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RESUMO

Este artigo relata um experimento realizado com 21 alunos formandos de um curso
de Sistemas de Informacdo, com os quais se buscou verificar a pertinéncia da
linguagem de programagdo LOGO enquanto ferramenta facilitadora da
aprendizagem de programac¢éo no Ensino Superior.
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INTRODUCAO

A presenca das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC)
proporciona, a cada novo ciclo de seu desenvolvimento, quadros outrora
inimaginaveis, mas que na modernidade se avolumam e provocam mudancas em
todas as areas de conhecimento. Este é o cenario da cibercultura, que reconfigura
0S seguimentos da sociedade e possibilita novas formas de se conceber acdes,

conhecimento e o relacionamento entre as pessoas.
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Neste sentido, a adocao das TIC por todos 0s segmentos sociais suscitou a
criagdo de cursos — a nivel técnico, superior e mesmo livre — para preparar 0S
profissionais que exercem atividades especificas, tais como: programadores de
computadores, técnicos em hardware, analistas de sistemas, administradores de
banco de dados, engenheiros de software e tecnélogos em geral. Especificamente,
no Ensino Superior, destaca-se o surgimento dos cursos de Ciéncia da Computacao,
Engenharia da Computacéo, Licenciatura em Computacao, Sistemas de Informacao,

Tecnologia de Redes e Banco de Dados, entre outros.

Este artigo relata uma pesquisa que teve como ambiente de investigagdo um
curso de Sistemas de Informacdo de uma universidade do interior de Minas Gerais
e, especificamente, concentrou-se no ndcleo de unidades curriculares (UCs)
relacionados a programacao de computadores. Conforme apresentado por Martins e
Correia (2003), Rodrigues Junior (2002), Schultz (2003), Chaves de Castro et al
(2003), Delgado et al (2004), Maltempi e Valente (2000) e Petry (2005), os
resultados obtidos nas UCs que envolvem programacdo de computares Ssao
insatisfatorios, constatando-se: baixo nivel de aprendizagem, desestimulo, evasao e
reprovacdo. O estudo empreendido orientou-se pela perspectiva construcionista e
pelo potencial pedagoégico-computacional da linguagem LOGO, desenvolvida por
Seymour Papert, tendo como objetivo especifico compreender se (e como) esta
linguagem ¢é facilitadora da aprendizagem de programacdo em cursos do Ensino
Superior. Para isso, contou-se com a colaboracdo de 21 alunos formandos de um
curso de Sistemas de Informacédo, com os quais se desenvolveu uma UC em regime
presencial visando promover uma revisdo de conceitos de programacdo sob a
perspectiva da linguagem LOGO. O aporte tedrico do curso contemplou 0s conceitos
gerais de programacdo sob a perspectiva do LOGO, sempre os relacionando as
linguagens academicamente exploradas (PASCAL, JAVA etc), além de tdépicos
referentes ao uso de computadores na Educacgéo. O curso teve duracéo de 40 horas
e foi realizado no periodo de 07 de Agosto a 05 de Dezembro de 2008.

BREVE APRESENTACAO DO CONSTRUCIONISMO

A década de 60 do século passado marcou, ainda que de forma discreta, o
inicio da introducédo dos computadores nos sistemas educacionais. O objetivo inicial

de seu uso foi o de sofisticar a instru¢do programada, o que ficou conhecido como
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Computer Aided Instruction (CAIl). Com o advento dos microcomputadores na
década de 80, o software CAI ganhou forca, o que ampliou o processo de insercéo
dos computadores nas escolas, principalmente nos paises desenvolvidos.
Diversificaram-se, entdo, os tipos de softwares disponiveis. Além dos tutoriais,
surgiram os programas de demonstragcdo, exercicio/pratica, jogos didaticos e
simuladores (VALENTE, 1993).

Assim, em meio a esse panorama de inovagdo tecnoldgica, os sistemas
educacionais passaram a conviver com 0s computadores. Dentre os céticos que
acompanharam esse evoluir, a figura de Seymour Papert destacou-se no
guestionamento de que qual seria a melhor via de integracdo dos computadores na
educacdo. Valente (1993, p.12) explica que na visdo de Papert o computador nédo
deveria ser um “instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o
aluno desenvolve algo, e, portanto, a aprendizagem ocorre pelo fato de estar
executando uma tarefa por meio do computador”. Fica explicita a idéia de que com
o “computador ferramenta” o aluno sera o sujeito promotor de uma agao, ou seja:
seu lugar deixa de ser o de espectador (ou recebedor de conteldos) e passa a ser o
de agente. Neste sentido, Papert (1986) sugeriu o termo construcionismo para
designar a modalidade em que um aluno utiliza 0 computador como uma ferramenta
com a qual ele constréi um produto do conhecimento, por exemplo, um programa de
computador. Para isso, Papert e sua equipe do MIT desenvolveram a linguagem de

programacao LOGO na segunda metade da década de 60.

Do ponto de vista computacional, a Linguagem de Programacdo LOGO foi
concebida para ser inteligivel e, dessa forma, de facil assimilacdo para iniciantes. O
ambiente de programacdo LOGO tipicamente disponibiliza a Tartaruga®, uma
criatura robotica, que é direcionada por meio dos comandos da linguagem. Um dos
ambientes que suportam a linguagem LOGO é o SuperLogo, o qual possui uma
“‘Janela de Comandos”, que é uma area de interacdo para 0 usuario usada para a
escrita de comandos usando a Linguagem, bem como uma “Janela Grafica” — o
habitat virtual da Tartaruga — nela os comandos propostos podem ser executados e

seus efeitos observados (figura 1).

LA Tartaruga pode ser um objeto virtual que se desloca nos monitores de video dos computadores,
ou, como na sua origem, um objeto fisico como os robds que se deslocam no chéo.
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Figura 1 — Ferramenta SuperLogo: Janela Gréafica e Janela de Comandos.

A construcao de figuras usando os comandos béasicos da linguagem LOGO é
uma atividade que permite a exploracdo de suas propriedades geométricas. No
“passo a passo” dessa modalidade, o usuario tem a oportunidade de escrever um
comando, a Tartaruga executa-lo, com o rastro deixado por ela o usuario recebe o
feedback e passa a refletir sobre os comandos utilizados. Dai, se tudo correr
conforme o pretendido, o aluno continua com sua descricdo; na eminéncia de um
equivoco, ele terd a oportunidade de voltar atras e rever e depurar seus conceitos,
apropriando-os. Em um primeiro momento, a idéia de programacgdo esta na
expressdo de um raciocinio légico que, quando executado pela Tartaruga, revela

uma figura geométrica.

As UCs que envolvem a programacdo de computadores compreendem
inimeros conceitos fundamentais, os quais podem ser explorados em diferentes
linguagens. Entre esses, destacam-se: variaveis, estruturas de repeticdo, estruturas
condicionais, recursdo, passagem de parametros, entre outros. Usualmente, no nivel
universitario, 0 que insere o0 uso de uma Linguagem de Programacao de
Computadores (LPC) em um processo de ensino-aprendizagem é exatamente o

suporte a implementacéo desses conceitos.

Dessa maneira, uma LPC deve servir como meio de expressao de idéias,
sendo para isso utilizadas as regras sintaticas e semanticas dos termos da
linguagem. A depender da linguagem em uso, a compreensdo da forma de
descricdo de um problema em seu vocabulério pode gerar dificuldade, uma vez que
os termos da linguagem sdo geralmente provenientes da lingua inglesa, bem com as
mensagens de erro. Além disso, a complexidade (cultura de hards) do modelo de
representacdo de idéias em uma linguagem pode, também, ser um fator

complicador, principalmente para iniciantes. Em contrapartida, se uma linguagem de
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programacao oferecer suporte a esses conceitos e puder ser aplicada, sobre uma
“btica softer” em um processo de ensino-aprendizagem, as dificuldades relacionadas

a essa dinamica de aprendizagem podem ser minoradas. Esse € o caso do LOGO.

Os conceitos introdutorios explorados o nas linguagens PASCAL, JAVA, C,
C++, PROLOG, entre outras podem, igualmente, serem implementados com LOGO.
O que muda é o vocabulério, o ambiente de programacéo e a forma subseqiiente de
representacdo das idéias em cada linguagem. Dessa maneira, do ponto de vista
educacional, o LOGO néo fica devendo em nada para as outras linguagens, uma
vez que possui recursos avancados para a exploracdo dos conceitos relacionados a
programacao de computadores. Pelo contrario, o seu aspecto gréfico aliado a sua
simplicidade sintatica/semantica, possibilita a rapida visualizacdo de um determinado

conceito, o que é definitivo para a compreensao e aprendizagem.

Assim LOGO nao é um “brinquedo”, uma linguagem apenas para criangas.
Os exemplos mais simples [...] mostram algumas maneiras em que LOGO é
especial por ter sido planejada para fornecer muito facilmente e bastante
cedo acesso a programacdo de computadores para principiantes [...]. Logo
ndo é um brinquedo, mas uma poderosa linguagem [...]. (PAPERT, 1985,
p.22)

Das palavras de Papert, colhe-se a impressdo que o LOGO oferece a
possibilidade da exploragdo computacional, em qualquer que seja 0 nivel
educacional praticado. E mais, seu uso pode ser aplicado como uma referéncia

inicial aos conceitos de programacao para 0s outros ambientes de programacao.

Dessa forma, sintetiza-se a abordagem construcionista em seu objeto de
estudo: um problema e a sua compreensdo, a elaboracdo de uma estratégia de
solugdo no computador, pelo aluno, mediado por um profissional da educacgéo; e no
ferramental: um computador e uma linguagem de programacdo usados para a

construcdo do conhecimento.

O EXPERIMENTO REALIZADO

Conforme estabelecido anteriormente, a experiéncia empreendida contou
com a participacdo de 21 alunos formandos de um curso de Sistemas de
Informacdo, os quais frequentaram uma UC de 40 horas onde se explorou os

conceitos de programacao de computadores sob a perspectiva da linguagem LOGO,
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buscando estabelecer conexdes com outras LPCs academicamente adotadas.
Optou-se pelo SuperLogo? como ambiente de programacéo, haja vista sua natureza
livre, regionalizacdo e amigabilidade. Além disso, o laboratorio de informatica onde o
curso foi desenvolvido possuia licenciamento da plataforma Microsoft, o que exigia

um ambiente de programacao compativel.

O primeiro passo para o planejamento da referida UC foi a aplicagéo de um
questionario diagndstico que buscava determinar o perfil dos educandos. Com o
instrumento de coleta de dados enfocou-se, primordialmente, a relacao pregressa da
turma com as unidades curriculares de programacao de computadores. A sintese do
perfil dos alunos envolvidos na UC em questdo destacou um grupo que, ao longo de
sua formacdo académica, n&o aproveitou satisfatoriamente o0s conteddos
relacionados a programacao de computadores. A relacdo com tais UC remontou a
um sentimento de desmotivacdo, frustracdo, descontentamento e de pouca
interacao entre professor, aluno e ferramentas de software. De posse desses dados,
seguiu-se o planejamento e execu¢ao da UC em regime regular. Ao final do curso,
cinco alunos foram convidados para participar de uma entrevista individual, isso com
0 objetivo de se buscar evidéncias sobre o aproveitamento da UC em questédo, bem
como de elementos que justificassem o uso da LOGO como uma linguagem
facilitadora da aprendizagem de programacéo de computadores no Ensino Superior.
Destacam-se a seguir as percepcoes e concepc¢des dos alunos, principais objetos da

pesquisa empreendida.
LOGO: as primeiras impressfes sdo as que ficam?

Mediante o perfil tracado da turma, a oferta da UC estava diante de um
grande desafio: trabalhar com alunos relutantes frente a programacao e que, entre
muitas outras matérias, estavam concluindo sua graduacédo. Era de se esperar certa
apatia e descrenca em relacdo ao que estava por vir nas 40 horas do curso
ministrado. Durante a entrevista com o0s participantes, percebeu-se que algumas

impressoes iniciais convergiam com essa expectativa. Destaca-se que nenhum dos

2 SuperLogo é um ambiente de programacdo LOGO que foi desenvolvido por George Mills e Brian Harvey, da
Universidade de Berkeley. Foi traduzido e adaptado pela equipe do Nucleo de Informética Aplicada a Educacéao
da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).
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entrevistados havia tido um contato prévio com a linguagem LOGO, desconhecendo
totalmente suas potencialidades. O discurso da Aluna5 sintetiza as percepg¢des do

grupo:

Alunab: No principio, assim, a primeira e a segunda aula eu achei que fosse
para crianga, mas depois que eu vi que eu podia criar com ele... E criar coisas
gue criangas nao criariam... Entdo, seria uma linguagem facil para aprender
programac¢do, que um adulto maduro, conseguiria enxergar o0 que era
realmente a programacao.

De modo geral as primeiras impressdes discentes conduziram a idéia de
perda de tempo, ou ainda, que aquela Linguagem nada acrescentaria ao que
agueles alunos concebiam em termos de programacéo. Entretanto, percebeu-se que
tais concepcbes eram transitorias e, em tempo, assumiriam outra perspectiva. O
choque proporcionado pela cultura softer idealizada por Papert fica evidente no
posicionamento dos alunos quando tomaram contato com o LOGO. Formandos e
acostumados a ferramentas concebidas para um universo completamente diferente
do que Ihes surgia, seus sentimentos foram balizados por uma perspectiva ligada ao
universo infantil: uma tartaruga robdtica que cumpria ordens ndo poderia estar
associada a uma ferramenta de programacdo, outrora impenetravel, complexa e

definitivamente fora de seus dominios.
LOGQO: é possivel aprender a programar!

Com o desenvolver do curso, com a apropriacdo do vocabulario sintatico e,
principalmente, da seméntica LOGO, os alunos comegaram a vislumbrar uma nova
realidade em programacdo. Mesmo sendo um grupo de alunos relutantes a
programacao, LOGO possibilitou uma retomada do contato com a area e, em alguns
casos, até mesmo o efetivo entendimento de conceitos abstratos. O Aluno4 e a
Aluna5 manifestaram o0 quanto estavam felizes por poderem experimentar
programacao:

Aluno4: Como uma crianga ndo sabe ler, ndés éramos criangcas que nao

sabiamos programar. [...] Para mim foi perfeito, [...] Aquela teoria inicial, que
todo aluno precisa, ela [LOGO]da suporte. Eu vou arriscar a falar 100%.

Alunab: Eu até achei que fosse um programa de editoracdo grafica [...] e
como eu adoro editoracdo grafica, ascendeu a luzinha de interesse! SO que
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com o decorrer do tempo eu descobri que através dos desenhos eu estava
entendendo o que era programacao.

Percebeu-se, portanto, o surgimento de uma nova possibilidade com a
programacao para alunos adultos. Naquele momento, o LOGO nédo era mais uma
ferramenta pueril. Uma nova fase comecava para o grupo: programacgao era uma
algo acessivel! Eles poderiam se apropriar, compreender e, finalmente, construir
programas de computador. Notou-se 0 inicio de um rompimento com o repudio a
area de programacdo e que as perspectivas discentes se ampliaram com o
conhecimento da Linguagem, o que possibilitou a retomada do processo
motivacional para a constru¢ao de programas de computador.

A motivacdo de um aluno, em qualquer processo de aprendizagem, €&
fundamental para o seu sucesso. Guimardes e Boruchovitch (2004, p.143) afirmam
que “um estudante motivado mostra-se ativamente envolvido no processo de
aprendizagem, engajando-se e persistindo em tarefas desafiadoras, despendendo
esforgos, [...] buscando desenvolver novas habilidades de compreensédo e de
dominio”. Os autores ampliam esse argumento elucidando que alunos motivados
mostram-se entusiasmados durante a execucdo das tarefas propostas e que, ao
conclui-las, revelam-se orgulhosos acerca dos seus desempenhos. No contexto
deste trabalho, o referido sentimento encontra-se vinculado a atividade de
programacao de computadores e diz respeito ao empowerment (sentimento de
eficacia) manifestado — ou ndo — diante dos desafios de conceber e estruturar com

SUCessO um programa.

Em um processo educacional € comum identificar alunos que variam entre
dois pélos: aqueles que se aprofundam no conhecimento em busca de um
embasamento que possa lhes valer no futuro — motivacao intrinseca — e 0s que
apenas se dedicam a cumprirem o “regulamento”, ou seja, fazer provas e trabalhos
visando a conclusdo da unidade curricular com um resultado minimamente
satisfatorio — motivacao extrinseca (Guimarées et al, 2002). Dessa forma, para um
grupo que se limita & motivacdo extrinseca, o sentimento de apatia no processo
educacional é praticamente inevitavel, uma vez que seu compromisso esta ligado
estritamente a assegurar a “nota” para garantir sua aprovagao e a conclusdo de um

curso. Entretanto, no cotidiano do curso de LOGO, de conceitos simples, os alunos
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se interessaram por situacdes que envolviam maior nivel de complexidade, o que é
tido como desejavel em um processo educacional e que acaba por revelar maior

grau de motivacao intrinseca do grupo.

Figura 2 — Um bairro em LOGO programado pelo Alunol

A figura 2 mostra o resultado grafico de um trabalho do Alunol. Por tras da
aparente simplicidade do desenho, configuram-se importantes conceitos de
programacao de computadores, tais como estruturas de fluxo de controle de dados,
parametrizacdo de procedimentos, uso de randomizagcdo (sorteio) para cores e
chamadas de procedimentos dentro de outros procedimentos (subprocedimentos).
Chama-se a atengao para o fato de que essa gama de conceitos estava “resfriada”
na idéias do aluno e o trabalho com o LOGO conseguiu “esquenta-la” novamente.
Foi selecionada essa producgéo dado o efeito de empowerment experimentado pelo

aluno, que acabou por contagiar muitos outros.

Nesse sentido, procurou-se diagnosticar entre 0s entrevistados, como eles
situavam a utilidade da linguagem LOGO no processo de ensino-aprendizagem de

programacao. Destacam-se 0s seguintes trechos:

Aluna2: Ela é util. Muito atil. [taxativa]. Mas eu acho que ela seria muito mais util,
se ela fosse apresentada no comego. Para desmistificar uma coisa: que programar...
“nossa se o cara é programador, o cara veio de outro planeta, veio de outro mundo, 0
cara cria uns negocios ali... Um botaozinho, o cara é de outro planeta”.

Para a Aluna2, LOGO se consolidou como uma linguagem acessivel e
adequada a introducgéo a programacédo. O rompimento com a cultura de rigidos, que
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exclui os sujeitos da possibilidade de aprenderem a programar, cedeu espago a uma
nova forma de se apropriar dos conceitos de programacdo: a forma softer de
construcdo de programas idealizada por Papert. Para aquele aluno, ndo era mais
preciso ser possuidor de um dom especial para se ter a compreensdo de
programacao.
Alunol: Ponto forte do LOGO é vocé conseguir fazer a escrita da programacao e ja
ter o resultado no grafismo. Que, as vezes, é um resultado mais 6bvio em cima do que

vocé esta querendo estruturar. Mesmo que seja uma adverténcia, que vocé ndo fez
uma coisa certa, mas pelo menos ele ja te deu o resultado que vocé queria. “— Ah, ndo

¢ isso!”. Entdo eu ja sei onde eu vou mudar. Ai vocé fez: “— Ah, é isso!”. Ai ele te
apresenta o éxito na tela: “— Ah, eu consegui. Era isso que eu queria que ele fizesse!”.

E uma coisa simples, mas que no fundo vai é te dar, ou acrescentar é... Uma
facilidade de entendimento no que vocé se prestou a fazer.

O Aluno destacou o forte apelo visual do LOGO. A sintaxe e o formalismo
estrutural dos programas assumiram uma dimensdo grafica capaz de conduzir a
expressao de idéias e sua depuracdo (melhoria do programa). Segundo ele, a fase
de depuracédo passou a ser facilitada pelo aspecto grafico do LOGO, que mostrava,

muito claramente, onde existia um erro para a correcao.

Finalmente, apresentam-se as falas dos entrevistados que apontam a
viabilidade do uso do LOGO como uma ferramenta introdutéria a programacao de
computadores. Cabe ressaltar, que essa impressao foi colhida ndo apenas entre os

entrevistados.

Alunol: Eu acho que o LOGO tinha que ser apresentado de inicio [1°/2° periodos].
N&o mudando, assim, a tradicdo de um ensino de programacdo. Mas, as vezes, de
evoluir mesmo o ensino da programacdo: uma didatica diferente. Porque vocé ter o
contato com uma linguagem que te favorece na criacdo, na evolucdo, é melhor que
vocé ter uma dificuldade ao ponto de vocé ter de passar por ela para conseguir
entender. Porgue ninguém gosta de entender uma coisa aos trancos e barrancos. [...]
As vezes poderia associar, né? E ter uma introducdo com o LOGO e uma
apresentacdo num JAVA. Exemplificando: vocé mostra o que é uma passagem de
parametros no LOGO e depois vocé mostra uma passagem de parametro no JAVA.

O Alunol vislumbrou a possibilidade do uso combinado do LOGO com
outras linguagens desde o inicio de seu Curso. Compreendeu-se que o LOGO seria
uma ponte entre 0s conceitos de programacao e suas respectivas aplicagcdes com as

linguagens tradicionalmente exploradas.
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Os argumentos referentes a conexao entre o LOGO e as outras linguagens,
apareceram também nos discursos da Alunas 2 e 5. Além disso, essas alunas
também destacaram a necessidade de que a Linguagem fosse utilizada no inicio de

suas graduacdes:

Aluna2: S6 que ¢ igual ao que eu estou te falando, se isso [contato com o LOGO]
fosse no comeco... Facilitaria muito a vocé a visualizar... Um comando de repeticdo
dentro de JAVA, nesse sentido. Vocé aprende a visualizar, vocé aprende a raciocinar,
50 de visualizar. “Ah vocés vdo fazer um programinha que faz isso, isso e isso”. Vocé
ja imagina o programa, e como que vocé vai fazer para ele funcionar. E para a gente
ndo ensinaram assim. Ensinaram os comandos, para depois vocé imaginar o
programa, para depois voceé voltar e imaginar como € que ia fazer.

Aluna5: Eu acho que seria muito Gtil [uso do LOGOQ], inclusive se ele tivesse sido
aplicado nos periodos iniciais, talvez a gente tivesse tido mais facilidade... Eu acho
que faria ver a programacao de uma forma mais clara. Eu acho que depois, poderia
deixa-lo e comegar s6 nas formas matematica [outras linguagens de programacao].

A possibilidade do uso do LOGO no inicio dos cursos de introdugcdo a
programacao de computadores estaria relacionada a uma forma de se propiciar uma
adaptacdo mais suave ao seu aprendizado. Compreendeu-se que uma Visao softer
da programacdo pode cooperar significantemente para a sua aprendizagem,
ampliando as possibilidades de aproveitamento nas UC relacionadas, despertando
nos aprendizes o tdo cobicado empowerment e preparando-os, de uma forma

didatizada, para a compreenséo dos conceitos envolvidos na atividade.

Estabelecer as conexdes entre o LOGO e as outras linguagens é uma forma
que ficou entendida como Vviabilizadora do processo de aprendizagem de
programacao. As “areas mais frias” — aquelas essencialmente abstratas dentro da
programacao — poderiam “ser esquentadas” — tornando-se assim, mais concretas —

mesclando-se o] uso do LOGO as demais linguagens.

CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem construcionista proposta por Papert pode ser encarada como
uma maneira de se (re)pensar a educacao a partir das TIC, principalmente no que
diz respeito a dindmicas educacionais envolvendo programacao de computadores. A

linguagem LOGO, desenvolvida por Papert e equipe, representou a concretizagao
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de seu pensamento, que vislumbrava a ampliagdo do acesso a tais tecnologias de
uma maneira plural e simplificada, porém ndo menos rigorosa. Enquanto norteador
do ambiente de ensino-aprendizagem, o construcionismo e as ferramentas de
software apresentaram-se como alternativas ao modelo classico de ensino,
procurando fornecer elementos capazes de propiciar uma formacao reflexiva, de
instigar o debate e o0 amadurecimento de idéias, de ampliar a capacidade critica dos
educandos, de concretizar a elaboracdo de produtos do conhecimento (programas
de computador, por exemplo) e, o fundamental, possibilitar a grata sensacéo de se
poder fazer algo concreto com programacéo, compreendendo o modo de se chegar
a tal resultado.

No decorrer da realizagéo do curso de LOGO com alunos formandos de um
curso de Sistemas de Informacdo, as impressdes colhidas e aqui apresentadas
foram identificadas no comportamento de varios alunos e ndo apenas nos que foram
entrevistados. Durante a UC, a atitude da maioria do grupo frente a atividades
propostas era positiva e pro-ativa. Nos encontros, os alunos agrupavam-se
espontaneamente e trabalhavam cooperativamente na construgdo dos programas
LOGO. As solicitacbes de intervencdes do professor eram em busca de
aprimoramentos, Nnovos recursos ou comandos, ou ainda, para pequenos acertos
nos programas desenvolvidos. Alguns alunos buscaram aprimorar seus
conhecimentos, dedicando parte de seu tempo extraclasse a melhoria de seus
programas LOGO. Outros buscaram materiais de apoio na Internet. Apds o término
do curso, um aluno buscou ajuda para implementar LOGO em uma escola do Nivel
Fundamental e também com fins de continuidade de seus estudos em curso de pos-

graduacéo.

De acordo com os dados do perfil da turma, definido antes da realizacéo do
curso, a maioria afirmou apresentar baixo conhecimento na area. Os alunos
indicaram também um baixo nivel motivacional ao longo dos cursos. Mediante a
isso, o melhor retorno obtido com a UC foi ver o empowerment finalmente dominar
os alunos, que puderam experienciar a grata satisfacdo de construir programas de

computador, compreendendo o seu fazer.

Em adicdo aos depoimentos colhidos, evidencia-se dessa maneira, 0

potencial da linguagem LOGO enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem de
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programacao de computadores no Ensino Superior. Isso parece justificar-se em boa
parte pelo forte apelo visual da Linguagem, que se mostrou como uma forma de
concretizar abstracGes inerentes a atividade de programacdo. Esta caracteristica
possibilitou a visualizacdo das acdes propostas nos programas, consolidando uma
(re)aprendizagem de fundamentos logicos e de estruturacdo em programacao.
Desta forma, a LOGO se constituiu como uma linguagem viabilizadora da motivacéo
e do aprendizado dos estudantes. Isso no sentido de permitir 0 acesso ao ato de
programar de uma maneira explicita e simplificada, porém, ndo menos rigorosa que
as tradicionalmente exploradas, sendo recomendavel seu uso combinado a outras

linguagens.
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