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RESUMO

A pesquisa deste trabalho visa o uso da informética na educag@io. Assim para que ocorra essa
atividade temos que estudar teorias pedagégicas, bem como teorias relacionadas a
I "ca,cnaeducacﬁo.BuscandoassimfomMarmnamancimdejmﬁartaiswoﬁaspma
ﬁ-lanacriaqﬁodaap]icagﬁodeobjetivoquesejanﬁosémaisumaapﬁcaqaopamusona
educagdo, mas sim uma aplicagéo pedagégica que utiliza a informatica como meio de ensino.
E o desenvolvimento da aplicagdo, escolher a disciplina em que sera aplicados, faixa etaria
dos alunos, e pensar no desenvolvimento da aplicacdo das ferramentas, sua interface: uso de
botdes ou ndo, desenhos, cores, entre outros. Essa interface atende todas as normas
pedagégicas desejadas para aplicagdo da educagdo como o todo.

Palavras-Chave: Informatica na educag@io. Ambiente logo. Teorias pedagégicas.
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ABSTRACT

~“8e research of this project aims at the use of computer science in the education. Thus so that
% wccurs this activity we have that to study pedagogical theories, as well as theories related to
‘“omputer science, e in the education. Thus searching to formulate a way to join such theories
Sor the USA-there in the creation of the objective application that is not only plus an
w for use in the education, but yes a pedagogical application that uses the computer

sence as half of education. E the development of the application, to choose disciplines it
*xeitwillbeapplied,bandofthepupils,andtothinkaboutihedevelopmentofthe
spplication of the tools, its interface: use of buttons or not, drawings, colors, among others.

This interface takes care of to all the pedagogical norms desired for application of the
education as all.

Key Words: Computer science in the education. Logo environment. Pedagogical theories.
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1 INTRODUCAO

No novo século que se inicia, uma das principais buscas dos governos ¢ pela formacio
do cidaddo, para que esse tenha, ndo s6, conhecimento técnico, mas também humanistico.

tornando-o um cidaddo consciente e transformador do mundo em que vive.

No Brasil, o uso de recursos que dinamizem a educacgio em sala de aula, estabelece a
necessidade e obrigatoriedades de tais recursos sdo efetivadas através de uso de ferramentas
que possibilitem uma maior dindmica na sala de aula possibilitando um aprendizado mais

interessante e prazeroso.

O Desenvolvimento das tecnologias tem trazido grandes inova¢des em todas as areas
do conhecimento humano. A sala de aula ndo podia ficar sem essas inovagdes. A informatica,
em especial, ¢ uma ferramenta importantissima por possibilitar o uso de diversas midias o que

por si s6 torna o aprendizado mais motivador.

A escola deve buscar ferramentas, instrumentos que motivem, prendam a atengio dos
alunos, ¢ melhorem o aprendizado além de Propor atividades onde deseje que os alunos
procurem analisar, planejar, expor suas idéias e ouvir as dos outros. Esta é uma concepgéo, de

tenta provocar mudangas nas abordagens dos trabalhos nas escolas.

Na busca por potencializar e promover procedimentos e técnicas de ensino, que
possam desenvolver a capacidade do aluno, e utilizar informatica como meio de diversificar
diversas habilidades e atitudes, jé esta ocorrendo o aparelhamento das escolas, e diretamente
das salas de aula. O computador ¢ capaz de aprimorar o processo educativo com ferramentas e
aplicativos, através do uso de recursos multimidia, a possibilidade de criagdo de ambiente
interativo, que proporcione uma nova maneira de repassar o conhecimento, e principalmente,

avaliar o aluno de forma mais eficiente.

Este projeto de pesquisa denominado de “FERRAMENTA EDUCACIONAL NO
AMBIENTE LOGO COM USO DE RECURSOS DE REDES”, tem como finalidade o
desenvolvimento de uma ferramenta que retne os recursos da informatica fundamentos

pedagégicos construtivistas, além possibilitar comunicagéo entre os alunos.
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2 JUSTIFICATIVA

Muito se fala hoje em informatica e educagdo, mas qual a melhor maneira de inserir a

mformatica na educagfo, de forma que as teorias pedagogicas estejam presentes?

A integrag¢do do individuo as novas realidades do mundo tem sido uma busca de
muitos educadores. Sociedade onde o desenvolvimento de novas tecnologias vai trazer uma

formagdo de conhecimentos e atitudes principalmente a responsabilidade enquanto cidaddo.

O ambiente logo, proposto por Seymour Papert em Papert,1985, demonstra um meio
de utilizar a informética em sala de aula nfo como fim, mas como meio. Bem como bésica o
aprendizado em teorias pedagégicas construtivistas. Assim para justificar nosso projeto
apresentamos, a seguir, um pouco das teorias por traz do uso de tal ambiente. A busca de um
ambiente que permite as criangas pré-alfabetizadas, desenvolver determinadas atividades
cognitivas construindo e manipulando histérias criadas que consiste de um software
educacional que utiliza a computagio e seus recursos para gerar uma interface amigavel, visa
prender a atengfio das criangas e a0 mesmo tempo deix4-las 4 vontade para manipular o
ambiente, explorando ao méximo sua imagina¢do, favorecendo assim o andamento do

processo de ensino/aprendizagem.

Pensar na educagdo como forma de transferéncia de conhecimento do professor para o
aluno, ja ndo é mais possivel. Os alunos devem saber niio apenas os contetidos, mas também
ter o dominio das proprias formas de aprender. A educagdo vista sobre este enfoque, ndo é
simplesmente a preparagiio para uma carreira; ela é um empreendimento para durar a vida

inteira.

2.1 SITUANDO O PROBLEMA

O uso do computador como recurso didatico tem provocado uma revolugdo na
educagdo, principalmente por causa de sua capacidade de "ensinar". Como, com esse recurso,
as implantacdes de novas técnicas de ensino sdo praticamente ilimitadas e hoje, com o custo
financeiro relativamente baixo para implantar e manter laboratérios de computadores € cada

vez maior a demanda por tais recursos nas escolas, o que podemos ver o empenho do governo

por implantar laboratérios nas escolas publicas.
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S6 a implantag3o dos laboratérios ndo garante 0 bom uso e muitas vezes o uso de tais
fecursos. De um lado existe a inseguran¢a dos professores, que num primeiro momento
‘emem sua substitui¢do por maquinas e programas capazes de cumprir o papel antes reservado
para o ser humano. Mas o computador pode realmente provocar uma mudanga no paradigma
pedagdgico e por em risco a sobrevivéncia profissional daqueles que concebem a educagdo
©0mo uma simples operaciio de transferéncia de conhecimentos do mestre para o aluno.

No paradigma instrucionista, o wuso do computador na educagiio consistiria
simplesmente na informatizagdo dos meios tradicionais de instrugdo. "No entanto, o
computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno, interagindo com os
objetos desse ambiente, tem chance de construir o seu conhecimento”. Ai esti a grande
“sacada" do uso do computador. Uma reviravolta que muda o foco de ensino do
instrucionismo para o construcionismo, muitas vezes sem que haja uma declaragiio teérico-

pedagdgica explicita.

O termo "construcionismo" decorre da necessidade de se caracterizar a interagio
aluno-objeto, mediada por uma linguagem de programagdo, como o Logo. O profissional que
conhece 0 Logo atua como mediador dessa interacdo. A crianca interage com o objeto que usa
meétodos para facilitar a aprendizagem e, principalmente a descoberta do aluno. (De Morais,
2004)

2.1.1 A problemitica e a questido
LIVRO A ESCOLA E A SOCIEDADE
Segundo Dewey,(1929. p.22)

As introdugdes dos computadores ndo sio o primeiro desafio a
valores educacionais: John Dewey, por exemplo, iniciou sua
campanha para em estilo de aprendizagem  mais
autodirecionado nas escolas ha mais ou menos radicais lutando
para mudar a escola. Naquela época.

Dewey empreendeu sua formidavel tarefa armada com um pouco mais do que uma
forte nogdo filoséfica a maneira como as criangas se desenvolvem, pois naquela época ndo
havia qualquer movimento significativo da sociedade em geral para uma mudanga nas
escolas. Dewey permanece um heroi para os que acreditam numa visdo século 20 da crianga

COmo uma pessoa com direito & autodeterminagéo intelectual, e ha pouca divida de que uma
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crianca tratada com respeito e encorajamento em lugar de rejeigdo e puni¢éio se saira melhor
em qualquer sistema educacional. Ao tentar ensinar as criangas o que os adultos querem que
elas saibam, a Escola utiliza a forma como os seres humanos aprendem mais naturalmente em

ambiente ndo-escolar.

A informética, em todas as suas diversas manifestagdes, estd oferecendo aos
inovadores novas oportunidades para criar alternativa. A pergunta que permanece é: Estas
alternativas serfio criadas democraticamente? A educagio piblica mostrard o caminho ou,
como na maioria das coisas, a primeira mudanca melhorara as vidas dos filhos dos ricos e
poderosos e apenas lentamente com esforgo e trabalho entrara nas vidas dos filhos do resto de
n6s? Onde a escola continuaré a impor a todo um tinico modo de saber se adaptara a um

pluralismo epistemolégico.

As criangas que crescerem com a oportunidade de explorar as floretas, as cidades, as
profundezas dos oceanos, os mitos antigos e o espaco exterior serdo até mesmo menos do que
0s jogadores de videogames a sentarem-se tranquilamente assistindo até o fim a qualquer

coisa que lembre, mesmo vagamente, o curriculo da escola primaria como o colhemos até

agora.

Na literatura sobre educagdo, h4 muito houve uma tendéncia pervasiva de supor que a
leitura é a principal via de acesso ao conhecimento para os estudantes.

O desenvolvimento educacional das criangas, portanto, € visto como rigidamente
dependente de aprender a ler de uma forma adequada. N#o estou sugerindo que a linguagem
escrita tenda a ser abandonada. Estou sugerindo que um novo pensamento € necessario acerca
da posi¢iio que lhe é designada como o requisito para o acumulo, por parte dos estudantes, de
conhecimentos tteis ou pelo menos como a primeira via a ser aberta para as criang¢as quando
iniciam sua educagio formal. Entretanto, os pensadores que tentam analisar mais
profundamente o que a educagfio significa escreveram criticando severamente a idéia de que o
analfabetismo pode ser remediado ensinando-se as criangas a habilidade mecanica de

decodificar marcas pretas sobre papel branco.

Ha muito mais envolvido. Paulo Freire nos prescreve niio dissociar “er a palavra” de
“ler 0 mundo”. Tornar-se alfabetizado significa pensar de uma forma diferente do que

anteriormente, e mostrar o mundo de outra maneira, com isso sugere que h4d muitas

alfabetizagdes diferentes.
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Durante a maior parte da histéria humana, a fala manteve-se sozinha como a
wnsmissora do que havia sido aprendido anteriormente. Desenhos, sinais de fumaga e gestos
%w=m importantes complementos seus, mas Jamais ameagaram o monopdlio da fala em
“eterminar que as informagdes da humanidade em qualquer sociedade compartilham, grupo a
&7Upo ou até mesmo geragdo a geragdo. Escrever foi o primeiro afastamento significativo da
wadicdo oral, e quer o surgimento da linguagem escrita date dos hieréglifos, egipcios, que de
Gutemberg, isso é uma questio de detalhe. Dada & novidade desta tecnologia, ndo é

surpreendente que nfio tenhamos desenvolvido uma linguagem universalmente aceita para
falar sobre ela. Isso néio significa, porém, que deveriamos nos manter inconsciente de que uma
revolugdo estd em preparo ou que ndo deveriamos fazer todo o possivel para orientar seu
desenvolvimento, pois relagdo as perguntas de como reformar a educagdo primaria, a
passagem da aquisi¢do de conhecimento fundamentada em letteracy para a fundamentada em
midia pode ser até mesmo mais importante do que a passagem da cultura preletterate para a
letterate. O “método por descoberta”, por exemplo, pode dar um passo na dire¢do do sonho
de Dewey, porém, é um passo minusculo, absolutamente insuficiente para fazer o tipo de
diferenca expressa na grande visdo de criangas habilitadas aprendendo através da experiéncia
viva. E simplesmente um discurso duplo pedir as criangas que se responsabilizem por sua
propria aprendizagem e, a0 mesmo tempo, manda-las “descobrir” algo que pode ndo ter papel
algum para ajudd-las a entender coisa alguma sobre o que elas se preocupam, estio

interessadas ou curiosas.

Acredito que se queremos ter novas formas de aprendizagem precisamos de um tipo
muito diferente de teoria da aprendizagem. As teorias que foram desenvolvidas por psicélogos
educacionais e por psicélogos académicos em geral correspondem a um tipo especifico de
aprendizagem, o tipo da escola. Enquanto estes estilos de pensar sobre a aprendizagem
permanecerem dominantes, serd muito dificil fazer um desvio serio da forma tradicional da

escola.

2.1.2 Delimitagiio do objetivo

Nas aulas de historia, sdo como aulas monétonas, onde o professor fala sobre datas e

acontecimentos histéricos que muitas vezes o aluno tem apenas que memorizar. Alguns

alunos tm mais facilidade de memorizar contetido mais que outros, dando-se melhor nas
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avaliagdes. Porém, mesmo esses que tém facilidade de memorizar, apds certo tempo acabam

esquecendo o que foi dado em sala de aula.

E busca incessante de qualquer professor uma maneira de fazer com que seus alunos
ndo decorem (memorizem) o contetido ministrado, e sim o aprenda. Aprendendo, esse vai ser

levado para a vida toda.

A disciplina de histéria tem por objetivo a analise dos fatos ocorridos para melhor
aplicagdo no presente ou futuro. O uso informatica pode ajudar no aprendizado de tal
disciplina, pois ao invés de memorizar, o aluno ao interagir com o computador participa de

uma estoria e assim assimila os conceitos e nio memoriza.
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3 OBJETIVOS

3.1 Geral

Desenvolver uma ferramenta educacional, usando a linguagem de programacéo Logo,

onde a aplica¢do no ambiente vai possibilitar uma comunicagéo entre varios computadores.

3.2 Especificos

v Selecionar contetido de histéria do Rio Grande do Norte para elaboragfo de aula
com recursos de informatica.

v" Elaborar plano de ensino, do contetido escolhido para desenvolvimento da
aplica¢do em Logo.

v Desenvolver aplicagio, no Logo, para a disciplina de historia, em um ambiente

educacional.

v Introduzir na aplicagio o uso dos recursos de rede.
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4 PLANO DE TRABALHO

4.1. Do Caminho Teérico-Metodolégico

Para Demo (2000), trata-se da pesquisa que utilizaremos diferentes instrumentos para
se chegar a uma resposta mais precisa. O instrumento ideal devera ser estipulado pelo
pesquisador para se atingir os resultados ideais. A Ciéncia, através da evolugdo de seus
conceitos, estd dividida por dreas do conhecimento. Assim, hoje temos conhecimento das
Ciéncias Humanas, Sociais, Biolégicas, Exatas, entre outras. Que € “dedicada a reconstruir
teorias, conceitos, idéias, ideologias, polémicas, tendo em vista, temos imediatos, aprimorar
fundamentos tedricos™ (DEMO, 2000, p 20).

A pesquisa do presente projeto visa o uso da informética na educagdo. Que Segundo
Demo ¢ atividade que deve ser realizada de forma séria e criteriosa, j& que seu alvo é o

elemento humano e, geralmente, a crianca.

Assim para que ocorra essa atividade temos que estudar teorias pedagégicas, bem
como teorias relacionadas a informatica, seu uso na educagio. Buscando assim formular uma
maneira de juntar tais teorias para usa-la na criagdo da aplicag@o objetivo. De forma que seja
ndo s6 mais uma aplica¢do para uso na educagdo, mas sim uma aplicacio de pedagégica que

utiliza a informatica como meio de ensino.

O intuito da criagdo dessa aplica¢fio é que ela ndio substitua o professor, mas que sirva
como um instrumento complementar ao ensino. Busca-se que o computador seja utilizado na
educagdo de forma criativa e original, e ndo como um mero repetidor programado de teste e

exercicio.

Mostrar que ¢ possivel criar formas educacionais, com o objetivo de promover um
melhor processo de aprendizado, que vai viabilizar aulas com muito mais dinimicas, ricas,

exploraveis e eficientes.

A pesquisa refere a pratica historica em termos de conhecimentos cientificos para fins

explicitos de intervengdo onde via de regra, o pesquisador faz a devolugdo dos dados a

comunidade estudada para as possiveis intervengdes (Demo, 2000, p. 22).
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Com a criagdo dessa aplica¢fio, mostramos a comunidade i resposta de quatro anos de
estudo, onde foi estudada tanto teoria pedagégica quanto todo aparato técnico em informética.
De posse de todo esse conhecimento parece natural tentar unir a informatica e educacéio de

forma diferente da maioria vista por ai, sem muita base pedagogica.

4.2 Procedimentos técnicos

Para a elaboragdo de uma ferramenta didatica proposta, sera preciso primeiro, estudar
as teorias pedagégicas por traz do logo. Para poder se saber como por meio do logo vamos
atingir nosso objetivo de desenvolver uma ferramenta que realmente tenha um compromisso

pedagogico.

Selecionando como unidade de anélise a crianca, mediador e computador,
pretendemos verificar se o Ambiente Logo altera modos de aprender a linguagem escrita e o
conceito de nimero. A abordagem da pesquisa é de natureza qualitativa, baseada em
observacdo participante, procurando clarear as relagdes apontadas nos objetivos acima.

através de atividades em sala de aula.

Depois teremos que desenvolver a aplicagio, escolher a disciplina em que serd
aplicado, faixa etéria dos alunos, e pensar em como sera feita 4 ferramenta, sua interface: uso
de botdes ou ndlo, desenhos, cores, entre outros. Para se pensar na interface deve-se ter em

mente se essa interface atende ao apelo pedagégico desejado.

Por ultimo devemos buscar aplicar a ferramenta e para podermos ter a resposta de
nosso trabalho se realmente seria viavel a aplicagdo em sala de aula, de tal ferramenta, Que
sera feita através da elaboragdio um questionario, que ser aplicado aos professores e alunos

envolvidos, viabilizando analisar os resultados obtidos da aplicagdo e efetuar correcdes

necessarias.
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4.1.2 Histoéria do Rio Grande do Norte

A ocupagdo do Rio Grande do Norte assim como do Nordeste brasileiro, comegaram a
ser ocupadas por grupos de cagadores que se estabeleceram préximo aos rios e fontes d’agua,
adaptando-se, assim, as édrduas condigdes dos sertdes. Tal ocupagio — proveniente da
dispersdo populacional americana vinda do Velho Mundo e que ainda hoje é cheia de
polémicas e controvérsias (cf. MELLO; ALVIM, 1995-1996, p. 09-15; MARTIN, 1997) — j&
se havia consolidado a 12 milénios do presente, no Piaui e na Bahia, enquanto que para o Rio
Grande do Norte as datagdes radio carbdnicas de enterramentos humanos sdo de 10 mil anos

atras.

Por essa mesma época, coabitavam com os grupos humanos espécimes hoje extintos
de megafauna, como tigres dentes-de-sabre, mastodontes, paleolamas, preguicas e tatus
gigantes, os quais eram abatidos, provavelmente por meio de armadilhas ou de emboscadas
(MARTIN, 1999, p. 24-26).

Apés trés décadas da descoberta do que seria posteriormente chamado de Brasil,
Portugal voltou-se para a sua ocupagdo e conquista, muito mais por medo de perdé-la do que

por convic¢do de ser um bom empreendimento.

O modelo de colonizagio escolhido foi o de Capitanias Hereditérias, ja implantado
com relativo sucesso em algumas de suas possessdes menores no Atlantico, proximo ao
continente africano. A Coldnia, entdo denominada de Santa Cruz, foi dividida em quinze
lotes, distribuida entre doze donatérios, como pode ser visto na figura 2. A concessio dava-se
por meio da Carta de Doagfio, na qual eram definidos os limites fisicos da capitania, e do
Foral, no qual eram estabelecidos os direitos e deveres dos beneficiarios.

A Capitania do Rio Grande, com cem léguas foi doada a Jofio de Barros, feitor das
Casas de Mina e da India, a qual foi aglutinada com cingiienta léguas doadas a Aires da
Cunha (Brasdo visto na figura 1) e setenta € cinco léguas doadas a Ferndo Alvares de

Andrade, perfazendo um total de duzentos e vinte e cinco léguas de terras, cujos limites ndo

sdo muito claros, em fungéo do desaparecimento da Carta de Doagdo (CASCUDO, 1984).
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Figura 1: Brasdo de Jodo de Barros e Aires da Cunha
http://www.seol.com.br/mnaweb/historia/colonia/capitania.htm
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Figura 2: Capitanias hereditarias:
http://www.geocities.com/cecan2000/cecilia/brasilnosso.htm

A conquista do Rio Grande néo foi possivel por seus donatarios em virtude da bravura
dos indios Potiguares e dos franceses, esses tltimos aqui embrenhados, fazendo exploragio
clandestina. Duas tentativas de conquista foram feitas pelos seus donatérios, sendo a primeira
em 1535, comandada por Aires da Cunha, contando com as presencas dos filhos de Jodo de
Barros (Jodo e Jerdnimo de Barros) e um representante de Ferndio Alvares e mais novecentos
homens e cem cavalos, armas e muni¢des do proprio arsenal régio, e a segunda,

provavelmente em 1555, tendo a frente somente os filhos de Jodo de Barros (O braséo pode
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ser visto na figura 1). As duas tentativas fracassaram e 0 maximo que conseguiram foi fundar
um povoado na ilha do Maranh#io, a que deram o nome de "Nazaré", isso durante a primeira

tentativa.

Devido a sua localizagdo e a sua extraordinaria importincia para a conquista do Norte,
0 Rei retomou a possessio do Rio Grande mediante indenizagdo a familia de Jodo de Barros e
ordenou ao sétimo Governador Geral do Brasil (1591 - 1602) Dom Francisco de Souza, que
providenciasse a expulsdo dos franceses e a construgdio de um Forte, o forte dos Reis Magos,
que pode ser visto nas figuras 3 e 4, para dar inicio 4 colonizagio da Capitania. O trabalho de
atacar os franceses e os indios revoltosos coube, por ordem de D. Francisco de Souza, aos
capities-mores de Pernambuco e da Paraiba, Manuel de Mascarenhas Homem e Feliciano

Coelho de Carvalho, respectivamente.

Figura 3: "Costa Leste do RN e planta do Forte dos Reis Magos Albemaz".
In: PEREIRA, Geraldo & PINTO (1626, p. 51.) Lenine. A Integragfio e
do RN e do Amazonas a Provincia do Norte.
http://www.seol.com.br/mnaweb/historia/colonia/capitania.htm
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EER
Figura 4: "Planta da Fortaleza dos Trés Reis Magos da cidade do Natal".
Arquivo Histérico Ultramarino - Lisboa - Portugal.

In: PEREIRA, Geraldo & PINTO (1626, p. 51.) Lenine. A Integragdo do RN e
do Amazonas a Provincia do Norte.

http:a’fwww.seol.com.brfmnawebfhistoria!coloniafcapitania.htm

De acordo com a organizagio estratégica para o ataque, duas frentes foram formadas,
sendo que uma avangou por mar, comandada por Mascarenhas Homem e a outra por terra,
capitaneada por Feliciano Coelho. O empreendimento foi coroado com é&xito € em 06 de
janeiro de 1598 foi iniciada a construgiio do Forte dos Reis Magos, sob os cuidados do jesuita
Gaspar de Samperes e planta de sua autoria. Dai surgiu um povoado que deu origem a Natal ¢

também a base para a conquista da regido setentrional brasileira, como um todo.

A sociedade norte-rio-grandense apés a conquista pelos portugueses era composta
basicamente por trés grupos étnicos: os aborigenes servindo como escravos, aldeados ou
revoltados, embrenhados no mato, os invasores brancos divididos em homens livres
proprietérios € homens livres ndo proprietérios e 0s escravos negros oriundos da Africa. E por
imposi¢do da propria conquista era uma sociedade agréria, na qual, em torno dos homens

livres proprietarios, gravitavam todas as determinagdes do local.

As primeiras atividades econdémicas da capitania sio marcadamente de subsisténcia,
ancorando-se na pecudria, na pesca e na agricultura de mantimentos. A cultura da cana-de-
aglicar nunca obteve tanto avango aqui, restringindo-se, a época dos primeiros tempos, apenas

a0 vale do Cunhat e posteriormente espalhando-se por todo o litoral sul da capitania.

Paralelamente a exploraciio dessas atividades, fazia-se a exploragio do pau-brasil, com

encaminhamento direcionado a Coroa.

Em que pese a importancia do pau-brasil, da cana-de-agticar, da pesca, da agricultura

etc., a atividade econdmica que viabilizou a ocupagdo definitiva da Capitania do Rio Grande
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(do Norte) foi a pecudria. De modo que a esta atividade deve-se ndio sé a ocupagdio, mas,

sobretudo o seu desenvolvimento.

4.1.3 SuperLogo

Por volta do ano de 1982, as politicas publicas de implementagfio da informatica na
escola comegaram a ser delineadas, e desde entdo apesar de modestas tém enfatizado uma
mudang¢a na escola. As Novas Tecnologias de Informagio ¢ a Comunicagiio (NTIC) estéio
presentes no dia a dia de quase todos os individuos, caracterizando nossa sociedade como uma

“sociedade tecnologica e da informagdo™.

Como o avango tecnoldgico ocorre todos os dias, torna-se necessario para o cidadfio o
minimo de conhecimento/dominio do computador, mesmo que se saiba que ainda existem
muitas residéncias que néo sdo completadas nem com luz elétrica, fator esse determinado por

razdes econdmicas e sociais.

Escola, instituicdo secular mantém nas suas salas de aula a mesma distribuicdo
especial do século XIX. Mesmo que ainda resista as mudangas, a escola precisou atualizar-se,
incorporando em sua pratica as NTIC. Inicialmente vieram a televisdo, depois o video e mais

recentemente, o computador.

O ambiente informético, que integra simultaneamente diversas midias, propicia o
desenvolvimento de experiéncias interativas, mas partem dos mesmos pressupostos
comportamentalistas, seja utilizando softwares (ha inimeros dispositivos no mercado), seja

utilizando o Ambiente Logo (Linguagem de Programac#o).

Ao usar linguagem de programacdo para representar no computador a forma humana
de buscar a solu¢do de um problema, isto é, ao descrever todos os passos que podem levar a
solucdo, esta seqiiéncia légica de agdes, estd “ensinado” o computador resolver o problema

através de um programa.

Com o objetivo de possibilitar o uso pedagégico do computador, segundo os
principios construcionistas, Seymour Papert criou a linguagem de programagio LOGO, que

permite a criagdo de novas situagdes de aprendizagem (o LOGO é muito utilizado na
educagdo de portadores de deficiéncias).
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O programa LOGO ¢ um software didatico que foi desenvolvido na década de 60 no
MIT (Massachusetts Institute of Technology) por Papert, um matematico, que ja havia
trabalhado com Piaget em Genebra (Suiga), que foi para os Estados Unidos onde, juntamente
com Marvin Minsky, fundou o Laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT. Papert trabalhou
com Bolt, Beranek ¢ Newman, liderado por Wallace feurzeig e criaram a primeira versdo em
1967. O Logo utiliza uma linguagem considerada, ac mesmo tempo, simples e sofisticada,
pode também ser considerado como uma linguagem de programagio de aplicagiio genérica,
apresentando o mesmo grau de flexibilidade de linguagens como C++ ou Pascal. No ponto de
vista educacional, ¢ uma linguagem simples, porque possui caracteristicas que torna acessivel
0 seu uso por pessoas de diversas dreas e de diferentes niveis de escolaridade.
Computacionalmente, ¢ uma linguagem bastante sofisticada, por possuir caracteristicas
pertencentes a trés paradigmas computacionais distintos: orientado a objetos, procedural e
funcional. As linguagens de programagdes convencionais, pode-ser utilizada como um
modelo para uma ampla variedade de fendmenos, tanto naturais quando artificiais.
Diferentemente da maioria, foi projetado para prover facilidade de uso, com o Logo se obtém
resultados significativos dentro de um curto periodo o que normalmente nfo ocorre no inicio
do aprendizado de uma linguagem. Nos anos 70, ja era usado, principalmente, no MIT e em
alguns poucos outros centros de pesquisa, que desenvolviam trabalhos juntos as escolas

elementares locais.

Uma das caracteristicas importante do LOGO ¢ a de niio possuir objetivos delimitados,
isto ¢, pode ser utilizada em gama atividades. A “geometria da tartaruga”, que ¢ utilizada no
LOGO, € um estilo de geometria. Nesta geometria tém-se cursos que é representado por uma
tartaruga, a qual ¢ dindmica, possui uma posi¢do e 0 que muito importante, possui uma
orientacdo. Esta “tartaruga™ aceita ordens ou comandos que sio fornecidos pelas criangas. A
linguagem utilizada no LOGO ¢é uma linguagem procedural, isto &, é facil criar novos termos

ou procedimentos. Os comandos basicos sdo termos do cotidiano das criangas.

Como linguagem de programacéio, o logo serve para nos comunicarmos com o
computador, ele apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para implementagdes de
uma metodologia de ensino baseada no computador, onde metodologia logo é para explorar

aspectos do processo de aprendizagem.

Segundo Valente (1998), a linguagem de programagiio OGO apresenta as duas bases:
uma computacional e a outra pedagogica. Do ponto de vista computacional, as caracteristicas
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do Logo que contribuem para que ele seja uma linguagem de programacio de facil
aprendizagem sdo: exploragdo de atividades espaciais, uma linguagem de facil assimilagdo ¢

capacidade de criar novos termos ou procedimentos.

No ponto de vista pedagégico, o Logo permite que possam ser desenvolvidos, varios
tipos de aplicagdes. Com inimeros recursos disponiveis e explorando a criatividade,
possibilita o desenvolvimento do raciocinio tradicional de harménica e nio concorrentes,
atingindo neste ponto um dos seus maiores diferenciais: a capacidade de integra¢do com o

meio académico.

Todas as linguagens utilizadas em computa¢io possuem um vocabuldrio ¢ uma
gramética, que devem ser conhecidos antes que se possa utiliza-las. Este também € o caso do
Logo, mas com um pouco menos de énfase, porque € possivel chegar a resultados
significativos conhecendo um pequeno nimero de comandos. Uma outra caracteristica do

Logo ¢ a possibilidade que o usudrio tem de criar suas préprias palavras.

Estas novas palavras incorporadas ao vocabulario Logo podem ser utilizadas para
formar as agdes da maquina de maneira pessoal, ampliando o controle do usudrio. A
exploragdo de atividades especiais tem sido a principal utilizagio de cartdo de visitas do Logo.
Isto se deve ao fato da aplicacfio permitir o contato quase que imediato do aprendiz com o
computador. Estas atividades especiais facilitam muito, a compreensdo da filosofia
pedagégica do Logo por parte dos especialistas em computagdo. Por outro lado, elas fazem
com que os aspectos computacionais da linguagem de programagdo Logo sejam acessiveis
aos especialistas em educagdo.

O formato do Logo é a Tartaruga:

Figura S: Tartaruga
Fontes: Dados da Pesquisa
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Nos ambientes gréficos a tartaruga é representada por uma figura que pode ser
controlada e ter o formato alterado pelo usuario. Por exemplo, se o objetivo for construir na
tela uma figura geométrica que representa um quadrado, ¢ preciso instruir a tartaruga a se
movimentar em um caminho, girar em um angulo que corresponda ao quadrado e desenhar
linhas neste percurso. Os termos da linguagem Logo, ou seja, os comandos do Logo que a
crianga usa para comandar a Tartaruga sdo termos que a crianga usa no seu dia-a-dia. Por
exemplo, para comandar a Tartaruga para se deslocar para frente o comando é parafrente.
Assim, parafrente 40 desloca a Tartaruga para frente 40 passos do ponto em que ela estava
inicialmente, como mostra a figura 5. Se apds esse deslocamento comandarmos a Tartaruga
pra girar para a direita 90 graus o comando € paradireita 90, produzindo o feito mostrado na
figura 5.

PF PT
Indica andar Indica andar
Para Frente Para Traz

&

Figura 6: Comandos para frente e para tras
Fontes: Dados da Pesquisa

Para da motivagao a tartaruga podem ser utilizados uma série de atividades onde a
crianga pode realizar, ela vai explorar o tamanho da imagem ou realizar uma simples

atividade, com o desenho de figuras geométricas.

E preciso executar quatro vezes os comandos anteriores; para realizar o quadrado

pode-se utilizar o comando repita:
Repita 4 [Parafrentre 40 Paradireita 90]

Com apenas trés comandos em Logo € um pouco conhecedor de sua graméatica

possivel fazer uma figura que represente um quadrado (figura 7).
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Figura 7: quadrado obtido com o Logo
Fontes: Dados da Pesquisa

Os comandos que produziu o quadrado, a partir de tal acdo, onde a tartaruga sempre
executard o procedimento que resultard na figura, quando a seqiiéncia de comandos for

solicitado. Para ensinar esta seqiiéncia de comandos ao logo ¢é utilizado o comando Aprenda.

Aprenda quadrado

Repita 4 [Parafrente 40 Paradireita 90]

fim

O usuério pode criar situagdes onde é possivel acrescentar novos comandos e tentar

varias possibilidades de exploras o logo com diversas areas de conhecimentos.

A linguagem logo, tem a capacidade de acrescentar-se novos comandos ao
vocabulério. Por exemplo, a palavra quadrado, que desenha a respectiva figura, dando um
novo comando. Pode ser utilizado por outro aluno associar um triangulo, criando a

representacdo de uma casa.

O logo tem a capacidade de criar uma linguagem que une cultura que o computador
vai estabelecer. Neste contexto o professor néo assume apenas o compromisso do aprendizado

da linguagem, mas ¢ algo que atua junto ao aluno na construgio de comandos logo.

Com os comandos do logo a crianga vai mediar e explorar ter idéias de projetos para
serem desenvolvidos na tela do computador. Ela vai fazer desenhos de uma casa, de um barco

e de muito mais. Nesta metodologia logo de ensino-aprendizagem inicia-se a se materializar.

A utilizagdo e aplicagdo do logo estdo em grande atuagdo de desenvolvimento,
buscando atrair 0 maximo de usudrios ¢ motivando os alunos a utilizar o computador nas
atividades. Portanto o objetivo ndo deve ser centrado no ponto, mais sim no que o aluno ira
desenvolver, mas na filosofia de uso do computador ele estd facilitando uma maior

assimilagdo nos conceitos das diversas atividades dos alunos. A perspectiva do ensino-

aprendizagem tem o objetivo de que algo deve ser discutido e explicitado.
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A linguagem logo busca no construtivismo todos os fundamentos de teoria de
aprendizado, desenvolvido por Jean Piaget. O conhecimento propde algo que possa ser
construido e transmitido. Este aprendizado ocorre quando o aprendiz elabora internamente sua
estrutura de conhecimento, onde a partir das experiéncias transmitida pelo seu ambiente

material, a cultural e os valores presente em sua comunidade.

Mas, a atividade no "Ambiente Logo" permite mais, ensinar a Tartaruga implica em
dar nome ao desenho ou ag¢dio para que ela possa "aprender". A nomeagdo proporciona um

movimento entre flexibilidade e rigidez: ao mesmo tempo em que possibilita inventar

qualquer nome, uma vez escolhido esse nome passa a ter o0 mesmo carater dos comandos
primitivos, s6 pode ser acessado se escrito exatamente da mesma forma. Nesse contexto, a
exigeéncia de padrao aparece como uma condi¢do necessaria "para a Tartaruga poder ler e
entender" e pode facilitar a compreensdo da exigéncia de padrdo ortografico para a lingua

escrita.

— SRR —

O fato da comunicag¢do com o computador se dar através da linguagem escrita leva a
crianga a se relacionar com essa forma de expressdo de um modo semelhante a aprendizagem
da fala: num primeiro momento ela escreve para obter um resultado imediato, ou seja, ela usa
os comandos que acionam a tartaruga a fim de obter um resultado na tela. Mas o computador
também dé a ela um esquema de referéncia em que se apoiar; o computador exige obediéncia
a certas regras evidenciando a necessidade de seguir regras para obter a comunicagdo
desejada.

A introdugdo da linguagem Logo para criangas da pré-escola em situagdo de sala de
aula tem sido freqiientemente feita através da utilizagdio do chamado "Easy Logo" — “Logo
Facil” baseada no pressuposto de ser necessdrio primeiro a crianga dominar a linguagem
escrita e a nogdo de numero para poder trabalhar com o computador e a linguagem Logo.
Outro pressuposto implicito no uso do "Logo Facil" é facilitar as criangas a elaboracgio de
desenhos, 0 que aponta para uma énfase no produto, em obter um resultado reconhecivel
como tal pelo adulto, ao invés de privilegiar o processo de construgdo de significados,
geralmente lento. A questdo que se levanta € se a inversdo dessa proposta, ou seja, trabalhar
com o computador como instrumento mediador da constru¢io da linguagem escrita e da
nogdo de nimero, ndo levaria mais cedo a emergéncia dessas no¢des. Optamos, portanto usar

o Logo sem simplificagdes. O ambiente enfatiza este processo de aprendizagem com interacio

com o objetivo onde sdo favoraveis ao desenvolvimento de conceitos.
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Papert (1994) propde uma teoria derivada do construtivismo que ele denominou de
construcionismo. Apresenta vérios pontos em comum com a teoria de Piaget, ao propor que a
forma mais eficiente de formar a estrutura de conhecimento do aprendiz é por meio da

constru¢do e manuseio de objetivos externos que passam ser manuseados e compartilhados.

O conhecimento € valorizado e podem ser compartilhados por varios outros e pode
combinar com qualquer estilo pessoal do individuo. Do modo de conhecimento, o
aprendizado estabelece algo individual onde sdo controlados pela valorizagio da pluralidade
de defini¢des, significados, propiciando a constru¢io de novos ambientes.
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5 RESULTADOS

5.1 Plano de Ensino

Ementa: Apresentar em linhas gerais as caracteristicas principais da histéria do Rio Grande

do Norte, com o auxilio da informatica.

Objetivos:
Geral: Apresentar aos alunos que a informatica ¢ uma ferramenta de ensino que

contribui no processo de ensino-aprendizagem, auxiliando na dinidmica da aula de

historia.
Especificos: Discutir os conceitos basicos da informética e do programa logo,

necessarios para a aula, tais como uso de mouse, teclado, redes em logo; Introduzir os

conceitos basicos dos estudos sobre histéria do RN;

Metodologia: Aula expositiva em sala de aula e posterior exposi¢fio do assunto utilizando o
aplicativo desenvolvido. A seguir, pedir aos alunos para responder as questdes contidas na

aplicagdo, permitindo a pesquisa nos livros, internet € com os colegas de classe.

Avaliacio:

Ao final da aula os alunos deveram responder uns questionarios.

5.2 Aplicagéio no SuperLogo

A aplicagdio para a disciplina de historia, foi elaborada seguindo o plano de ensino. Na
figura 8 pode ser vista a primeira tela da aplica¢@o nela vemos como chama-lo no logo, e as
duas possibilidades que o aluno vai poder tomar uma decisdo a qual o caminho tomado levara
a uma situacdo de conhecimento da hist6ria do Rio Grande do Norte.

Se o aluno decidir consultar o amigo ele clica no botdio e entdio aparecem na tela as
opgdes, vista na figura 9, que s3o: “Inicializar” Inicia a conexao com a rede, “Abrir conex&o”
abre a porta IP de conexdo com a rede, “Receber/Enviar Mensagem” onde vai ver as

mensagens recebidas e mandar mensagem desejada, “Fechar Conex@o” fecha porta IP de

conexdo com a rede.




Historias Interativas Colaborativas

A Capitania do Rio Grande™
Neste momento vocé estars entrando em uma histéria onde
seré o persenagem principal! Esth preparado?

Onde vocE £ capitio ¢ csta organizando uma cstratégia
para o ataque aos Franceses, e vocé organiza duas frentes
de ataque que foram formadas, sendo gue uma avancar por

mar.
comandada por voc ¢ a outra por terra capitaneada por
Feliciano Coelho. Onde foi coroado com Exite e em 06 de
janeiro de 1598 fol iniciada a construciio do Forte dos Reis
Magos, sob os cuidados do jesuita Gaspar de Samperes e
planta de sua auteria.

Ceria manh@, quando estava pensando come atacar os
Franceses com seu amige no povoado da Capltania, ouve a
voz de um comandanta vindo de outra provincia priximas.
“All 0 que vocg faz! "

Vock avisa ao seu amigo Val até |4 sozinho ‘

‘s Iniciar

Chamada do aplicativo

Figura 8: Iniciando o aplicativo
Fontes: Dados da Pesquisa

Histrias Interativas Colaborativas

“A Capitania de Rio Grande"
Neste momento vocd estor entrando em uma histbria onde
serh o personagem principall Esth preparado?
Onde vock & capitBo ¢ esta organizando uma estratégla
para o ataque sos Franceses, e voct organiza duas irentes
de staque que foram formadas, sendo que uma svangar por
mar,
comandada por voc e a outra por lerra capitanceda por
Feliclano Coelho. Onde foi coroade com €xdio & em 06 de

janciro de 1598 foi iniciad a construgio do Forte dos Aeis
Magos. sob os culdados do jesuita Gaspar de Samperes e
planta de sua autaria.

Certa manhi, quando estava pensando como atacar 05
Franceses com seu amigo no povoads da Capitania, ouve a
vuz de um comandanta vinde de outra provincia priximas. Fechar Conexan
“All 0 que vock faz! " ~ |

|
Vock avisa ao seu amigo Vai até th sozinho ‘

- B 3N w ) Mo e

Figura 9: Usando recursos de Rede
Fontes: Dados da Pesquisa

‘4 Iniciar




Se o aluno decidir seguir sozinho entdio aparecera a tela que mostra os caminhos a ser
seguidos, esses caminhos o levam a responder perguntas sobre a conquista do RN — as
batalhas entre Franceses e Holandeses. Para responder essas questdes ele pode pesquisar em

seu livro, na internet, ou conversar com um amigo.
“Superlogo 3.0 - I.C:\Documenﬁ and Setting\Pinheiromesktop\h;.--a-n-e\z... =]
X

Historias Interativas Colaborativas

i

Ouvindo o chamado de outro comandante, vocé corre até
ele, para saber o que tem a falar. Ele fala como atacar os
Franceses?"

E agora? o que vocE responder & ele?

Franceses na costal Vitbria da Capitania!
~
3 Vocé volta e avisa ao seu amigo sobre o atrague. !
ogol ~  Restaurar janela grafica

jogol Restaurar janela comandos
Parando... em enviarmens Tet Estado
[atr "mens (ceixadequestfo [NENSAGEN:] (Digite a mensagem que vocé deseje

5 Pausa Parar

'« Iniciar

Figura 10: Estudando sozinho
Fontes: Dados da Pesquisa

Nossa aplicagsio mostra uma forma de trabalhar a informatica na sala de aula associada
com uma disciplina. Ao mesmo tempo em que o aluno aprende informética, o aluno aprende a

matéria, e uma maneira interessante e educativa
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6 CONCLUSAO

A criagdo de uma ferramenta didatica com tais caracteristicas se enquadra bem com
propostas educacionais atuais, ja que visam ensinar ao aluno muito mais que os contetdos e
ensinar e educa-los para a vida. Tenta-se entdo ensinar em sala de aula assuntos como
cidadania, uso da tecnologia, solidariedade, educagdo no transito, entre outros. Com as
inovagdes pedagégicas consiste na implantagdo do construtivismo sécio-interacionista, ou

seja, a construgdo do conhecimento pelo aluno mediado por um educador.

Porém, se o educador dispuser dos recursos da informética da pedagogia e entre outras
matérias, tera muito mais chance de entender os processos de educar, e buscar conceitos e
estratégias para utilizar com os alunos, com essa informagao, poderdo intervir e colaborar de

modo mais efetivo nesse processo de construgdo de conhecimento.

O objetivo é muito importante além de desenvolver uma ferramenta educacional
usando a linguagem de programagdo Logo. Além disso, utilizagdo de recursos da linguagem
para disponibilizar, por meio do uso de rede de computadores, a uma comunicagdo entre
varios computados. Assim, dando uma maior dindmica no conteido de tal forma
possibilitando o desenvolvimento das ferramentas nas quais os alunos poderdo trocar
conhecimento entre si, buscando além de aprendizado, a preparagdo para uma carreira de

sucesso, ela é um empreendimento para durar a vida inteira.
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