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Resumo:

Este artigo tem como finalidade contribuir para as mudancas nos processos educativos, pela utilizacdo da
Linguagem de Programacdo Logo como poderosa ferramenta na construgdo do conhecimento; serd
apresentada sua filosofia, os aspectos linglisticos e pedagdgicos, a interagdo, a interdisciplinaridade e a

atuacdo do professor no ambiente Logo.
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Abstract:

The aim of this paper is to give a contribution towards changes in educative processes, by using Logo
computer language as a powerful tool on knowledge building. It will present Logo philosophy, its language
and pedagogical aspects, interaction, interdisciplinarity as well as teachers’ proceedings on Logo

environment.
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1. INTRODUCAO

O objetivo deste artigo € investigar como a linguagem de programacéo Logo viabiliza
a construcdo do conhecimento e apresentar as vantagens que ela proporciona ao aluno,
assim como a postura do professor ao utilizar essa linguagem nas atividades de ensino.

Tal estudo se justifica, porque encontrar a solucdo de um problema constitui uma
descoberta e, em qualquer descoberta, por mais modesta que seja, deve-se investigar se
ainda existe mais alguma coisa por se descobrir, preencher as possibilidades oferecidas pelo
novo resultado, e utilizar novamente o procedimento adotado. Esta é a proposta do Logo:

auxiliar os alunos a construir, a estruturar e a reestruturar o pensamento.
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Fundamentado no construtivismo de Piaget’, o Logo é uma linguagem simples e
poderosa, capaz de ser utilizada por pessoas de qualquer idade. Nela, o aluno é quem
controla todo o processo da maneira como ele deseja, ndo com padrdes preestabelecidos
pelo professor. No Logo, o aluno aprende principios, técnicas e habilidades que o ajudam
no aprendizado e na resolucdo de problemas. Com esta ferramenta, é possivel criar
simulagcbes, animagdes, apresentacdes, jogos graficos, textos, controlar dispositivos
externos (robdtica), com a vantagem de proporcionar a integracao curricular.

Outro aspecto importante € que, no ambiente Logo, o aluno aprende com o erro, 0
que lhe possibilita compreender por que errou e buscar uma nova resolugdo para o
problema. O Logo procura resgatar o conhecimento por intermédio da interagcdo do aluno
com objetos do ambiente, o desenvolvimento espontaneo da inteligéncia e a aquisicdo de
idéias intuitivas sobre um determinado conceito.

Nessa Otica, a aprendizagem que decorre do uso do Logo na educacdo € por
exploracdo e por descoberta, sendo dado ao aluno, nesse processo, o papel ativo de
construtor de sua propria aprendizagem.

A metodologia de pesquisa incluiu pesquisa em livros e em sites da Internet assuntos
condizentes com o tema e entrevista, com o objetivo de fazer um levantamento dos usuarios
de Logo nas escolas estaduais, municipais e particulares na cidade de Uberlandia.

Este artigo foi organizado da seguinte maneira: inicialmente, foi feito um
embasamento teoérico, no qual se procurou explicitar 0s requisitos necessarios para se
entender a linguagem Logo, bem como a sua defini¢do e seu histérico. Em seguida, foi
discutida a forma de interacdo do individuo com o ambiente, com abordagem dos aspectos
especificos da linguagem, assim como os pedagdgicos, que podem auxiliar o ensino e a
aprendizagem em geral. No tdpico seguinte, foi discutida a interdisciplinaridade, o papel do

professor no ambiente Logo e, finalmente, foram tecidas as consideracdes finais.

2 Piaget criou o conceito de conhecimento-construcéo expressando o movimento do pensamento humano em
cada individuo particular, e apontou como isto se daria na Humanidade como um todo [Correia, 2005:23].



2. PARAENTENDER O LOGO

O sul-africano Seymour Papert, segundo Correia (2005, 26:27), € um dos maiores
visionarios do uso da tecnologia na educagdo. Ele € matematico, Ph.D, diretor do grupo e
Epistemologia e Aprendizado do Massachusetts Institute of Technology (MIT)? e um dos
fundadores do MIT Media Laboratory; além disso, € um dos idealizadores da linguagem Logo.
A respeito das relacGes entre a linguagem Logo e a aprendizagem, Papert afirma:

No ambiente Logo, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, estd no controle — a
crianca programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”, a crianga
embarca em uma exploragdo sobre a maneira como ela prdpria pensa. O foco dos
estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o estudo dos processos de
pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta. Pensar sobre
modos de pensar faz a crianga tornar-se um epistemdlogo, uma experiéncia que
poucos adultos tiveram (PAPERT, 1986:25).

Esta afirmacgéo de Papert interessa muito aos educadores brasileiros, porque, na maioria
das escolas, em todos os ciclos, as criangas ndo aprendem a pensar por si mesmas e, sim, a

repetir o conhecimento que Ihes é transmitido pela escola. Papert continua afirmando que:

Esta imagem poderosa da crianga como epistemdlogo veio & minha imaginacdo quando
eu trabalhava com Piaget. Em 1964, depois de cinco anos no Centro de Epistemologia
Genética de Jean Piaget, fiquei impressionado com sua maneira de ver as criangas como

construtores ativos de suas proprias estruturas intelectuais (PAPERT, 1986:44).

E também importante que conhecamos um pouco sobre a base teérica construtivista e as

idéias que Papert construiu a partir dela.

Entretanto, dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelos alunos ao invés de ser
ensinada pelo professor ndo significa que elas sejam construidas do nada. Pelo
contrario, como qualquer outro construtor, a crianga se apropria, para seu proprio uso,
de materiais que ela encontra e, mais significativamente, de modelos e metéforas
sugeridos pela cultura que a rodeia.

Esta construcdo do conhecimento por intermédio do computador tem sido denominada
por Papert de construcionismo (CORREIA, 2005:29).

® Massachusetts Institute of Tecnology, em Boston — Massachusetts. Um dos mais importantes centros de pesquisa
tecnoldgica.



Ele usou esse termo para mostrar um outro nivel de constru¢do do conhecimento: isso
acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato
de experiéncia ou um programa de computador. Na nogdo de construcionismo de Papert,
existem duas idéias que contribuem para que esse tipo de construcdo do conhecimento seja
diferente do construtivismo de Piaget. Primeiro, o aprendiz constrdi alguma coisa, ou seja, € 0
aprendizado por meio do fazer, do “colocar a mao na massa”. Segundo, pelo fato de o aprendiz
estar construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado, o envolvimento
afetivo torna a aprendizagem mais significativa. Ele estd adquirindo conceitos da mesma
maneira que adquire conceitos quando interage com objetos do mundo, como observou Piaget.
Papert denominou esse tipo de aprendizado de “aprendizado piagetiano” (PAPERT, 1980:20).

Segundo Valente (1993:57), o que contribui para a diferenca entre essas duas maneiras de
construir o conhecimento é que o mediador entre o sujeito e o objeto € uma linguagem de
programacdo. Outra diferenca ¢ o fato de a interacdo aluno-computador ser mediada pelo
professor e ndo por um experimentador; em seus estudos, Piaget utilizava o método clinico
para entender as estruturas mentais da crianga.

Entretanto, 0 modelo que melhor descreve como o mediador deve atuar é fornecido por
Vygotsky, estudioso russo que construiu sua teoria historico-social, que considera o
desenvolvimento do individuo como resultado de um processo histérico, enfatizando a papel da
linguagem e da aprendizagem nesse desenvolvimento. Segundo esse modelo, 0 mediador é
efetivo quando ele age dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como “a
distancia entre o nivel de desenvolvimento atual, determinado pela resolucdo de problema
independente e o nivel de desenvolvimento potencial determinado pela resolucédo de problema
sob auxilio do adulto ou em colaboragdo com colegas mais capazes” (CORREIA, 2005:26-27).

De maneira geral, o construcionismo proposto por Papert é uma tentativa de melhor
caracterizar a construgdo do conhecimento que acontece com o auxilio do computador.
“Aprendemos melhor fazendo, mas aprendemos ainda melhor se além e fizermos, falarmos e
pensarmos sobre o que fizemos”, (CORREIA, 2005:29). O aluno nao recebe passivamente a
informacdo, mas torna-se contribuinte ativo do proprio aprendizado, pois ele acaba
descobrindo como foi que pensou para resolver um problema através de descricio de passos. E
o aluno que fornece conhecimento para o computador e indica a sequéncia de passos
necessarios para a obtencdo de respostas desejadas. Professor e aluno tém mais chances de
compreender o processo mental do aluno, pois, o programa feito pelo aluno fornece sinais
sobre como 0 mesmo pensou pra atingir as solucgdes aspiradas.

Assim, a atitude construcionista implica na meta de ensinar, de tal forma a produzir o

maximo de aprendizagem, com o minimo de ensino. Mas isso ndo quer dizer deixar as criangas



a deriva. Muito ao contrério, a busca do construtivismo é a de alcancar meios de aprendizagem
fortes que valorizem a construcdo mental do sujeito, apoiada em suas proprias construcdes de
mundo.

Pretende-se, portanto, desenvolver uma atividade que alterne adequadamente atividades
de ensino-aprendizagem realizadas em sala de aula, com atividades que utilizem o computador
como uma ferramenta pedagdgica. Busca-se, assim, criar um ambiente interativo que
proporcione ao aprendiz, diante de uma situacdo-problema, investigar, levantar hipdteses, testa-
las e refinar suas ideias iniciais, para a construcdo do seu proprio conhecimento.

Para Papert, € muito importante que a construcdo desse conhecimento, no pensamento
concreto, seja fortemente solidificada, desenvolvendo-se as entidades mentais relevantes,
ampliando-se a capacidade do sujeito operar no mundo. Dessa forma, a crianca tera um
instrumental maior para atuar diante das situacdes de forma flexivel e criativa; capacidade essa
cada vez mais exigida na sociedade. Salienta que o pensamento concreto é usado por todos nés,
mesmo 0s cientistas, durante o nosso processo de raciocinio, sendo 0s principios abstratos
usados como ferramenta para intensifica-lo.

Para que se compreenda o desenvolvimento dos processos cognitivos e afetivos do sujeito
e para que se possa neles interferir, € fundamental o conceito de Papert, que enfatiza as
conexdes do novo como o que ja se sabe, com 0 que ja se experimentou. O individuo se motiva
a aprender o novo conhecimento significativo para ele.

Com base nesse aprendizado, Papert (1986:56), juntamente com outros pesquisadores,
desenvolve uma linguagem de programacdo, chamada Logo. Segundo ele proprio, em livro
publicado em 1994,

minha meta tornou-se lutar para criar um ambiente no qual todas as criangas — seja
qual for sua cultura, género ou personalidade — poderiam aprender Algebra,
Geometria, Ortografia e Histdria de maneira mais semelhante & aprendizagem
informal da crianca pequena, pré-escolar, ou da crianga excepcional, do que ao

processo educacional seguido nas escolas(PAPERT, 1986:56).

3. OQUE E LOGO

Logo é uma linguagem de programagdo. Como linguagem de programacao, serve para
nos comunicarmos com o computador. Entretanto, apresenta caracteristicas especialmente
elaboradas para implementar uma metodologia de ensino baseada no computador (metodologia

Logo) e para explorar aspectos do processo de aprendizagem.



Principalmente este Gltimo objetivo — entender o processo de aprendizagem — faz com
que o Logo seja uma linguagem de programacao bastante simples de ser utilizada e assimilada.

A linguagem Logo é formada por uma parte de texto e outra gréafica. O ponto forte da
linguagem é o ambiente grafico, que permite ao aluno desenhar na tela do computador, ao
movimentar um cursor em forma de tartaruga, que é o simbolo da linguagem Logo, personifica
0 cursor e € quem executa as ordens transmitidas pelo usuario, por meio dos comandos. Esses
comandos correspondem a linguagem do dia-a-dia e referem-se aos movimentos do préprio
corpo da crianca.

Estes comandos dirigem-se a um pequeno triangulo luminoso na tela que denominou-se
tartaruga. “A tartaruga ¢ um animal cibernético controlado pelo computador. Ela existe dentro
das miniculturas cognitivas do “ambiente Logo”, sendo Logo a linguagem computacional que
usamaos para nos comunicarmos com a tartaruga. Essa tartaruga serve ao unico propdsito de ser
facil de programar e boa para pensar.” A tartaruga no monitor faz com que o aluno
descentralize seu pensamento e imagine um objeto deslocando-se e girando no espago.

O termo Logo foi escolhido como referéncia a sua significacdo grega: pensamento,
raciocinio, discurso. E, ao contrario de muitas outras linguagens pensadas para a programacao
de computadores, Bossuet (1985:43) coloca que Logo designa, ao mesmo tempo, uma teoria de
aprendizagem, uma linguagem de comunicacdo e um conjunto de unidades materiais que
permite demonstrar os processos mentais empregados por um individuo para resolver um
problema, num contexto de a¢&o sobre 0 mundo exterior.

Trata-se de uma linguagem interativa que possibilita trabalhar de modo préatico a
estrutura do raciocinio, os conceitos de matematica e de l6gica. O ambiente permite que o
aluno expresse a resolucdo de um problema segundo uma linguagem de programacdo. O
programa pode ser verificado por meio de sua execucdo e, com isso, 0 aluno pode verificar suas

idéias e conceitos.

4. HISTORIA DO LOGO

O Logo nasceu do confronto entre o computador e a Ciéncia do Conhecimento. O seu
criador, Seymour Papert, durante cinco anos afastou-se do Departamento de Matematica do
instituto M.1.T. para estudar a psicologia da crianga com Jean Piaget, em Genebra.

Na sua volta, a sua equipe integrou-se com a equipe de Minsky e, juntos, elaboraram um
projeto situado dentro das pesquisas em inteligéncia artificial e em ciéncias da educacéo
baseadas na teoria de Jean Piaget sobre cognitivismo e sobre epistemologia genética. O

resultado foi uma proposta de transformacdo na concepcéo do processo ensino-aprendizagem,



em que o Logo é algo para ser aprendido e ndo utilizado e no qual se desenvolvem héabitos de
pensamento estruturados. Neste ambiente, € possivel verificar como o usuério esta organizando
0 seu pensamento, este projeto, como menciona (BOSSUET, 1985:43), “permitiu esclarecer em
parte de como se desenvolvem os processos cognitivos”.

Dentro desta nova proposta, 0 uso do computador é visto como

uma ferramenta que ira propiciar ao aluno condigdes de explorar o seu potencial
intelectual, desenvolvendo idéias nas mais diferentes areas do conhecimento e
realizando sucessivas agdes, reflexdes e abstragOes, criando assim seus proprios
modelos intelectuais (ALMEIDA, 2000:33).

Desenvolvida nos anos sessenta, sob a inspiragéo e coordenagdo de Seymour Papert, do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), a linguagem Logo teve sua utilizacdo limitada,
durante os anos sessenta e boa parte dos anos setenta, a ambientes de pesquisa em instituicGes
universitarias. Naquela época, ndo havia ainda microcomputadores e as Unicas implementacdes
de Logo existentes eram destinadas a equipamentos de maior porte. Isso significava que, para
uma crianga usar Logo, ela tinha que sair de sua casa ou de sua escola e ir até o computador de
uma das poucas universidades interessadas em pesquisar o impacto do computador sobre o
processo de aprendizagem da crianca.

O Logo, desde a sua criagdo, por volta de 1967, até 1976, ficou confinado em alguns
laboratdrios, principalmente no Massachusetts Institute of Technology (MIT) e em outros
centros, como o Departamento de Inteligéncia Artificial da Universidade de Edimburgo e o
Instituto de Educacdo da Universidade de Londres. Isso porque os microcomputadores ainda
ndo existiam, e o interpretador Logo estava disponivel somente para computadores de grande
porte.

No ano de 1976, o Logo saiu do laboratério e passou a ser utilizado na escola. 1sso
aconteceu gracas ao projeto An Evaluative Study of Modern Tecnology in Education
(CORREIA, 2005:41). Com embasamento teorico deste artigo, foi utilizado o Logo na verséao
SLogo 3.0 (Super Logo), que € um programa gratuito produzido por George Mills e Brian
Harvey da Universidade de Berkeley, que foi traduzido e adaptado para o portugués pela
Universidade Estadual de Campinas — Unicamp, por seu Nucleo de Informatica na Educagéo
(NIED).

5. INTERACAO COM O LOGO



A interacdo com o ambiente Logo se faz por intermédio de um cursor em formato de
tartaruga (ver figura 1), que obedece a alguns comandos simples, particularmente de
deslocamento e de rotagdo. A maneira pela qual o usuério cria desenhos na tela é dando
instrucdes a Tat (nome da tartaruga) para que ela ande na tela (para frente, para tras), para que
vire (para a direita, para a esquerda), para que, ao andar, deixe, ndo deixe, ou apague tracos,
para que mude a cor de seu traco, para que pinte uma determinada area, etc. Outras instrucdes
permitem que o usuario coloque um ou mais pontos na tela, de determinada cor, e em lugares
especificos, sem, contudo, alterar a posicdo e a direcdo da Tartaruga, ou que desenhe linhas
entre dois pontos determinados, ou que escreva na tela, ou, ainda, que apague a tela inteira, etc.

Tudo isso pode ser feito com o vocabulario original da linguagem Logo.

Figura 1: A tartaruga.

Esse vocabulario (constituido pelos chamados termos 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, ver figura 2. Pode, porém, ser aumentado pelo
préprio usuério, que, usando instrucdes que contém os termos originais da linguagem, pode
definir procedimentos mediante os quais sdo desenhadas na tela figuras geométricas, mesmo
altamente complexas, como fractais, “ensinando”, assim, a Tartaruga a fazer coisas mais
sofisticadas do que as que ela inicialmente consegue fazer. Os nomes desses procedimentos sdo

incorporados ao vocabulario.
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Figura 2: Comandos primitivos.

Para explicar o que acontece nessa interagdo com o computador, serd usado o aspecto
grafico do Logo. Quando o aluno usa o Logo grafico para resolver um problema, sua interagéo
com o computador é mediada por procedimentos definidos pela linguagem Logo de
programacdo. Essa interacdo € uma atividade que consiste de uma acdo de programar o

computador ou de “ensinar” a Tartaruga a como produzir um grafico na tela. O



desenvolvimento dos procedimentos se inicia com uma idéia de como resolver o problema, ou
seja, como produzir um determinado grafico na tela. Essa idéia é passada para a Tartaruga na
forma de uma sequiéncia de comandos do Logo. Essa atividade pode ser vista como o aluno
agindo sobre o objeto “computador”.

Entretanto, essa acdo implica a descricdio da solucdo do problema pelos
comandos/procedimentos do Logo. O computador, por sua vez, realiza a execucdo desses
procedimentos. A Tartaruga age de acordo com cada comando, apresentando na tela um
resultado na forma de um gréafico. O aluno olha para a figura que estd sendo construida na tela

e para o produto final e faz uma reflexd@o sobre essas informacdes.

6. ASPECTOS DA LINGUAGEM LOGO

O ambiente do Logo prioriza uma “’pedagogia de projetos’’, em que as diversas areas do
conhecimento podem ser integradas nas resolugdes de diferentes problemas, numa atitude
cooperativa do grupo, facilitada pelo professor.

Outro aspecto do Logo é a possibilidade de ser utilizado como “software de autoria”, ou
seja, permitindo a criacdo de outros softwares, a partir dele.

Resumidamente, os objetivos principais dos criadores da Linguagem Logo foi 0 ensino
de formulacdo e resolucdo de problemas. Segundo Correia (2005:41), podem-se distinguir
alguns aspectos da linguagem:

o Modularidade e extensibilidade: Logo pode ser estendido, permitindo a definicdo
e inclusdo de novos comandos.

o Natureza procedural: permite a aplicacdo de regras, condutas ou procedimentos,
gue levam a uma divisdo de problemas, na sua parte constitutiva favorecendo ao
exame de suas inter-relacoes.

e  Constatagdo do erro: a corre¢do de erros ndo surge como uma tarefa desagradavel
na linguagem Logo, o usuario aprende com 0s seus erros. O ambiente Logo é
pensado para tornar possivel e util este aprendizado.

e  Amigabilidade: Logo é uma linguagem de facil aprendizado e uso.

e Arecursividade: € o elemento fundamental na construcdo dos procedimentos entre
as diversas técnicas desta linguagem.

e A simplicidade: esta linguagem € acessivel aos participantes iniciantes ou aos
participantes criancas ou adultos que, por razdes diversas, ndo dominam a

linguagem natural, facilitando assim a construgdo dos procedimentos.



o Interatividade: com a atividade de programacao, apenas se estabelece um primeiro
nivel de interacdo e o fato de o sujeito criar suas proprias estruturas mentais, néo
elimina a interatividade com o grupo de trabalho, discutindo hipéteses, problemas
e resolucdo dos mesmos. A incorporacgéo de diferentes participantes, de diferentes
situacBes de aprendizagem, multiplica e transforma, répida e dinamicamente as
interacdes, acabando por estabelecer uma rede de conhecimentos partilhados.

e  Flexibilidade: Logo € dtil tanto para usuérios pré-escolares como para estudantes
do ensino superior.

e  Capacidade: Logo é uma linguagem de programacdo razoavelmente poderosa,
possuindo ferramentas necessarias para criar programas com diversos graus de
sofisticacéo.

e  Caracteristicas graficas: embora, quando de sua criacdo, 0 Logo ndo contivesse
caracteristicas eminentemente graficas, sentiu-se, & medida que a linguagem
evoluiu, a necessidade de doté-la de recursos gréficos para torna-la mais acessivel
e mais interessante para criancas. Todavia, esses recursos graficos acabaram por
tornar-se a parte mais conhecida da linguagem. Ver figura 3 a tela de trabalho do
Logo.
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Figura 3: Janela gréfica do SuperLogo 3.0.

7. ASPECTO PEDAGOGICO DO LOGO

Segundo Correia (2005:34), o aspecto pedagdgico do Logo esta fundamentado no
construtivismo piagetiano. Piaget mostrou que, desde os primeiros anos de vida, a crian¢a ja
tem mecanismos de aprendizagem que ela desenvolve sem ter freqlientado a escola. A crianca
aprende diversos conceitos matematicos, por exemplo, a idéia de que em um copo alto e
estreito pode ser colocada a mesma quantidade de liquido que existe em um copo mais largo e
mais baixo. Essa idéia ela aprende utilizando copos de diferentes tamanhos e, com isso,
desenvolve o conceito de volume sem ser explicitamente ensinada.

Assim, Piaget conclui que a crianca desenvolve a sua capacidade intelectual interagindo

com objetos do ambiente em que ela vive e utilizando o seu mecanismo de aprendizagem. Isto



acontece sem que seja explicitamente ensinada. E claro que outros conceitos também podem
ser adquiridos pelo mesmo processo.

E justamente este aspecto do processo de aprendizagem que o Logo pretende resgatar:
um ambiente de aprendizado em que 0 conhecimento ndo é transmitido para a crianca, mas no
qual ela mesma, interagindo com o0s objetos desse ambiente, possa desenvolver outros
conceitos, por exemplo, os geométricos. Assim, do ponto de vista pedagdgico, existem diversos
aspectos na metodologia Logo que devem ser enfatizados. Primeiro, o controle do processo de
aprendizagem estd nas maos do aprendiz e ndao nas maos do professor. Isto porque a crianga
tem a chance de explorar o objeto “computador” da sua maneira e ndo de uma maneira ja
preestabelecida pelo professor. E a crianca que propde os problemas ou projetos a serem
desenvolvidos por meio do Logo. Estes sdo projetos que a crianca esta interessada em resolver.
E claro que o professor tem um papel importante a desempenhar. Por exemplo, propor
mudancas no projeto para ajusta-lo ao nivel da crianca, fornecer novas informacoes, explorar e
elaborar os contetidos embutidos nas atividades, etc. E tudo isso sem destruir o interesse e a
motivacdo do aprendiz. Segundo, propicia a crianca a chance de aprender fazendo, ou seja,
“ensinando a Tartaruga” a resolver um problema.

O fato de o aprendiz ter que expressar a resolucdo do problema segundo a linguagem de
programacéo, faz com que o programa seja uma descri¢cdo formal e precise desta resolugéo;
esse programa pode ser verificado pela sua execucao; o resultado da execucdo permite ao aluno
comparar as suas idéias originais com o produto do programa e assim, ele pode analisar suas
idéias e os conceitos aplicados; finalmente, se existe algo errado, o aluno pode depurar o
programa e identificar a origem do erro.

O Logo propicia ao aluno a possibilidade de aprender fazendo, ou seja, ensinando a
tartaruga a resolver um problema, seguindo a linguagem de programacéo. O aluno pode ao ver
0 resultado da execucdo, comparar suas expectativas originais com o produto obtido, analisar
suas idéias e 0s conceitos que usou. Se houver um erro, o aluno pode depurar o programa e
identificar a origem do erro, usando o erro de modo produtivo, para entender melhor suas
acoes.

No Logo, o erro é visto como um importante fator de aprendizagem, pois possibilita ao
aluno a compreenséo do motivo pelo qual aconteceu o engano e a busca de solugdes para o seu
problema. Tem-se assim, a aprendizagem por descoberta.

Quando a crianga erra algum conceito, o programa faz uma pergunta amigavel,
questionando o que ela realmente quer dizer, fazendo com que o aluno repense o que deseja,

fazendo-o buscar uma nova resolucéo para o problema.



Aqui, o erro deixa de ser uma arma de puni¢do e passa a ser uma situagdo que nos leva
a entender melhor nossas agdes e conceitualizagio. E assim que a crianca aprende uma
série de conceitos antes de entrar na escola. Ela € livre para explorar e 0s erros sao
usados para depurar 0s conceitos e ndo para se tornarem a arma do professor
(CORREIA, 2005:35).

E importante ressaltar aqui que, no ambiente Logo, é a crianca quem domina o
computador, permitindo que desenvolva um trabalho interativo, utilizando uma forma de
comunicagdo gque se aproxima muito do modo como se estrutura seu pensamento, ou seja, a
partir da identificacdo e da associacdo entre a crianga e a tartaruga, é criada uma espécie de
laco cognitivo; ensinando a tartaruga a pensar, a crianca vai descobrindo a forma pela qual ela
mesma pensa, ou seja, significa a construcdo do conhecimento baseada na realizagdo concreta
de uma acdo que produz um produto palpavel, pois, a medida que a crianca explora 0s
comandos do Logo ela comeca a ter idéias de projetos para serem desenvolvidos na tela. Ela
pode propor fazer o desenho de uma casa, de um animal, do sol, etc. Neste instante a

metodologia Logo de ensino-aprendizagem comeca a se materializar.

8. INTERDISCIPLINARIDADE

Segundo Fazenda (1994:45), a interdisciplinaridade é a atitude diante do conhecimento,
que implica mudanca de postura frente a questdo do saber e da vida. Para o autor, a
interdisciplinaridade se faz em parceria que propicia cooperacdo, trabalho, didlogo entre as
pessoas, entre as disciplinas e entre outras formas de conhecimento. Para Berger (1972:13), a
interdisciplinaridade é a interacdo entre duas ou mais disciplinas; abrange comunicacdo de
idéias integracdo mutua de conceitos, metodologias, procedimentos epistemologias,
terminologias etc.

No Logo, a interdisciplinaridade se da por meio dos comandos para manipular palavras e
listas (conjunto de palavras), com os quais € possivel “ensinar” a tartaruga a produzir uma
frase, criar historias, integrar a parte grafica com a manipulacdo de palavras para fazer
animacdes, ou ainda explorar conceitos de Ciéncias, Fisica, Quimica e Biologia (VALENTE e
VALENTE, 1988:25). Ver exemplo desta interacdo na figura 4.

E importante ressaltar algumas condicdes da interdisciplinaridade evidenciadas na
literatura, que certamente servirdo de aporte ou fundamentacdo tedrica para esta pesquisa
abordar esta questdo no trabalho com o Logo. Estas condicdes séo:

e O dialogo mantido no ambiente interdisciplinar deve ajudar a estabelecer a

comunicacdo e a cooperacdo entre alunos e professores. Para Paulo Freire, 0



didlogo comega quando o educador pergunta em torno “de qué” ele vai dialogar
com seus alunos (FREIRE, 2004:12).

o Em um ambiente interdisciplinar a duvida conduz a reflexdo e esta a acdo. Neste
contexto, surge a busca de uma teoria que fundamente a pratica, em um processo
continuo de indagacdo e insatisfacdo (FAZENDA, 1994:57.).

e A metodologia se faz necessaria como um meio que nos possibilita atingir um
determinado  objetivo cognitivo (JAPIASSU, 1976:32). E preciso uma
metodologia bem definida ao realizar um trabalho interdisciplinar. S6 assim €
possivel iniciar a construcdo do conhecimento voltado para a inter-relacao entre as
disciplinas e os contetidos destas, que por sua vez levara a inter-relacdo e conexao
entre os conhecimentos de forma consciente.

e O trabalho interdisciplinar envolve um rigor cientifico, uma ordem. Isto deve
implicar uma mudanca de atitude do professor, que por sua vez refletira na
mudanca de postura do aluno frente ao conhecimento (GARCIA, 1995:29).

e  Os conceitos a serem trabalhados em um ambiente interdisciplinar devem ser
apresentados de forma contextualizados para que 0s mesmos adquiram um
significado e tenham um sentido, principalmente, para os alunos (GARCIA,
1995:32).

As condicdes citadas acima, a meu ver, contribuem para que a interdisciplinaridade seja
algo mais do que a simples justaposicao entre as disciplinas, que € o que via de regra a escola
faz. O trabalho com o Logo gréfico, na escola no que tange ao uso, é sem ddvida uma forma
pratica que certamente, nos levara a observar estas condicées.

Para que esta interdisciplinaridade se efetue, a sugestdo é que, para os alunos cuja
experiéncia com o Logo é restrita, podem ser inseridas no curriculo atividades interativas
sugeridas pelo professor; ja para alunos que ja tiveram experiéncia com o Logo, tarefas mais
instigantes, que acarretem a escrita de procedimentos, certamente proporcionara valiosa

mudangca de ritmo da rotina das aulas.

Figura 4: Projeto de um trator.

9. O PROFESSOR NO AMBIENTE LOGO



Para Correia (2005:35), em um ambiente Logo, o professor é orientar o trabalho deixando
0 processo de criacdo e os procedimentos utilizados a livre escolha de cada aluno. Sabendo que
para cada problema podemos ter vérias solucdes o professor pode auxiliar os alunos a
encontrarem solugcdes ou mesmo incentivar que eles proprios busquem as respostas. O papel do
professor neste processo € o de facilitador, de mediador da aprendizagem, na qual tem como o
0 centro o aluno e ndo mais o curriculo ou a maneira como o professor transmite o
conhecimento.

No Logo, o professor nédo concede as respostas das questdes, mas, sim, coloca o aluno
em um método de resolver ndo sO essa questdo, mas inimeros outros problemas. O aluno
inexperiente em programacéo pode precisar de uma ajuda para criar uma figura, o professor
ndo deve basicamente ensina-lo como fazer essa programacdo, mas, Sim, ensinar um
procedimento para que ele mesmo construa a sua figura.

Em Correia (2005:36), encontram-se destacadas as principais funcdes que este facilitador
poderia desempenhar no ambiente Logo:

e  Conhecer o aluno: quando o professor conhece a capacidade do aluno, a interacao
entre ambos passa a ser mais rica. Partindo da capacidade do aluno, o professor
adapta o problema a resolver e determina o nivel de explicitagdo que ele deve
usar, podendo dividir o projeto em etapas. Conhecendo a Zona Proximal de
Desenvolvimento (ZPD), segundo a qual o individuo realiza determinadas tarefas
com a ajuda de outras pessoas, tendo em vista estimula-la, o professor pode
adaptar a complexidade de novos desafios, de novos problemas e melhorar o nivel
de didlogo com o aluno. E na interacdo com o aluno que o professor vai saber o
gue o aluno consegue fazer sozinho e onde ele precisa de ajuda.

. Incentivar diferentes niveis de descricdo: a descri¢do do problema é meio caminho
andado da solucéo. A descricdo pode ser feita com o uso do computador; pode ser
executada e a solucdo proposta verificada. Ainda, o professor deve incentivar
diferentes niveis de descricdo de solucdo de problemas.

e  Trabalhar os diferentes niveis de reflexdo: a empirica, pseudo-empirica e reflexiva
sdo todas importantes no processo de aprendizagem com o Logo. Porém,
dependendo do grau de profundidade, a abstracdo reflexiva é que ird mudar os
esquemas mentais. Assim, quando o aluno é solicitado a explicar a solu¢do de um
problema a outros, este se vé estimulado a refletir, analisar e sintetizar sobre o
trabalho. Isto também ocorre quando o aluno pode trabalhar coletivamente,
confrontar diversos pontos de vista e refletir sobre o seu ponto de vista e compara-
lo com os dos demais, ou mesmo quando € criada situacdo de conflito,



proporcionando ao aluno outra visdo do problema, confrontando a situacéo atual
com essa nova situacgdo. Essas e outras situagdes o professor pode provocar, a fim
de incentivar a reflexdo dos alunos.

o Facilitar a depuracdo: a depuracdo permite ao aluno reformular suas idéias, seus
esquemas mentais e aplica-los ao problema em questdo, com objetivo de verificar
a efetividade dessas novas idéias.

o Utilizar e incentivar as relagdes sociais: no ambiente Logo, a comunidade pode
funcionar como geradora de problemas contextuais para serem resolvidos. O
colega ou um grupo de colegas podem servir como fonte de conhecimento,
assumindo certas fungdes semelhante a do professor.

e  Servir como modelo de aprendiz: O professor coloca-se na posi¢édo de aprendiz e
pratica atitudes que ele incentiva em seus alunos. Uma prética interessante na
postura do professor € a de tentar descrever e documentar por escrito o seu papel e
a sua funcdo no ambiente Logo, isto serve como ponto de partida para a reflexdo e
a depuracdo, serve para explicitar, comparar e confrontar com as idéias de outros
profissionais. Ainda, incentiva o papel de formacdo continuada num processo de

analise reflexiva da acdo do professor.

Essas funcdes pressupdem uma mudanga de atitude do professor, que deixa de ser o
instrutor, o provedor do conhecimento e passa a ser o facilitador, o0 mediador de um processo
que tem como centro o aluno, ndo mais o curriculo ou a maneira como o professor “entrega”
esse conhecimento. Isso na verdade, implica uma mudanca de paradigma educacional, do
instrucionismo para o construtivismo.

Finalizando, o papel do professor no ambiente Logo € o de facilitar ou mediar o processo
de descricdo, reflexdo e depuragédo que o aluno realiza por intermédio do computador.

Uma das finalidades desta pesquisa era verificar em que proporcéo a linguagem Logo é
utilizada nas escolas da cidade de Uberlandia. Um questionario foi distribuido a érgdos
publicos controladores do sistema de ensino, no ambito municipal e no Estadual, assim como a
uma escola particular na cidade. Os resultados foram surpreendentes: o Logo nédo é utilizado
em nenhuma escola, além de sequer ser conhecido. No ambito municipal, foi informado que os
educadores ndo conhecem o Logo e que o software utilizado € imposto pela administracdo. No
sistema estadual, a resposta foi semelhante, o que também aconteceu na escola particular
pesquisada. Esta constatacdo sugere que um trabalho de divulgacéo e de popularizagdo do Logo

é necessario na cidade e no Estado.



10. CONCLUSAO

Segundo Valente (1996:27), quem aprende € sujeito do seu proprio pensar; na
aprendizagem, € importante 0 processo e ndo apenas o resultado. Um ambiente de
aprendizagem que utiliza a Linguagem Logo é um ambiente de colaboracdo em que o professor
aprende enquanto ensina e da oportunidades para que o aluno descubra enquanto aprende. E a
mudanga de paradigma.

Neste novo paradigma, o controle do processo estd nas maos do aprendiz e ndo na do
professor. O Logo proporciona a oportunidade de aprender fazendo, resolvendo problemas,
identificando o “erro” e corrigindo. A énfase esta na aprendizagem e na construcdo do
conhecimento.

Uma aprendizagem na qual haja espaco para que se promova a construcdo do
conhecimento. Conhecimento ndo como algo que se recebe, mas concebido como relacdo, ou
produto da relagdo entre sujeito e seu conhecimento, em que esse sujeito descobre, atua e
modifica, de maneira criativa, o conhecimento. Aprender construindo, um exemplo disso esta
no projeto ver figura 5, uma poesia feita usando recursos da linguagem Logo.

Com certeza, apds toda essa abordagem a respeito do Logo, ndo ha porque os professores
deixarem de utilizar o Logo, desde que seja feito um trabalho e divulgacéo e de popularizagao
da linguagem. O professor deve ser capaz de colocar esse processo pedagdgico a servigo da sua
prépria formacdo e estar preparado para se sentir constantemente desafiado pelas novas
situacBes que se apresentam, situacdes essas vivenciadas pelo Logo. Portanto, a inflexibilidade,
a rigidez e a incapacidade de ser um eterno aprendiz sdo os verdadeiros inimigos do professor
no ambiente Logo. “... o verdadeiro professor é aquele que sabe explorar, ..., as duas qualidades
encontradas em todas as criangas: sua curiosidade e sua necessidade de tentar” (BOSSUET,
1985:43).

Tendo a oportunidade de vivenciar um ambiente tal de construgdo de conhecimento, 0s
professores verdo novas possibilidades de exercer de forma critica, criativa e inovadora a sua
pratica pedagogica, através de uma visdo construtivista. E 0 Logo € uma dessas possibilidades!

Dessa forma, a linguagem Logo pode contribuir para a construgédo do conhecimento e
tentar provocar uma mudancga no trabalho nas escolas. Uma mudanga que enfatiza o processo
de aprendizagem, por considera-lo mais importante que o produto dessa aprendizagem.

A linguagem Logo, para mim, representou a alegria de descobrir o novo, novas
possibilidades de tornar as aulas menos mondtonas e mais interessantes. A linguagem
proporcionou-me descobertas que desejei compartilhar com outros educadores e alunos. Tal o

motivo deste artigo que se apresenta ao leitor.
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Figura 5: Projeto de uma poesia.
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ANEXO |

Projetos que ilustram este artigo.

Figura 4: Projeto de um trator.

aprenda trator :tamanho

;---autor: Mauricio dos Reis Braséo - ; escalade 2 a 9 - ex.: trator 3

;---roda traseira

tat mudecl 0 mudeel [0 0] ul

arco 360 15*:tamanho mudecp 0 pinte mudecl 15 mudeel [3 3] arco 360 6*:tamanho mudecp 0
pinte

;---roda dianteira

mudecl 0 pd 176.7 un pf :tamanho*8 pe 90 un pf :tamanho*50 ul arco 360 :tamanho*10
mudecp 0 pinte mudecl 15 mudeel [3 3] arco 360 :tamanho*3 mudecp 0 pinte mudecp O un pe
90 pf :tamanho*3 pe 86.7 pf :tamanho*3 mudecl 0 mudeel [2 3] ul

;retangulo :tamanho*18 pf :tamanho*36 pd 90 pf :tamanho*10 pd 20 pf :tamanho*7 pe 20 pf
:tamanho*4 pd 90 pf :tamanho*31 pd 45 repita 5 [pf :tamanho pd 8]

;---motor frente — entradas pd 95 pf :tamanho*3 pt :tamanho*3 pe 90 pf :tamanho*2 pd 90 pf
:tamanho*3 pt :tamanho*3 pe 90 pf :tamanho*2 pd 90 pf :tamanho*3 pt :tamanho*3 pe 90 pf
:tamanho*13

;---escape da fumaca un pt :tamanho*21.5 pd 90 pf :tamanho*10 pd 90 mudeel [9 9] ul pf
‘tamanho*5

;--- fumaga un pf :tamanho*3 mudeel [0 0] ul arco 360 :tamanho/1.5 un pf :tamanho*3 ul arco
360 :tamanho/1.5

;---volante un pe 90 pf :tamanho*23.8 pe 90 pf :tamanho*13 pd 135 mudeel [3 3] ul pf
:tamanho*4 pd 89

pf :tamanho*2 pt :tamanho*4

;---contorno do motor un pd 76 pf :tamanho*5.5 pe 30 ul pf :tamanho*24 repita 12 [pf
:tamanho pd 12] pd 36 pf :tamanho*30

;--- tracos dentro do motor pd 180 pf :tamanho*5 pe 55 ul pf :tamanho*7 pt :tamanho*7 pd 55
un pf :tamanho*5 pe 55 ul pf :tamanho*7

pt :tamanho*7 pd 55 un pf :tamanho*5 pe 55 ul pf :tamanho*7

;---tat para fora do desenho pe 40 un pf :tamanho*15

fim



Figura 5: Projeto de uma poesia.

aprenda poesia

; autor: Mauricio dos Reis Braséo

; poesia criada numa versdo a Caranguejo

; X.: poesia

; a cada nova entrada a cor € mudada

tat un pf 180 pe 90 pf 100 pd 90 mudefontejanelagrafica [courier 40] mudecl sortnum 15 rotule
[ A Tartaruga Tat ]

mudefontejanelagrafica [courier 18] pd 90 pf 18 pe 90 pt 60 espere 50 rotule [Tat ndo é peixe,]
pt 20 espere 50

rotule [Tartaruga ela é.] pt 20 espere 50 rotule [Tat sé é peixe] pt 20 espere 50 rotule [Na
vazante da maré.]

; 2° verso

pt 40 espere 50 rotule [Pra frente sessenta.] pt 20 espere 50 rotule [Pra direita noventa.] pt 20
espere 50 rotule [Tat, Tat, Tat.] pt 20 espere 50 rotule [Tartaruga ela é.] pt 40 pd 90 pf 100
espere 50 mudefontejanelagrafica [courier 10]

rotule [Mauricio R. Brasao] pf 20 pd 90 pf 15 rotule [IED - 000000] pe 190 pf 210 pd 90 pf 50
espere 100

carreguebitmap "a:\\tat.omp dt

fim



ANEXO 11
Formulério de pesquisa

UFLA - Universidade Federal de Lavras
Curso de Pds-Graduacdo Lato Sensu

Informatica em Educacao

Objetivo
Investigar o uso da linguagem Logo em sala de aula nas escolas da rede estadual, municipal e
particular no ensino fundamental e médio na cidade de Uberlandia - MG.

( ) Estadual () Municipal ( ) Particular
Ensino: () Fundamental ( ) Médio

Possui laboratorio de informatica?

( )Sim ( ) Nao

OIS, bbbt b ns

Softwares utilizados:

( ) Logo ( ) Outros
(@] ¢ TSSO

Caso a resposta seja outros. Por que ndo usar o logo?
() Desconhece

() Né&o possui pessoal qualificado

() Outros

EM QUAIS TUIMAS? ...ttt bt bbbt b ettt b e bbb b
Pessoas envolvidas no projeto: Professores: ................. Alunos: .............. OUtros .....cceevveennnne
Quais sd0 0s resultados do USO O LOGO? ....ccuuiiiieiieiie ettt
O oL PSPPSR



