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RESUMO

Este artigo insere-se na discussédo sobre a relacéo entre o uso de softwares
educacionais na educacdo béasica e a prética docente. Discute as
possibilidades de relacionar as praticas de sala de aula com aplicacdo em
tecnologia. Para tal utilizou-se do programa KTurtle que utiliza a linguagem
Logo Papert (1985). A experiéncia foi realizada com 16 alunos no laboratério

de uma escola publica estadual do municipio de Campina Grande — PB.
Introducéo

Entende-se que o computador é uma ferramenta humana criada com o
principal objetivo de processar dados de forma automatizada. Utilizado durante
as primeiras guerras do século XX para calculos de criptografia e trajetoria de
projéteis, esta ferramenta vem ampliando o seu poder de processamento e

atividade nos diversos contextos que compdem a sociedade.
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Dentre estes contextos, surge a implantacdo de computadores nas

escolas e a discussdo acerca de questdbes como a maneira correta de
utilizacdo, a funcdo do professor como mediador no processo de ensino e
aprendizagem com o0 uso da tecnologia e até mesmo da utilidade deste
equipamento no curriculo escolar. Sette (1997), indagava “computador na

escola, para qué e para quem?”.

Um dos argumentos utilizados para o uso de computadores nas escolas
€ o0 aprendizado de conceitos de programacdo e possiveis beneficios para o
raciocinio légico e desenvolvimento cognitivo baseado em teorias como o

construtivismo e o conectivismo Siemens (2014).

Neste sentido, este artigo visa detalhar a aplicacdo de uma aula
introdutoria aos conceitos de programacéo de computadores em uma escola da
rede publica da cidade de Campina Grande. O trabalho foi realizado por uma
turma do curso de Licenciatura Plena em Computacdo da UEPB para observar
e discutir o desenvolvimento de habilidades de raciocinio l16gico em estudantes

do ensino médio.

A metodologia aplicada contou com a preparacao de um plano de aula,
reunides com os diretores da escola, avaliacado da estrutura fisica e escolha da
turma que participaria do estudo. Durante o planejamento, foi determinado o
uso da linguagem de programacdao LOGO, desenvolvida para fins de
aprendizagem por Papert (1985).

Os resultados obtidos apontam, dentre outras observagdes, a
necessidade de um trabalho mais aprofundado de pesquisa sobre o tema e a
percepc¢do de uma juventude cada vez mais integrada ao digital, demonstrando
habilidades no manuseio dos equipamentos e interesse na ciéncia por tras da

tela do computador.
Abordagem Metodoldgica

O estudo foi realizado a partir das discussdes referentes a disciplina de
Pratica de ensino do curso de Computagcdo da UEPB. A metodologia do
trabalho seguiu a seguinte ordem: Elaboracéo de um plano de aula, escolha de
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uma escola para aplicacdo, reunido com os diretores e professores, avaliacao
da estrutura fisica e aplicacdo da aula em uma turma do 3° ano do ensino
médio.

Na elaboragcdo do plano de aula, foram explicitados os elementos
minimos necessarios para a aplicacdo. O espaco fisico seria uma sala de aula
equipada com computadores funcionando em namero proporcional ao numero

de alunos, projetor multimidia e um quadro branco.

O contetudo da aula abordava um periodo inicial de apresentacdo e
motivacdo acerca da programacao de computadores, esta motivacao incluia a
apresentacdo de um video. Apds este momento, foram apresentados o0s
conceitos basicos de programacédo: algoritmos, procedimentos, funcdes e
estruturas de repeticdo (comando REPITA).

Figura 1: Apresentacao inicial dos conceitos de LOGO
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Introdu¢ao d Lok
Programacio com LOGO (4
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ApoOs a apresentacdo tedrica, foram sugeridos exercicios praticos para
uma experiéncia inicial dos alunos com a linguagem LOGO, utilizando o
ambiente KTurtle, sendo realizado um fechamento da aula com

agradecimentos.

Inicialmente, foi idealizada uma aula onde nds, os alunos da disciplina,
pudéssemos construir com os alunos da escola uma atividade baseada nos
principios da linguagem LOGO, que em sintese seria fazer com que o

personagem (tartaruga) do ambiente de programacdo caminhasse nas quatro
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direcbes riscando a tela do ambiente, caminhasse sem riscar a tela, andasse
para tras e ainda imprimir uma palavra na tela. Para tanto iniciamos com a
construcdo de um quadrado e em seguida com base nos comando usados
anteriormente foi possivel iniciar a tarefa de se desenhar um triangulo.

Figura 2: Interacdo com alunos para resolucdo de davidas
-.'*“""’!E'\'

Partindo dos conhecimentos adquiridos ao longo do tempo os alunos
puderam observar que os comandos (linguagem) usados pelo software seguem
0S mesmos principios que os de nossa orientacdo para a localizacdo onde
tarefas como andar para frente requer apenas que no campo direcionando as
linhas de programacéao o aluno iria digitar apenas o comando (PARAFRENTE
100) e ordenar a execucao e de pronto veria a tartaruguinha se mover por 100

(cem) longos pixels da tela e deixar seu rastro em forma de linha reta.
CONSIDERACOES FINAIS

O artigo discutiu a possibilidade para o uso continuo da linguagem de
programacdo. Foi notdvel o interesse dos alunos no programa
KTurtle/linguagem LOGO, utilizando apenas a associacdo com a matemaética,
pois nao tinham nenhuma experiéncia ou conhecimento prévio em
computacdo. Observamos a evolucdo a cada interacdo com o programa tendo
um resultado satisfatério para nos — licenciandos em Computacdo. Era um
processo no qual os alunos, a partir apresentacao tedrica e da interacdo com
os professores/alunos, aderiram a proposta e conseguiram atingir o resultado
final, demonstrando iniciativa para questionar e resolver 0s exercicios
propostos. Estima-se ainda que a aplicacdo da metodologia de ensino de
programacdo desde os primeiros anos da educacdo basica auxilie o
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aprendizado de conteudos mais avancados de computacdo quando o aluno
alcancar o ensino superior.

Figura 3: Interface do programa KTurtle
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Fonte: http://ensinolivre.pt/kturtle-programa%C3%A7%C3%A30-para-
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