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Abstract - This article describes an experiment carried out
with the students of the first year of a computer science
course using the LOGO Language as a support methodology
for the development of a logical reasoning for computers
programming. This is a interdisplinar proposal of
integration of Mathematics and Algorithms.
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Resumo - Este artigo apresenta um experimento realizado
com os alunos do primeiro ano do curso de Ciéncia da
Computacdo empregando a Linguagem LOGO como
metodologia de apoio ao desenvolvimento do raciocinio
loégico para programagdo em uma proposta de integracdo de
conteudos das disciplinas de Matematica e Algoritmos na
forma de um projeto de contexto interdisciplinar.
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1. Introducao

O problema da compreensdo e aplicagdo da logica ¢ muito
comum nas disciplinas de programac@o e bem conhecido nas
graduagdes dos cursos de informatica e computacdo
[02][06]. Nao raro essa grande dificuldade apresentada
pelos alunos é uma das maiores causas das reprovacdes e
desisténcias no decorrer do curso, seja em instituicdes de
ensino publicas ou privadas. E uma dificuldade que se
apresenta ja nas primeiras atividades das disciplinas de
Matematica, Algebra e, principalmente, Algoritmos.

Quando ndo solucionada a tempo traz prejuizos imensos
aos discentes e docentes da institui¢do no cumprimento dos
programas disciplinares do curso, tornando morosa a
formacdo académica do aluno ¢ muitas vezes incompativel
com o nivel de atividades praticas e intelectuais que lhe
serdo exigidas ao longo da graduag@o.

Essa deficiéncia tem sido verificada pelos professores
nas cinco turmas que ingressaram no curso de graduagdo em
Ciéncia da Computacdo das Faculdades Integradas de

Rondonépolis — FAIR.  Assim a instituigdo optou por
oferecer aos ingressos do ultimo concurso vestibular de 2002
um curso de extensdo de Matematica Basica [13]. Baseado
em projetos que auxiliem a minimizar deficiéncias de
formacdo [04][07] a exemplo do curso de extensdo, a
linguagem de programagdo LOGO foi oferecida, na forma
de um experimento com atividades em laboratério sob
acompanhamento dos professores de Matematica e
Algoritmos, como mais uma alternativa para buscar
solucionar os problemas e as deficiéncias no
desenvolvimento e na aplicacdo da logica para programagao.

A intencdo do trabalho foi realizar um experimento no
laboratorio de informatica, observando a reagdo dos alunos
do primeiro ano do curso utilizando a linguagem de
programacdo LOGO, que possui caracteristicas pedagdgicas
reconhecidas, como ferramenta no desenvolvimento da
légica matematica ¢ da sistematizagdo do raciocinio na
abstragdo e resolugdo de problemas de pequena
complexidade. O trabalho teve ainda como objetivo
demonstrar a possibilidade de empreender um projeto
interdisciplinar a partir do uso da linguagem LOGO. Foi
utilizado o ambiente de programagdo SuperLOGO 3.0 por
ser uma distribuicdo livre da linguagem e pelos recursos do
ambiente que favorecem sua utilizacdo em projetos de outras
disciplinas como Estruturas de Dados e Inteligéncia
Artificial.

Como os alunos em questdo ja estavam fazendo uma
recuperagdo do programa de matematica do ensino médio,
foram utilizados alguns contetidos de geometria ¢ uma
revisdo em paralelo dos contetdos ja abordados pela
disciplina regular de Algoritmos da graduagao.

A analise dos resultados obtidos com esse experimento
em conjunto com os professores das referidas disciplinas,
estes foram considerados satisfatorios, possibilitando a
implementagdo do SuperLOGO 3.0 como metodologia
auxiliar para promover atividades de interdisciplinariedade,
a priori, entre os contetdos das disciplinas de Algoritmos e
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Matematica na graduagdo do curso de Ciéncia da

Computagao.

Entre os aspectos da avaliagdo da ferramenta
SuperLOGO3.0, que a metodologia proposta esperava
observar, podemos destacar as seguintes:

e Verificagdo de evidéncias na melhora do
desenvolvimento e do aprimoramento do raciocinio
loégico e matematico dos alunos;

e Possibilitar uma dinamizacdo do contexto da
recuperacdo dos contetidos de Matematica do ensino
médio e, de Algoritmos, como revisdo e fixa¢do de
conceitos introdutorios;

e Verificagdo de evidéncias na melhora do
desenvolvimento da capacidade de abstracdo de
problemas e na sistematizagdo do raciocinio das
solugdes desses problemas;

e Possibilitar uma introdugdo menos traumatica do aluno
iniciante e inexperiente a um ambiente de programacao;

e Verificagdo de uma melhora na recuperagdo e
nivelamento dos alunos com deficiéncias nas disciplinas
de Algoritmos e Matematicas na graduagdo em Ciéncia
da Computagéo;

Durante as seg¢des que seguem serdo descritas com
maiores detalhes o modelo aplicado no experimento, as
caracteristicas que levaram a escolha da linguagem LOGO
para composi¢do da metodologia, bem como os resultados
observados e as consideracdes finais sobre o experimento
realizado.

2. Metodologia

Durante os meses de abril e maio de 2002, foram feitas
reunides para delinear as formas de aplicar a ferramenta
SuperLOGO 3.0 a partir da avaliagdo de estudos similares
como os descritos em [02] adequando a metodologia e o
modelo do projeto executado a realidade da institui¢do, de
maneira a maximizar os resultados da recuperagdo dos
alunos nos contetidos do curso de extensdo de Matematica
Basica, dinamizando e otimizando essa recuperagdo pela
revisdio em paralelo dos contetdos introdutorios de
Algoritmos e de Matematica e promover uma atividade de
carater interdisciplinar entre os conteudos abordados.

Foi tomado o cuidado de esclarecer que, embora todos
os docentes estivessem empolgados com as perspectivas
positivas do experimento, era preciso reduzir um pouco
essas expectativas devido a diferencas eminentes nos
projetos, levando em consideracdo a qualidade do publico
alvo, os objetivos propostos e a forma de desenvolvimento
das atividades.

Durante esse periodo foram envidadas atividades
individuais de analise da Linguagem LOGO e de
experimentacdo da ferramenta SuperLOGO3.0 pelos
docentes [01][03] e realizada a confec¢do de listas de
exercicios, bem como a preparagdo das instalagdes do

laboratério de informatica e a formaliza¢do de um convite
aos alunos para que participassem do experimento.

As listas de exercicios preparadas ndo continham apenas
os exercicios, também traziam especificados os objetivos e
os conhecimentos a serem gerados, numa forma de indicar
ao aluno que o que estava sendo realizado, embora a
primeira vista pudesse parecer trivial, ndo era uma
brincadeira sem sentido. Haviam varios conhecimentos
implicitos como elaboragdo de féormulas, uso de variaveis e
contastes e uso de estruturas de controle a cada atividade

apresentada.
Dessa forma foram elaboradas trés listas de exercicios a
serem aplicadas, cujos os conteidos abordavam

respectivamente: reforco da capacidade de abstragdo para a
confeccdo de algoritmos, movimentagdo pelo plano
cartesiano, rotinas para constru¢do ¢ manipulagdo de
poligonos basicos e nogdes de geometria; uso de estruturas
de controle e escrita de procedimentos.

Uma das exigéncias da instituicdo para viabilizar a
execugdo do experimento era justamente que ndo houvesse a
necessidade de aquisigdo de nenhum equipamento ou
programa que implicasse em custo adicional, procurando
fazer uso de material ja disponivel. Assim sendo, a
ferramenta utilizada e que implementaria a linguagem
LOGO em um ambiente de programagéo bastante acessivel
do ponto de vista didatico-pedagdgico, uma vez que integra
sabiamente mddulos de desenvolvimento dos canais visual,
auditivo e textual foi o SuperLOGO3.0, ambiente traduzido
e disponibilizado pelo Nucleo de Informatica Aplicada a
Educagao — NIED/UNICAMP, que tem como caracteristica
ser um software de distribuigao livre.

Em uma primeira analise foi possivel lancar mdo de
uma ferramenta como a linguagem de programagio LOGO
para diminuir as dificuldades encontradas por professores e,
principalmente, por alunos em relagdo a l6gica, tal como foi
realizado em [02], porque ela tras muitas vantagens. Para os
docentes permite uma maior dinamizagdo no contexto dos
contetidos a serem abordados, facilitando o processo de
nivelamento e recuperagdo dos alunos com deficiéncia nas
areas de matematica, logica e algoritmos em funcdo da
simplicidade com a qual exercicios podem ser
implementados nessa ferramenta e, por viabilizar a aplicacao
de um modelo interdisciplinar e/ou multidisciplinar da
construcdo do conhecimento. O docente teria uma forma de
estruturar com maior eficiéncia medidas adicionais ou
corretivas de reger o processo de recuperagdo do aluno [10].

Por outro lado, o LOGO proporcionaria ao discente uma
metodologia que acrescentaria a este medidas alternativas de
aprendizagem. Pelas caracteristicas proprias de trabalho da
linguagem, o aluno poderia evoluir mais efetivamente no
processo de construgdo do seu conhecimento, em seu proprio
ritmo, desenvolvendo e aperfeigoando sua capacidade de
abstragdo pela verificacdo do erro sob uma outra perspectiva
[11].

E nesse sentido que o aluno com dificuldades no
aprendizado das disciplinas pode sair ganhando em tomar



contato primeiramente com uma linguagem como o LOGO
que notoriamente favorece a construgdo e o exercicio do
raciocinio logico. Suas caracteristicas permitem ainda que o
aluno va além e se exercite na elaboragdo de rotinas de
programagdo que trazem também um contato prévio com um
ambiente de programacdo. Porém nesse ambiente a
ocorréncia do erro ¢ menos traumatica e mais saudavel por
possibilitar a promog¢do de conhecimentos gradualmente. O
aluno passa a ser um agente mais ativo na recuperacdo de
suas deficiéncias e falhas.

Na préxima segdo serdo apresentados detalhes sobre do
experimento.

3. O Experimento

O ambiente SuperLOGO 3.0 foi apresentado aos alunos
paulatinamente, ao longo de 08 horas de atividades,
divididas em 05 aulas de aproximadamente Olh 30min de
duragdo. As atividades no laboratério se realizaram duas
vezes por semana em horario anterior ao inicio das aulas
regulares, a partir das 17h 30 min indo até as 18h 50min.

As listas de exercicios abrangendo consideragdes sobre
comandos do ambiente e os conteudos de geometria
associados aos conceitos basicos da construgao de
algoritmos foram resolvidas pelos discentes a cada aula e, ao
final do curso, um pequeno projeto individual foi
implementado e entregue para avaliagdo.

A resolugdo das listas de exercicios foi efetuada sob
acompanhamento dos professores das duas disciplinas que
observaram a reacdo dos alunos durante essas atividades e
durante as atividades em sala de aula das disciplinas de
Matematica e Algoritmos. Foram elementos muito
observados pelos professores: comportamento dos alunos
com relacdo a fixacdo dos conteudos apresentados no
experimento e os apresentados em sala de aula, as
dificuldades apresentadas no ambiente SuperLOGO 3.0 e
nos exercicios das listas, bem como o desempenho por eles
demonstrado nas disciplinas da graduacao.

Ao final de cada atividade no laboratério era realizada
uma verificagdo informal junto aos alunos questionando-os
sobre as atividades desenvolvidas no dia e uma identificacdo
das perspectivas destes em relagdo ao curso como um todo.

Todos esses elementos eram alvos de analise e
discussdo entre os professores ao final de cada atividade no
laboratorio e ao final do experimento, a razdo de verificar a
eficacia da ferramenta nos objetivos especificos propostos.

Em fun¢do de ndo se tratar de um curso de extensdo nos
moldes definidos pela institui¢do e, dada a capacidade das
instalagdes utilizadas ndo suportarem o total de alunos do
primeiro ano, pois comportavam apenas vinte maquinas, e
estes foram convidados pelos professores a freqiientar o
curso. A intengdo era ter um aluno por maquina para melhor
observar suas reagdes. Todos os participantes estavam
cientes de que a presenca ndo era obrigatdria e que a
participacdo no experimento ndo implicava na distribui¢do
de pontos de bonifica¢do para qualquer das disciplinas de
Algoritmos ou Matematica.

A seguir sdo apresentados os resultados obtidos com a
realizag¢do do experimento.

4. Resultados

As atividades comecaram a ser realizadas com um
numero de participantes bastante razoavel nas primeiras
aulas. Na segunda aula, por exemplo, o nimero de
participantes foi bastante elevado, sendo necessario a
acomodacdo de dois alunos por maquina, o que foi
constatado como em [02] ndo muito produtivo, uma vez que
a operagdo da maquina ficava delegada, quase sempre, a
apenas um dos alunos da dupla. Ocasionalmente, alunos em
dupla se envolviam em tal nivel com a atividade que dois
comportamentos eram notados: ou eles se integravam na
busca pela solucdo do exercicio, ou acabavam discordando a
tal ponto que torna-se necessario a separagdo da dupla e a
realocacdo dos alunos em nova composi¢ao de parceria.

A partir da terceira aula, um problema de ordem médica
obrigou um dos professores ao afastamento por
aproximadamente uma semana, provocando a suspensdo das
atividades por esse periodo. Ao retorno, na semana
seguinte, notou-se uma redugdo expressiva no nimero de
participantes.

Observou-se também que o horario escolhido para a
realizacdo das atividades, antes do inicio das aulas, acabou
por tornar-se inconveniente. Foi constatada uma sobrecarga
de atividades nos alunos devido ao término das aulas do
curso de extensdo de Matematica Basica e, também, devido
a proximidade da semana de provas bimestrais.

Ficou constatado que poucos alunos do total esperado
estavam participando e, destes, apenas uma parcela
reduzidissima dos que iniciaram as atividades chegaram
efetivamente ao final do experimento. Além do percentual
de participagdo dos alunos ter sido bastante reduzido,
também pudemos observar que os alunos nao exploraram
todo o seu potencial criativo durante as atividades,
limitando-se a resolucdo dos exercicios e prendendo-se aos
temas ja apresentados.

Apesar da presenca ndo ser obrigatdria, de qualquer
forma, todas as aulas tiveram listas de freqiiéncia para
acompanhamento dos niveis de participagdo e evasdo como
especificados na tabela abaixo:

) TABELA I
Indice de Participagéo dos Alunos.

N ° DE PRESENTES (%)’
Aula 1 15 23
Aula 2 21 37
Aula 3 08 12,7
Aula 4 08 12,7
Aula 5 05 7,7

O fato das atividades n3o oferecerem algum tipo de
bonificagdo e, devido ao reduzido niimero de alunos que

* Calculado em relag@o ao total de alunos matriculados no primeiro ano.



entregaram de fato os trabalhos, a avaliacdo destes foi
realizada de maneira conceitual, levando em consideragdo a
criatividade e a pericia do aluno em solucionar o problema a
partir do tema proposto para o projeto, pois ndo se tratava de
um curso formal do curriculo, e isso pode ter também
contribuido para a falta de participagdo dos alunos e para
que a evasio ocorresse.

Em termos de programacdo LOGO, os resultados
corresponderam razoavelmente ao nivel que se esperava na
metodologia. O  desenvolvimento  das  atividades
demonstraram uma reag@o positiva quanto a metodologia e a
ferramenta SuperLOGO3.0, porém existe uma necessidade
maior de tempo e um nimero maior de atividades para que
os alunos cheguem a um nivel onde os recursos do ambiente
tais como a técnicas de recursdo e o trabalho com vetores,
listas e arquivos possam ser explorados com maior
abrangéncia. Contudo foi possivel perceber entre os alunos
que realizaram o experimento até o final, mudangas
comportamentais interessantes.

Em primeiro lugar, uma das mudangas mais evidentes
foi a apresentagdo de uma reagdo mais pro-ativa dos alunos
em relagdo as atividades sugeridas pelas disciplinas
regulares do curso. De um modo geral, foi notada uma
postura menos reativa as exigéncias decorrentes dos
problemas aplicados em sala de aula, pois estes passaram de
problemas “impossiveis de resolver” para problemas
“dificeis de resolver” na perspectiva desses alunos. No
ambito especifico da disciplina de Algoritmos, percebeu-se
uma melhora na atitude desses alunos que passaram a ser
mais dedicados e menos propensos a desisténcia, mesmo que
o resultado em termos de nota ndo tenha correspondido ao
esperado pelo aluno.

Em segundo lugar, observou-se que esses alunos
comegam a encarar o trabalho com o computador de maneira
diferente. Estavam mais conscientes de que a atividade de
programar necessita da compreensdo da natureza e
especificagdes dos problemas, para poderem entdo
soluciond-los, e da habilidade de raciocinar e aplicar a
logica, isto é, a solugdo computacional comega no
programador e ndo na maquina.

Embora persista a atitude, muito comum nos alunos, de
associar a maquina qualidades humanas, onde ela deveria
apresentar uma postura mais “colaborativa” no sentido de
efetuar as correcdes necessarias para que os programas e
comandos se executem de maneira correta, percebeu-se que
esse atitude vem sendo substituida por uma maior
racionalidade do aluno com relagdo as suas atribui¢des
enquanto programador.

Por fim, notou-se que as dificuldades desses alunos com
relacdo a compreensdo e emprego dos conceitos basicos da
construgdo de algoritmos tais como a utilizagdo de variaveis,
constantes, estruturas de repeticdo, o trabalho com angulos,
implementacdo e desenvolvimento de fun¢des matematicas e
a visdo espacial foram bastante minimizadas.

Ao final dos trabalhos, devido aos imprevistos
decorrentes por nos encontrarmos dentro do periodo de

provas bimestrais, foi realizada uma avaliagdo verbal com
questionamentos sobre as expectativas e impressoes dos
alunos e pudemos observar uma empatia tanto com relacao a
ferramenta SuperLOGO 3.0 quanto com a metodologia
aplicada.

5. Conclusao

As razdes que levam a presenca dessa dificuldade na
aplicagdo da logica na programacdo nos cursos de graduagdo
de informética podem remeter a alguns fatores criticos pelos
quais passam o ensino nacional. Um desses fatores esta
fundamentado nas deficiéncias de formag¢do observadas no
ensino médio e fundamental, trazida a tona a partir da
necessidade dos governos de instaurar e participar de
exames de avaliacdo das qualidades de ensino de ambito
nacional e internacional. Dois exemplos claros dessa pratica
¢ a realizacdo do ENEM e do PISA.

O ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) [13],
instituido pelo Ministério da Educagdo e realizado
anualmente a partir de 1998, com adesdo facultativa dos
alunos que estdo concluindo ou ja concluiram o ensino
médio no pais, com o objetivo de verificar o desempenho do
aluno ao término da escolaridade basica (ensino fundamental
e médio), visando aferir o desenvolvimento das
competéncias e habilidades necessarias ao exercicio pleno da
cidadania.

O PISA (Programa Internacional de Avaliagdo de
Alunos)[12], desenvolvido ¢ coordenado internacionalmente
pela Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento
Econémico (OCDE), que ¢ realizado de trés em trés anos a
partir de 2000 com a adesdo do Brasil e de outros 35 paises ¢
um programa de avaliagdo comparada e tem por finalidade
avaliar o desempenho de alunos a partir de 15 anos de idade,
produzindo indicadores sobre a efetividade dos sistemas
educacionais dos paises participantes.

A andlise dos ultimos resultados observados nessas
provas de qualificagdo bem como os resultados dos proprios
vestibulares de varias universidades do pais sugerem que o
ensino de segundo grau, ndo s6 mas principalmente no
Brasil, ndo vem atingindo com efeito o seu objetivo na
formagdo intelectual do jovem, demonstrando um numero
cada vez maior de estudantes ingressando, ou tentando
ingressar, no ensino universitario despreparados, sem os
conhecimentos basicos necessarios € bem fundamentados,
além de competéncias fundamentais pouco ou pobremente
desenvolvidas. = E ndo estamos falando apenas das
deficiéncias de conhecimento de contetidos e da aplicagdo
do raciocinio logico, incluimos também nessa lista aquelas
deficiéncias que decorrem da dificuldade na concatenagdo de
idéias e da construcao do pensamento critico.

Outro fator que temos observado contribuir para o
namero de desistentes dos primeiros anos de graduagdo tem
haver com o desconhecimento, por parte dos vestibulandos,
das caracteristicas ¢ do perfil de aluno que os cursos da area
de computagdo e informatica exigem. Muitas vezes o
estudante ndo tem a minima idéia do que vai encontrar na



graduacdo e, ndo ¢ de admirar que ao se deparar com as
perspectivas do curso opte por deixa-lo, especialmente se
sua expectativa quanto ao curriculo ndo condiz com o seu
perfil.

Também ndo podemos deixar de indicar como fator
importante, que deva ser considerado, o formato dos
processos de selegdo executados bem como a qualidade da
clientela atendida pelas instituicdes que oferecem cursos de
graduagdo em informatica e computacio.

Todos esses fatores tem particularidades que, em
conjunto, contribuem para o cenario de deficiéncias
apresentado pelas graduagdes em informatica e, em
separado, sdo passiveis de produzirem discussdes mais
abrangentes sobre suas causas e efeitos.

Contudo, o problema do raciocinio logico, pelo que se
tem observado, ndo ¢ um problema isolado desse ou daquele
tipo de instituicdo e, esfor¢cos tem sido despendidos em
estratégias de nivelamento e recuperacdo na grande maioria
dos cursos de computagdo do pais, talvez devido a ndo ser
comum nas graduagdes a inclusdo, em seus curriculos, de
disciplinas introdutérias que focalizem formas de melhor
explorar os métodos de solugdo de problemas. Essa ¢ uma
habilidade extremamente necessaria a formacdo e ao bom
desempenho do discente durante o curso.

Estudos recentes indicam que os indices de reprovagdo e
desisténcias nos primeiros anos dos cursos de graduagdo em
informatica e computagdo tém sido muito elevados,
motivando uma série de preocupagdes ¢ discussdes entre
professores e coordenadores [06]. A conclusdo a que se tem
chegado para justificar esses indices ¢ simples: as
caracteristicas de um aluno de graduagdo em informatica
passam, indubitavelmente, pela capacidade deste de abstrair,
organizar e aplicar a logica.

Programar, aprender a programar e, principalmente,
ensinar a programar ndo sdo atividades faceis de realizar.
Para uma parcela pequena da populacdo de discentes dos
cursos de computacdo e informatica programar, ou melhor,
solucionar problemas utilizando linguagens de programagao
com consciéncia cientifica e metodologica do que ¢
programar[08], seja talvez uma habilidade natural mas para a
grande maioria essa consciéncia da natureza dessa atividade
e da habilidade de abstragdo no uso de uma ferramenta de
programagdo nio esta clara. E preciso esforco e paciéncia,
do docente ¢ do discente, envolvidos no processo da analise
e compreensdo da natureza dos problemas, no levantamento
de seus requisitos, na elaboragdo e refinamento das idéias
que possibilitardo chegar a solugdo e, principalmente, ¢é
preciso obedecer o ritmo de cada um no desenvolvimento
dessas competéncias. Quando todo esse processo ndo faz
parte da natureza ou ndo estd totalmente claro para o
individuo € preciso construir essa perspectiva dentro dele.
Talvez esse seja 0 maior problema relacionado ao ensino de
programacgao.

Embora, erroneamente, o LOGO seja associado por
alunos e professores ao ensino infantil e fundamental, alguns
trabalhos [02][09] provam sua viabilidade e aplicabilidade

no ensino superior. Por ser uma ferramenta de
caracteristicas reconhecidas no desenvolvimento de
multiplas habilidades de conhecimento, suas vérias versdes
cobrem do ensino de criangas até o de adultos, ¢ tem sido
empregado com sucesso em projetos que vao da
alfabetizacdo até o aprendizado de nogdes de fisica e
matematica, sendo uma Otima alternativa ao propdsito da
logica de programacao.

E sabido que muitas vezes o aluno que apresenta
deficiéncia de conteudo se sente inferiorizado em ndo se
adequando ao ritmo e evolugdo dos contetidos em sala de
aula ministrados, utilizando o modelo tradicional de ensino
de programagdo a partir do paradigma imperativo. Como na
graduagdo em computagdo, toda a evolugdo do aluno dentro
do curso vai ser baseada na qualidade com que seus
conhecimentos na disciplina de Algoritmos sejam bem
absorvidos e, como esta disciplina requisita em quase sua
totalidade = conhecimentos = matematicos  fortemente
esclarecidos e ampliados, ndo ¢ dificil observar porque os
rendimentos nas duas disciplinas, Algoritmos e Matematica,
€ muitas vezes sofrivel. E, ndo raro, no caso de Algoritmos
venham a ser desastrosos, pois leva ao aluno a um desanimo
contundente, o que resulta em um nimero muito elevado de
reprovagdes e, consequentemente, em desisténcias.

Desde a muito tempo vém sendo apresentados a
comunidade académica pesquisas direcionadas a amenizar a
problematica do emprego da légica no ensino da
programagdo. Muitas pesquisas, com especial atengdo a
atividade de programar, especificam novas metodologias de
ensino atentando para o fato de que o ensino de programacao
envolve muito mais que o dominio de uma ferramenta ou
linguagem.

O dominio da ferramenta de programagdo s6 poderia ser
devidamente iniciado quando a capacidade de abstracdo e o
exercicio do  raciocinio  estiverem  devidamente
fundamentados no aluno. O aluno j& deveria ingressar no
curso com total dominio para exercer essa capacidade de
abstracdo e exercicio da logica, como heranga desenvolvida
no ensino fundamental, porém os resultados das provas
qualitativas, como o ENEM, e dos vestibulares comprovam
que em muitos casos essa competéncia ou ndo foi
desenvolvida ou o foi muito precariamente.

O surgimento de novas metodologias no ensino de
programagdo que levam em consideragdo as deficiéncias de
formacdo estdo se popularizando e sendo reconhecidas como
medidas do mais alto nivel na constru¢do do conhecimento,
pela adocdo de abordagens que levam em consideragdo
estratégias e formas de promover e capacitar o aluno a
solucionar problemas adequadamente. Solucionar problemas
adequadamente ¢ raciocinar adequadamente.

Muitos autores [02][05][06][08] propde o emprego de
novas metodologias e ferramentas de auxilio ao ensino da
programacao, incluindo em seus estudos algumas sugestoes
interessantes, como a aplicagdo do paradigma de
programacdo declarativo pelo emprego de ferramentas da
Programag@o Funcional, inclusive o LOGO. O modelo



tradicional de ensino de programacdo pelo paradigma
imperativo ¢ mantido, mas em virtude de atender a
necessidade de melhorar ou desenvolver no aluno a
capacidade de solucionar problemas, a programagao
funcional ¢ introduzida primeiro, com o objetivo de
promover um nivelamento tornando o paradigma imperativo
menos traumatizante € o aluno menos propenso a
desisténcia.

Analisando as perspectivas iniciais do experimento e
comparando os resultados obtidos podemos concluir que o
experimento obteve um resultado positivo em relagdo aos
objetivos propostos pela metodologia, apesar dos problemas
decorridos durante as atividades, entre os quais podemos
destacar a evasdo dos alunos.

Ao que parece essa evasao pode ter sido ocasionada em
funcdo do periodo de aplicacdo do experimento ndo ter sido
0 mais propicio, pois os alunos se encontravam
sobrecarregados pelo curso de extensdo e a proximidade da
semana de provas bimestrais; e, também favorecida pelo
afastamento ocorrido durante o inicio dos trabalhos, que
acabaram por quebrar o ritmo das atividades e obrigaram a
alteracdes e adequagdes constantes na metodologia
empregada.

Verificou-se que muitos alunos ndo estavam totalmente
conscientes dos varios conceitos computacionais explorados
durante a realizacdo dos exercicios, deixando a desejar no
que tange ao aprimoramento e recuperagdo de suas
deficiéncias. Uma das grandes caracteristicas da linguagem
LOGO ¢ possibilitar ao aluno estar mais ativo no processo
ensino-aprendizagem imprimindo nesse processo o seu ritmo
de absor¢do de conteudo e transformacdo deste em
conhecimento.

No entanto, uma grande maioria se aproximou do
experimento movido mais pela curiosidade, como pode-se
observar na tabela de freqii€ncia de aulas, sendo que alguns
chegaram a entrar no laboratorio pela primeira vez na ultima
aula para “ver”, e ndo encararam a ferramenta com a devida
seriedade, confirmando o pré-conceito de que ela estaria
Unica e exclusivamente relacionada ao ensino infantil,
deixando alguns, por esse motivo, de freqlientar as
atividades.

Para os professores envolvidos no projeto, apesar da
evasdo ocorrida durante o experimento, uma certa melhora
no nivel e atitude dos alunos foi realmente percebida, por um
posicionamento mais ativo € mais consciente do quio
importantes sdo as atividades de recuperagdo no
aprimoramento ¢ desenvolvimento de sua formagdo, e,
espera-se que o experimento tenha contribuido para facilitar
aos alunos a introducdo de um ambiente de programagao
imperativo como a Linguagem Pascal.

Entretanto foi consenso entre eles de que para uma
melhor analise quanto a eficacia da metodologia seria
melhor que esta fosse readequada e ampliada em alguns
aspectos, de modo que ela pudesse ser reaplicada em um
periodo menos conturbado no terceiro ou quarto bimestre

sendo no proximo ano. Entre as alteragdes discutidas foram

especificadas:

e Ampliar o conteudo das listas de exercicios para
abranger além de geometria e conceitos basicos de
algoritmos, explorar mais contetidos de Matematica, de
Algoritmos e recursos da ferramenta SuperLOGO 3.0;

e Ampliar da carga horaria de 08 para 40 horas,
configurando ao experimento caracteristicas de um
projeto educacional na modalidade de curso de extensdo
tal como o de Matematica Basica;

e Incluir nas atividades exercicios que possibilitem a
correlagdo entre o ambiente de programagdo LOGO e
sua implementacdo na linguagem Pascal;

e Especificar um indice de bonificacdo das atividades
efetuadas durante o curso para incentivar e aumentar o
indice de participagdo dos alunos;

Para os alunos que participaram do experimento até o
final, as impressdes foram bastante positivas e ultrapassaram
as expectativas, pela intencdo declarada destes em
participarem novamente do experimento se este fosse
realizado no segundo semestre.

A boa impressdo indicada por alunos e professores
sobre a ferramenta SuperLOGO 3.0 reforga a certeza de que
o experimento chegou a resultados positivos quanto a
aplicabilidade do LOGO como ferramenta para promogao de
projetos de interdisciplinaridade, ndo apenas aplicada ao
caso da logica de programagdo como também na
possibilidade de aplicagio em conhecimentos mais
avancados tratados por outras disciplinas como Linguagem
de Programagio e Inteligéncia Artificial.

De um modo geral a proposta de desenvolver atividades
com carater interdisciplinar dos conteudos das disciplinas de
Algoritmos e Matematica aplicando a ferramenta
SuperLOGO 3.0 foi alcangada e, o presente trabalho trouxe
resultados que contribuirdo para que esse projeto seja
efetivado na instituigdo.
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