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Resumo:

Nesse minicurso sdo discutidos conceitos de Geometria Plana a partir da exploracdo de
dois softwares, baseados na Linguagem de Programacdo LOGO, desenvolvida em 1967
pela equipe de Seymour Papert e reconhecida como a primeira linguagem criada para uso
na Educacdo. Possui terminologia acessivel, de facil assimilacdo, proxima da linguagem
natural, que possibilita ao aluno expressar ideias e representar a solucdo de um problema. E
conhecida principalmente por sua parte grafica, na qual existe uma tartaruga, que
inicialmente, encontra-se no centro da tela do computador ¢ que “recebe ordens” do
usudrio para se deslocar, riscando ou ndo a tela. O uso de softwares fundamentados nesta
linguagem possibilita a criagdo de um ambiente propicio a aprendizagem, que favorece a
relacdo dialdgica entre alunos e professor, a comunicacdo e o registro das estratégias
utilizadas pelos alunos, possibilitando a construcdo de conceitos geométricos.

Palavras-chave: linguagem de programacdo LOGO; construcdo de conceitos geométricos;
ambiente de aprendizagem.

1. Introducao

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental constitui a base
sobre a qual se consolidam conceitos mais complexos e pode ser responsavel pela
disponibilidade que os alunos tém ou ndo para aprender em toda a sua trajetoria escolar.
Nesse sentido, a sala de aula deve ser o espaco em que os alunos, mediados pelo professor,
podem se apropriar de ideias e conceitos através da descoberta prazerosa e significativa, a
partir de indagacgdes. (MOURA; LOPES, 2003)

Dentre os conteddos do curriculo de Matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, os conceitos geométricos constituem parte importante, pois por meio deles, a

crianca “desenvolve um tipo especial de pensamento que lhe permite compreender,
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descrever e representar, de forma organizada, o mundo em que vive”. (BRASIL, 2000, p.
39).

Uma possibilidade é o professor abordar os conceitos geométricos a partir da
exploracdo de objetos do mundo fisico, estabelecendo conexdes entre a Matematica, outras
areas do conhecimento e o cotidiano do aluno, utilizando o computador como ferramenta e
criando um ambiente propicio a aprendizagem, favorecendo a relacdo dial6gica entre

alunos e entre estes e o professor.

2. Alinguagem de programagdo LOGO

A Linguagem de Programacdo LOGO foi desenvolvida pela equipe conduzida pelo
professor e pesquisador sul-africano Seymor Papert no Massachussets Institute of
Tecnology (MIT), Boston, Estados Unidos, ao final dos anos 60, principio dos anos 70, e
apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para implementar uma metodologia de
ensino baseada no computador e para explorar aspectos do processo de aprendizagem
(VALENTE, 1993).

Assim que a linguagem LOGO é carregada na memdria do computador, aparece na
tela do monitor um cursor em forma de tartaruga, que possui trés estados: posicdo - onde
ela se encontra na tela; direcdo - para onde a sua “cabega” aponta e, se risca (ou ndo) a tela
ao se movimentar.

Os termos da linguagem, ou seja, 0s comandos gue a crian¢a usa para movimentar a
tartaruga sdo aqueles que ela usa no seu dia-a-dia, e portanto, de facil acesso. Trata-se de
uma linguagem procedural, que permite criar novos comandos ou procedimentos, visando
a resolucdo de problemas.

O LOGO contém aspectos graficos e de manipulacdo de simbolos. A construcao de
desenhos envolve a movimentacdo da tartaruga na tela e para isto é essencial observar os
estados posicdo e direcdo, que fundamentam o que aqui denominamos “geometria da
tartaruga”. A atividade de comandar a tartaruga propicia a aquisicdo de conceitos
geométricos.

Entretanto, 0 LOGO néo deve ser identificado somente com este tipo de atividade
(desenho). Com ele podemos realizar diversas atividades de programacdo, desde célculos

matematicos e graficos até a producdo de jogos, poemas e historias, incluindo animagoes.
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3. KTurtle e Scratch

Utilizamos neste minicurso os softwares KTurtle e a linguagem Scratch.

O KTurtle ¢ um ambiente educativo de programacdo que torna mais facil o
aprendizado de conceitos fundamentais da programacdo. Para tanto, usa o TurtleScript,
uma linguagem de programacéo inspirada na linguagem LOGO, que permite que seus
comandos sejam traduzidos para uma linguagem simples, tornando-o adequado para
ensinar as criangas conceitos de Geometria, dentre outros.

O KTurtle! foi criado pela K Desktop Environment (KDE), uma comunidade
internacional de software livre que produz aplicativos projetados para funcionar em
conjunto com sistemas Linus, Microsoft Windows e Apple.

Fundamentada na linguagem de programacdo LOGO, o Media Lab do MIT criou
Scratch?, uma nova linguagem de programacao, bastante acessivel, que possibilita criar
historias animadas, jogos e outros programas interativos. Trata-se de uma evolugdo do
LOGO, atendendo tendéncias da atualidade quanto a ludicidade.

Sua interface grafica permite montar programas como blocos de montar, lembrando
0 brinquedo LEGO.

As caracteristicas desses dois softwares escolhidos, que exigem um aluno ativo no
processo de aprendizagem, propiciando a exploracdo e representacdo de ideias, a
elaboracdo e verificacdo de conjecturas, com possibilidade de registro do que o aluno
realiza, fornecendo feedback imediato do erro, sdo essenciais para a criacdo de um

ambiente propicio e significativo para a aprendizagem de conceitos de Geometria Plana.
4. Perspectivas de uso do computador

O LOGO é considerado mais do que uma linguagem de programacdo. Ha uma
concepcao de aprendizagem que lhe é subjacente e que surgiu dos contatos de Papert com
a obra de Piaget, para quem “a crianca desenvolve a sua capacidade intelectual interagindo
com objetos do ambiente onde ela vive e utilizando o seu mecanismo de aprendizagem”
(VALENTE, 1993, p. 18). A proposta é utiliza-la para resgatar “um ambiente de

aprendizado onde o conhecimento ndo € passado para a crianga, mas onde a crianga

! Pode-se obter este software, gratuitamente, pela Internet, no endereco: http://windows.kde.org.
? para fazer download , basta acessar o site http://scratch.mit.edu/download.
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interagindo com o0s objetos desse ambiente, possa desenvolver outros conceitos
(VALENTE, 1993, p. 19).

Nesse ambiente é fundamental o papel do professor, propondo problemas ou
projetos a serem desenvolvidos através do LOGO, propiciando as criangas a chance de

aprender fazendo, ou seja, ensinando a tartaruga a resolver um problema.

O fato de o aprendiz ter que expressar a resolucdo do problema segundo a
linguagem de programagéo, faz com que o programa seja uma descrigdo
formal e precisa desta resolucdo; esse problema pode ser verificado
através da sua execucdo; o resultado da execucdo permite ao aluno
comparar as suas idéias originais como produto do programa e assim, ele
pode analisar suas idéias e os conceitos aplicados. Finalmente, se existe
algo errado, o aluno pode depurar o programa e identificar a origem do
erro (VALENTE, 1993, p. 19).

Nesse contexto, a andlise do erro é vista como uma oportunidade Unica para a
crianca compreender o(s) conceito(s) envolvidos na resolucdo do problema proposto, a
partir do feedback dado pelo computador.

Nessa perspectiva, 0s softwares adotados nesse minicurso podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de Geometria se forem utilizados em uma situagéo de
aprendizagem na qual estdo presentes as interferéncias do professor, a comunicacao entre

alunos e entre eles e o professor.

5. O ensino de conceitos geométricos nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Durante toda a infancia, a crianca vé e manipula formas geométricas, construindo
suas primeiras nocdes espaciais por meio dos sentidos e dos movimentos, a partir do
contato direto com o0s objetos que a rodeiam.

E papel da escola fazer a transicdo do espaco por ela percebido para o espaco
representativo, avancando dos conhecimentos intuitivos para os conceitos sistematizados e
a Geometria “deve ser considerada um instrumento para a compreensdo, descricdo e
interacdo com O espago em que se Vvive, por ser 0 campo mais intuitivo e concreto da
matematica e o mais ligado a realidade.” (NACARATO; PASSOS, 2003, p. 29)

Assim, o objetivo principal do ensino de Geometria nos anos iniciais do Ensino

Fundamental é a percepcdo e a organizacdo do espaco em que se vive. Considerando que
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esse espaco sensivel € tridimensional, a proposta é iniciar o estudo da Geometria pela
observacao desse espaco pelos modelos que o representam. (FONSECA et al, 2005).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997), deve-se
proporcionar as criancas atividades que possibilitem explorar o espaco fisico em que elas
estdo inseridas. Especificamente no bloco de conteudos “Espago e Forma”, previsto nos
PCN, os alunos desenvolvem a compreensdo do mundo em que vivem, aprendendo a
descrevé-lo, representa-lo, interpreta-lo e a se localizar nele. Se essas atividades abarcarem
obras de arte, pinturas, desenhos, esculturas e artesanato o aluno também conseguira
relacionar a Matematica a outras &reas do conhecimento.

O trabalho com as nogbes geométricas deve estimular a crianca a observar as
formas geométricas presentes em elementos naturais e nos objetos criados pelo homem;
estabelecer comparagfes entre objetos do espaco fisico e objetos geométricos; perceber
semelhancas e diferencas entre formas bidimensionais e tridimensionais, construir e
representar formas geomeétricas.

Para tanto, € fundamental a participacdo ativa dos alunos em um ambiente de
aprendizagem, que € a relacdo dialogica que se estabelece na sala de aula entre os alunos e
entre estes e o professor. Nesse ambiente o professor d& voz aos alunos, analisar o que eles
dizem e estabelece uma comunicacdo pautada no respeito e no (com)partilhamento de
ideias e saberes. Isso pressupde certa dindmica nas aulas de Matematica, em que alunos e
professores se envolvem na atividade intelectual de produzir matematica ou de
matematizar. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2009)

Nesses ambientes de aprendizagem “o registro escrito, a oralidade ¢ as
argumentacdo possibilitam uma verdadeira relagio de comunicagdo” (NACARATO;
MENGALLI; PASSOS, 2009, p. 79). Especificamente o registro, escrito ou pictérico, deve
ser incentivado e pode trazer informacGes valiosas sobre como o aluno pensa e sobre as
estratégias que utiliza para resolver situaces problema.

A participagdo ativa do aluno contribui para o desenvolvimento de atitudes
favoraveis em relagdo a Matematica; confianca na propria capacidade para elaborar
estratégias pessoais diante de situacfes problema; valorizacdo da troca de experiéncias
com seus pares como forma de aprendizagem; sensibilidade pela observagdo das formas
geomeétricas no seu dia-a-dia. (BRASIL, 1997).

6. O computador e o ensino de conceitos geometricos: concluindo
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Os ambientes computacionais possibilitam contextos propicios para o
desenvolvimento de conceitos geomeétricos se forem utilizados para criar ambientes em que
os alunos possam conjecturar, levantar e testar hipoOteses, realizar acdes que levem a
construcdo de ideias e conceitos geométricos.

O uso de um software adequado pode contribuir em um ambiente de investigacao
tendo em vista o recurso da visualizacdo das formas planas e espaciais, que podem ser
manipuladas, deslocadas e transformadas, ampliadas e reduzidas, contribuindo para o
desenvolvimento da capacidade de visualizacéo e raciocinio espacial.

A proposta de uso de computadores no ensino de Geometria para alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, defendida nesse mincurso, parte do pressuposto que o
software a ser escolhido possibilite que o aluno seja ativo na atividade de aprender, que o
professor conheca as potencialidades do ambiente computacional utilizado e tenha dominio
do contetdo a ser trabalhado, de modo a promover a aprendizagem significativa dos

conceitos geométricos.
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