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Resumo: Ao observarmos os estudos de geometria do ensino fundamental, constatamos
que este conteudo vem sendo pouco trabalhado no contexto escolar. Por este motivo surge a
necessidade em discorrer sobre a insercdo da informatica na educacdo, e neste caso,
propomos a utilizacdo da Linguagem LOGO como auxilio nas aulas de geometria; por ser
uma linguagem simples e, portanto apropriada as criancas; auxiliando na construcdo de
desenhos geométricos e ainda, permitindo que a crianca aprenda errando e concertando seus
erros. Desta forma, o processo ensino-aprendizagem se dara por intermedio da exploragéo e
descoberta do conhecimento, atuando de maneira ativa, sendo o construtor de sua propria
aprendizagem, que caracterizard ndo como mera absorcdo de informagdes, mas sim, como
um fazer ativo.

1. Introducéo

A idéia de que a matematica oferece mais obstaculos a aprendizagem do que as demais
disciplinas, confirmadas na pratica da sala de aula por muitos e muitos anos, é certamente
muito antiga, e por isso mesmo tem merecido, nos ultimos anos, especial atencdo por parte
dos educadores matematicos e dos professores em geral.

Por conceber a Educagdo como um processo de ensino e aprendizagem capaz de levar o
educando a aprender, a saber pensar, criar, inovar, construir e reconstruir conhecimentos, a
pesquisa tem como prioridade centralizar sua tematica na Linguagem de programacao
LOGO como uma modalidade de ensino diferente, cuja estratégia educativa baseia-se na
aplicacdo da tecnologia & aprendizagem, requerendo assim uma nova postura tanto da parte
do educador quanto do educando novas atitudes e novos enfogues metodologicos. O
educador precisa conscientizar-se que ele deve ser o centro do sistema estando cada vez
mais ativo, aprendendo que n&o basta aceitar as informag6es, mas sim saber procurar e

produzi-las. Pois € visto que com a entrada da tecnologia na pratica pedagdgica, muitas das
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formas de ensinar e aprender ndo fazem mais sentidos, é preciso criar ambientes de
aprendizagem que incentivem o uso de diferentes ferramentas de comunicagdo para
enriquecer a exploracdo e a investigacdo de contetdos.

Frente a este contexto, a pesquisa tem como intuito trazer a tona e discutir algumas
questdes referentes ao ensino de Matematica, especificamente na area da geometria no
ambito da informatica educativa, numa perspectiva de que esses temas estdo subordinados

aos objetivos da educacéo.
2. As Transformaces Proporcionadas pelas novas Tecnologias ha Educacao

Percebemos que a partir do momento em que o homem comegou a desenvolver o seu
raciocinio, ele vem mudando o seu habitat natural, aperfeicoando o que j& existe ou até
mesmo fazendo uma juncdo dessas tecnologias, que é o caso do computador, e com isso as
transformacgdes socio-culturais e tecnoldgicas vem ocorrendo até os dias de hoje, ja que
essas evolucdes para 0 homem nunca chegam ao nivel de ser prontas e acabadas, sendo que
as suas necessidades também mudam com o decorrer do tempo.

Com o surgimento da informatica na década de 60 até os dias atuais, observa-se que a
comunicacdo vém se tornando mais interativa, ja que muitas pessoas podem ter acesso a
essas informacdes, proporcionado pelos meios de comunicacao, onde tal beneficio veio tirar
muitos de um mundo obscuro no qual viviam sem as tecnologias.

Hoje a informatizacdo ndo € mais uma questdo de opc¢do, mais sim de sobrevivéncia,
sendo impossivel viver nesse mundo sem participar dessa globalizagcdo que nos cerca, em
vista que a sociedade nos impdem a isso. A melhor forma de sanar esse problema é usar a
informética como ferramenta pedagdgica no campo educacional, educando para uso dessas
novas tecnologias. A primeira revolucdo tecnoldgica ocorrida no Brasil, no ambito
educativo foi promovida pela SEI (Secretaria Especial de Informética) e pelo MEC, no
inicio da década passada, como conseqiiéncia surgiu o Projeto EDUCOM, 1984. Com
objetivo de investigar o computador como ferramenta pedagogica, tornando-se objeto de
estudos.

A implantacdo dos computadores no ensino ndo é tdo simples quanto se parece, existem
varios entraves, e um deles é caso das escolas publicas nas quais muitas delas ndo tem

condigdes financeiras para implantar tais maquinas, ou até mesmo fazer a manutengédo
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desses laboratdrios. Sabe-se que ajuda do governo para essas transformacgfes, ndo é
suficiente, com isso a dificuldade de informatizar as escolas se tornam cada vez mais arduas.

Segundo Dowbor (1994: p.122) o atraso que essas dificuldades trazem a modernizacao,
deve ser resolvidas 0 mais rapido possivel, para que haja oportunidade de novas tecnologias
para educacéo, utilizando novos potenciais que a modernizagdo possa nos trazer.

E interessante lembrar que a modificacdo do computador como técnicas edagdgicas
acontece ao lado do questionamento do ensino e do professor que ndo é apenas de ensinar,
mas sim criar condi¢cdes de aprendizagem. Isso implica que as mudancas devem acontecer
na qualificacdo dos educadores em relacdo as novas tecnologias para o0 seu uso pedagégico.

Em suma o computador na educagdo tem como objetivo reforcar ou até mesmo mudar as
praticas pedagdgicas, sabendo-se que para a constru¢do de novos conhecimentos € preciso
de um alicerce que possa edifica-lo e as novas tecnologias ddo uma grande contribuicao para

iSs0.
3. Conhecimento Matematico com o uso de Computadores

A matematica enquanto ciéncia comecou a ser ensinada na Grécia entre os séculos VI e
VIl a C. sendo considerada elemento fundamental na formacéo dos individuos através da
aquisicdo de conhecimentos matematicos.

Segundo Miorim (1998), a matematica sempre foi vista pelos educandos e por muitos
educadores como a responsavel pelos altos indices de reprovacdo nas escolas, de modo que
0s mesmos se viam desestimulados a ensinar ou aprender 0s conceitos matematicos.

Um dos maiores problemas na educacdo decorre do fato que muitos professores
consideram 0s conceitos matematicos prontos, nao percebendo que estes devem ser
construidos pelos educandos. E necessério repensar o ensino e a aprendizagem, colocando-
se numa postura de educador inovador, criando situacGes significativas e diferenciadas,
cabendo propiciar diferentes situacfes “problemas” ao educando. O educando precisa ser
motivado a envolver-se ativamente nesse processo, construindo seu conhecimento a partir de
maultiplas interacdes. O educador de matematica deve organizar um trabalho estruturado
através de atividades que propiciem o desenvolvimento de exploracdo informal e
investigacado reflexiva que ndo privem os educandos nas suas iniciativas, projetando desafios

que estimulem o questionamento, a colocagdo de problemas e a busca de solugéo.
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Frente a este contexto, a Linguagem LOGO é um exemplo de recurso que pode amenizar
ou até acabar com as dificuldades encontradas, se for utilizada como auxilio no processo de
ensino/aprendizagem. Por ser uma Linguagem de programacdo em que a tartaruga € um ser
virtual e matematico, onde sua geometria faz sentido as criancas devido ao estilo

computacional, na qual a crianca adquire prazer em comandar, estimulada pelo resultado.
4. Um Breve Historico do LOGO

O LOGO foi desenvolvido no Massachusctts Institute of Technology (MIT), Bostan nos
Estados Unidos, pelo professor Symour Papert, 1980.

LOGO ¢é uma Linguagem de Programacdo de alto nivel, uma Metodologia de Ensino e
uma Filosofia Educacional que propde 0 uso do computador como ferramenta no processo
educacional, permitindo que as pessoas dominem conceitos mais profundos de matematica,
Ciéncias, Linguagem e em muitas areas do conhecimento (Papert, 1995).

Essa Linguagem nasceu com base nas referéncias tedricas sobre a natureza da
aprendizagem desenvolvida por Piaget (reinterpretadas por Papert), e nas teorias
computacionais, principalmente a da Inteligéncia Artificial, vista como Ciéncia da
Cognacdo, que para Papert também é uma metodologia de ensino/aprendizagem, cujo
objetivo é fazer com que as criangas pensem a respeito de si mesmas.

A principio ndo houve preocupacdo com o papel do professor no ambiente LOGO. Para
Papert as “idéias poderosas” surgiriam espontaneamente da atividade do aluno ao programar
em LOGO e isso aconteceria sem uma maior intervencdo do professor, cabendo-lhe apenas
auxiliar os alunos no que diz respeito a sintese do LOGO. Iniciando-se sua introducdo nas
escolas, logo surgiu um grande descontentamento com os resultados obtidos, j& que estes
deixaram muitos a desejar em relacdo do que se esperava que a Linguagem LOGO poderia
fazer pela educacdo. Hoje sabemos que o papel do professor no ambiente LOGO ¢é
fundamental, cabe ao professor sua capacitagédo, pois os alunos estimulados pelo professor,
serdo capazes de avancar cognitivamente. Compete, pois, a Escola e aos Educadores, mais
gue a ninguém, assumir e incorporar esta ferramenta de trabalho, de modo a fazer com que o
computador seja colocado a servigo da Educagédo, nos Parametros Curriculares Nacionais e
de seus objetivos. Pois a idéia do LOGO ¢ a de facilitar a explicitacdo do pensamento do
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aprendiz, de modo que o seu conhecimento e estratégias cognitivas possam ser identificados
e desenvolvidos.

Portanto, é visto que desde seu surgimento até os dias atuais a Linguagem de

Programacao LOGO ocupa um papel de destaque na Educacao Brasileira.
5. Caracteristicas Pedagdgicas do LOGO

A filosofia LOGO tem por base o ensino centrado no aluno, o desenvolvimento de
estratégias de raciocinio, a conscientizacdo do proprio processo de aprendizagem, a
pedagogia de projetos e aprendizagem cooperativa. A exploracdo de atividades especiais
tem sido a porta de entrada dessa Linguagem. Estas atividades permitem o contato quase
imediato do aprendiz com o computador.

A geometria da Tartaruga é um estilo diferente de geometria, da mesma forma que o
estilo axiomatico de Euclides é bem diferente do estilo analitico de Descartes. O de Euclides
é légico, e de Descarte € algébrico. A geometria da Tartaruga é um estilo Computacional de
geometria. Uma vez que aprender a controlar a Tartaruga é como aprender a falar uma
lingua. Uma vez que é como estar em comando, isto mobiliza a experiéncia e o prazer da
crianga em comandar. Para fazer a Tartaruga desenhar um quadrado, a pessoa deve andar
sobre um quadrado imaginario e descrever o que esta fazendo, usando a linguagem da
Tartaruga. Assim, trabalhar com a Tartaruga mobiliza a experiéncia fazendo uso de um
campo de conhecimento bem familiar a crianga, a “geometria do corpo”, um ponto de
partida para o desenvolvimento de conexdes com a geometria formal. O objetivo das
primeiras experiéncias das criancas no ambiente da Tartaruga ndo é aprender regras formais,
mas desenvolver a compreensdo sobre a maneira como elas se movem no espaco. Essa
“compreensdo” é descrita na linguagem da Tartaruga e assim torna-se um “programa” ou
“procedimento” para a Tartaruga. A geometria da Tartaruga pertence a uma familia de
geometrias com propriedades ndo encontradas nos sistemas euclidianos ou cartesianos.
Essas sdo as geometrias diferenciais desenvolvidas desde a época de Newton e que
viabilizaram a maior parte da fisica moderna.

Assim, vimos que o LOGO é para educandos e educadores um meio acessivel e, ao
mesmo tempo, poderoso de se criar simulacBes, apresentacBes, graficos, textos, jogos e

animac0es, mas, acima de tudo, o LOGO é um recurso flexivel que permite a construcao de
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programas, o teste de hipoteses, a manipulacdo de variaveis e a reflexdo sobre os proprios
processos de aprendizagem. Diante disso, essa linguagem possibilita o desenvolvimento
cognitivo do aluno, servindo como instrumento de apoio ao ensino de geometria de forma
geral e satisfatoria, reforcando todo o contetdo ministrado em sala de aula; na qual o
educador pode introduzir conceitos basicos de informatica paralelamente ao uso da

linguagem.
6. Consideracdes Finais

Enfoca-se nesta pesquisa as possibilidades de ministrar 0s aspectos semanticos e
sintaticos, através de conceitos geométricos, integrando desta forma o uso da Linguagem
LOGO em conjunto com a Matematica.

Se pensarmos que o computador € uma ferramenta que contribui para o aprendizado do
sujeito, também saberemos que a Linguagem de Programacdo LOGO é importante no
processo de ensino/aprendizagem de geometria. Uma vez que, com a utilizacdo desta
Linguagem o aluno e o professor estdo designados a um processo de aprender e demonstrar
conhecimento. Além da grande intimidade com o manuseio da informatica, perceber que
tém uma aprendizagem ativa onde o proprio programa estimulara o educador e o educando
ndo em sO saber, mas em produzir suas préprias formulas ndo aceitando somente as
informacdes dadas, mas levando-os a procurar.

Na experiéncia com a Linguagem LOGO o educando descobre conhecimentos e outras
formas de produgdo da geometria. Nao basta implantar uma ferramenta no processo de
ensino/aprendizagem e esperar que ela, por si s, seja a solugdo salvadora, diante desta
reflexdo, os sujeitos desta pesquisa, com a utilizacdo da Linguagem LOGO ndo terdo
problema quanto a aprendizagem de geometria, pois quando estimulados pelo professor,
serdo capazes de avancgar cognitivamente.

Portanto o contexto da Linguagem LOGO ¢ usado de forma favoravel e consciente. Com 0
auxilio do professor o aluno desenvolve um raciocinio enriquecedor nesse aprendizado

reflexivo, questionador e construtor de conhecimento, que essa Linguagem oferece.
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