O USO DO COMPUTADOR COMO FERRAMENTA INSTRUCIONAL
(INSTRUCTIONAL USE OF COMPUTERS AT SCHOOL)

RESUMO

Tentar definir um ambiente de aprendizagem é,
na verdade, tentar estruturar um tipo de ambiente em
fungdo do sujeito aprendiz, de suas necessidades e do
conteudo da aprendizagem. Partindo desta premissa
e da concepgdo de aprendizagem adotada é possivel
chegar ao tipo de ferramenta a ser disponibilizada
para o aprendiz e a maneira de conduzir o processo,
que envolve o papel que este aprendiz e o professor
desempenham e as relagdes interpessoais no espago
de aprendizagem. O computador aparece neste con-
texto como uma ferramenta singular, podendo permi-
tir niveis de representagdo simbdlica ainda ndo
oferecido por qualquer outro tecnologico. As possi-
bilidades de uso do computador como ferramenta
educacional cresce a cada dia e os limites dessa ex-
pansdo sdo desconhecidos. Este artigo analisa a
interagdo de criangas com o microcomputador e o
Ambiente LOGO. Foram analisados essencialmente
os aspectos: as modalidades de interagdo e as formas
de apropriagdo da linguagem informatica pela cri-
anga, discutindo alguns processos cognitivos
subjacentes. Qutro aspecto, busca discutir se esta
interagdo pode ser considerada um ambiente de apren-
dizagem onde a crianga externa, manipula e testa hi-
poteses sobre a escrita, a leitura e nogoes geométricas.

Palavras—chave: Geometria, Ambiente LOGO de
programacio, Aprendizagem.
ABSTRACT

Trying to define a learning situation is, in fact,

trying to structure a situation in relation to the learner,
to his necessities and to the learning content. Starting
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Jrom this premise and the concept of learning adopted

it is possible to arrive at a type of instrument to be
placed at the learner’s discretion, and to indicate the
manner in which the process should be developed. This
instrument involves the roles that the learner and the
teacher will play as well as their interpersonal
relationships in the fiel of learning. The computer
appears in this context as a very special instrument
permitting various leves of symbolic representation
something that no other that no other tecnology has
been able to offer. The possibilities offered by the use
of the computer as as educational instrument grow
daily and the limits of its possible expasion are literally
unknown. This article is intendend to verify the
interaction of children with a microcomputers and
Logo language. There are two research themes. The
first, analyses the interaction’s modalities and the
child’s appropriation forms of LOGO language,
discussing some cognitive processes underlying this
activity. Other aspect, consists in identifying wether
this interaction favors the creration of learning
conditions for the children to express, explore and test
their hypoteses and about writting, reading and
geometric notions.

Keywords: Geometry, LOGO programming
environment, Learning.

INTRODUCAO

Na qualidade de educadores e membros de um
Centro de Formacdo de Professores, analisamos os
pontos de encontro do computador com a escola via
algumas estratégias desenvolvidas no ensino funda-
mental, cujo proposito era obter um paradigma alter-
nativo no processo ensino - aprendizagem.
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mental, cujo proposito era obter um paradigma alter-
nativo no processo ensino - aprendizagem.

A verdade € que esta nova “maquina’” atrai al-
guns, descontenta outros € podemos assegurar que
amedronta a maioria.

Contudo, trata-se de um marco na evolucdo
tecnoldgica e uma invengdo do cérebro humano em
que cada area de atividade da sociedade deseja adap-
tar suas necessidades e caracteristicas.

De uma maneira geral, ¢ perfeitamente natural
que a educagdo queira verificar se esta nova presen-
ca pode lhe ser util, resolva alguns de seus problemas
e possivelmente melhore a sua qualidade de ensino.

Por outro lado, € natural que os educadores te-
nham receio da imposi¢@o, do modismo e, além disso,
do “fazer de conta” de estar inovando ao apresentar
uma “fachada” de uma tecnologia avangada.

Assim, pensamos no uso do computador numa
perspectiva de (re)novagdo, procurando cumprir es-
sencialmente duas tarefas:

1. tratar da reflexdo sobre o seu uso na escola;
2. focalizar a proposta sobre o que se pretende
ensinar.

A partir de entdo, foi delimitado o objeto de es-
tudo, proposto na investigaga@o sob o titulo: O uso do
computador como ferramenta instrucional.

O uso do computador na escola teve seu inicio
a partir da criagdo de uma maquina que servia para
corrigir testes de multipla escolha - inven¢do do Dr.
Sidney Pressey em 1924. Posteriormente, no inicio de
1950, Skiner prop6s uma maquina para ensinar usan-
do o conceito de Instrucdo Programada.

Mediante a proposta de Skiner, a Instru¢do Pro-
gramada foi muito usada no periodo final de 1950 e
inicio de 60. Entretanto, essa idéia nao se tornou muito
popular pelo pouco acesso ao material instrucional. Com
o advento do computador, foi observado que os moédulos
do material instrucional poderiam ser apresentados pelo
computador com maior flexibilidade, surgindo a
implementagdo de diversos programas de Instrugéo
Programada, originando, a instru¢io auxiliada por com-
putador ou Computer Assisted Instruction (CAI) ou
Programas Educacionais por Computador (PEC).

A difusdo do CAI nas escolas ocorreu com a
introduco dos microcomputadores, 0 que ocasionou
um grande nimero de cursos e uma diversidade de
tipos de CAl, tais como tutoriais, programas de de-
monstracgao, jogos educacionais, entre outros.

Diante dos desapontamentos de alguns e da opo-
sicdo tedrica de outros com relagdo ao CAI, surge
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uma alternativa valiosa. Inspirados por Jean Piaget,
Seymour Papert e seus colegas do Massachusetts
Institute of Tecnology (MIT), Boston EUA.., propdem
um outro caminho. A disciplina de programar em uma
linguagem estruturada € considerada um exercicio em
organizacao de idéias, imaginacdo e experimentagao.
Programar exige dividir o problema, descrever suas
partes, testar solucdes, rever os procedimentos e as-
sim por diante.

A esséncia da estratégia € conceder liberdade
de expressao ao usuario. O instrumento de trabalho é
uma linguagem denominada LOGO, desenvolvida ini-
cialmente para computadores de grande porte, atual-
mente adaptada para microcomputadores.

LOGO € uma linguagem de programagao com
propdsitos educacionais. A geometria da tartaruga é
um dos mais fascinantes, imaginativos e férteis usos
do computador no ensino.

As novas modalidades de uso do computador
estdo direcionadas para um método de ensino moder-
nizado, onde o computador deixa de ter a fungdo de
“maquina para ensinar’ e passa a ser usado como fer-
ramenta educacional, que possivelmente evidencia uma
mudanca na qualidade de ensino.

A nova abordagem do computador traz ainda
para o meio educacional uma reflexdo sobre a fungao
da escola e o papel do professor, atribuindo-lhes as
fun¢bes de ndo apenas ensinar no sentido de “trans-
missdo0”, mas usar métodos que enrique¢am 0 proces-
so ensino-aprendizagem.

PASSOS DA INVESTIGACAO

Num primeiro momento, foi ministrado um cur-
so de Introdug¢@o a Linguagem LOGO para os alunos
das diversas areas do conhecimento do Centro de For-
macdo de Professores (C.F.P) da Universidade Fe-
deral da Paraiba, de “survey™ descritivo, como forma
de melhor concatenar as leituras fichadas e discutidas
com a investigacao in loco. Posteriormente a inves-
tigacdo foi direcionada com a participag@o de alunos
da 12 fase da Escola Municipal do 12 grau Sao José
que tiveram sua primeira experiéncia com o LOGO,
interagindo diretamente com o computador.

Dessa forma, foram observadas as percepcdes
dos alunos da 12 fase diante da “maquina” sobre as
diversas fases da aprendizagem e os conhecimentos
adquiridos com a aplicag@o da linguagem LOGO.

Ateoriada aprendizagem LOGO é umateoriada
agdo, isto ¢, centrada na crianga. No contexto
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LOGO, “essacentralizagdo é absolutamente ne-
cessdria num sistema pedagogico onde a crianga
ndo é mais um objeto sobre o qual se exerce uma
aprendizagem mas um sujeito que se educa.
(Bossuet,1985:156)

Como método de investigagdo, optou-se pelo
método clinico, desenvolvido a partir de 1926, por
Jean Piaget. Os pesquisadores investigaram as for-
mas de apropriagdo e interagdo da crianga com o
ambiente LOGO. A investigacio foi dividida nas se-
guintes fases:

1. Exploragao livre no modo editor onde a cri-
anca usou o teclado de maneira livre;

2. Uso do Ambiente LOGO, utilizando os co-
mandos graficos da tartaruga.

Os resultados foram obtidos via analise resul-
tante das atividades de cada encontro.

METODOLOGIA

No tocante a metodologia, a pesquisa iniciou com
a leitura e elaboracgdo de fichas das referéncias biblio-
graficas pertinentes a tematica abordada, e foram ofe-
recidos dois seminarios com os seguintes temas:

1. 4 Informatica e o Processo de Aprendizagem,
2. O Universo Logo.

Com base nos pressupostos teéricos de Jean
Piaget, foi ministrado um curso em 12 mddulos sobre
Introdugdo a Linguagem LOGO, de “survey” descri-
tivo, para alunos do Campus V, o que proporcionou
uma analise qualitativa das discussdes entre os parti-
cipantes referente a riqueza do processo metodologico
alternativo. '

O curso foi dividido em aulas tedricas e prati-
cas, onde o computador foi usado como uma ferra-
menta instrucional que possibilita aos alunos entrar em
contato com as ciéncias, criando modelos.

Os alunos deste curso posteriormente realiza-
ram as analises quantitativas e qualitativas dos alunos
da 12 fase (sujeitos da investigag@o) a partir de docu-
mentos recolhidos. Estes documentos eram compos-
tos de textos e desenhos, que foram obtidos através
de comunicagdo oral dando margem ao estudo sobre
a problematica da dificuldade de aprendizagem obser-
vada nos alunos e, proporcionando uma avaliag¢do ge-
ral do nivel de desenvolvimento das criangas.
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A expressdo oral e verbal, esta ultima desen-
volvida através do desenho e da escrita, foram explo-
radas em todas as sessdes.

O desenho apresentou duas modalidades:

1. construido na tela do computador através do
manuseio do teclado;
2. feito no papel manuseando o lapis.

A primeira modalidade constituiu-se no novo,
no qual os alunos tiveram que se apropriar da maquina.

Para isso, foi necessario conhecer os movimen-
tos da tartaruga: deslocar e girar através de coman-
dos primitivos: PARA FRENTE (pf), PARA TRAS(pt),
PARA DIREITA(pd), PARA ESQUERDA (pe) e PARA
CENTRO(pc)os quais constituem o vocabulario basi-
co (primitivo) da Linguagem LOGO.

" A “geometria do corpo”, conforme denomina
Papert, funciona na acomodag@o dos esquemas da-
quele que aprende em relag@o ao modelo proposto; a
representagado grafica da tartaruga através dos coman-
dos primitivos corresponde a geometria citada.

As nogdes de passos da tartaruga e de espago
da tela corresponderam as primeiras nog¢des do ambi-
ente LOGO.

A construcdo das figuras geométricas como
quadrado, retangulo, tridngulo e circulo acontece-
ram naturalmente. Os alunos ficaram livres nas
suas opgdes.

Os conceitos geométricos como angulo e lado
do quadrado foram introduzidos ap0s varias tentativas
dos alunos. Assim, observamos a criatividade e o ra-
ciocinio légico das criangas (sujeitos).

A segunda modalidade corresponde a percep-
¢a@o que os alunos possuem com relagdo aos compo-
nentes que constituem a maquina.

Em alguns casos, recolhemos representacdes
da primeira e altima sessdes, das quais analisamos a
evolucao do desenho.

O AMBIENTE DE TRABALHO

O Laboratoério de Informética do Centro de For-
magao de Professores do Campus V da UFPb vem,
desde 1994, desenvolvendo uma linha de investiga-
¢do, cujo objetivo € identificar os processos cognitivos
que sdo estimulados e ativados nos sujeitos que pro-
gramam microcomputadores, utilizando o Ambiente
LOGO.

A pesquisa que culminou neste artigo foi de-
senvolvida neste Laboratério, com o apoio do Progra-
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ma Institucional de Bolsa de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC/CNPq/UFPb).

Foram utilizados 4 microcomputadores por ses-
sdo0, o que permitiu formar grupos de cinco alunos por
série da 12 fase (12 & 42 ) totalizando uma amostra de
vinte alunos.

A investigagdo teve uma duracio de doze me-
ses num total de 150 horas, com duragcdao em média
até 2 horas por sessdo.

No plano material, as criangas interagiram com
a tela gréafica sobre a qual se desloca uma tartaruga
simulada e com a tela de texto (destinada a constru-
cao de procedimentos), sobre a qual se produziu tex-
tos de ciéncias. Modificamos as funcdes desta tela
(tela texto), porque os alunos das séries iniciais ndo
possuem ainda um raciocinio puramente abstrato.

A producio de textos proporcionou o desenvol-
vimento da criatividade, da escrita e do conhecimento
dos conteudos de ciéncias que estavam estudando com
a professora em sala de aula.

A AMOSTRA

Na escola, para a escolha da amostra para a
investigacado foi expedido um documento para a dire-
tora, Irma Mileide da Silva Genuino esclarecendo a
proposta da pesquisa e solicitando a liberagado de vinte
alunos em horario de aula, dos quais cinco da 12 série,
cinco da 22 série, cinco da 32 e cinco da 42

A proposta foi aceita, mediante a condigao dos
alunos n3o serem prejudicados nos conteudos que es-
tariam sendo ministrados em sala de aula no momento
em que estivessem nas sessdes da pesquisa.

Esta analise seria feita posteriormente pelos
professores dos alunos.

Para sele¢do dos sujeitos, optou-se por crian-
cas com desempenho e interesse minimo nas ativida-
des escolares.

Com o apoio da diregdo da escola, verifica-
mos o histérico escolar dos alunos, e foi constatada
uma faixa etaria entre dez e quatorze anos, sendo
esta ultima observada em maior indice na 12 e 22 sé-
ries, em face de desisténcias por motivos, via de re-
gra, ignorados e até trés anos consecutivos de
reprovagdes.

Ressalta-se que as desisténcias muitas vezes
ocorrem pela necessidade de trabalhar para aumentar
a renda familiar. Os alunos em questao estdo inseri-
dos num bairro de classe pobre e apresentam aspec-
tos externos que evidenciam caréncias - alimentagao,
higiene entre outros.

As cinco primeiras sessdes foram realizadas
com os dois grupos formados por alunos da 12 e 42
séries (turmas que funcionaram a tarde).

Decidiu-se, entdo, ampliar o universo dos sujei-
tos, incluindo dois novos grupos, formados cada um
por quatro alunos da 22 e 32 séries, o que foi novamen-
te discutido e aceito pela diretora da escola.

As sessdes da 32 série comegaram apos a quarta
semana de sessdes com a 12 e 42 séries.

Finalmente, as sessdes da 22 série tiveram ini-
cio na décima semana de sessdes com a 12 e 42 séries
por motivos de horarios incompativeis as suas realiza-
¢Oes (uma unica turma funcionando pela manha).

A INTERACAO ENTRE CRIANCA E
MAQUINA

No primeiro dia, o receio em “mexer” na ma-
quina, manuseando o teclado, foi quase total.

As criangas sentiam-se inseguras sobre o que
estavam fazendo e, no entanto a intervencao dos in-
vestigadores se deu com maior freqiiéncia quando o
aluno pedia ajuda para continuar a investigagao.

Outras vezes, observou-se a necessidade de in-
troduzir o comando para apagar apenas um trago que
o aluno queria modificar para continuar a pesquisa.
Durante todas as sessdes, a comunica¢ao entre as cri-
angas foi intensa, tanto para a escolha dos membros
dos grupos quanto para desenvolver os trabalhos.

Na maioria das vezes, os alunos ficaram livres
na maquina, contudo, observamos nao s6 o desempe-
nho, como também a falta de interesse dos alunos.

ANALISES DOS DADOS

No inicio, as criangas ndo possuem a nogao de
deslocamento da tartaruga (n3o sabem se 10 passos a
frente € a distancia desejada), mas conseguem assi-
milar esta nog@o com a construgdo de figuras.

Para a construcdo de um quadrado, um dos alu-
nos da 12 série, usando a tela de comandos diretos,
digitou os seguintes comandos primitivos:
pf 40, pd 55, pd 13, pd 60, pe 35, pf 70, pd 60, pd
15, pd 30, pe 35, pd 40, pf 50, pf 40, pd 93,
pf 70, pd 110, pf 50.
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A figura ndo corresponde: o quadrado tem la-
dos e angulos que ndo sao proprios de seu conceito. O
aluno percebeu visualmente na tela do computador,
que havia algo errado nos valores numéricos atribui-
dos aos comandos. Na verdade, neste momento os
alunos n3o possuiam a nog¢do de angulos e lados do
quadrado, o que posteriormente foi introduzida.

Um dos alunos da 42 série tendo uma percep-
¢do mais agucada utiliza procedimentos mais simples
e, conseqiientemente, facilita a construga@o das figu-
ras geométricas. Ele construiu a figura abaixo com as
instrucdes: pf 50, pd 90, pf 50, pd 90.

0

A NOCAO DE RETANGULO

Para a construgao do retangulo, os alunos da 12
série o fizeram, quando estavam tentando fazer um
quadrado.

Comegam com para frente um numero, geral-
mente a posicdo € vire a esquerda 90°, o que eles
fazem por tentativas com varios valores numéricos, e
deslocam para frente um nimero a mais que o ante-
rior. Em seguida, eles observaram o valor do nimero
que esta no lado vertical repetindo-o, 0 mesmo acon-
tecendo com o numero que fez o trago horizontal.
Assim, o retangulo esta fechado com 4 pfe 3 pd.

Os alunos da 12 série ainda ndo conseguem dis-
tinguir os lados de um retangulo com relagao aos de
um quadrado, porque eles n3o assimilaram o conceito
de lados de quadrado e de retangulo. Alguns alunos
da 42 série ja conseguem ter essa percepgao.

A NOCAO DE POLIGONO QUALQUER

Na construg@o de um poligono qualquer foi ne-
cessaria a interven¢do dos pesquisadores no escla-
recimento de segmentos nao entrelacados. Apds
algumas sessdes, os alunos da 42 série construiram a
figura abaixo.

1O
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A NOCAO DE TRIANGULO

Para a construcdo do tridngulo, os alunos das
quatro séries (12a 42), o fazem considerando a posi¢ao
inicial da tartaruga (centro da tela), quase o tipo trian-
gulo retangulo: pf, pe, pf; pe, pf. A tartaruga do centro
¢ deslocada para frente, uma mudanga de diregdo
maior que 90°, faz em seguida um deslocamento incli-
nado, o que resulta num fechamento com trés lados.
Eles afirmaram ter desenhado um tridngulo.

0

Em poucos casos, mudaram a diregao da tarta-
ruga para o centro € em nenhum dos casos, obtivemos
um triangulo retangulo, eles ndo conseguiram o trago
horizontal.

Ap0s varias sessoes obtiveram a figura abaixo.

A CIRCUNFERENCIA

Na geometria da tartaruga, uma circunferéncia
¢ definida de modo diferencial; ela é obtida observan-
do o aumento do numero de lados de um poligono re-
gular.

Para a construgdo de um circulo, as instrugdes
iniciais foram pf e pd, respectivamente, com valores
numéricos iguais a 10.

Alguns alunos repetiam os comandos pf e pd
uma vez seqiienciados, o que resultava no nao fecha-
mento da circunferéncia.

Ao final das sessoes (altima sessdo) as figuras
apresentaram a forma de conjunto pela construcdo de
varios objetos reais como a casa, o carro, o onibus e a
antena. Entretanto, a maioria ndo estava combinada
em conjuntos como o quadrado, o retdngulo e o tridn-
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gulo. Outras figuras apresentaram formas que as
fizeram ultrapassar os limites da tela grafica.

No decorrer da investigacgao, foram seleciona-
dos alguns entre varios projetos desenvolvidos. Na
analise observou-se que 95% das figuras mostram a
tartaruga e as 5% esconderam-na apos a construgo
do desenho. Assim a visualiza¢do da tartaruga, na tela
grafica, tornou-se objeto fundamental para a constru-
cdo das figuras e as nogdes dos conceitos de
geometria.

@)

)
ESCRITA (TEXTOS DOS ALUNOQOS)

A partir dos textos elaborados pelos alunos ao
final da pesquisa, foi possivel colher informagdes a
respeito do rendimento na aprendizagem com a apli-
ca¢do da Linguagem LOGO.

Todos os alunos foram identificados pela inicial
que constitui o prenome. No momento da avaliagdo
os alunos da 12 série optaram por apenas desenhar o
sistema fisico. Estes alunos sentiam dificuldades de
expressao verbal.

Os alunos da 22 série produziram textos e dese-
nhos. Alguns textos foram transcritos conforme a lei-
tura que os alunos fizeram em relagdo ao que
escreveram e outros da forma como estao escritos.

TEXTO 1

[A]Eu gostei das aulas e da professora eu
gostei do computador e dos movimento da
tartaruga ela si movimenta para frente para
trds para direita e para esquerda a tartaruga
tem na tela e o teclado tem letras barra de
espago gostaria de desenhar um avido “ex-
presso no desenho”.

TEXTO 2

[G] Eu gotei de tabaiar no coputador eu fiz o
quadado e o tiango eu gotei de tabaiar no
coputador eu gotei de tabaiar com a tataruga
eu gotaria de faze uma bola eu apendi os
movimento que a tataruga faz.

TEXTO 3

[7] A4 tartaruga si movimenta para fente i para
o lado i para trais eu tabei gostei di aprede
como si fais o movimento da tastaruga nos

EDUCACAO EM DEBATE = FORTALEZA = ANO 21 = V. 2= N238 = p. 138-145 = 1999 =

trecado tem letas gostaria de desenha uma casa
“expresso no desenho”.

TEXTO 4

[L] Eu gostei de fazer o tridngulo e o quadra-
do no coputador, eu gostei da sala de
coputagdo eu gostaria de fazer uma casa a
tartaruga anda para traz gira para direita e
para esquerda eu gostei de movimenta a tar-
taruga no teclado tem letra e os nimeros.

Os textos abaixo foram produzidos por alunos
da 32 série.

TEXTO 5

[D] Eu aprendi a fazer historia e dezenho eu
queria dezenha un animal ou una pessoa nas
a aula terninou e ndo deu para dezenha.

TEXTO 6

[M] Eu gostaria de fazer uma casa e um car-
ro e outras coisas mais e bem por que eu
compriendir muitas coisas legal que eu
entendir faris coisas como pf para frente pt
para tras ve vire a esquerda la apagar Ic ld-
pis em cima Ib ldpis em baixo .

TEXTO 7

[W] Eu gostei muito e fiz uma antena eu fiz as
posicdes di anda para frente para trais as
esquerdas as direitas eu mexi muito no com-
putador eu temtei fazer um caminhdo eu quiria
ter mais chdsis para ve para o computador.

Textos apresentados por alunos da 42 série.

TEXTO 8

[A] Eu gostei do trabalho do computador
Aprendi fazer vira a direita vira a esquerda
Eu gostei também todo trabalho que a Senho-
ra fez.

TEXTO 9
[E] Durante este meises Eu aperdi muitas coi-
sa Eu aperdi meche no copotado faze meu
mone e aperdi faze dezenho comor a casa, o
retagolo, gardardo, carro, e todo Eu queria
faze uma flor uma boneca e todo Eu adorer a
porsesora porque ela e uma porsesora Ela
ircima muito berim os meninos também
adorarar a aula que nos estava tendo Eu que-
ria que tivesse mais.
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Eu abredi faze mones textos é meu mone no
copotado.

— Eu adorava faze mone - gardars - e todo Eu
abredi o significado dos copotado.

TEXTO 10

[1] Eu gostei muito das atividades gostei dos
teclados gostei de tudo da facudade gostei dos
plantas do professor que tirou as fotos, da
quada de futebol, gostei da sala de enferma-
gem os desenhos que eu gostei.

TEXTO 11

[V] Eu gotei de muita coisa mais do que eu
mais gotei fio da tartaruga. Por que ele ci
meche para todo canto.

De acordo com o relato apresentado pelos alu-
nos nos textos transcritos acima, observa-se uma abor-
dagem significativa do vocabulario basico da Linguagem
LOGO (as primitivas). Ressaltamos que [M] foi além,
quando falou de outros termos que também foram
explicitados nas sessdes. Assim, € possivel assegurar a
assimilag¢@o de alguns conceitos que favoreceram a
constru¢do do conhecimento.

A maioria dos alunos enfatizou as figuras geo-
métricas tais como o quadrado, o retangulo, o tridngu-
lo e o circulo que construiram. Embora os conceitos
de angulos e outras medidas, nao estejam formados
na mente, eles o fazem intuitivamente. Este aspecto,
tem um detalhe importante: o fato dos alunos estarem
interagindo com a tartaruga (objeto concreto), o que
eles ndo esquecem, quando nos seus escritos dizem
“... eu gotei de tabaiar com a tataruga ...” [G] -
“... do que eu mais gotei foi da tartaruga ...” [V], o
que possibilitou a constru¢@o de conceitos geométricos.

Os projetos que os alunos almejam sio a confir-
magcao de que as estruturas do conhecimento comegam
a desenvolver e abrir os “caminhos” do pensamento.

O PONTO DE VISTA DOS PROFESSORES

Durante os doze meses de sessdes, foi mantido
um elo de comunicag@o com os professores dos alu-
nos com o objetivo de obter informagdes sobre a vida
escolar dessas criangas.

As informagdes dos professores continham cer-
tas insegurangas com relagdo a aprendizagem destes
alunos. Ficou claro para os pesquisadores que estas
criangas, além das deficiéncias escolares, sdo pouco
estimuladas em casa pelos pais.
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Para uma andlise mais precisa sobre o ponto de
vista dos professores, foi elaborado um questionario,
especificando o objetivo de buscar informagdes refe-
rentes as mudangas comportamentais dos alunos que
participaram da experiéncia com o LOGO.

MUDANCAS COMPORTAMENTAIS DOS
ALUNOS

Para o processo de analise sobre as mudangas
comportamentais dos alunos, no processo da forma-
¢do escolar de um individuo, enumeramos alguns pon-
tos que consideramos importantes:

a) a freqiiéncia as aulas;

b) as atividades de sala de aula;

c) as tarefas domiciliares;

d) as notas das provas;

e) a atencdo aos questionamentos do professor;
f) a criatividade e o raciocinio légico.

Em resposta aos questionarios, observou-se no
depoimento dos professores que, de um modo geral,
houve uma melhora quanto a decodifica¢do dos sim-
bolos graficos e maior retengdo mnemonica, em rela-
¢ao aos contetdos estudados. Uma maior freqiiéncia
escolar foi observada, além de uma melhora gradual
no rendimento escolar, na criatividade e raciocinio 10-
gico dos alunos.

CONCLUSOES

O ambiente logo, mediante a proposta do pro-
jeto, apresentou-se como uma metodologia pedagogi-
ca alternativa de ensino-aprendizagem, direcionada ao
processo de construgcdo do conhecimento. Neste as-
pecto, o usuario, especificamente, as criangas, assi-
milaram conceitos geométricos, entre outros,
interagindo diretamente com a maquina e fazendo uso
de objetos concretos como a tartaruga.

Um dos momentos, considerado de grande im-
portancia foi a oportunidade que as criangas tiveram
de expressar-se verbalmente para enfatizar as expe-
riéncias vivenciadas no ambiente logo através da
pesquisa. Observou-se ainda que as criangas apresen-
tavam sérias deficiéncias em relag@o a sua educagao
escolar. Entretanto, ficou claro que a falta de recursos
gerais no ambiente escolar contribuem, tanto para a
evasdo quanto para a reprovagao dessas criancas. As-
sim, ambos os fatores, entre outros, geram e acumu-
lam essas deficiéncia.
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As possibilidades de explorag@o que oferece o
ambiente LOGO, nao € encontrada em grande parte
dos outros objetos que povoam o cotidiano das cri-
ancas, pois a maioria responde somente a uma agao
pratica e ndo implica em representagdo, a menos que
a crianga o faga espontaneamente. No ambiente
LOGO, a palavra escrita e 0 numeral possuem o
papel de operadores, isto €, representam o
significante de uma acao (da tartaruga), da mesma
forma como as primeiras palavras utilizadas pela cri-
anga que aprende a falar, sdao usadas no sentido de
representar e de auxiliar a ag@o pratica. Uma dife-
renca acentuada entre o trabalho com o micromundo
e os objetos do meio € a de que o primeiro apresen-
ta uma maior rapidez no sentido de “testar” as hipo-
teses dos sujeitos.

E possivel reconhecer ainda, que o ambiente
logo proporcionou as criangas participantes da pes-
quisa, a oportunidade de serem sujeitos ativos no pro-
cesso ensino-aprendizagem. No entendimento dos
pesquisadores, comegar dessa maneira € o inicio de
um longo caminho.
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