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Resumo

O termo Pensamento Computacional se popularizou e tem sido apontado como uma nova
abordagem para o uso de tecnologia nas escolas. A promessa € de que ela podera melhorar
a capacidade dos estudantes de resolverem problemas usando conhecimentos de
Computacédo, em especial a programagéo. Mas a ideia ndo é nova; na década de 1980 um
amplo empreendimento de uso da linguagem de programagéo Logo nas escolas foi
realizado no Brasil em diferentes estados. Este artigo busca resgatar alguns dos principais
resultados da utilizagdo do Logo a época, a fim de promover reflexdes sobre o momento
atual em que o Pensamento Computacional bate a porta das instituicbes educacionais.
Neste sentido, buscou-se mapear as evidéncias existentes acerca dos projetos realizados
com o Logo no Brasil que estivessem publicadas em veiculos de divulgacao cientifica e
acessiveis on-line. Além disso, foram realizadas entrevistas com o0s precursores do uso do
Logo no Brasil. Os resultados da revisdo permitiram identificar que os beneficios do Logo
potencializam o processo cognitivo e emocional dos aprendizes e apontaram que 0S
projetos priorizaram a Educacgédo Basica, sendo a maioria atividades extraclasse, usando
abordagens qualitativas utilizando a observacdo como principal instrumento de coleta de
dados. As entrevistas com os precursores indicaram que o Logo veio acompanhado de uma
mudancga na perspectiva pedagodgica e que esta mudanc¢a néo foi absorvida pelos
professores e escolas. As principais licbes para a inclusdo do Pensamento Computacional
no Brasil apontam para a necessidade de trabalhar o tema de forma curricular, evitando que
tenha um impacto restrito aos participantes de atividades ocasionais e extraclasse.
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Abstract

The expression Computational Thinking has become popular and has been thought as a new
approach to the use of technology in schools. It comes with the promise to improve students'
ability to solve problems using computational skills, especially programming. But this is not a
new idea. In the 1980 decade a large enterprise used Logo programming language in
Brazilian schools in many different states of the country. This article seeks to recover some
of the main results of those Logo projects to promote reflections about the current moment in
which Computational Thinking knocks at the door of educational institutions. In this sense,
the research sought to review the existing evidence about the projects carried out with the
Logo language in Brazil which were published in scientific vehicles and are accessible online.
In addition, interviews were conducted with the precursors of the use of the Logo in Brazil.
The results of the review allowed to identify that main Logo benefits were to foster the
learners' cognitive and emotional processes. It showed also that the projects prioritized the
Basic Education, being the majority extra class activities, using qualitative approaches and
with the use of the observation as the main data collection instrument. The interviews with
the precursors indicated that Logo came accompanied by a change in the pedagogical
perspective and that this change was not absorbed by the teachers and schools. The main
lessons for the inclusion of Computational Thinking in Brazil are the need to work on the
curricular content, avoiding a limited impact on the participants of occasional and extra class
activities.

Keywords: Logo Language, Computational Thinking, Systematic Literature Review
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1. Introducao

O ensino de Pensamento Computacional e de conceitos de programacao sao temas
gue vém sendo discutidos em varias pesquisas em diferentes paises ao longo dos ultimos
anos, estas pesquisas buscam investigar estratégias para inserir este tema na Educacgéo
Bésica (Brackmann, 2017; Valente, 2016; Grover; Pea, 2013). No entanto, ainda existem
muitas questdes em aberto que se referem a forma de ensinar, ao curriculo necessério, aos
beneficios cognitivos e ao processo de avaliacao.

Valente (2016) argumenta que Varios paises tém apresentado mudangas para o
curriculo da Educagao Basica, “a programacao ou a Ciéncia da Computacéo [...], em que a
ideia é reavivar a programacao por meio de atividades como coding computer science ou
computer programming, objetivando a criagéo de condigbes para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional”

O termo Pensamento Computacional (PC) foi apresentado por Wing (2006) como
sendo uma habilidade fundamental para todos os estudantes. A delimitacdo do que &
Pensamento Computacional ainda ndo é feita em termos precisos e objetivos, de forma que
diferentes definicbes de Pensamento Computacional surgiram nos anos seguintes ao artigo
de Wing (Grover; Pea, 2013; Wang, 2016).

Valente (2016) indica que “a ideia de que a programacéao ajuda a pensar melhor n&o
é nova”, desde que o Logo foi apresentado, na década de 1960, ja se discutia a importancia
de fluéncia em tecnologia para a construcdo do conhecimento. A ideia de a programagéo
estimular ideias poderosas (Powerful Ideias) e conhecimento procedural (Procedural
Knowledge) j& era evidenciada no livro Mindstorms de Seymour Papert ao expor suas ideias

construcionistas:

A utilizacdo do Logo permitiu entender que o processo de criacdo de um
programa para a resolugdo de um problema acontece por intermédio de um
ciclo de ac¢Bes descricdo-execucdo-reflexdo-depuracéo. [...] As acbes do
ciclo [...] ttm sido Uteis para explicitar as atividades que o aprendiz realiza
na interagdo com as tecnologias digitais e ajudam a entender como a
interacdo com as tecnologias digitais contribuem para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional (Valente, 2016, p. 871-2).

No Brasil, existem iniciativas que buscam auxiliar a ado¢édo de Pensamento
Computacional nas escolas. O trabalho de Raabe et al. (2015), por meio da Sociedade
Brasileira de Computacéo (SBC), busca influenciar a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) para que sejam inseridos contetdos relacionados & Computacao.
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Além disso, diversos projetos com a linguagem Logo foram realizados na década de
1980 com o objetivo de levar para as escolas ndo apenas uma linguagem de programacao,
mas também uma filosofia de utilizacdo dessa linguagem que, mais tarde, veio a ser
identificada como Construcionismo.

Papert, influenciado pelas ideias de Piaget, buscou promover o uso de tecnologias
para estimular o desenvolvimento cognitivo e criou, juntamente com outros pesquisadores, a
linguagem de programacao Logo, beneficiando-se das possibilidades de interacdo que
permite programar e criar por meio do computador. Valente (1996) indica que projetos
empiricos realizados a partir do Construcionismo permitem promover mudancas no
processo de ensino e aprendizagem por meio do empoderamento do aprendiz. Resgatar tais
experiéncias e, a partir delas, realizar um movimento de mudanca, ampliam as
possibilidades de estimular e desenvolver a cogni¢do dos estudantes de hoje.

A historia da programacéo Logo e seu ensino no Brasil foi bastante ativa na década
de 1980 e em 1996 foi realizada uma das ultimas publica¢des relacionadas ao tema, com o
Livro “O Professor no Ambiente Logo” (Valente, 1996).

Raabe et. al. (2015) apontam para a importancia de se conhecer o que ja foi
realizado no Brasil, resgatando as premissas do Construcionismo que possam servir de
inspiracao e de referéncia para tomada de decisao, evitando repetir erros e aprimorando
acertos realizados no passado. A partir dessa premissa buscou-se mapear as evidéncias
existentes acerca dos projetos realizados com o Logo no Brasil que estivessem publicadas
em veiculos de divulgacao cientifica e acessiveis on-line. A escolha por bases on-line se da
pela dificuldade de acesso a textos da época e também para evidenciar o que existe
disponivel e que pode ser usado como referéncia para pesquisadores interessados no tema.

Desta forma realizou-se uma reviséo sistematica da Literatura — RSL, em bases on-
line de trabalhos académicos que utilizaram a linguagem Logo no contexto escolar, para
identificar os principais resultados do Logo no Brasil e compreender seus efeitos. Desta
forma, nosso objetivo é apresentar conhecimentos a comunidade de jovens pesquisadores
que néo vivenciaram aquele periodo e que podem contribuir com o tema Pensamento
Computacional.

O artigo apresenta a RSL na Secéo 2, detalhando os processos de busca, a selecédo
dos dados e os resultados obtidos. Na Secéo 3 apresenta as entrevistas com 0s precursores
do Logo no Brasil. Na Sec¢&o 4 sdo apresentadas as consideracdes finais com reflexdes

relacionadas aos dados obtidos nas entrevistas e na RSL.
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2. Revisao sistematica da literatura

Essa RSL de cunho histérico (Richardson, 1999) investigara eventos que ja
ocorreram e 0s registros que precisam ser preservados. Para selecionar os artigos a serem
analisados nessa RSL foi necessario definir um protocolo de busca para saber sobre o0 uso
Logo no Brasil em fontes com acesso via web (apenas as obras indexadas, em formato
documento e em alta resolugéo), com o intuito de sistematizar o mapeamento dos dados
coletados. Enfatiza-se que o foco foram bases de dados disponibilizadas em repositorios on-
line, devido a dificuldade de acessar material fisico, limitacdo que se deu devido a distancia
e aos custos para acessar possiveis repositorios. Essa limitagdo restringiu o alcance em
relacdo aos resultados encontrados na RSL, fato que ocorreu por se tratar de pesquisas
realizadas em periodos em que o acesso e a disponibilizacdo em meios digitais eram
restritos.

A coleta de dados foi realizada por meio de uma busca somente em espacos on-line
de indexacgédo na area. Entre as publicacdes coletadas foi preciso identificar as que atendem
aos critérios de sele¢éo determinados por meio da leitura dos titulos, resumos e palavras-
chaves dos artigos cientificos. Com base nas leituras das publica¢des que retornaram das
pesquisas realizadas foi necessario, em etapas distintas e com rigor de selecéo cada vez
maior, selecionar ou nao os artigos de acordo com os objetivos definidos na RSL. Ao
realizar as pesquisas sobre o uso do Logo em atividades empiricas na aprendizagem, nao
foram encontrados trabalhos que apresentassem uma RSL ou metanalise sobre o tema.

Com o objetivo de identificar a existéncia de pesquisas cientificas com resultados de
“metanalise“ e/ou “revisao sistematica” sobre o Logo em base de dados confidveis e com

rigor cientifico, foi realizada uma busca por esses termos sobre o tema.

2.1. Processo de busca e selecéo dos dados / filtragem

No Quadro 1 apresentam-se as definicbes do processo de busca objetivando o
levantamento de pesquisas cientificas. Foi utilizado o buscador Google para pesquisar
especificamente o conteldo das bases de dados mais relevantes na area. As strings

definidas foram utilizadas para pesquisas realizadas em bases de dados no Brasil.

Quadro 1- Definigbes do processo de Busca — Revisao Sistematica

Caracteristicas Descricdes

“logo grafico” AND (meta-analise OR metanalise OR “revisdo sistematica”)
"linguagem Logo" AND (“meta-analise” OR metanalise OR "reviséo sistematica")
“Tartaruga grafica” AND (meta-andlise OR metanalise OR “revisdo sistematica”)

Strings de Busca
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“‘metanalise sobre a tartaruga grafica logo"
"meta-analise sobre tartaruga grafica logo”
"reviséo sistematica sobre a tartaruga grafica logo"
"revisdo sistematica da tartaruga gréfica logo"

Bases de Dados

Portugués — Brasil (online)

CEIE - http://www.br-ie.org/pub - Portal de Publicac6es da Comisséo Especial de
Informatica na Educacao

Base da CAPES - www.periodicos.capes.gov.br - Brasil

Google Scholar - https://scholar.google.com.br/ - Brasil

Google — www.google.com

Documentos de
Interesse

Artigos em Periddicos e Conferéncias;
Dissertacdes de Mestrado;
Teses de Doutorado;

Fonte: Autores

Um aspecto importante a destacar é que o termo “Logo” tem diferentes significados

na lingua portuguesa, fato que gerou resultados ndo coerentes para essa revisao. Outro

aspecto considerado foi em relagdo as novas normas ortograficas, o que nos levou a usar a

palavra metanalise em duas versdes, com e sem o hifen.

Além disso, foi possivel verificar que o Logo, ao longo do tempo, serviu como base

para o desenvolvimento de outras linguagens que implementaram versdes com

fundamentos semelhantes aos do Construcionismo. O projeto “Logo Tree Project”

(Boytchev, 2011) foi criado com o objetivo de construir uma arvore genealdgica, para

demonstrar a evolucao, diversidade e vitalidade do Logo como uma linguagem que

desenvolve o potencial cognitivo de seus usuarios. Outros projetos e pesquisas foram

desenvolvidos no contexto escolar com essas novas implementagfes e esses resultados

podem também contribuir para a legitimacdo da teoria construcionista, porém nessa RSL

focalizamos apenas o Logo.

Ao pesquisar na base de dados do portal digital dos periédicos da CAPES/MEC,

repositério on-line langado em novembro de 2000, foi acessado o “meu espago” para

investigar o maior numero de publicacdes disponiveis nesse ambiente.

Nas sete (7) pesquisas realizadas, conforme as definigcdes do processo de busca

apresentadas no Quadro 1, ndo foram obtidos resultados nas bases consultadas.

Realizaram-se as mesmas pesquisas utilizando os filtros do Google e confirmou-se a

auséncia de resultados. Desta forma, entende-se que ndo ha uma pesquisa de revisao

sistematica ou metanalise acessivel e, entdo, decidiu-se realiza-la.

Para conduzir a RSL, o protocolo de busca objetivou identificar se existem evidéncias

empiricas do uso do Logo associado as melhorias de aprendizagem. Essa etapa foi

norteada pelas seguintes questdes: qual o volume de pesquisas que promovem a utilizagéo
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da Linguagem Logo? O que mostram os resultados dessas pesquisas? Quais métodos de

avaliagdo (quantitativo e/ou qualitativo) foram aplicados nessas pesquisas?
A busca foi realizada cruzando as informac¢des do Quadro 2 com as caracteristicas
das “bases de dados” e “documentos de interesse” contidos no Quadro 1. Na busca inicial

conduzida nas bases on-line brasileiras, foram obtidos 712 resultados.

Quadro 2- DefinigcBes do processo de Busca em repositérios on-line

Caracteristicas Descricoes

Brasil
e Linguagem Logo
Logo Grafico
Tartaruga Grafica
Informatica na Educacao
Empirico OR Quantitativo OR Qualitativo

Palavras-Chave

Portugués — Brasil (online)

Strings de Busca ¢ (“Linguagem Logo” OR “Logo Grafico” OR “Tartaruga Gréfica” ) AND
(Empirico OR Quantitativo OR Qualitativo) AND “Informatica na
Educagao”

Fonte: Autores

A partir destes resultados, procedeu-se a filtragem dos artigos que possibilitavam
responder as perguntas da RSL. Os critérios de inclusdo selecionaram: todos os niveis de
ensino; atividades empiricas com o uso da linguagem; Logo no apoio a aprendizagem;
resultados relacionados a cogni¢éo e/ou aprendizagem com o uso do Logo, todos com
gualguer ano de publicagdo. Foram excluidos da pesquisa relatos de atividades técnicas
com o Logo, estudos comparativos e pesquisas que nao focalizavam o uso pedagdgico do
Logo.

Alguns dos links resultantes das pesquisas apresentavam mensagem de erro ao
acessa-los, indicando que ndo estavam mais disponiveis na web. Mesmo ao fazer uma nova
busca, agora com o titulo do texto, ndo obtivemos acesso a estes arquivos.

Como foi dito, as pesquisas realizadas nos repositérios on-line retornaram 712
artigos. Ao pesquisar no Google Scholar a opgao “pesquisa na Web” foi acionada para que
obtivéssemos um maior numero de resultados. Mesmo assim, observou-se a inexisténcia de
artigos que continham mais de uma das palavras da string de busca. Destes artigos, 710
foram eliminados apoés a leitura de seus titulos, resumos, introducées e conclusdes,

restando dois artigos, ambos resultantes das pesquisas realizadas no Google Scholar.
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Esse resultado decorre também do fato de que muitos dos trabalhos resultantes das
strings de busca citavam o Logo ou o Construcionismo, pois esses termos séo referéncia
nas pesquisas desenvolvidas na area, porém muitos deles eram excluidos ao analisa-los
com base nos critérios de incluséo e exclusdo. A existéncia de muitos resultados com o
termo “Logo” também pode ser decorrente do fato de que essa linguagem possuiu uma
arvore genealdgica extensa conforme indicar o “Logo Tree Project”.

Durante a organizacao e leitura dos textos foi observada a auséncia de trabalhos dos
precursores do Logo no Brasil que foram entrevistados neste artigo: José Armando Valente
e Léa da Cruz Fagundes. Decidiu-se realizar uma pesquisa pelo nome dos autores na
Plataforma Lattes, buscando identificar trabalhos que poderiam contribuir diretamente com o
propésito da RSL, porém nenhum material disponivel on-line apresentava-se dentro dos
critérios de incluséo.

A partir da leitura dos artigos, observou-se que muitos estavam em formato PDF,
porém como imagem e ndo como documento. A versdo imagem nao possibilita a pesquisa
por full text, somente por meio da leitura completa, fato que se justifica por serem artigos de
1990, periodo em que o formato PDF ainda ndo existia.

Como o numero de pesquisas restantes nas bases de dados de referéncias no
Brasil, apos a aplicacédo dos critérios de inclusao e excluséo, foi dois (2, cf. Tabela 1),
aprofundamos a pesquisa, realizando uma busca em todo o Google e incluindo a string
“Linguagem Logo" OR "Ambiente Logo”. Desta forma, conseguimos selecionar mais catorze
(14) artigos que foram analisados e que cumpriam 0s critérios.

Por meio da técnica de Snowball - que encontra referéncias contidas em outras
referéncias - foram realizadas novas buscas ampliando o escopo de andlise. Assim, a partir
dos textos selecionados nas bases indicadas na Tabela 1, realizamos novas buscas no
referencial tedrico contido nesses textos. Muitas vezes nao encontramos a bibliografia
referenciada disponivel na web ou, ainda, a publicacdo ndo se encaixava nos critérios de
inclusédo ou eram textos ja selecionados anteriormente. Quando ndo encontrAvamos o texto
na web enviavamos um e-mail por meio da Plataforma Lattes para tentar localiza-lo. A
Plataforma sé permite o envio de seis (6) e-mails por dia, razdo pela qual levamos alguns
dias para enviar a todos.

Outra pesquisa no Lattes foi realizada por meio dos nomes dos autores que
produziram artigos que foram publicados no livro “O Professor no Ambiente Logo: formagao
e atuacdo”, organizado por José Armando Valente e publicado em 1996. Ao encontrarmos o
Lattes de um determinado autor acessavamos o resumo do seu perfil para identificar formas

de contato. Apés a pesquisa realizada no Lattes pelas produces académicas publicadas
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por esses autores sobre o0 uso da linguagem Logo no Brasil foram realizadas novas buscas

na internet para obter os textos referenciados.

Na Tabela 1, sdo apresentados os dezesseis (16) artigos selecionados (on-line) para

esta RSL; esses dados resultam da aplicacéo dos critérios de inclusédo e de excluséo que

foram discriminados anteriormente.

Tabela 1 — Resultados ap0s a aplicagao dos critérios

Base de Dados Total de Artigos Artigos Eliminados Artigos Analisados
CEIE 26 20 6
CAPES/MEC 18 18 0
Google Scholar 668 666 2
Google 1520 1512 8
Total 2232 2216 16

Fonte: Autores

Os artigos nas bases de dados da CEIE e da CAPES foram eliminados apés a
aplicacdo dos critérios de inclusdo e de excluséo ou, ainda, por ndo estarem disponiveis na
integra de forma on-line e seus resumos ndo possuirem dados suficientes para sua selecao.
A base da CEIE disponibiliza anais de eventos sendo a edicdo mais antiga a de 2001. A
base da CAPES/MEC, por sua vez, possui um repositorio langado em novembro de 2000.
Essas datas podem justificar o total de material cientifico encontrado nessas bases de
dados, ja que as pesquisas com o uso do Logo, no seu auge, ocorreram nas décadas de
1980 e 1990. Alguns documentos que ndo atenderam aos critérios estabelecidos nesta
revisdo foram utilizados como material de apoio para as discussdes realizadas nas
consideragdes finais. No entanto, estes materiais n&o foram inseridos nas tabulagfes da
RSL.

Informacgdes sobre os trabalhos selecionados foram tabuladas (ver Apéndice 1) a
partir dos seguintes atributos:

e Autores: sobrenome e nome do autor;

e Titulo: identificagdo do documento;

¢ Objetivo da pesquisa: descricdo do obijetivo;

¢ Faixa etaria abordada: idade dos estudantes envolvidos;

¢ Resultados empiricos: descricdo dos resultados;
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e Método e Instrumentos de coleta de dados: identificacdo dos métodos e instrumentos
da pesquisa;

¢ Disciplina ou tema: disciplinas ou temas em que o projeto foi aplicado;

e Instituicdo dos autores: identificacdo da instituicdo de ensino;

¢ Ano: ano de publicacdo do artigo.

2.2. Resultados da revisdo sistematica da literatura

Essa RSL se limitou ao material disponivel on-line, pois os textos impressos séao de
dificil acesso. Muitos dos trabalhos encontrados nas bases disponiveis na web néo foram
selecionados, pois ndo se encaixavam nos critérios de inclusdo ou de exclusdo. Linguagens
gue derivam do Logo faziam parte de projetos apresentados nessas bases de dados, porém
o Logo foi utilizado apenas como referéncia e ndo como objeto de analise.

A Figura 1 apresenta a distribui¢cdo temporal dos artigos analisados. N&o foi delimitado
um periodo exato na busca dos artigos, porém observa-se que entre 1987 a 1998 encontra-

se a maioria dos artigos analisados.

Figura 1 — Distribuicdo temporal das pesquisas analisadas

Artigos Publicados por Ano

j]IIIIIIIII[

0 -
1985 1986 1987 1990 1993 1996 1998 2002 2007 2013

Fonte: Autores

Esta concentracao se explica, conforme Valente (2016), pelo fato de o Logo ter sido
desenvolvido na década de 1960 e pelo fato de, na década de 1980, terem sido realizados
projetos no mundo todo com esta linguagem.

Em relagdo ao cenario das pesquisas por nivel de ensino foi no ensino fundamental,
com a faixa etaria entre 7 a 15 anos de idade, que encontramos 73% das pesquisas,

conforme ilustra a Figura 2.
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Figura 2 — Pesquisa por nivel de ensino

Nivel de Ensino

B Adultos - Chefes de secdo
M Ensino Fundamental
Ensino Superior

M pré-escola

Fonte: Autores

Na pré-escola foi registrado 13%, no ensino superior 7% e em pesquisa com adultos
no ambiente de trabalho mais 7%. O panorama geral destas pesquisas aponta a importancia
de explorar o desenvolvimento cognitivo com uma linguagem de programacgéo nas mais
diversas fases do desenvolvimento humano, potencializando o processo ensino-
aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de pensadores ativos e criticos.
Valente (2016) indica que existem ideias poderosas estimuladas no processo de criacdo de
um programa, por meio de uma linguagem de programacéo, ideias extremamente atuais e
que podem fortalecer os fundamentos construcionistas.

Um projeto aplicado no ensino superior, ocorrido em 2013, refere-se a uma atividade
realizada com o Logo junto a professores em formacao na area da matematica. Sabe-se que
existe a necessidade de preparar o professor desde sua formagé&o para o uso de
tecnologias, para que ocorra uma mudancga cultural, bem como a necessidade de
experiéncias no contexto escolar que sejam realizadas continuadamente, criando-se
multiplicadores. Porém, essa RSL ndo encontrou experiéncias desse género, o que pode
indiciar auséncia de preocupagéo com os professores e sua formacgéo, fato que pode ter
interferido no sucesso da filosofia Logo.

Ao verificar o cenario das disciplinas em gque foram realizados os projetos, foram
encontrados trés (3) projetos na area de matematica e outros quatro (4) de carater
interdisciplinar. Nove (9) desses trabalhos foram indicados como extraclasse e, entre esses,
um (1) indicava que era também interdisciplinar. A cultura construcionista tem uma

tendéncia natural para realizar as atividades em formato que envolva mais de uma
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disciplina, uma vez que muitas vezes adota a organizacdo em projetos e envolve atividades
extraclasse, relacionando diferentes conhecimentos.

Do total dos projetos realizados com o Logo em atividades empiricas em sala de
aula, nove (9) foram aplicados em atividades extraclasse. A participacéo de estudantes em
projetos no contexto fora de sala de aula é um indicio do seu interesse, motivacgao,
protagonismo e envolvimento afetivo pelas atividades propostas nesse ambiente,
caracteristicas presentes no Construcionismo.

Quanto aos objetivos das pesquisas analisadas nessa RSL podemos listar:
desenvolver habilidades cognitivas; verificar aspectos afetivos; propiciar intera¢ao social;
facilitar a introducao da informatica; compreender problemas de aprendizagem; auxiliar na
aprendizagem de conceitos; investigar o processo de constru¢do do conhecimento; relatar
condutas frente a "erros" e "acertos"; avaliar uma tarefa pedagogica de maneira ltudica e
estudar o desenvolvimento cognitivo de adultos que nédo atingiram o nivel das operagdes
formais.

Ao investigar os objetivos das pesquisas dos artigos selecionados, foram
encontrados alguns que se repetem ou que se assemelham. A preocupacdo com ganhos
nao sb cognitivos, mas até mesmo com questdes emocionais, esta presente em mais de um
projeto desenvolvido com o Logo, indicando interesses em comum entre 0s pesquisadores,
bem como a ideia de utilizar tecnologias e uma linguagem de programacéo para estimular e
desenvolver o processo cognitivo dos educandos.

Além disso, os objetivos dessas pesquisas indicam que o Logo pode contribuir tanto
em aspectos que se relacionam a beneficios no processo de ensino e aprendizagem, como
também em questdes que desenvolvem aspectos motivacionais e emocionais dos
envolvidos. E que, ja na década de 1980, havia a preocupacéo dos educadores em realizar
pesquisas e divulga-las com interesses e problemas que ainda hoje sao atuais.

Quanto as evidéncias de melhorias na aprendizagem apresentadas nas atividades
empiricas com o Logo, a maioria delas de carater qualitativo, foram observadas com base
nas descri¢des feitas pelos autores dos artigos, geralmente nas consideragdes finais. Os
trabalhos analisados apontam melhorias em: aspectos emocionais e cognitivos; trabalho
cooperativo e em grupo; estratégias para resolucéo de problemas; reflexdo sobre erros e
acertos; posicionamento critico; colocar em agéo o que ja € conhecido; socializagdo de
deficientes auditivos; reflexdo sobre a acdo; revelacdo de avaliagbes positivas sobre si e
sobre a propria producéo pelo fato de a atividade ter permitido aos sujeitos a vivéncia de
situacdes que geram releitura de significados. Resultados todos que podem ser também

atribuidos as estratégias construcionistas que enfatizam a importancia das ideias de Papert
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(1994) quanto ao uso de tecnologias e da criacdo de micromundos no contexto escolar,

explorando desde cedo aspectos cognitivos que muitas vezes nem em fase adulta o
individuo consegue alcancar.

Nesses resultados empiricos atingidos por meio do uso da linguagem Logo, 0s
dezesseis (16) trabalhos que encontramos apresentaram melhorias de aprendizagem com
resultados positivos em questdes emocionais e/ou cognitivas. Esse €, com certeza, um
panorama que instiga a necessidade de aproveitar melhor tais possibilidades no contexto
educacional.

As evidéncias de ganhos de aprendizagem em diversos conceitos observados nesta
RSL estéo relacionadas ao carater interdisciplinar do Construcionismo, como também ao
fato de muitas atividades serem realizadas fora do contexto de sala de aula. A interacdo
entre as disciplinas, a ndo fragmentacao dos saberes, oferecem ao aprendiz liberdade para
desenvolver de forma nao linear o seu conhecimento, tornando o aprendizado mais
agradavel e integrado. A construcdo de conhecimentos associada a procedimentos e
atitudes, instiga o aprendiz a ser protagonista do seu processo de aprendizagem e a
construir 0 seu conhecimento de forma ativa. Essa nova posicao do aprendiz, evidenciada
em varias pesquisas analisadas, possibilita desenvolver aspectos emocionais como
autoestima, encorajamento, motivagéo e cooperagao, entre outros, como também diversos
aspectos cognitivos para resolugéo de problemas abstratos distintos, potencializando e

enriguecendo habilidades e competéncias ainda ndo exploradas.

3. Entrevistas com precursores do Logo no Brasil

No Brasil, existem varios especialistas que participaram ativamente na introducdo do
Logo na Educacdo. Com o objetivo de resgatar informacdes sobre este periodo e conhecer
a visdo de alguns deles sobre os principais acertos, erros e o motivo do projeto ndo
prosperar, entrevistamos os professores José Armando Valente (NIED /UNICAMP) e Léa da
Cruz Fagundes (LEC/UFRGS), pesquisadores que utilizaram, juntamente com seus grupos
de pesquisas, a linguagem Logo na década de 1980.

As entrevistas seguiram um roteiro estruturado, mas flexivel. Toda a conversa foi
registrada por meio de gravacdes e, posteriormente, transcrita em texto. Apds analisar 0s
conteudos das entrevistas identificaram-se as falas mais representativas ao escopo do
presente artigo e estas sdo apresentadas a seguir na forma de um dialogo narrativo.

Na entrevista realizada com o professor José Armando Valente, ele afirma que as
ideias que estéo por “tras do Logo sdo extremamente atuais” sendo necessario entender o

que a programacao oferece e o que se ganha com a presenc¢a da programacao no contexto
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educacional. A programacao ndo € s6 o produto criado, pois “envolve a trajetoria e a
construcdo do modo de pensar de seu desenvolvedor, [...] como se pensou aquele produto,
[...] e [...] as ideias poderosas” que estdo envolvidas no processo de criagdo, pensamento
esse que tem relacdo com o Construcionismo.

Valente comenta que “quem realmente trabalhou direito com o uso de tecnologia,
gque nem sempre precisa ser a programacao, como foi o caso de alguns grupos de pesquisa
[...], esses fizeram um bom trabalho e conseguiram bons resultados”.

A professora Léa Fagundes indica em sua entrevista que o Logo “néo propagou tudo
gque podia e foi mal-usado”. Para a professora, o modelo de sala de aula com 10 ou 20
computadores, com encontros pré-definidos em ambientes de informatica gerou impactos
negativos na proposta do Logo, uma vez que os estudantes voltavam aos livros e cadernos
apos o encontro. O fato de o Logo ter sido usado para fazer uma tarefa pré-planejada pelo
professor, s6 como uma experiéncia sem continuidade, desfocou seu obijetivo.

Valente comenta que a interrupgéo do fomento das ideias construcionistas veio por
meio dos avancgos tecnoldgicos que apresentaram ferramentas como Paint, ja associadas ao
Sistema Operacional Windows, dispensando a necessidade de gerar comandos para a
tartaruga ao desenhar formas geométricas: “o fato de pegar a ferramenta Paint e ndo
precisar brigar com a tartaruga, [...] foi como comecgou a decrescer a ideia do que realmente
se deveria fazer com o Logo”.

A professora Léa indica que a “formagao dos professores foi insuficiente” e o
“computador deveria estar no local em que a crianga esta trabalhando, ndo separado como
mais uma disciplina, ele deve fazer parte da cultura de sala de aula para, quando
necessario, os aprendizes poderem acessa-lo, s6 assim ocorrera uma transformagao”.

Essas informacdes permitem concluir que o uso pedagogico do Logo nem sempre foi
eficiente, pois se tornou obsoleto com a introduc¢éo de uma nova ferramenta para fazer
desenhos. Diante deste contexto, estima-se que 0s professores ndo tenham percebido o
real potencial da linguagem Logo, em especial, a aprendizagem protagonizada pelo
aprendiz. Mesmo escolas que, muitas vezes, tinham varias tecnologias, usaram o Logo de
forma muito tecnicista, como comenta Valente, “fizeram salsicha do Logo”.

Quanto aos motivos do declinio do uso do Logo nas escolas, Valente acredita que,
devido aos avancgos tecnoldgicos, aos poucos, foram sendo criados laboratérios de
informatica nas universidades, veio a Educacao a Distancia (EAD) e grupos como o NIED e
o LEC tiveram que se “readaptar para ndo serem engolidos pelo sistema”. Nas pesquisas e

acdes destes grupos as ideias construcionistas “foram sendo transferidas, levadas para a
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Educacao a Distancia, etc. sendo fieis as ideias de constru¢do do conhecimento”, porém se

readaptando as novas tecnologias.

“Precisamos integrar a tecnologia com atividades curriculares” menciona Valente, o
que n&o ocorreu com o Logo, “ficou tudo fora da sala de aula. Temos que facilitar essa
integracdo, muita gente ndo entrou na brincadeira do Logo e hoje temos condi¢fes para
isso. Papert queria fazer uma revolugcéo, mas ndo acreditava que poderia fazer isso sem o
professor”. O professor nunca se apropriou de nada, fato que observamos quando faziamos
nosso trabalho nas escolas: quando saiamos da sala de aula, tudo voltava a ser como era
antes”.

“No Brasil trabalhamos de forma diferente por conta da influéncia da visdo de Paulo
Freire em relacao a escola”, diz Valente. “Trabalhavamos nas escolas, queriamos inserir 0s
computadores naquele espago”, 0 mesmo acontecia com o grupo da professora Léa e
outros, “a ideia era a de tentar fazer uma mudancga na escola, todos juntos”. Porém, o “fato
de o professor nem sempre se envolver nas atividades [..] e de néo ficar trabalhando sempre
na mesma escola” foram itens complicadores do processo, aspectos que dificultaram a

mudancga da cultura escolar.

4. Consideracdes finais

Como a RSL foi realizada somente com artigos disponiveis on-line, algumas
pesquisas relevantes publicadas nas décadas de 80 e 90, época em que as possibilidades
tecnolégicas em relagéo a web eram limitadas, certamente estdo ausentes. Deste modo,
recomenda-se um esfor¢o para a digitalizacéo do acervo relacionado as iniciativas do Logo,
principalmente o repositério do NIED/UNICAMP que, segundo informou o entrevistado José
Armando Valente, possui muitas pesquisas relevantes disponiveis apenas em papel.

Ao relacionar os resultados obtidos durante a entrevista com os conceitos abordados
em pesquisas atuais sobre a Informatica na Educacao, é possivel afirmar que o
empoderamento digital é a intersec¢do entre o Construcionismo e o Pensamento
Computacional, permitindo identificar nos erros do passado, estratégias para a
popularizacdo da tecnologia na Educacédo Basica.

Os trabalhos abordados na literatura permitiram a identificacao reincidente de
problemas na aplicagéo do Construcionismo em relagcdo a pesquisas que tratam do ensino
de computacao e as necessidades do aluno. As aplicagdes e estratégias visavam solucionar
problemas muito simples e que proporcionavam pouco engajamento aos estudantes,
restringindo-os a investigar um escopo limitado de problemas e que facilmente poderiam ser

resolvidos com outras ferramentas além do Logo, como por exemplo o Paint.
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Uma conjectura possivel, a partir das entrevistas realizadas, é a de que o
atrelamento do Logo a abordagem construcionista criou um obstaculo a mais para sua
consolidacdo na escola. Léa Fagundes, ao falar sobre a filosofia Logo, comenta que o seu
sucesso dependia de uma mudanca cultural na concepgéo de escola e na atuacdo dos
professores, o que foi insuficiente na época. A escola, além de adotar novas tecnologias,
deveria ser transformada por elas, transferindo o protagonismo da aprendizagem ao
estudante. A maioria das iniciativas de Pensamento Computacional que ocorrem hoje sao
menos demandantes de uma mudanca na escola, o que nao significa que seja o melhor
caminho.

N&o ha duvidas que se perde muito ao trazer o Pensamento Computacional com um
enfoque disciplinar, tanto em termos de protagonismo do estudante, quanto do urgente
movimento de se repensar a escola e a no¢ao de curriculo.

A maioria das pesquisas realizadas com Logo no Brasil ocorreu em atividades
extraclasse e em projetos piloto guiados pelos interesses dos pesquisadores envolvidos. Ao
relacionar as pesquisas com as entrevistas feitas com os especialistas foi possivel perceber
gue uma das principais fragilidades foi a falta de relacionamento prévio entre pesquisadores
e professores. Nas iniciativas que tratam o Pensamento Computacional na Educacéo
Bésica, deve-se tomar cuidado para que estes erros nao se repitam, tendo como uma boa
estratégia o planejamento das atividades que envolvem tecnologia em conjunto com 0s
educadores, priorizando uma educac¢ao mais humana, ludica e criativa.

Para evitar que o Pensamento Computacional na Educacao Basica no Brasil
proporcione a formacao de grupos isolados de estudantes, é necessaria a criagdo de
iniciativas que proponham uma educacéo mais democratica, permitindo que estudantes de
diferentes contextos sociais e econdmicos, diferentes gostos pessoais e experiéncias,
possam trabalhar coletivamente durante o processo de aprendizagem. Desta forma, é
possivel evitar que apenas alunos que ja tenham algum interesse prévio na area se
apropriem de tais conhecimentos.

Os resultados empiricos sobre 0 uso Logo no processo de aprendizagem indicam
gue existem melhorias em aspectos distintos na constru¢cado do conhecimento dos
envolvidos. Assim como ja apresentado por Baranauskas (1981), foram identificados
indicios da importancia de se explorar a teoria de aprendizagem construcionista e aproveitar
da filosofia da programacé&o Logo na formac&o dos educandos, em contexto curricular e
extracurricular. Valente (2016), no entanto, indica que faltou inserir essas ideias no curriculo

escolar, ja naquele periodo.
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Os projetos baseados na linguagem Logo invertem o papel do computador na escola,

pois a crianca que é inteligente passa a ensinar o computador. O fato de o Logo ter sido
concebido como uma ferramenta de aprendizagem e ter sido desenvolvida por profissionais
com conhecimentos significativos sobre as formas de aprender, fez do Logo uma ferramenta
para fomentar o potencial intelectual e criativo. Este é um legado importante a ser abracado
pelos difusores do Pensamento Computacional. O insucesso de ensinar programacao,
apontado por Blikstein (2013), € um indicativo de que sem uma estratégia que promova o
desenvolvimento de projetos protagonizados verdadeiramente pelos estudantes, o ensino do
Pensamento Computacional pode-se tornar mais um contetdo entediante. Pode, inclusive,

provocar o hascimento de uma “computofobia”.
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Apéndice 1 — Trabalho Analisados
Autores Objetivo da Faixa etaria Resultados empiricos Instrumento de Disciplina Instituicéo Ano
Pesquisa pesquisa
1987
SANTARO Desenvolver 17 criancgas, de Excelentes resultados no desempenho, aprovando Entrevista — Interdisciplinar UFRGS
SA, Lucila habilidades 8 a 13 anos de 82% pra 22 série. — 100% com duas ou mais Observagéo da
Maria cognitivas e escola publica repeténcia aprovados pra 22 série. - professora e observagéo
Costi et al. modelos mentais. da periferia—3 | Microcomputador e Logo favorecem a autoestima da do facilitador nas
Verificar efeitos da moradores de crianga de baixa renda e com dificuldade de interagbes. Pré-
interagdo sobre o orfanato. aprendizagem. - Efetivo na recuperacao de avaliagdo e pOs-
desempenho e a repetentes de 12 série — Favorece a crianga de baixa avaliacéo.
autoestima de renda e com repeténcia na 12 série. — Aumento de
alunos com fracasso autoestima, na area escolar e em aspectos
escolar cognitivos.
2002
MAGGI, O foco principal se 6 allanos-— Evidenciaram potencialidades do Logo no Entrevista, Gravacao das Matematica, UNESP
Luiz concentra nos 240 criancas. desenvolvimento cognitivo e as possibilidades de atividades, grupo extraclasse
aspectos afetivos e acompanhar e evidenciar as acOes e estratégias. controle
na interagao social Trabalho cooperativo e de interacao auxiliar na
propiciada aprendizagem de conceitos, regras de utilizacao e
organizac¢éo em grupo, responsabilidade e respeito
A pensar sobre as estratégias de resolucao de
problemas e avaliagao dos proprios pensamentos.
Reflexdo sobre seus erros e suas estratégias.
Desenvolve a afetividade e envolvimento em grupo.
1996
GARCIA, Definir uma 10,1e15 Mudangas nos alunos quanto nos mediadores; Observagéo — Extraclasse - UEM; USP;
A. F; et. al. metodologia para anos posicao critica na elaboragéo e supervisdo das diagnostico da interdisciplinar Universida
introducao da atividades; programar faz com que o PDA crie comunicacao e do de Tuiuti
Informatica na formas de solucionar problemas e coloque em agéo comportamento dessas do Parana.
educagéo de 0 que ja conhece; o uso do computador no processo criangas; seminarios e
Portadoras de social de deficientes auditivos e bastante promissor; debates entre os
Deficiéncia Auditiva 0 éxito do LOGO como ferramenta para o PDF reside | mediadores, professores
(PDA), objetivando o na atuacao do facilitador. e psicélogos.
incremento da
autonomia
intelectual e social
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GROHS, Consequéncias da 9 anos — 2 Os resultados mostram, um progressivo aumento de Filmou-se em trés Extraclasse UFRGS 1993
G.H. M; interagdo para o criangas verbaliza¢des, um crescimento da reflexdo sobre a sessfes, num periodo de
FREITAS, desenvolvimento acao e um ndmero maior de respostas as perguntas | trés meses, em média de
L. B.delL; cognitivo. Os feitas. A analise revelou que isso deveu-se a um 35 minutos. Em
SPERB, T. trabalhos enfocam melhor conhecimento da tarefa e das criangas entre intervalos de 15 seg. e
M. as relacdes entre Si. definiram-se, blocos de
interagdo social e interagdo delimitados por
cognicao. metas.
FAGUNDE Testar o uso do Superior a 9 Resposta positiva no uso do Logo. O Logo pode ser | Observagao com registro Extraclasse UFRGS 1985
S, Léada microcomputador anos. instrumento para observagéo das dificuldades do por escrito de todos os
C; com a Logo, por raciocinio das criangas, pois o Logo concretiza comandos teclados, os
MOSCA, criangas com formas de pensar por tempo prolongado. Distingue a | diélogos verbais entre o
P.R.F. dificuldades para ler, compreensao e o uso dos procedimentos sujeito e 0
escrever e calcular; elementares. A representagdo do LOGO possui experimentador, 0s
utilizar a interacéo analogias com a representacdo de nogoes comportamentos néo-
da crianga com o aritméticas, geométricas, cineméticas. Tal verbais do sujeito e um
computador com representacao envolve caracteristicas especificas esboco das diferentes
Logo, para alcancar como a sintaxe e a seméantica do Logo. Evidenciou- etapas dos desenhos da
melhor se a atribuicao de significado a certos procedimentos tela. As observagdes
compreensao de elementares aparece como tendo um carater pouco organizadas em
seu problema de flexivel e unifuncional. protocolos individuais
aprendizagem, no por sesséo.
que se refere aos
processos mentais
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FAGUNDE
S, Léada
G
MOSCA,
P.R.F.

Investigar a
conceitualizagéo
modular feita pelas
criancas sobre suas
imagens mentais de
formas geomeétricas,
bem como a
estruturagdo e a
significacao
funcional dos
maodulos mentais no
emprego da
linguagem Logo,
para a construcao
no monitor dessas
formas geométricas
imaginadas.

6 a 15 anos —
25 escolares

O trabalho com o LOGO coloca a crianga frente a um
“contexto” que envolve procedimentos de
complexidade flexivel e que permitem realizar e
desenhos numa geometria intrinseca. Nossos
resultados replicam os achados naturalistas de
Piaget, porém ndo conseguimos definir estagios de
desenvolvimento cognitivo na interacdo com o
mundo Logo. Algumas estratégias especificas para a
construcdo de determinadas figuras geométricas
foram detectadas. Aparece como evidente uma
corregdo entre programagcao linear e estratégia com
forte apoio perceptivo. A significagdo dos
procedimentos Logo € do tipo funcional, pudemos
detectar um nivel funcional mais elevado de
atribuicéo de significagdo a procedimentos Logo.

Registradas em
protocolos de
observacao por
observadores treinados
e as produgbes
registradas em
disquetes. Registros em
gravador das sessoes.

Extraclasse

UFRGS

1986

SILVA, P.
V. B;
MORO, M.
L. F.

Relatar condutas de
adolescentes frente
a "erros" e "acertos"
quando em
interagdo com a
linguagem Logo de
programagao

14 a 17 anos —
5 sujeitos

As categorias obtidas revelaram um processo de
modificagdo na avaliagdo das condutas frente aos
"erros", passando os sujeitos paulatinamente de uma
perspectiva negativa a incorporacgao positiva do erro
ao processo. As verbalizacdes frente aos acertos
revelaram avaliacdes positivas dos sujeitos sobre si
mesmos e sobre a produgao propria.

16 Sessoes individuais
de programagao,
acompanhadas pelo
pesquisador com dados
gravados em disquete e
video. As verbaliza¢des
dos sujeitos apos "erros"
e
"acertos" foram
gualitativamente
descritos em niveis
SUCesSIvos.

Extraclasse

UFPR

1998

DIAS, A.
G. de L.

Avaliar uma tarefa
pedagodgica
proposta para
introduzir, de
maneira lidica, a
Linguagem de
Programacéo
LOGO.

7,8 e 11 anos

Concluimos que o micromundo da tartaruga € uma
proposta de agéao inteligente que propicia as criancas
uma tarefa realizavel em tempo e espacos reais, por

meio de uma interacéo reguladora entre seus
participantes.

Gravagdo em VT a fim
de determinar quais
foram as estratégias de
apresentagdo da
proposta.

Interdisciplinar
— maioria ndo
alfabetizada

UNICAMP

1998
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ACUNZO,
[. M. M.

Analisar
longitudinalmente a
relagcdo entre
desenvolvimento
cognitivo e
desenvolvimento de
proficiéncia em
programacéo na
linguagem Logo.

9,10e 14
anos —
selecionados
por meio de
provas
piagetianas
referente aos
estagios
concreto e
formal.

E encontrada uma performance diferencial
relacionada ao nivel de desenvolvimento cognitivo
dos mesmos e confirmada a hip6tese dos
pesquisadores de que para se chegar ao quarto nivel
de proficiéncia em programagdo sédo necessarias
mais horas de interacéo crianca-computador. E
verificada divergéncias nos niveis propostos por Pea
e Kurland e o desempenho nas criangas é verificado,
sugere reavaliagdo desses niveis. As estratégias
Bottom-up e Top-down foram utilizadas
diferentemente, fazendo sugerir uma hierarquia.

Observacao e registro
computadorizados das
sessoes. 2 sessbes
semanais, 1 hora e meia
em 14 semanas. 40
horas.

Extraclasse

FGV

1987

SALES, E.
R. et. al.

Investigar o
processo de
releitura de
significados, a partir
do ambiente logo

7 alunos
surdos

O ambiente Logo possibilitou aos sujeitos situagdes
de acdo que geraram releitura de significados,
levando os a uma atividade rica e diferenciada.

Observacéo, videos,
Analise discursiva

Extraclasse

Universida
de Federal
do Para

2007

RIPPER,
A. V.

Estudar as relagdes
entre linguagem
escritae o
computador em sala
de aula; verificar se
o Logo altera modos
de aprender a
linguagem escrita e
o conceito de
namero.

4 a 6 anos

O teclado e feedback na tela estabelecem um
significado imediato que é a linguagem escrita e 0s
nuameros; O feedbak do computador estabelece um
"didlogo" através da escrita, primeira relagdo que a

crianca estabelece com o computador; a partir de
ordens escritas e mensagens de erros cria uma
relagdo muito diferente dos
outros objetos da classe.

Observagao participante,
microandlise de
atividades, fitas, videos e
diario de campo.

Interdisciplinar

Universida
de
Estadual
de
Campinas -
UNICAMP

1993
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ESTACIO, Estudar a Os resultados obtidos indicam um progresso no Randomicamente Extraclasse UERJ 1988
M. A. possibilidade de funcionamento cognitivo dos sujeitos pertencentes distribuidos em 4 grupos
F.G.C desenvolvimento aos grupos de tratamento, principalmente daqueles — 3 tratamentoe 1
cognitivo de adultos gue trabalharam com LOGO. controle — provas
que nao atingiram o Face aos resultados alcancados propde-se a operatérias piagetianas
nivel das operacdes repetico da pesquisa para maior aprofundamento antes e depois dos
formais. do estudo da influéncia de LOGO no funcionamento cursos — LOGO —
cognitivo. Matemética
ABREU, R. Investigar o 5anos e 8 LOGO favoreceu a descoberta, a construgdo e a Dois grupos — uso do Extraclasse CTHC - 1990
A. dos S. processo de meses — 6 utilizac@o de nocgdes topoldgicas, indicando que os logo e curriculo normal — PUC
construgéo do anos e 2 sujeitos que trabalharam no computador tiveram provas piagetianas e
conhecimento meses - 6 ampliada a qualidade de suas experiéncias; apesar observagtes
espacial na criancga, criangas do LOGO trazer em si uma geometria intrinseca naturalisticas.
em ambiente introduzindo o sujeito em nog¢des euclidianas, os
escolar, observando desenhos que as criangas realizaram através do
os efeitos do LOGO foram elaborados a partir das relagbes
trabalho com o topoldgicas, confirmando a tese de Piaget quanto a
LOGO ordem genética da construgdo das relagdes
espaciais.
PEREIRA, Utilizar o Ambiente 12 e 13 anos Observou-se um crescente interesse pelo estudo dos Observagao - 8 aulas — Matematica UFRGS 2013
F. de A. LOGO como auxiliar tépicos de Geometria e um avango nas elaboracdes 14 horas
na aprendizagem de estratégias de solugdes de problemas; o LOGO
dos conceitos de se configura como uma ferramenta importante na
Angulos e aprendizagem dos conceitos basico de geometria; o
Coordenadas, LOGO associa um sentido aos conhecimentos
estudadas durante o construidos, proporcionando uma compreensao mais
ensino fundamental. ampla
MOURA, Analisar a Adulto O LOGO pode influenciar e, de fato melhorar o Dois testes — inicio do Matematica UFRGS 2013/
F.W. contribui¢do do aprendizado do ensino superior; 0 uso do logo na semestre e 2 meses 2
LOGO como formagéo de professores de matematica pode levar depois, envolvendo
ambiente de 0S mesmos a resgatar a linguagem LOGO como problemas de geometria
aprendizado método de aprendizagem. e trigonometria.
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BARANAU Conceitos Criancas O sentido ludico do ambiente motiva a crianga e o 15 criangas com faixa Extraclasse UNICAMP 1981
SKAS, M. Geométricos através carater mitificado de se “trabalhar com um etaria de 8 a 12 anos
C.C. da Linguagem Logo computador” ndo foi observado. participaram dos

experimentos e foram
agrupadas duas a duas
com escolaridade
equivalente — sessfes
semanais de 1 a 2 horas
de duragéo
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