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Resumo

No cenario atual do processo educacional, pode-se observar cada vez mais o uso do
computador em sala de aula, e muito se tém feito para que novas tecnologias possam ser
utilizadas para o ensino mediado por computador, tais como linguagens de programacéo e
softwares educativos. As inovacgdes educativas, se manifestam em todo tempo e em todas as
dimens@es da vida, ndo sendo necessariamente algo inédito, mas novo no ambiente em que se
insere. Um exemplo disso é a linguagem LOGO, que pode ser utilizada para introduzir a
I6gica e programagdo sem que o estudante perceba conceitos de programagdo em um primeiro
instante. Nesse sentido, foi proposto esse projeto, que utiliza a linguagem LOGO para auxiliar

na introducdo ao pensamento ldgico e programacdo para os calouros dos cursos de
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informatica, atraves de desenhos de formas geométricas via comandos de computador. Isso
permite que o educando se torne educando quando e na medida em que conhece 0s conteldos,
e possibilitando uma pratica educativa que ndo se contente no “senso comum”. A linguagem
apresenta facil terminologia e capacidade de criar novos termos. Apenas a teoria desvinculada
da prética ndo é suficiente para que o estudante compreenda a forma de pensamento
envolvido, podendo ocasionar a desisténcia do curso.

Palavras-chave: Linguagem LOGO, Tecnologia, Inovagdo, Educacdo Profissional, Ensino

Profissionalizante.

INTRODUCAO

As transformacGes ocorridas no cenario educacional atual, principalmente no que se
relaciona as formas de comunicacdo e transmissdo de informacbes ganharam grandes
proporcdes na educagdo. Existe uma busca eminente e incessante pelo conhecimento, o que
torna necessaria a utilizacdo de meios que modifiqguem o ensino e aprendizagem, instigando e
criando situacdes provocantes nos alunos, para que 0s mesmos possam criar suas solugcdes aos
problemas que os envolvem diariamente.

A educacdo faz parte do processo de incluséo social do homem, exercendo um papel
transformador de realidades e se constituindo hoje em um dos pilares da reforma cultural,
necessaria em tempos de globalizacdo e de avancos na ciéncia e tecnologia. Ao professor cabe
o papel de “problematizador” que ajuda o aluno a buscar de maneira autdbnoma a solugao de
problemas.

O professor € fundamental na formacao de sujeitos capazes de lidar com as mudangas
cotidianamente ocorridas com as novas tecnologias da informacéo e da comunicacao e torna-
se um mediador do processo de aprendizagem. Nogueira (2001, p.29) argumenta que “se nao
repensarmos a nossa didatica, as formas alternativas de trabalhar com os alunos, a mediacédo
de processos de interagdo que os tirem da passividade, continuaremos com alunos
desmotivados e desinteressados dentro de sala de aula”.

Quando se trata de cursos da area da informatica, que envolvem grandes quantidades
de célculos, conceitos, logica e programacao, € de fundamental importancia que os topicos
dos primeiros semestres sejam abordados de forma diferenciada. A metodologia utilizada
deve auxiliar na melhor forma de introduzir as “novas formas de pensamento 16gico” que até
entdo os alunos ndo possuem familiaridade. Deve-se ter por parte do docente, um cuidado,

para que ndo haja um grande impacto inicial de forma negativa, podendo ocasionar a



desisténcia e evasdo do aluno por falta de compreensdo dos contetdos ministrados durante as
aulas, principalmente nas disciplinas que envolvem algoritmos e programacao.

E nesse contexto de busca por novas metodologias que a Linguagem LOGO se
apresenta como uma possibilidade de aprendizagem via experimentacdo, sem necessidade de
conceituagdes anteriores, auxiliando o entendimento dos conteddos trabalhados nas
disciplinas que envolvem programacdo, estimulando a permanéncia e o pleno
desenvolvimento do aluno em sala de aula.

Este trabalho justificou-se pela importancia de mostrar aos estudantes ingressantes que
a programacéo de computadores pode ser feita de forma simples, mas que possibilite ao aluno
pensar de forma logica e exercitar o pensamento. Muitos estudantes desistem ou perdem o
interesse no inicio do curso por sentirem dificuldade em ordenar seus pensamentos para
resolver os problemas propostos em programacao.

Os objetivos deste trabalho sdo de relatar a experiéncia formativa de alunos do Ensino
Profissional e Tecnoldgico, através de uma alternativa ldica de aprendizagem de conceitos
relacionados a programacao de computadores (variaveis, lacos de repeticdo, métodos), com a
utilizacdo da linguagem de programacdo LOGO, através de um objeto de aprendizagem

denominado Super Logo 3.0.

REFERENCIAL TEORICO

No cenario atual do processo educacional, pode-se observar que o computador € usado
de alguma forma em sala de aula, na maioria das vezes como um recurso didatico pedagogico
no processo de construcdo do conhecimento. Por fazer parte deste cotidiano, constantemente
criam-se desafios aos docentes que necessitam ter familiaridade com os recursos digitais.

Nesse sentido, muito se tém feito para que novas tecnologias possam ser utilizadas
para 0 ensino mediado por computador, tais como linguagens de programagdo e softwares
educativos (VALENTE, 1993). Um exemplo de utilizagdo dessas novas tecnologias pode ser
observado no projeto Jabuti Edu (JABUTIEDU, 2016), que pode utilizar a robdtica como
facilitadora no ensino e aprendizagem de matematica em sala de aula, além de outros
conceitos relacionados a programagéo.

A fundamentacdo do Jabuti Edu visa desenvolver uma plataforma simples, barata e
util para o ensino de robotica para criancas e adolescentes. A Jabuti abre diversas

possibilidades para educadores e educando, pois a plataforma € desenvolvida usando



tecnologias livres, incorporando um computador completo, um par de motores, LEDs e um
sistema Linux embarcado.

A teoria de estilos de aprendizagem segundo Melaré (2007 apud ALONSO e
GALLEGO, 2002), que considera as diferencas individuais para a aprendizagem, defende
que, se mais de um sentido do educando for mobilizado, mais fécil serd seu aprendizado.
Assim, podemos perceber que as tecnologias na educagdo, nesse aspecto, oferecem Vvarios
recursos pedagdgicos que favorecem a forma de aprender de cada individuo na sua
diversidade, oferecendo mudltiplos estimulos, tais como percepcéo, raciocinio, lateralidade,
entre outros.

Justifica-se a sua utilizacdo como uma forma de relacdo teoria e prética que permite ao
aluno aprender a teoria, experimentando. A falta de interligacdo entre teoria e préatica pode
levar a sérias consequéncias como evasdo e repeténcias constantes. Cabral (2007) ressalta que
as disciplinas relacionadas a algoritmos ou programacdo sdo umas das razbes pela qual ha
evasdo e reprovacao nas primeiras fases dos cursos de informaética.

A linguagem LOGO foi desenvolvida no Instituto de Tecnologia de Massachussets
(MIT), por Seymour Papert, na década de 1960 (MERCADO, 2002). Essa linguagem
apresenta caracteristicas de exploracdo de atividades espaciais, facil terminologia e
capacidade de criar novos termos ou procedimentos. Além disso, uma das caracteristicas mais
importantes do LOGO é a de ndo possuir objetivo delimitado, isto é, pode ser utilizada em
ampla gama de atividades. A escolha do nome da linguagem se deu, como referéncia a sua
significacdo grega: pensamento, raciocinio, discurso (SCHFFER, 2004).

A linguagem LOGO, apesar de ser antiga (datada da década de 1960), ainda pode ser
utilizada para introduzir conceitos de logica e programacdo sem o estudante percebé-los em
um primeiro instante. E uma linguagem de programacao simples, que possibilita a producéo
de figuras e textos através de uma tartaruga grafica que responde aos comandos do usuario,
permitindo a criacdo de diversas figuras geométricas. Neste ambiente de aprendizagem, o
controle da aprendizagem esta nas méos do aprendiz e ndo centrada nas maos do professor,
despertando normalmente grande interesse por parte dos aprendizes.

O desenvolvimento da linguagem LOGO, bem como o software, foi orientado pelas
ideias do Construcionismo (PAPERT, 1988). O Construcionismo de Papert procura dar conta
das construgdes que os individuos elaboram coletivamente, e esta relacionado com a
aprendizagem colaborativa, na qual a aprendizagem é mediada pelas Tecnologias da

Informacgéo e Comunicacdo (TIC) e ocorre um processo de construgdo do conhecimento.



Segundo Pirola (2010) Papert também defendia o uso de computadores nas escolas como um
recurso que atraia as criangas.

O estilo de geometria para desenho utilizado pelo LOGO é baseado em um cursor que
é representado por uma tartaruga, a qual é dindmica, possuindo uma posicdo e uma
orientacdo. Este cursor (a “tartaruga”) aceita ordens ou comandos que sdo fornecidos pelos
usuarios (aprendizes). Freire clarifica com suas palavras esse processo esclarecendo que o
mundo humano ¢ um mundo de comunicagao, pois “o mundo social € humano nao existiria
como tal se ndo fosse um mundo de comunicabilidade fora do qual € impossivel dar-se o
conhecimento humano” (FREIRE, 2006, p. 65).

A partir disso, podemos pensar na utilizagdo do LOGO como uma forma de interacéo
e interatividade. Papert (1980) diz que um individuo pode aprender, e a maneira com que
aprende depende dos modelos que tem disponivel. A interacdo acontece, pois, permite ao
aluno que ocorra uma acdo e um dialogo entre duas ou mais pessoas, pois ocorrem trocas de
interesses e conhecimentos durante a sua utilizacao.

Ja a interatividade, no ensino aprendizagem mediado pelas tecnologias, estd presente
na “acdo do sujeito sobre a maquina mediante o controle mais efetivo na manipulacdo das
informagdes” (BELLONI, 1999, p. 58). De acordo com Pirola (2010) a robdtica educativa
como ferramenta no processo de aprendizagem exercita e instiga a curiosidade, a imaginacao
e a intuicdo, elementos centrais que favorecem experiéncias e estimulam decisdes e a
responsabilidade.

As tecnologias ajudam o aluno a desenvolver habilidades. Quanto a isso, Valente
(2003, p.13) destaca que uma ferramenta tecnoldgica consiste ndo no instrumento que ensina
o aluno, mas em uma ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, ocorrendo o
aprendizado pelo fato de executar uma tarefa por intermédio da tecnologia.

Com a linguagem LOGO, o estudante programa o computador sem perceber que esta
realizando uma programacao, pois ele “ensina” uma tartaruga a se movimentar de forma a
criar as formas desejadas do desenho. Assim, o estudante reflete sobre os seus proprios
processos para poder descrever o que realmente deseja que o computador execute, fazendo
uma descrigdo de movimentos formalizados e na linguagem que a tartaruga entenda.

O resultado disso, € que usando a linguagem LOGO, o professor se torna um
facilitador, onde o estudante aprende mais com menos instrucdo. A partir deste contexto,
percebe-se a compreensdo da educagdo em favor da emancipacdo permanente dos seres
humanos, considerados como classe ou como individuos, se pde como um “quefazer historico

em consonéancia com a também histérica natureza humana” (FREIRE, 2015a, p. 72).



Atraveés de seus erros e reelaboracdo de solugdes, sdo gerados processos cognitivos ao
estudante, que resultam em uma melhor compreensdo do que estd sendo visto e estudado.
Portanto, a linguagem LOGO permite esclarecer, pelo menos em parte, como se desenvolvem
0S processos cognitivos dos estudantes (BOSSUET, 1985). Os beneficios cognitivos
permitem ao aluno e ao professor uma prética de ensino problematizadora, que ndo distingue
0 quefazer educador-educando e permite uma forma auténtica de pensar e atuar (FREIRE,
2015a).

A utilizacdo da linguagem LOGO no processo de ensino e aprendizagem da logica de
programacéo pode facilitar a constru¢do do conhecimento, uma vez que o estudante aprende
através do processo de ensinar (a tartaruga). Em trabalhos correlatos, essa mesma linguagem
foi utilizada em cursos superiores, e 0s estudantes mencionaram que o estudo foi valido,
ajudando na compreensdo de conceitos de logica e melhorando o raciocinio dos mesmos
(LIMA; LEAL, 2010).

E nesse sentido, a ideia desse projeto consistiu em utilizar esta linguagem para
aprimorar o raciocinio logico e melhorar a qualidade do ensino de programacdo para
estudantes dos semestres iniciais dos cursos da area de Informatica, além de alinhavar ideias e
exemplificar o uso da l6gica para os estudantes para sua utilizacdo nas disciplinas de robética

e afins.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido no Ensino Profissional e Tecnologico no
Instituto Federal Farroupilha, Campus Sdo Vicente do Sul. Essa metodologia ludica foi
desenvolvida juntamente com os alunos, no ano de 2015, nos semestres iniciais do curso
Técnico em Manutencdo e Suporte em Informaética — Integrado.

O trabalho foi executado nos laboratérios de informatica do campus, atendendo o0s
alunos participantes do projeto durante duas ou quatro horas semanais, previstas para as
quartas-feiras no periodo da tarde.

Para a aplicacdo deste projeto, utilizou-se a linguagem LOGO, através do objeto de
aprendizagem apresentado na Figura 1, o Super Logo 3.0 (SUPERLOGO, 2000). Este objeto
permite a utilizacdo completa da linguagem, permitindo ao estudante a interacdo e observacao

de seu rendimento através de pequenos desafios propostos.

Figura 1- Interface Grafica do Super Logo 3.0
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Fonte: Autores (2015)

A metodologia utilizada no desenvolvimento do projeto foi baseada em aulas
expositivas e atividades praticas, explicando e apresentando as figuras geométricas, e
representacdo grafica das formas geométricas com o uso do LOGO. Assim, os estudantes
puderam construir as formas geométricas utilizando os comandos béasicos do LOGO para
guiar a tartaruga na representacdo do conhecimento apreendido, e ir além, utilizando seus

préprios conhecimentos.

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O desenvolvimento da pesquisa se deu através da observacdo das atividades propostas
gue tiveram como objetivo de ensino relembrar as formas geométricas (que sdo um bom
mecanismo de exercicio para fazer com o LOGO), formando figuras utilizando as formas
geométricas planas basicas (triangulo, quadrado e retdngulo) com o uso do LOGO.

Os alunos foram instigados a pensar e elaborar procedimentos para a realizacdo de
atividades especificas, assemelhando-se as funcfes vistas em linguagens de programacdo de
alto nivel, facilitando assim, a compreensdo da ldgica envolvida na programacdo de
computadores.

A linguagem utilizada no LOGO é uma linguagem procedural, isto é, & facil criar
novos termos ou procedimentos. Os comandos basicos (Figura 2) sdo termos do cotidiano
pessoal. Assim, a linguagem possui comandos chamados de primitivos, que constituem a base

de todos os procedimentos. Esses comandos sdo: para frente (PF), para direita (PD), para



esquerda (PE), para tras (PT), entre outros. A partir desses comandos primitivos, pode-se criar
outros comandos, denominados de procedimentos, os quais, uma vez na memdria do
programa podem ser executados como 0s comandos primitivos, mesmo conceito utilizado em

linguagens de programacdo convencionais.

Figura 2 - Comandos Primitivos da Linguagem LOGO
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Fonte: Autores (2015)

Os alunos realizaram alguns desafios de programacdo disponibilizados no portal
Projeto Logo (LOGO, 2009), para aprimorar o raciocinio e também auxiliar na avaliacdo do
andamento do projeto, obtendo assim maiores informac@es a respeito da linguagem LOGO.

Foi proporcionado aos alunos o exercicio de raciocinio e sequéncia de instrucdes para
executar atividades, possibilitando integrar habilidades corporais com as intelectuais,
desenvolvendo a lateralidade e o raciocinio. Além disso, também foram desenvolvidas noc¢des
de tratamento de erros e ldgica e no¢Bes de mensuracdo, pois na medida em que os estudantes
comecam a trabalhar com o deslocamento da tartaruga, sdo levados a compreender as relacoes
mensuraveis (maior/menor, grande/pequeno, distancia e deslocamento), promovendo a
integracdo dos estudantes, através de trabalho em grupo.

No decorrer do projeto, o professor orientador, juntamente com o0s bolsistas,
desenvolveu um protdtipo robdtico da “tartaruga”, de forma que os participantes do projeto
pudessem visualizar de forma fisica aquilo que percebiam na tela do computador com a
utilizacdo da linguagem LOGO. O prototipo desenvolvido pode ser comparado com o projeto
Jabuti Edu (JABUTIEDU, 2016), porém, o protétipo foi desenvolvido com a arquitetura
Arduino.

O Arduino consiste em uma plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre,
projetada com um micro controlador Atmel AVR de placa uUnica, com suporte de
entrada/saida embutido, e uma linguagem de programacao padrédo (C/C++). Essa plataforma

foi criada com o objetivo de permitir a construcdo de ferramentas que sdo acessiveis, com



baixo custo, flexiveis e faceis de usar, principalmente para aqueles que ndo teriam alcance aos
controladores mais sofisticados e de ferramentas mais complicadas, com alto custo de
desenvolvimento.

Uma tipica placa Arduino é composta por um controlador, algumas linhas de E/S
digital e analdgica, além de uma interface USB, para interligar-se ao hospedeiro, que é usado
para programé-la e interagir com ela em tempo real (MCROBERTS, 2011).

O prototipo da “tartaruga” (Figura 3) possui basicamente uma placa Arduino Uno R3,
um chassi com dois motores e uma placa para comunicacao Bluetooth, para ser controlada via
um sistema desenvolvido para Android. Além disso, a “tartaruga” conta com uma caneta em
sua base inferior, ligada a um servo motor, que a partir de comandos da linguagem LOGO,
realizados no aplicativo para Android (Figura 4), também desenvolvido pelo coordenador do

projeto, pode realizar os desenhos em um papel, ou sobre uma superficie lisa.

Figura 3 - Prototipo desenvolvido Figura 4 - Aplicativo para Android
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Fonte: Autores (2015)
O prototipo construido passou a ser um artefato cultural que os alunos utilizam para

explorar e expressar suas proprias ideias. Também tiveram acesso aos computadores e

componentes eletromecanicos como motores, engrenagens, sensores, rodas e um ambiente de

programacéo para que os componentes da “tartaruga” pudessem funcionar.
RESULTADOS

Com esse projeto, ja se obteve beneficios cognitivos e afetivos aos estudantes, uma

vez gque 0S mesmos se sentiram mais motivados a frequentar as aulas de programacao quando



puderam visualizar diretamente os resultados na tela do computador, sem ter de possuir um
grande conhecimento em linguagens de programacdo de alto nivel.

No decorrer das aulas do projeto, foi observado um grande interesse e
comprometimento dos alunos envolvidos. Diversas duvidas foram sanadas, e a capacidade de
raciocinio e légica de programacdo dos participantes tém se mostrado em elevagdo, o que
corresponde ao que pode ser observado na literatura LOGO (PAPERT, 1988).

Com a utilizacdo da linguagem LOGO, se desenvolveu a alfabetizacdo em
informética, melhorando e auxiliando os participantes a exercitarem a organizacdo do
pensamento. Ou seja, 0 uso da linguagem fez com que o estudante utilizasse seu pensamento
para resolver problemas, planejando e sintetizando suas ideias.

Comparando-se ao ensino de ldégica e programacdo da maneira convencional,
percebeu-se uma maior facilidade na aprendizagem dos alunos, uma vez que eles
compreenderam o processo de logica e programacao atravées de experimentacdo e solugdo de
pequenos problemas simples, como representacdes e desenhos de figuras geométricas através
de comandos de uma linguagem de programacao. A partir do conhecimento adquirido durante
0 projeto, os alunos poderdo apresentar melhor rendimento na aprendizagem de uma
linguagem de programacéo de alto nivel, como a linguagem C, que os mesmos utilizardo no
decorrer do curso técnico na disciplina de Robdtica, pois a nogcdo de mensuragdo e logica ja
foi desenvolvida parcialmente durante as aulas.

Ao professor foi possivel exercitar a capacidade de aprender e de ensinar, através da
utilizacdo pratica das novas tecnologias, vivenciando possibilidades de construcdo do
conhecimento e de mediacdo das ac¢Oes didatico-pedagdgicas com a utilizagdo da “tartaruga”.
Foi possivel “provocar” no educando o interesse pelos assuntos propostos, se mostrando uma
nova perspectiva de ensino, onde de acordo com Freire (2015b), se respeitou a “leitura de

mundo” do educando.

CONSIDERACOES FINAIS

Obteve-se melhor desempenho dos estudantes envolvidos no projeto, quanto a
habilidade de resolver problemas, tomar decisdes, calcular, criar, possibilitando maior
desenvolvimento das potencialidades de cada participante. Os estudantes se envolveram em

um processo de resolucdo de problemas e construcdo coletiva com os demais colegas.



As integracdes das TIC trouxeram muitos desafios e possibilidades para o ensino em
sala de aula, tendo em vista que os estudantes conviveram e se apropriaram com mais
afinidade com a informatica e as linguagens de programacéo.

Propomos a continuacao da implementacdo de projetos que possibilitem a autonomia e
a capacidade critica dos alunos, dando sequéncia ao projeto através da possibilidade de os
alunos estarem construindo suas proprias “tartarugas”. Através de praticas educativas como
esta buscamos a manutencéo do aluno em sala de aula, fazendo que a educacdo nédo seja mais
desacreditada e fracassada.

O trabalho realizado também vem a ser uma sugestdo metodoldgica no auxilio do
ensino de Programacdo para Cursos Técnicos no Eixo Tecnoldgico de Informacéo e
Comunicacao, servindo como uma pratica pedagdgica de preparo do individuo para a vida e

suas responsabilidades.
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