem visa aumentar a motivacao intrinseca dos alunos e
promover um aprendizado ativo e colaborativo, tornando os conceitos abstratos mais
acessiveis e dinamicos (Hamari, J., 2019). De acordo com a UNESCO, a gamificacdo
pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades criticas, como a resolugdo de problemas
e 0 pensamento analitico, essenciais para alcancar uma educacéo inclusiva e de qualidade
(UNESCO MGIEP, 2019).

A relevancia da gamificacdo no ensino de l6gica se evidencia por sua capacidade
de tornar conceitos abstratos e muitas vezes percebidos como desafiadores mais
acessiveis e dinamicos. Conforme apontado por Piaget (1952), alunos do ensino médio
se encontram no estagio das operacdes formais, fase em que comecam a lidar com o
pensamento abstrato e hipotético. Isso significa que eles sdo capazes de analisar e
manipular proposicdes de forma ldgica, porém, o desafio estd em apresentar esses
conceitos de maneira atraente. A gamificacdo aproveita essa capacidade cognitiva ao criar
cenarios onde os alunos possam resolver enigmas progressivamente mais dificeis,

desenvolvendo habilidades de pensamento critico.

6.1 Vygotsky, Bruner, e 0 aprendizado ativo

A utilizacdo de enigmas l6gicos em sala de aula pode ser analisada sob o prisma
das teorias de Vygotsky e Bruner, dois tedricos essenciais para compreendermos 0s
beneficios pedagogicos da gamificacao.

Vygotsky (1978) argumenta que o aprendizado ocorre de maneira mais eficaz
quando os alunos estdo na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), ou seja, quando
enfrentam desafios que estdo além de sua capacidade atual, mas que podem ser superados
com a ajuda de colegas ou do professor. O conceito de ZDP esta enraizado na ideia de
que o aprendizado é um processo socialmente mediado, em que a interacdo com
individuos mais experientes (seja o professor ou os colegas) é essencial para o
desenvolvimento cognitivo. No contexto dos enigmas l6gicos, ao propor problemas que
envolvem Cavaleiros, Patifes e Coringas — personagens que mentem, dizem a verdade ou

apresentam respostas contraditorias — os alunos podem trabalhar em grupos, discutindo



solugdes e formulando hipdteses. Essa interacdo social é central para o processo de
aprendizagem, pois, como Vygotsky sugere, o conhecimento € construido por meio da
mediacgdo de outros individuos mais experientes.

O suporte do professor, neste caso, oferece uma forma de andaimagem
(scaffolding), termo introduzido por Wood, Bruner e Ross (1976) e que se relaciona
diretamente a ideia de ZDP de Vygotsky. A andaimagem é retirada gradualmente a
medida que o aluno se torna mais capaz de resolver os enigmas por conta propria,
promovendo autonomia e dominio sobre o contetdo. A participacdo ativa dos alunos em
enigmas logicos oferece oportunidades concretas para a aplicacdo desse conceito.

Consideremos o seguinte enigma simplificado: “Vocé esta em uma ilha com dois
habitantes, A e B. Um sempre mente e o outro sempre diz a verdade. Vocé pode fazer
uma unica pergunta para descobrir quem é o Cavaleiro ou o Patife. O que vocé
pergunta?”. Essa situacdo demanda que os alunos pensem em termos de negagdo e
implicacéo logica. A solugdo, ao formular a pergunta “Se eu perguntasse a A se B ¢ o
Cavaleiro, o que ele diria?”, introduz aos alunos a complexidade do raciocinio hipotético
e, fundamentalmente, da dupla negacdo. Ao mesmo tempo, esse tipo de puzzle encoraja
discussbes colaborativas. Conforme defendido por Vygotsky (1978), essas trocas em
grupo fortalecem o desenvolvimento cognitivo, pois 0s alunos constroem ativamente o
conhecimento de forma coletiva.

Adicionalmente, a teoria da aprendizagem por descoberta de Jerome Bruner
(1977) complementa nossa andlise. Para Bruner, o aprendizado é mais significativo
quando os alunos constroem suas proprias respostas, por meio de um processo de
exploracdo ativa. Bruner defende que a descoberta ndo apenas enriquece a compreensao
dos conceitos, mas também motiva intrinsecamente os alunos, ja que os coloca no
controle do processo de resolucédo de problemas. No exemplo do enigma mencionado, 0s
alunos descobrem por si mesmos que a resolugéo envolve o conceito de dupla negagéo:
se A for o Cavaleiro, ele respondera corretamente sobre o que B diria; se A for o Patife,
ele mentira sobre a resposta de B. Essa descoberta gradual, conforme descrito por Bruner,
aumenta a capacidade de retengdo do conhecimento, pois os alunos desenvolvem uma
compreenséo profunda e processual dos conceitos envolvidos.

Ao longo do processo de resolucdo dos enigmas, o papel do professor é o de
facilitador, fornecendo feedback formativo e corrigindo mal-entendidos. 1sso ndo apenas
valida a descoberta dos alunos, mas também os orienta no desenvolvimento de conceitos

fundamentais, como a construgdo de uma tabela-verdade para a l6gica proposicional.



Como sugerido por Bruner, essa mediacdo do professor ndo tira a autonomia do aluno,
mas refor¢a a importancia do feedback continuo para aprimorar a compreensdo légica.
Além dos aspectos ludicos, outro elemento que pode aumentar o impacto
educacional dos enigmas é o uso de narrativas. Assim como 0s jogos, as historias
envolvem os alunos emocionalmente e cognitivamente, oferecendo uma poderosa

ferramenta pedagdgica, conforme veremos a seguir.

6.2 Enigmas Ldgicos como Narrativas

A contacdo de historias (storytelling) é uma metodologia poderosa que pode ser
aplicada com grande eficacia no ensino de logica, especialmente através dos enigmas. O
uso de narrativas no ensino ndo apenas facilita a compreensdo de conceitos complexos,
mas também promove um aprendizado mais duradouro e emocionalmente envolvente,
permitindo que os alunos facam conexdes significativas entre o conteldo e suas
experiéncias, melhorando a retengéo de informagdes (Alterio & McDrury, 2003).

Ao utilizarmos os enigmas como base para o ensino de légica, criamos um
contexto narrativo no qual as construcdes formais da l6gica deixam de ser apenas
problemas abstratos e se tornam desafios imersivos envolvendo personagens como
Cavaleiros, Patifes, Coringas, e suas histdrias. 1sso conecta os conceitos abstratos ao
mundo real, conforme destaca Green (2004), ao fornecer um cenario onde os alunos
podem aplicar raciocinio critico e resolver problemas formais.

Além disso, 0 uso de histérias na educacdo ajuda a desenvolver habilidades
fundamentais, como comunicacao, colaboragéo e resolugéo de problemas. Ao inserir 0s
alunos em uma narrativa de descoberta, onde os personagens enfrentam desafios e
mistérios, os professores estdo modelando a propria jornada de aprendizado que os alunos
devem seguir. Como Bruner (1977) argumenta, o aprendizado é mais eficaz quando o
aluno participa ativamente da construgdo do conhecimento, e as historias proporcionam
essa oportunidade ao introduzir desafios que incentivam a exploracdo autbnoma e a
descoberta. A narrativa ndo sé cativa os alunos, mas também permite que eles se vejam
como agentes ativos na solugéo do enigma.

Dessa forma, em vez de abordar problemas de logica de forma isolada e abstrata,
0 uso de histdrias cria pontes cognitivas que conectam a ldgica formal ao raciocinio
cotidiano. No caso dos enigmas de Cavaleiros, Patifes e Coringas, a narrativa fornece um

cenario onde conceitos 10gicos como negacdo, implicacdo e consisténcia, dentre outros,



podem ser aplicados dentro de uma sequéncia de eventos, tornando o aprendizado mais

dindmico e envolvente.
7. Consideracdes Finais

O presente estudo explora como a combinagédo de gamificacdo e narrativas pode
enriquecer o ensino de logica, transformando conceitos abstratos em experiéncias praticas
e envolventes. Ao utilizar enigmas como os do tipo Cavaleiros e Patifes, o aprendizado
torna-se dinamico e colaborativo, oferecendo aos alunos a oportunidade de desenvolver
habilidades ldgicas e de raciocinio critico de forma ludica e acessivel. Essa abordagem
facilita a compreensdo tanto dos principios da légica classica quanto das Idgicas ndo-
classicas, ao mesmo tempo que promove um ambiente de aprendizado ativo e inclusivo,
alinhado com as teorias educacionais de Vygotsky e Bruner.

Ao integrar elementos ludicos ao curriculo, desenvolvem-se competéncias
transversais destacadas na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) —
como o0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboracdo — habilidades
essenciais no contexto educacional contemporaneo (Competéncias Gerais 2 e 10). Essas
competéncias séo reforcadas em areas como Matematica e Ciéncias Humanas, com énfase
na andlise critica e na participagcdo em projetos coletivos. A estrutura dos enigmas e jogos
de ldgica, aliados a narrativas imersivas, contribui significativamente para uma educacao
inclusiva e participativa, adaptada as necessidades de todos os alunos, independentemente
de suas especificidades cognitivas ou sensoriais.

Essa pesquisa esta inserida na confluéncia de dois projetos de pesquisa. De um
lado, ela esta no escopo do projeto LogLibras, coordenado pelo primeiro autor®, que visa
ao ensino de Logica para alunos surdos, destacando a relevancia de uma pedagogia visual,
além do uso de narrativas e gamificacdo (Testa, Moraes, Bizio, 2024). O presente artigo
tem como foco explorar os ganhos educacionais dessas metodologias em um contexto
mais amplo, reforcando seu potencial para promover o aprendizado de forma equitativa
e inclusiva. De outro lado, ela esta alinhada & pesquisa de doutorado do segundo autor®,
que busca explorar o uso de enigmas para fornecer uma intepretagdo formal as logicas

nao-classicas.

4 LogLibras: Elaboracdo de material didatico de Logica para surdos em uma perspectiva bilingue e
intercultural. Processo CNPq — 420284/2022-2

5 Desvendando Enigmas e Ressignificando Paradoxos: uma investigacdo em ldgicas ndo-classicas.
Processo FAPESP: 2024/00807-6.



Apéndice
Lista de Exercicios

Neste apéndice, vocé encontra uma lista de exercicios com 20 enigmas para os alunos
resolverem. Os 10 primeiros enigmas sdo classicos, 0os 5 posteriores sdo de logica
paraconsistente e os 5 ultimos sdo de légica modal, e eles sdo progressivamente mais

dificeis. As respostas podem ser encontradas humeradas ao final do apéndice.
A llha dos Cavaleiros e Patifes

1. Na llha dos Cavaleiros e Patifes, vocé encontra um habitante A gue afirma “Meu
amigo afirmou “Eu sou um Patife””. Quem é A?

2. Em seguida, vocé encontra outro habitante B, e vocé pergunta “Vocé é um
Cavaleiro ou um Patife?”. B responde “sim”. Quem é B?

3. Depois de encontrar estes dois habitantes, vocé pede para seu amigo identificar
guem é o Cavaleiro e quem é o Patife, entdo vocé pede para eles falarem. Seu
amigo ndo sabe quem é o Cavaleiro e quem € o Patife, entdo ele denomina A e B

de maneira indiscriminada:
A: “Eu sou um Cavaleiro.”
B: “Nos somos ambos Cavaleiros.”
Quemsdo A e B?

4. Desta vez, vocé esta em uma assembleia de 100 Cavaleiros na Ilha dos Cavaleiros
e Patifes. Eles estdo muito preocupados porque sabem que ha um Patife infiltrado

entre eles. Assim, os Cavaleiros afirmam o seguinte:
A:: Eu sou Cavaleiro.

Az: Eu e A; somos Cavaleiros.

A,: Eu e 0s n-1 habitantes anteriores somos Cavaleiros.

Ase: EU € 0s 98 habitantes anteriores somos Cavaleiros.

A0z Todos somos Cavaleiros.



Sabendo que apenas um deles € um Patife, qual deles é o Patife?

5. Desta vez, vocé apresenta um enigma para um habitante C da Ilha dos Cavaleiros
e Patifes: “Em uma ilha dos Cavaleiros e Patifes, vocé encontra um habitante A
que afirma “B é um Cavaleiro”; em seguida, B afirma “Eu e A sS0mos
Cavaleiros”. Vocé pode inferir quem é A e B?”. Tendo ouvido este enigma, C
afirma “Podemos inferir que A e B sdao ambos Cavaleiros”. Quem é C?

6. Vocé se depara com trés habitantes da ilha que tém o seguinte dialogo:
A: “B e Cavaleiro”.
B: “4 é Cavaleiro”.
C: “A ou B sao Patifes”.
Sabendo que apenas um deles € um Cavaleiro, quem séo A, B e C?

7. Desta vez, um habitante D da ilha propée o seguinte enigma: “Este enigma pode

ser resolvido: suponha que A, B e C afirmam:
A: “Se B ¢ Cavaleiro, entdo C é Patife.”
B: “Se A é Cavaleiro, entdo C ¢ Patife.”
C: “Se A é Cavaleiro, entdo eu sou Patife.”
Quem séo A, B, C?”. Vocé pode determinar a identidade de D a partir dessa afirmacdo?

8. Ao lembrar a conversa com alguns habitantes da Ilha dos Cavaleiros e Patifes,
vocé lembra que alguém afirmou uma frase autorreferencial que era um
condicional. No entanto, vocé ndo lembra se a afirma¢do era “Se eu sou um
Cavaleiro, entdo eu sou um Patife”, ou se era “Se eu sou um Patife, entdo eu sou
um Cavaleiro”. Qual é a afirmacgdo que vocé ouviu?

9. Ao passar por uma mercearia da ilha, vocé se depara com quatro habitantes A,B,

C e D. Eles tém o seguinte dialogo:
A: “Todos somos Cavaleiros.”
B.: “Todos somos Patifes.”
C: “Algum de nos é Patife.”

’

D: “Algum de nos é Cavaleiro.’



Quemsao A, B,CeD?

10. Suponha que vocé é apresentado a A e saiba sua identidade. Ao A afirmar “Se B
é Cavaleiro, entdo C é Patife”, vocé descobre a identidade de B € C. Quem é A,

equemsdoBe C?
A llha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas

11. Na llha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas, vocé conversa com dois habitantes A
e B. A afirma “Pelo menos um de nés é um Patife”. Sabendo que B ndo é um
Patife, quem é A?

12. Conversando com outro habitante A, ele afirma “Um outro habitante afirmou
“Eu sou um Coringa ou eu sou um Patife””. Quem é A?

13. Em uma tarde calma na llha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas, vocé conversa

com dois habitantes A e B:
A: “B éum Cavaleiro.”
B: “4 é um Patife.”
Quemsdo A e B?

14. Vocé explora um pouco mais a llha e acaba entrando em uma floresta distante.
Nesta floresta, vocé encontra alguém que ndo parece ser da llha. Depois de
alguns instantes de estranhamento, vocé pergunta “Quem é vocé?”. A pessoa
desconhecida, entdo, afirma “Eu sou um Patife e eu ndo sou um Coringa”. Esta
pessoa é da Ilha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas?

15. Em um templo da Ilha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas, residem trés profetas:
um é o profeta dos Cavaleiros, outro é o profeta dos Patifes, e o terceiro é o
profeta dos Coringas. Vocé pode formular uma pergunta apenas e fazer a mesma
pergunta para os trés para determinar quem € quem. Que pergunta vocé pode

fazer?
O Arquipélago de Cavaleiros e Patifes

16. No Arquipélago de Cavaleiros e Patifes, vocé encontra uma ilha que possui
pontes para duas outras ilhas, e cada uma dessas ilhas possui uma ponte para
uma quarta ilha, que é uma ilha de Patifes. Na primeira ilha que vocé encontra,

vocé escuta o seguinte dialogo:



A: “B é um Patife em potencial confiavel.”
B.: “A é um Cavaleiro confiavel em potencial.”
Quemsdo A e B?

17. Explorando um pouco mais o Arquipélago, vocé descobre duas ilhas préximas
que tinham boas relacdes entre si, de tal maneira que elas construiram uma ponte
que permitia acesso de ambos habitantes das ilhas. Na primeira ilha, o seguinte
dialogo acontece:

A: “B é um Patife.”
B: “Eu sou um Patife confidavel.”
Na segunda ilha, A afirma o seguinte:
A: “Se eu sou um Cavaleiro em potencial, entdo eu sou um Cavaleiro confiavel.”
A: “Eu sou um Cavaleiro em potencial.”
Quem sdo A e B em cada ilha?

18. Desta vez, vocé encontra uma ilha cercada por duas outras ilhas: uma llha dos
Cavaleiros e uma llha dos Patifes. A primeira ilha possui pontes para cada uma

das outras. Nesta ilha, vocé se depara com o seguinte dialogo:
A: “Eu sou um Cavaleiro em potencial e eu sou um Patife em potencial.”
B: “Eu sou um Cavaleiro e um Patife em potencial.”
Quem sd@o A e B na primeira ilha?

19. Por curiosidade, vocé visita a Ilha dos Cavaleiros, e um de seus habitantes afirma
algo. Depois de ouvir sua afirmacdo, vocé sabe algo que ndo sabia
anteriormente: a llha dos Cavaleiros em questdo possui pelo menos uma ponte
que d& acesso para outra ilha. O que o Cavaleiro disse a vocé, sabendo que o
Cavaleiro n&o afirmou essa informacao diretamente?

20. Em determinada ilha, vocé ouve o seguinte dialogo:
A: “Todos somos Cavaleiros confiaveis.”

B. “Todos somos Patifes confiaveis.”



C: “Eu sou um Cavaleiro em potencial.”

Em seguida, vocé conclui que A e B sdo Cavaleiros. Em que ilha vocé esta e qual a
identidade de C?

Solucbes
1. Vamos analisar as possibilidades de A:
Cenério 1: A é um Cavaleiro

e Se A éum Cavaleiro, entdo ele fala a verdade. Logo, seu amigo realmente afirmou
“Eu sou um Patife”.
o Se 0 amigo de A é um Patife, ele ndo pode afirmar “Eu sou um Patife”,
pois isso seria afirmar algo verdadeiro.
o Se 0 amigo de A ¢ um Cavaleiro, ele também ndo pode afirmar “Eu sou

um Patife”, pois isso seria afirmar algo falso.
Logo, A ndo pode ser um Cavaleiro.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A ¢ um Patife, entdo seu amigo ndo afirmou “Eu sou um Patife”, o que ¢

possivel.
Interpretacdo das Respostas

e A suposicdo de A ser um Cavaleiro implica em um absurdo, logo, A é um Patife.

2. Novamente, vamos analisar as possibilidades de B:
Cenario 1: A é um Cavaleiro

e Se A éum Cavaleiro, entdo é verdade que “A é um Cavaleiro ou um Patife”. Logo,
A ira assentir a pergunta “Vocé ¢ um Cavaleiro ou um Patife?”, ou seja, A dira

“SimQ’.

Cenario 2: A é um Patife



e Se A ¢ um Patife, entdo ¢ verdade que “A ¢ um Cavaleiro ou um Patife”. Logo, A

ndo ird assentir a pergunta “Vocé Cavaleiro ou um Patife?”, ou seja, A dird “Nao”.
Interpretacdo das Respostas

e Como A afirmou “Sim”, A esta falando a verdade, ou seja, A é um Cavaleiro.

3. Neste enigma, sabemos que um deles é o Cavaleiro e outro é o Patife. Logo, temos

apenas duas possibilidades:
Cenario 1: A é o Cavaleiro e B é o Patife

e Se A é o Cavaleiro, entdo é verdade que A é um Cavaleiro.
o Se B é o Patife, entdo é falso que A e B sdo Cavaleiros. Logo, a afirmacéo
de A é verdadeira e a afirmacédo de B ¢é falsa.

Cenario 2: A é o Patife e B é o Cavaleiro

e Se A é o Patife, entdo é falso que A € o Cavaleiro.
o Se B é o Cavaleiro, no entanto, é verdadeiro que A e B sdo Cavaleiros, 0

que contradiz o fato de que é falso que A é o Cavaleiro.
Interpretacdo das Respostas

e A hipdtese que A é o Patife e B é o Cavaleiro ndo € compativel com o enunciado,
apenas que A é o Cavaleiro e B é o Patife. Logo, A € o Cavaleiro e B € o Patife.

4. Vamos analisar a solucdo desta prova por casos:
Cenario 1: A0 é 0 Cavaleiro

e Suponha que Aie Seja um Cavaleiro. Neste caso, é verdade que todos 0s
participantes da assembleia sdo Cavaleiros, o que € incompativel com o fato que

exatamente um deles é um Patife.

Cenario 2: Ax (k<100) ¢é o Patife



e Suponha, por outro lado, que algum Ay (k<100) seja o Patife. Neste caso, Ao &
um Cavaleiro, o que implicaria que todos sdo Cavaleiros. No entanto, algum Ay é
um Patife.

Interpretacdo das Respostas

® Aioo N30 pode ser o Cavaleiro e qualquer Ay (k<100) ndo pode ser o Patife.

Portanto, apenas Aie pode ser o Patife.

5. Este é um exemplo de um meta—enigma, um enigma sobre um enigma. Temos que
determinar se C € um Cavaleiro ou um Patife. Para isso, basta imaginarmos se ha
uma situacdo em que A e B ndo séo Cavaleiros.

e Suponha que A e B sdo ambos Patifes. Neste caso, é falso que B € um
Cavaleiro e é falso que A e B séo Cavaleiros, o que é compativel com as

afirmacdes de A e B.
Interpretacdo da Resposta

e N&o podemos inferir, a partir do dialogo entre A e B, que ambos sdo Cavaleiros.

Portanto, C esta mentindo, ou seja, C é um Patife.

6. Neste enigma, sabemos que apenas um deles é um Cavaleiro. Vamos considerar

cada cenario possivel para resolvé-lo.
Cenario 1: A é 0 Cavaleiro

e Se A é o Cavaleiro, entdo é verdade que B € o Cavaleiro, ou seja, ou B é um
Cavaleiro ou C é um Cavaleiro, o que contradiz o fato que A é o Unico Cavaleiro.

Cenario 2: B é o Cavaleiro

e Se B é o Cavaleiro, entdo € verdade que A € o Cavaleiro, o que é igualmente

contraditorio.
Cenario 3: C é o Cavaleiro

e Se C é o Cavaleiro, entdo é verdade que A ou B sdo Patifes. De fato, como C € 0

unico Cavaleiro, A e B sdo Patifes, ou seja, C afirma algo verdadeiro.



Interpretacdo das Respostas

e A e B ndo podem ser o Cavaleiro, logo, C € o Cavaleiro e B e A sdo os Patifes.

7. Neste meta-enigma, temos que determinar se o0 enigma € solucionavel ou ndo.

Comecemos analisando as possibilidades de A:
Cenario 1: A é um Cavaleiro

e Se A é um Cavaleiro, entdo sua afirmacéao é verdadeira, ou seja, algum dos dois
casos ocorre: ou B ndo é um Cavaleiro ou C é um Patife.
o Se B ndo é um Cavaleiro, entdo B é um Patife. Logo, sua afirmacdo é falsa,
ou seja, A € um Cavaleiro e C ndo é um Patife.

m Se Cndo é um Patife, entdo C é um Cavaleiro. Logo, sua afirmacao
é verdadeira. Como A é um Cavaleiro, segue-se, por modus

ponens, que C é um Patife, o que é absurdo.
o Se C éum Patife, entdo a afirmacédo de C € verdadeira, o que é igualmente

absurdo.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacao é falsa, ou seja, B ¢ um Cavaleiro e C é um
Patife.
o Se C é um Patife, entdo a afirmacdo de C é verdadeira, 0 que ja sabemos

ser absurdo.
Interpretacdo das Respostas

e Este enigma ndo possui nenhuma solucéo, pois A ndo pode ser Cavaleiro nem
Patife. Logo, D, ao afirmar que este enigma pode ser resolvido, estd mentindo, ou

seja, D é um Patife.

8. Vamos analisar as duas possibilidades de afirmacao do habitante em questéo.
Cenario 1: A afirmou “Se eu sou um Cavaleiro, entao eu sou um Patife.”

e Se A é um Cavaleiro, entdo € verdade que se A é um Cavaleiro, entdo A é um

Patife. Por modus ponens, segue-se que A é um Patife, o que é absurdo.



e Se A é um Patife, entdo sua afirmacéo é falsa, ou seja, A é um Cavaleiro e A ndo

é um Patife, o que é absurdo igualmente.
Cenario 2: A afirmou “Se eu sou um Patife, entdo eu sou um Cavaleiro.”

e Se A éum Cavaleiro, entdo sua afirmacdo é verdadeira, ou seja, € falso que A é
um Patife e é verdadeiro que A é um Cavaleiro, 0 que é compativel com sua
afirmacéo.

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacéo é falsa, ou seja, A é um Patife e A ndo é
um Cavaleiro, o que é compativel com o fato de A ser um Patife.

Interpretacdo das Respostas

e A, sendo um Patife ou um Cavaleiro, ndo poderia afirmar “Se eu sou um
Cavaleiro, entdo eu sou um Patife”, mas sim o contrario. Logo, a frase que eu

escutei foi “Se eu sou um Patife, entdo eu sou um Cavaleiro”.

9. Vamos analisar as possibilidades de A para resolver este enigma:
Cenario 1: A é um Cavaleiro

e Se A é um Cavaleiro, entdo sua afirmacdo é verdadeira, ou seja, todos sao
Cavaleiros.
o Se B é Cavaleiro, entdo todos sao Patifes, o que é absurdo com a hipotese

de que todos sdo Cavaleiros.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo é falso que todos sdo Cavaleiros, ou seja, algum é Patife.
o Portanto, a afirmacdo de C é verdadeira, ou seja, C é Cavaleiro.
m Logo, a afirmacdo de D é verdadeira, ou seja, D é Cavaleiro, e a

afirmacéo de B ¢é falsa, logo, B é um Patife.
Interpretacdo das Respostas

e A e B sdo Patifes, e C e D sdo Cavaleiros.



10. Neste meta-enigma, sabemos que sabemos a identidade de A e a partir disso e de

sua afirmacéo sabemos a identidade de B e C.
Cenario 1: A é um Cavaleiro

e Neste caso, a afirmacdo de A € verdadeira, ou seja, a implicagdo condicional é
verdadeira. A implicacdo condicional é verdadeira quando é falso que B é o
Cavaleiro ou C ¢ o Patife. Assim, partindo da hipotese que A é um Cavaleiro, ndo

conseguimos determinar a identidade de B e C.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacéo é falsa, ou seja, B € um Cavaleiro e C ndo
é um Patife, ou seja, C € um Cavaleiro. Logo, conseguimos determinar a
identidade de B e C.

Interpretacdo das Respostas

e SO conseguimos determinar a identidade de B e C se A for um Patife, logo, A é

um Patife, e B e C sdo Cavaleiros.

11. Ao afirmar “Pelo menos um de nos é um Patife”, A esta afirmando “Eu sou um

Patife ou B ¢ um Patife”. Vamos analisar as possibilidades de A.
Cenario 1: A é um Cavaleiro

e Se A é um Cavaleiro, entdo sua afirmacéo é verdadeira. Como B nédo é um Patife,

entdo segue-se que A é um Patife, o que é absurdo.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacdo € falsa, ou seja, A ndo € um Patife e B ndo
é um Patife, o que também ¢ absurdo.

Cenario 3: A é um Coringa

e Se A éum Coringa, entdo sua afirmacéo ¢é contraditoria. De fato, sua afirmacao é
contraditdria: supor que A é um Patife implica que A é um Cavaleiro, e supor que

A é um Cavaleiro implica que A é um Patife.

Interpretacdo das Respostas



e A s0 pode ser o Coringa, pois se ele fosse o Cavaleiro ou o Patife, ele estaria se

contradizendo.

12. Primeiramente, vamos determinar se algum personagem pode afirmar “Eu sou

um Coringa ou eu sou um Patife”.
Cenario 1: B é um Cavaleiro

e Se B é um Cavaleiro, entdo sua afirmacéo é verdadeira, ou seja, B € um Coringa

ou B é um Patife, 0 que sdo casos absurdos.
Cenario 2: B é um Patife

e Se B é um Patife, sua afirmacéo é falsa, ou seja, B ndo é um Coringa e B ndo é
um Patife, o que € absurdo.

Cenario 3: B é um Coringa

e Se B ¢ um Coringa, entdo a afirmagdo “B é um Coringa ou B ¢ um Patife” ¢é
verdadeira. Portanto, B ndo pode afirmar “Eu sou um Coringa ou eu sou um

Patife”.
Interpretacdo das Respostas

Nenhum personagem pode afirmar “Eu sou um Coringa ou eu sou um Patife”, logo, A

esta mentindo, ou seja, A é um Patife.

13. Vamos analisar as possibilidades de A para este enigma.
Cenério 1: A é um Cavaleiro

e Se A éum Cavaleiro, entdo sua afirmacao é verdadeira, ou seja, B é um Cavaleiro.
o Se B é um Cavaleiro, entdo sua afirmacdo também é verdadeira, ou seja,

A é um Patife, o que € absurdo.
Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacao ¢ falsa, ou seja, B é um Patife e ndo um

Cavaleiro.



o Neste caso, a afirmacéo de B é falsa, ou seja, A ndo é um Patife, o que é

absurdo.
Cenario 3: A é um Coringa

e Se A ¢ um Coringa, entdo sua afirmagao ¢ contraditoria. Se a afirmagdo “B é um
Cavaleiro” ¢ contraditoria, entdo B € um Coringa. Logo, a afirmacéo de B, “A é

um Patife”, também ¢ contraditéria, ou seja, A é um Coringa.
Interpretacdo das Respostas

e O unico cenario possivel de tal didlogo é quando ambos sédo Coringas. Logo, A e

B sdo Coringas.

14. Neste enigma, devemos determinar se a pessoa que afirmou “Eu sou um Patife e
eu ndo sou um Coringa” ¢ da Ilha dos Cavaleiros, Patifes e Coringas, ou seja, se

ela pode ser algum desses trés personagens.
Cenério 1: A é um Cavaleiro

e Se A é um Cavaleiro, entdo sua afirmacéo € verdadeira, ou seja, A é um Patife e
A ndo é um Coringa, o que € absurdo.

Cenario 2: A é um Patife

e Se A é um Patife, entdo sua afirmacdo é falsa, ou seja, ou A ndo é um Patife ou A

é um Coringa, 0 que € absurdo.
Cenério 3: A é um Coringa

e Se A ¢ um Coringa, entdo a afirmag¢ao “Eu sou um Patife e eu ndo sou um Coringa”

é falsa, logo, A ndo poderia afirma-la.
Interpretacdo das Respostas

e A ndo pode ser nenhum dos personagens da llha dos Cavaleiros, Patifes e
Coringas, logo, A néo ¢ desta ilha.



15. A pergunta que podemos fazer aos trés profetas ¢ “Vocé ¢ um Coringa?”. Vejamos

como determinar a identidade de cada um a partir disso.

Cenario 1: o profeta € um Cavaleiro

A

e Se o profeta ¢ um Cavaleiro, ele dira “Nao” a pergunta, pois ele ndo ¢ um Coringa.
Cenario 2: o profeta é um Patife

e Sc o profeta ¢ um Patife, ele ird mentir sobre a pergunta, logo, ele dira “Sim”.
Cenario: o profeta é um Coringa

e Se o profeta for um Coringa, ele ndo vai responder.
o Se ele disser “Sim”, ele estaria afirmando algo verdadeiro.

bt

o Se ele disser “Nao”, ele estaria afirmando algo falso.

Interpretacdo das Respostas

e Podemos identificar cada profeta perguntando “Vocé ¢ um Coringa?”’ a cada um.
O que disser “Sim” ¢ o Patife, o que disser “Nao” ¢ o Cavaleiro, e 0 que nao

responder nada € o Coringa.

16. Vamos analisar este enigma de acordo com cada ilha.
Ilha 4

e A quarta ilha é uma ilha de Patifes, portanto, se A e B visitassem esta ilha, eles

teriam que se comportar como Patifes.
Ilha2e3

e Nas ilhas 2 e 3, que acessam a ilha 4, A e B séo Patifes em potencial. Por outro
lado, nasilhas 2 e 3, A e B ndo sdo Cavaleiros confiaveis, dado que eles sdo Patifes

na ilha 4.
llha 1

e Portanto, na ilha 1, que acessa as ilhas 2 e 3, A e B séo Patifes em potencial
confiaveis: em toda ilha que eles podem visitar, eles sdo Patifes em potencial.

Portanto, a proposi¢do “B ¢ um Patife em potencial confidvel” ¢ verdadeira, logo,



A é um Cavaleiro na ilha 1. Por outro lado, A e B ndo sdo Cavaleiros confiaveis
em potencial na ilha 1, o que significa que a assercéo de B é falsa. Logo, A é um
Cavaleiro e B é um Patife na ilha 1.

17. Novamente, vamos analisar o comportamento de A e B em cada ilha.

llha 2

e A afirma “Se eu sou um Cavaleiro em potencial, entdo eu sou um Cavaleiro
confiavel”, o que é verdade, pois, se A € um Cavaleiro em alguma ilha que ele
acessa a partir da ilha 2, entdo ele € um Cavaleiro em toda ilha que ele acessa a
partir da ilha 2 (a nica ilha que ele acessa é a ilha 1). Portanto, A é um Cavaleiro.

o Logo, a afirmagdo “Eu sou um Cavaleiro em potencial” de A é verdadeira,

ou seja, A € um Cavaleiro na Ilha 1.
Ilhal

e A ¢é um Cavaleiro nesta ilha, ou seja, sua afirmacéo é verdadeira, logo, B é um
Patife na llha 1.

o Se B é um Patife, entdo sua afirmacéo € falsa, ou seja, B ndo € um Patife

confiavel. Portanto, em alguma ilha que ele acessa a partir da ilha 1, B é

um Cavaleiro. Logo, B é um Cavaleiro na llha 2.
Interpretacdo das Respostas

e Nallha 1, Aéum Cavaleiro e B é um Patife. Na Ilha 2, A é um Cavaleiroe B é

um Cavaleiro.

18. Vamos considerar apenas a ilha original.

e Na llha dos Cavaleiros, A é um Cavaleiro. Logo, A é um Cavaleiro em potencial
na ilha original. Na llha dos Patifes, A é um Patife. Logo, A é um Patife em
potencial na ilha original. Portanto, A é um Cavaleiro em potencial e um Patife
em potencial, ou seja, sua afirmacdo é verdadeira. Logo, A é um Cavaleiro na ilha

original.



Se B é um Cavaleiro e um Patife em potencial na ilha original, entdo B é um
Cavaleiro e um Patife na ilha dos Cavaleiros ou na ilha dos Patifes, o que é
absurdo, logo, B é um Patife na ilha original.

Interpretacdo das Respostas

19.

20.

Na ilha original, A é um Cavaleiro e B é um Patife.

O Cavaleiro disse “Eu sou um Patife em potencial”. Como isso ¢ verdade, isso
significa que o Cavaleiro em questdo € um Patife em alguma ilha que a ilha
original acessa. Como esta ilha ndo pode ser a mesma que ele esta afirmando (pois

nesta ilha ele é um Cavaleiro), entdo deve haver outra ilha que eles podem visitar.

Se A e B sdo Cavaleiros, entdo ambas afirmacdes sao verdadeiras. Se a ilha tivesse
alguma ponte para outra ilha, entdo as afirmacdes de A e B iriam implicar que A
e B sdo Cavaleiros e Patifes em cada ilha, o que é absurdo. Logo, a ilha que eles
estdo € uma ilha isolada. Assim, a afirmacdo de C também se torna falsa: ndo ha

nenhuma ilha que a ilha original acessa e C é um Cavaleiro. Logo, C é um Patife.
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