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Resumo:

Esta proposta de trabalho é resultado de uma pesquisa realizada no curso de especializacdo em
Educacdo Matematica do Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal de Goias -
IME/UFG. A pesquisa se constituiu in loco, em forma de projeto, com a participagdo de 17 estudantes
do 6° ano escolar em uma escola publica federal de Goiania - Goids. Em didlogo com essa pesquisa,
em forma de recorte, este texto propde apresentar e discutir as contribuicdes do uso da linguagem
computacional Logo no desenvolvimento do pensamento geométrico. As agdes desenvolvidas, tendo
como pano de fundo os pressupostos da pesquisa-acdo, ao longo de um semestre, estiveram
alicercadas em questdes que permeassem a utilizacdo desta linguagem, por meio do software
SuperLogo3.0, em um movimento continuo e ciclico da acao-reflexdo-acao. A partir desse movimento,
desenvolvemos um formato de analise, que nos ajudassem a compreender o problema investigado,
permitindo-nos estabelecer relagfes entre o referencial tedrico e percurso metodolégico adotado.

Palavras-Chave: Pensamento geométrico; Linguagem computacional Logo; SuperLogo3.0.
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1. Introducéo

A incorporacdo do uso de linguagens computacionais graficas® na construcdo de
conhecimentos geométricos tem ganhado, cada vez mais, desde meados do século XX, pelas
primeiras contribuicdes de Saymour Papert®, espaco e destague no cenario escolar. Essa
utilizacdo, a luz da teoria construcionista, que caminha no sentido contrario a mera instrucéo e
a pedagogia do treinamento, conjuga a valorizacdo de ideias e apropriagdo de significados.
Afinal, a linguagem computacional grafica € uma area de estudo que tem contribuido para o
desenvolvimento da educacdo escolarizada e para a constru¢cdo de conhecimento em
diferentes esferas, que se alicercam para além do contexto de sala de aula, além de influenciar
0 desenvolvimento do pensamento, que tem sido um dos desafios da comunidade escolar.

Reconhecemos que o desenvolvimento do pensamento geométrico, em campos
especificos, legitimados na escola, pode ser favorecido pelo uso de linguagens
computacionais gréaficas. Isso porque, a utilizacdo delas ndo se reduz ao ato de 'automatizar' o
ensino ou de habilitar o aluno para trabalhar apenas com as novas tecnologias, nem tampouco
camuflar o processo de ensino e aprendizagem, muito menos usad-las numa perspectiva
mascarada de recepcdo e memorizacdo do conhecimento. Pelo contrario, elas devem ser
utilizadas no sentido de contribuir a construcdo do conhecimento, mas também devem ser
compreendidas em um movimento que possibilite o processo formativo dos estudantes.

Possibilitar situacdes ndo estanques, em especial de Geometria, segundo Crowley
(1994) e Lorenzato (1995), que possibilite o processo formativo dos estudantes, pressupbe
pensar em diferentes formas de conceber e mediar os processos pedagdgicos, de ensino e
aprendizagem, que permita o estudante participar, pensar e compreender o que faz e o que
constréi em vez de ser simplesmente um mero executor ou receptor de tarefas, que pouco
contribui para sua formacdo e autonomia. Isso se torna mais favoravel do que folhas de
exercicio e experimentos ritualisticos da escola, pois pelo menos os aprendizes estardo
engajados em uma atividade significativa e socialmente importante, sobre a qual eles

concretamente se sentem responsaveis. (PAPERT, op. cit., p.38).

* A linguagem computacional ou linguagem de programacéo, de modo geral, pode ser empreendida como um
método padronizado para comunicar ideias para um computador. E um conjunto de argumentos e codigos
semanticos usados para construir um programa. Por meio da linguagem computacional é possivel, por exemplo,
criar softwares, applets, jogos digitais, plataformas de comunicacéo, entre outros (AZEVEDO, 2015, p.44).

* Foi um dos pioneiros a propor e a desenvolver um trabalho com o uso de linguagem de programacéao grafica
Logo com estudantes da Educacdo Basica Escolar, em meados da década de 1960, no século XX, numa
perspectiva de possibilitar o processo de aprendizagem nas aulas de matematica, quando os computadores eram
muito limitados e robustos, no periodo que nem existia interface grafica, muito menos internet.
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Compreendemos que para propor um conjunto de acdes em que 0s estudantes se
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sintam responsaveis e que possibilite a sua autonomia deve ser situado num movimento
antagbnico ao de treinar pessoas para uma determinada finalidade pedagogica ou avaliativa.
Para que essa autonomia e essa responsabilidade ocorram é necessario, pela qual defende
Papert (2008), criar espacos°de aprendizagem na escola, sejam em forma de projetos ou no
préprio cenario de sala de aula, de modo que oportunize ao estudante a capacidade de
aprender novas habilidades, assimilar novas ideias e novos conceitos, analisar e avaliar novas
situacbes e contextos, estabelecer novas conexdes entre saberes, lidar com imprevisto e
desempenhar diferentes e maltiplas tarefas ndo aligeiradas com o uso de tecnologias.

Quando as tecnologias sdo utilizadas numa perspectiva que valorize o diélogo e a
participacdo do estudante ao longo do processo pedagdgico, que se oriente huma proposta
inversa ao aligeiramento da recep¢do de informacdo, pode implicar em situacfes mais
favoraveis para o desenvolvimento do pensamento geométrico. Um dos caminhos possiveis
para isso €, em especial, a exploracdo da linguagem computacional Logo. Isso porque ela é
uma ferramenta tecnoldgica que possibilita, ao estudante, com objetivos pedagogicos bem
definidos, em ambiente construcionista de aprendizagem, ser autor de seu processo formativo,
além de possibilitar a reflexdo e a compreensdo das ideias e definicbes geométricas.

Nessa articulacdo, este trabalho propde, em forma recorte, apresentar e discutir
algumas contribuicdes do uso da linguagem computacional grafica Logo no desenvolvimento
do pensamento geométrico de estudantes da segunda fase do Ensino fundamental. Essas
discuss@es, no entanto, se alicercam, e mutuamente se constituem, a partir de em um projeto
de matematica, que foi realizado semanalmente, com estudantes do 6° ano escolar do Centro
de Ensino e Pesquisa Aplicada a Educacdo da Universidade Federal de Goias (CEPAE/UFG),
escola publica federal que se localiza na regido de Goiania- Goias. Este projeto se consolidou
no sentido de possibilitar aos estudantes, durante um semestre, utilizando o software
SuperLogo3.0, a compreensao e a construcdo de conceitos geométricos por meio de situagdes-
problema, atividades exploratorias e investigativas®.

Como todo recorte pressupde perdas e lacunas, isso ndo seria diferente com o corte das

acles investigativas e suas contribuicdes que sdo evidenciadas nesse trabalho. Porém, para

® Um desses espacos é entendido, nesse trabalho, como ambiente de aprendizagem, situado na teoria
construcionista. E um ambiente que integra, em sua propria composicdo, cinco dimensdes, a saber: (i)
pragmatica; (ii) sintbnica; (iii) sintatica; (iv) semantica; (v) dimensdo social. Por outro lado, porém, ndo faremos
a discussdo exaustiva dessas dimensdes por ndo serem o objeto de estudo para esse artigo.

® Atividade investigativa nas aulas de matematica pressupde, conforme Fiorentini (2012), a participagdo ativa
dos alunos na construcdo do seu conhecimento, pela qual mobiliza atividades abertas, exploratéria e que
apresentam multiplas possibilidades de alternativa de tratamento e significagdo de conceitos matematicos.
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mantermos a sintonia das diferentes etapas que foram desenvolvidas na pesquisa, decidimos
apresentar e discutir os principais momentos de uma temética do projeto, subdivididos em

dois encontros.

2. O projeto de matematica: cenario pedagogico e investigativo

O projeto de matematica se constituiu in loco no CEPAE/UFG. O seu principal
objetivo, além da perspectiva de investigar o interrogado’ na pesquisa, foi o de possibilitar,
aos alunos do 6° ano, a compreensao e a construcdo significativa das ideias e das definicdes

geométricas por meio da linguagem computacional grafica Logo do SuperLogo3.0.

Figura 1 - Integrantes do projeto de matematica - CEPAE/UFG

As atividades desenvolvidas caminharam numa perspectiva oposta a ‘transmissdo de
informacdo’, uma vez que os estudantes puderam participar, questionar e resolver as mais
diferentes situacdes-problema e atividades exploratorio-investigativas ao longo de cada
temaética do projeto com a Logo. A partir das acGes realizadas no projeto, desenvolvemos um
formato de anélise, que nos ajudassem a compreender o problema investigado, permitindo-
nos, assim, estabelecer relacbes entre o referencial tedrico, que defende maturacdo do
pensamento geométrico por meio do desenvolvimento integral do processo cognitivo em
Geometria, e a linguagem computacional Logo, como instrumento para pensar. Para proceder
com essa interpretacdo, amalgamada ao nosso referencial tedrico, tomamos como referéncia a
analise do desenvolvimento do pensamento geométrico do modelo de Van Hiele inerente aos

pressupostos do construcionismo de Saymour Papert.
3. Caminhos que se encontram: pensamento geométrico e linguagem computacional Logo

O desenvolvimento do pensamento geométrico do estudante, segundo Van Hiele
(1986), pressupde a sua participacdo ativa e o seu envolvimento durante todo processo de

aprendizagem. Este desenvolvimento esti estruturado, no entanto, conforme esse mesmo

’ Problema de pesquisa: Quais sdo as (implicagBes) do uso da linguagem computacional gréfica Logo no
desenvolvimento do pensamento geométrico de estudantes do 6° ano escolar?. Porém, ndo apresentaremos
exaustivamente a resposta dessa pergunta, uma vez que ndo se configura como objeto de estudo deste trabalho.
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autor, em cinco niveis® de compreensdo das ideias geométricas ou estagios de
desenvolvimento, que vai desde a visualizacdo até o rigor, o que inclui os processos de
deducdes formais e abstracGes, dos conceitos geomeétricos, na qual a aquisicdo de um nivel
superior de pensamento num determinado assunto de Geometria 'n+1' depende de um estagio
anterior de pensamento 'n'. No entanto, os pressupostos inerentes a um especifico nivel, sdo
objetos de estudo no nivel subsequente de forma dialdgica e potencialmente complementar.

Na pesquisa, analisamos 0s quatro primeiros niveis do modelo de Van Hiele (em
virtude ao nivel de ensino dos estudantes) nas atividades desenvolvidas com o uso da
linguagem computacional gréafica Logo do SuperLogo3.0. Também tivemos como subsidio
tedrico as contribuices da teoria de aprendizagem construcionista, que considera, conforme
Papert (2008) e Maltempi (2012), que o desenvolvimento cognitivo € um processo ativo de
construcdo e reconstrucdo das estruturas mentais, no qual o conhecimento ndo pode ser
simplesmente transmitido do professor para o estudante ou vice-versa, pois ndo é passivel de
ser recebido pronto, acabado, sem alteracdo ou transformacéo. O aprendizado deve ser um
processo ativo, em que os aprendizes ‘colocam a mdo na massa’ (hands-on) no
desenvolvimento de projetos, em vez que ficarem sentados atentos a fala do professor
(MALTEMPI, 2012, p. 288, grifos nossos).

3.1 Software SuperLogo 3.0: a tartaruga e a geometria

A linguagem computacional Logo® foi desenvolvida no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), em meados da década 1960, liderado por Seymour Papert. A Logo foi
elaborada na perspectiva de que pudesse, inicialmente, processar listas e permitir a criacdo de
procedimentos. Papert, em especial, tinha um imenso desejo em oportunizar aos estudantes
uma linguagem computacional que pudesse fazé-los a pensar e construir novos
conhecimentos. A Logo deveria servir as criangas como instrumentos para pensar, refletir e
construir, como fonte de conceitos para novas ideias (PAPERT, 2008, p. 158).

A linguagem Logo inclui, em sua estrutura, um objeto em forma de robd, que recebe e
executa ordens em forma de comandos computacionais dada pelo usuario. Para representar
esse mesmo robd, que receberia ordens, deveria ser algo que atendesse diferentes publicos e
que fosse algo interessante e estimulador. Foi assim que ele optou, de forma metaférica, pela

escolha da tartaruga no sentido que ela contornasse com precisdo 0s objetos geométricos a

8 [1] visualizacdo ou reconhecimento; [2] anélise; [3] abstracao; [4] deducéo formal; [5] rigor.
% A palavra “Logo” é originada do grego logos, que significa conhecer. Refere-se uma linguagem interativa que
possibilita desenvolver o raciocinio, conceitos de matemaética e de I6gica (PAPERT, 2008).
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serem implementados, em forma de comandos, pelos estudantes, a0 mesmo tempo que
apresentasse um layout mais acessivel e menos robusto, sem deixar de lado toda
potencialidade que uma linguagem de programacéo grafica deveria ter.

Os comandos bésicos do SuperLogo3.0 sdo propostos por dois principais aspectos:
deslocamento e rotagdo. Ambos se estruturam na configuragdo de movimento da tartaruga. As
movimentacOes desta sdo idénticas a quanto se realiza, por exemplo, uma caminhada, ou seja,
anda-se para frente, para tras, para direita ou para esquerda, vira-se para direita ou pra
esquerda. A diferenca basica é que, usando um recurso computacional, deve indicar o

deslocamento e/ou a rotacdo (giro) da tartaruga, conforme tabela abaixo, a titulo de exemplo.

Quadro 1 - Comandos basicos do SuperLogo 3.0

Comando Mnemonico Funcio Ex. | Efeito na tela
; S
paraffente <nimero> £ Deslocamento para 1))
ou P pfal
pf<numero> frente
paratras <nimero>
ou pt Deslocamento para tras | pt60
pt <nimero> Ly
LA
o . (ira a direita de acordo
= 5 . .
paradﬂenz:numero pd com seu eixo de simetria | P390
pd <nimero> em um angulo especifico Q’
Gira a esquerda de
paraesquerda <mimero> e ETTETT O A
ou pe . ) - peld0
crere simetria em um angulo 4
ezpecifico —

Fonte: produgdo propria, 2015.

Ao se trabalhar com a construcdo de poligonos no SuperLogo3.0, por exemplo, 0s
estudantes ndo s6 precisam compreender a sua definicdo, mas também as suas propriedades e
perceber diferentes relacBes entre as figuras de forma exploratéria e investigativa, uma vez
gue ndo € dado nada pronto para os estudantes, mas possibilitado situacbes para que eles
mesmos possam descobrir as diferentes resolucBes e solucdo do problema. As respostas
mencionadas aos comandos sdo direcionadas ao estimulo para uma nova tentativa, na qual o
erro, a reflexdo, a tentativa e a articulacao de diferentes estratégias sdo vistas como elementos

importantes durante todo o processo de construcdo de significados e de aprendizagem.

4. O percurso investigativo: um recorte, algumas contribuigdes

As acdes da pesquisa, em carater qualitativo, estiveram alicercadas em questdes que

permeassem a regido de inquérito do objeto de estudo, utilizando diferentes instrumentos de
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coleta de dados® e tiveram como suporte metodoldgico os pressupostos da pesquisa-acdo. A
opcao por esta perspectiva metodoldgica é justificada pela integracdo entre as distintas etapas
do trabalho, dinamizados pelos 0s integrantes num movimento ciclico da acao-reflexdo-acéo.
Por outro lado, em especial, nessa se¢édo, pelo escopo deste artigo, apresentamos e discutimos,
em forma de recorte das atividades da pesquisa, a tematica sobre os poligonos. Porém, para
ndo se tornar um texto demasiadamente descritivo, optamos evidenciar apenas 0s principais
momentos dessa tematica, subdivididos em dois encontros dialdgicos, pela qual conjuga o

processo analitico do desenvolvimento do pensamento geomeétrico a partir do uso da Logo.

4.1 Construindo ideias geométricas: poligonos, angulos e aritmética

No primeiro encontro, dessa tematica, os alunos, por meio de atividades exploratorias,
foram estimulados a construir diferentes figuras geométricas e incentivados a reconhecer as
suas caracteristicas (semelhancas e dessemelhancas) tanto de figuras poligonais (regulares e
irregulares), quanto de figuras ndo poligonais envolvidas nessas construcdes. Precisaram, em
grupo, em diferentes momentos, analisar e compreender as propriedades (angulos, medidas,
veértices, etc.) dessas figuras com o uso da linguagem computacional gréafica Logo.

Figura 2 - Acdes do projeto de matematica: construindo ideias geométricas com a Logo

Percebemos que os estudantes, de modo geral, através da utilizacdo do SuperLogo3.0,
com a mediacdo pedagdgica dos professores, assumiram, de forma ativa, o papel de sujeitos e
ndo de consumidores de informacgbes, pois puderam, ao longo do processo pedagdgico,
intervir, questionar e aprender Geometria de forma dialdgica e coletiva. Os estudantes,
incluindo aqueles que apresentavam dificuldades de aprendizagem em matematica,
conseguiram verbalizar, com o uso da Logo, os conceitos de Geometria de forma intuitiva e
dedutiva, eliminando suas davidas e superando suas dificuldades em cada atividade proposta.

Observamos também que os estudantes, durante a construcdo das figuras no software,
conseguiram, ora ou outra, relacionar as linguagens, geométrica e computacional, de forma

I6gica, processual e organizada. Isso pode ser percebido, a titulo de exemplo, em uma

19 A producdo dos dados deu-se por meio de gravacdes audiovisuais, questionarios e atividades desenvolvidas no
projeto com os 17 estudantes, que foram os sujeitos da pesquisa. A analise envolveu um entrelagamento entre
aspectos tedricos e dados coletados, reunindo transcrices literais, relato e compreensao das agdes.
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atividade desenvolvida por um estudante, que conseguiu relaciona-las na construgdo de duas

figuras geométricas regulares, um quadrado e um triangulo equilatero, formando uma 'casa’.

Quadro 2 - A construgdo de uma casinha no SuperLogo3.0

LsV: =0

=1V

Rascunho do Estudante 6
Ideias e estratégias geométricas

SuperLogo3.0
Construcéao da figura

Superlogo 3.0 -[]
r Zoom Ajuda

E possivel notar que o Estudante 6 inicialmente identificou as caracteristicas dos dois

poligonos (quadrado e tridngulo) para depois, entdo, estabelecer estratégias computacionais

para construir a ‘casa’ no SuperLogo. Esta situacdo, por exemplo, pode ser associada ao

segundo nivel de Hiele, pois, além de visualizar a construcdo da figura no software, precisou

reconhecer e articular as diferentes propriedades geomeétricas existentes em cada figura, além

de ter a nocdo de espaco e tamanho proporcional entre elas. Ja o Estudante 2, por outro lado,

apresentou, inicialmente, a construcdo de um triangulo equilatero em trés distintas etapas - (i)

utilizando materiais manipulaveis (papel: recorte e montagem), (ii) registrando sua estratégia,

(iii) construindo a figura no software SuperLogo3.0 - conforme quadro a seguir.

Quadro 3 - Trés etapas sequenciais e dialégicas na construgdo do tridngulo equiléatero

12 etapa
Materiais manipulaveis

2% etapa
Registrando a estratégia

32 etapa
Construindo no SuperLogo

|

4]

O Estudante 2, conforme Quadro 3, utilizou o material manipuléavel, que ja tinha sido

trabalhado no projeto, em tematicas anteriores, para ratificar que a soma interna dos angulos

de um tridngulo qualquer é igual a 180°. Precisou também articular, a partir de muitas

tentativas, o que incluiu diferentes estratégias, erros, didlogos com os colegas e professores,

0s angulos externos com os angulos internos do triangulo (etapa 2), para fazer com que a

tartaruga formasse tal figura no SuperLogo, conservando suas caracteristicas (etapa3).
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Percebemos que, por meio dessas agfes, assim como outras, o didlogo que se
estabeleceu com o software foi, naturalmente, uma atividade estimulante, em que o estudante,
aos poucos, foi levado a aprender as nocGes basicas do sistema de programacdo e de
Geometria. Ao programar a tartaruga-robd, na tela do software, o estudante projetou-se nas
acOes baseadas na propria experiéncia de deslocamento e rotacdo no espaco, além de ter o
possibilitado elaborar diferentes estratégias e as projetar, de forma Idgica e processual, na tela
do SuperLogo. Compreendemos que os efeitos produzidos na tela, pela qual defende Papert
(2008), foram potencialmente significativo. Afinal, o estudante pode adquirir conhecimento a
respeito de seu proprio pensamento e descobertas ao longo do processo de construgdo. Porém,
por outro lado, essas mesmas construgdes geométricas, no Software SuperLogo 3.0, ndo se
reduziram em si mesmas. Pelo contrario, a partir delas os estudantes puderam, com a
mediacdo pedagdgica do professor e a interacdo entre os alunos, explorar e compreender a

soma dos angulos internos de um poligono convexo de 'n' lados, utilizando a linguagem Logo.
4.2 A soma interna dos angulos de um poligono convexo de 'n" lados

No segundo encontro dessa tematica, 0s estudantes foram estimulados a compreender
a ideia da soma interna dos angulos de um poligono convexo de 'n' lados de forma
exploratoria, tendo como suporte o uso da linguagem Logo. O quadro*'abaixo, a titulo de
exemplo, retrata um hexagono regular*?que foi construido pelo grupo de estudantes no projeto

apos a construcdo de alguns poligonos regulares (triangulo, quadrado e pentagono).

Quadro 4 - Hexéagono regular construido no SuperLogo 3.0

ENEM

Encontro Nacional de Educacac Matematica

Poligono de seis lados (hexagono)
Ideias da constru¢do do hexagono

Implementacé&o no Logo
repita 6 [ pf 100 pd 60 ]

Transcrices
Um recorte

Professor: vocés escolheram o
comando repita 6, pelo fato da
figura ter 6 lados. Mas, por que o
angulo escolhido é 60° [pd 60]?

Estudantel: (..) porque é o
angulo externo, que a tartaruga
deve fazer, da esquerda para
direita, para projetar no lado da
figura, sendo ndo forma a figura.

Estudante4: ela [tartaruga] deve
virar numa abertura, em relagdo a
seu eixo, igual a 60°, formando
um éangulo suplementar com o
angulo interno [60°+120°=180°].

() Huxapane —a ) 4] Superlogo30-11 - = HEM
§ iy Arquive Procedimento  Mode de Execugio  Bitmap
pacan © dg Formatar Zoom  Ajuda

i Qi i X & '
qnm_. A / _/QF 5

coguaaydas 730" +_clat Ve alat ) [ ’4/

! Decidimos preservar as falas dos estudantes nas transcri¢des. Ja as palavras que estdo dentro dos colchetes [ ]
indicam a explicacdo seméntica das ideias deles, enquanto os parénteses ( ) significam o corte dessas falas.
12 poligono de seis lados iguais e seis angulos congruentes (de mesma medida).
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O grupo de estudantes, a partir dessa atividade exploratéria, num contexto
construcionista, percebeu que seria necessario utilizar quatro triangulos para formar o
hexagono. Inferimos que a resolucdo esbocada, por esse grupo de estudante, na folha de
papel, foi um pontapé inicial para analisar as propriedades (em especial, os angulos e a
regularidade de repeticdo) da figura no SuperLogo 3.0. Afinal de contas, tal construcéo exigiu
muito mais do que a compreensdo isolada das propriedades geométricas para forméa-la. Exigiu
a compreensdo da relacdo dos angulos, externos e internos, que o robd-tartaruga deveria fazer
para formar a figura pretendida, articulando cada termo geométrico de forma integrada.

E possivel perceber que, no quadro 4, na construgdo do hexagono, foram utilizados,
além do comando repita (ideia de regularidade), algoritmos referentes a posicéo da tartaruga.
Nota-se também que o comando de orientacdo (angulos) executado para esbocgar o hexagono
foi pd60 e ndo o angulo interno, que € representado na linguagem computacional por pd 120.
A construgdo desses comandos, em tese, possibilitaram os estudantes um pensar mais amplo e
menos isolado em relacdo aos termos geométricos, nos quais foram fundamentais para que a
tartaruga formasse a figura no SuperLogo. A figura a seguir, por exemplo, retrata, em forma

de 'esqueleto’, a construcdo desse hexagono, que os estudantes precisam pensar e desenvolver.

Figura 3 - Entendendo a construgdo de um hexagono no SuperLogo
Fonte: produgdo propria, 2015.

Esse grupo de estudante, assim como o0s demais, ndo sO precisou registrar 0 seu
pensamento, o que incluiu diferentes estratégias, em forma de algoritmos computacionais,
mas também precisou analisar e deduzir uma lei de formacao, a partir de regularidades, que
constituisse o hexagono pelo laco de repeticdo, a saber: repita 6 [pd n° pd 60 ]. Todos os
grupos foram encorajados a visualizar e analisar as figuras (triangulos, quadrados, pentagonos
e hexagonos) a partir do comando repita e deduzir regularidade nessas construgcdes, que sdo
considerados os pilares que sustentam os trés primeiros niveis propostos por Van Hiele.

Nem todos os grupos conseguiram, inicialmente, estabelecer a lei de formacgdo do
hexagono regular no software. Porém, aos poucos, com tentativas e dialogos, novas ideias e
estratégias, as duvidas iam sendo eliminadas e o processo de deducdo e abstracdo iam

ganhando mais destaque nas argumentacfes e expressdes feitas pelos proprios estudantes.
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Apesar desta momenténea dificuldade dos estudantes, percebemos que, com persisténcia e
entusiasmo, aos poucos, eles conseguiam deduzir ndo sé as relagcdes de regularidades de

figuras poligonos de 3,4,5 e 6 lados, mas também deduziram a ideia geral de 'n' lados.

Quadro 5 - Construcdo de poligonos regulares e a sua generalizacéo.

Poligono | Numero .:\ngulo

Reoula Golad Ext Sintaxe Basica Efeitos na tela
egular e lados xterno

13 3 360 repita 3 [pf50pd 120]
Triangulo 3 5= 120° sy Y it ’
Quadrado 4 SH0 repita 4 [p£50 pd 90 ]

2 mudecp 2 pinte
5 i 72 repita 5 [pf50pd 72 ]

Pentagono 5

mudecp 3 pinte

360 :
Hexagono 6 — = 60° repita 6 [pf 50 pd 60 ] ‘
6 : !
mudecp 4 pinte

=4t repita 6 [pf50pd...]

360 repita 10 [pf50 pd 36 ]

. 10 el
Decagono 0 - 36° mudecp 10 pinte

Poligono de n 360 _ repitan [pf50pd...]
‘n'lados n

mudecp ... pinte S

Fonte: producdo prépria, 2015.

No processo de construcao das figuras poligonais regulares, conforme Quadro 5, 0s
estudantes puderam, por exemplo, utilizar estratégias das mais variadas possiveis, aplicando
0s conceitos geométricos para deduzir a lei de formacéo existente repita n [ pf 50 pd], além
de perceber durante essa constru¢do que quanto maior o nimero de lados do poligono, menor
sera 0 angulo externo formado em cada vértice. Perceberam ainda que o niumero de diagonais
tracadas determinava a quantidade de triangulos formados no poligono ndo necessariamente
regular. Para Van Hiele (1986) este tipo de situacdo em que o estudante tem oportunidade de
estabelecer relacfes e abstragdes entre os conceitos e as propriedades de Geometria € uma

situacdo fundamental para o desenvolvimento do pensamento geométrico.

5. Tecendo algumas consideracdes

O uso da Logo, nessa tematica, por meio da pesquisa, indicou elementos essenciais no
desenvolvimento do pensamento geométrico, tais como: visualizar, relacionar e analisar
propriedades geométricas para construir as figuras poligonais no SuperLogo. Porém, as

construcdes geometricas ndo se limitaram em quadrados ou triangulos regulares e suas
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diferentes combinac@es, ao contrario, possibilitaram aos estudantes a compreensdo da soma
dos angulos internos de um poligono convexo, as suas implicagdes e as suas regularidades.
Apesar das dificuldades de alguns estudantes demonstradas ao longo do percurso,
percebemos que, de modo geral, a linguagem computacional Logo contribuiu na construcéo
de significados de Geometria, na compreensdo de defini¢cbes tanto de angulos, quanto de
regularidades existentes, contribuindo, por consequéncia, a luz do modelo de Van Hiele, no
desenvolvimento do pensamento geomeétrico. Afinal, o uso do SuperLogo, em um ambiente
construcionista de aprendizagem, permitiu aos estudantes pensar e construir situacoes

importantes a aquisi¢do de estruturas cognitivas mais elaboradas para muito além do concreto.
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