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Observando as transformações que estão ocorrendo nos cenários mundiais impulsionados pela indústria eletrônica e o desenvolvimento das telecomunicações, podemos constatar que as empresas vêm diminuindo de tamanho em busca de maior competitividade, agilidade e autonomia. Novas características estão sendo requeridas, tais como maior capacidade inovadora e competidora, flexibilidade e habilidades para diminuir custos operacionais.

No cerne dessas transformações estão os avanços científicos e tecnológicos de um mundo globalizado, onde em economias emergentes, o conhecimento passou a ser a sua matéria prima. A tecnologia da informação atualmente permeia o ambiente comercial e sustenta os sucessos das modernas corporações. Os novos ambientes de trabalho necessitam portanto, se transformar em ambientes de aprendizagem permanente auxiliados pelas ferramentas e as técnicas da tecnologia da informação.

De acordo com Moraes (1997), há uma necessidade de se abrir discussões a respeito das novas pautas em educação que levem em consideração o aluno com suas necessidades individuais e diferentes estilos de aprendizagem, sinalizando que o foco deverá estar na aprendizagem e não no ensino. O aproveitamento dos conteúdos de matemática e português é condição fundamental para a sobrevivência aos novos cenários mundiais que querem maior agilidade de raciocínio mental e formal, capacidade de comunicação e expressão, cujas habilidades cognitivas só são desenvolvidas a contento na infância e adolescência.

Desenvolve-se uma nova ecologia cognitiva, proporcionada por ambientes adequadamente informatizados, que significa uma nova dinâmica com capacidade de adaptação e de equilíbrio nos processos de construção do conhecimento. 

Ecologia cognitiva porque se refere à cognição, às relações que se estabelecem na construção do conhecimento. Uma nova ecologia cognitiva indica uma nova relação com a cognição, com o conhecimento, uma nova dinâmica na construção do conhecimento, significando novas capacidades de adaptação e equilíbrio dinâmico nos processos de construção do saber, um novo interjogo entre sujeito e objeto, a adoção de um novo enfoque mostrando a interatividade existente entre as coisas do cérebro e os instrumentos oferecidos pela cultura... Novos instrumentos, novas ferramentas, alteram totalmente a cultura ao oferecer novas formas de fazer. No caso da informática e de suas associações com outras tecnologias estão sendo alteradas as formas de fazer e, principalmente as formas de pensar este fazer. (Moraes, 1997).

As tecnologias da informação deverão ser instrumentos que facilitem a criação de ambientes de aprendizagem natural, espontâneos, lúdicos, desafiadores, capazes de contribuir para o avanço da interdisciplinaridade do conhecimento.

Segundo Valente (1995), podemos destacar duas abordagens de uso do computador na educação: O uso do computador como máquina de ensinar, que consiste na informatização dos métodos de ensino tradicionais através da implementação de informações tutoriais, exercício-e-prática ou jogos, caracterizando um paradigma instrucionista. Por outro lado, a abordagem pela qual o aprendiz constrói com auxílio do computador o seu próprio conhecimento através do ciclo descrição-execução-reflexão-depuração, que Seymour Papert denominou de construcionismo.

Os Parâmetros Curriculares Nacionais destacam-se dois aspectos básicos no ensino da Matemática: um consiste em relacionar observações do mundo real com representações (esquemas, tabelas, figuras); outro consiste em relacionar essas representações com princípios e conceitos matemáticos. Esses conceitos são adquiridos a partir da assimilação e compreensão de seus significados e da relação desses significados com outros conceitos. O significado da matemática resulta das conexões que o aluno estabelece entre ela e as demais disciplinas, entre ela e seu cotidiano e das conexões que ele estabelece entre os diferentes temas matemáticos.

Os Parâmetros também sugerem alguns caminhos para “fazer matemática” na sala de aula, tendo como consensual a idéia de que não existe um caminho que possa ser identificado como único e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da matemática. Dentre os caminhos propostos no PCN, destacamos o “Recurso às Tecnologias da Informação”, onde o conhecimento por simulação, típico da cultura informática, faz com que o computador seja também visto como um recurso didático cada dia mais indispensável.

A nossa proposta de pesquisa é investigar o uso da linguagem de programação Logo como uma ferramenta pedagógica para o ensino de geometria. Pretendemos analisar uma versão do software chamada Beta Logo 1.2, desenvolvida pelo Professor Vanderlei Rodrigues Gregolin do Departamento de Ciências da Educação, da UNESP de Araraquara–SP. Dessas reflexões sobre o uso do computador na educação surge um questionamento que me proponho a investigar: “Que contribuição a linguagem de programação Beta Logo apresenta em relação a outras versões que estão disponíveis na internet?”.

O objetivo desta pesquisa é investigar o uso do computador como uma  nova estratégia de aprendizagem e produção de conhecimento através da análise da linguagem de programação Logo como uma ferramenta pedagógica para o desenvolvimento de atividades que possibilitem a aplicação no processo de ensino e aprendizagem de Matemática. Sendo assim, procuramos investigar o uso de computadores no ensino de matemática; analisar as contribuições que a linguagem de programação Logo oferece para uma aprendizagem significativa no processo de ensino e aprendizagem da Matemática; avaliar o software Beta Logo 1.2 como uma ferramenta que propicia o desenvolvimento de conceitos de geometria numa perspectiva da abordagem construcionistas; desenvolver atividades que promovam a aprendizagem de conceito de geometria plana com o uso do software Beta Logo 1.2.

A pesquisa realizada durante o período inicial do projeto foi baseada em dissertações, teses e artigos disponíveis na internet, verificando o histórico, a pedagogia, a filosofia, as abordagens instrucionistas e construcionistas de uso do computador na educação. Após o estudo teórico, foram realizados exercícios propostos no Memo N° 8 “Introdução à Programação Logo” de Fernanda Maria Pereira Freire e Maria Elisabette Brisola Brito Prado, disponível na página do NIED - Núcleo de Informática Aplicada à educação. A primeira versão da linguagem Logo utilizada para desenvolver esses exercícios foi a SuperLogo 3.0, versão essa que foi traduzida e adaptado pelo NIED – Universidade Estadual de Campinas. Nessa versão verificamos quais dos comandos propostos pelas autoras do Memo não corresponderam conforme especificado.

Foram realizados exercícios no SuperLogo 3.0 propostos no Memo N° 8 “Introdução à Programação Logo” de Fernanda Maria Pereira Freire e Maria Elisabette Brisola Brito Prado, disponível na página do NIED - Núcleo de Informática Aplicada à educação.

Os primeiros exercícios tinham como objetivo explorar os comandos básicos para a manipulação da tartaruga, como mudar sua posição, direção e comandos para desenhar e apagar. Os comandos propostos para a realização desses exercícios foram:

pf nº / parafrente nº - desloca a tartaruga para frente.

pt nº / paratrás nº - desloca a tartaruga para trás.

pd nº / paradireita nº - vira a tartaruga para a direita.

pe nº / paraesquerda nº - vira a tartaruga para a esquerda.

ul / uselápis - coloca o lápis sob a tartaruga permitindo que ela trace linhas por onde andar.

ub / useborracha - coloca a borracha sob a tartaruga, permitindo que ela apague linhas por onde passar.

un / usenada - retira o lápis ou a borracha da tartaruga, permitindo que ela se desloque na tela sem deixar linhas.

dt / desapareçatat - torna a tartaruga invisível.

at / apareçatat - torna a tartaruga visível.

tat / tartaruga - apaga a tela: desenho e texto, e recoloca a tartaruga na posição inicial.

ad / apaguedesenho - apaga o desenho feito na tela.

pc / paracentro - desloca a tartaruga para a posição inicial (centro da tela).

Exercícios – Fase 1
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1.1 - aprenda arvore

pf 30 pe 90 pf 15 pd 120 

pf 50 pd 120 pf 50 pd 120

pf 15 pe 90 pf 30 pd 90 pf 20

pd 90

fim

1.2 - aprenda boneco

[image: image2.emf]repita 4 [ pf 50 pd 90]

un pd 90 pf 25 pd 90

ul pf 70 pd 30 pf 70

pd 60 pf 5

un pt 5 pd 120 pf 70 pd 120

ul pf 70 pe 60 pf 5

un pt 5 pd 60 pt 70

pd 30 pt 40 

ul pe 90 pf 40 

un pt 40 ul pt 40 pe 90

fim

1.3 - aprenda escada

[image: image3.emf]pd 90 pf 100 pe 90 pf 20

pe 90 pf 50 pd 90 pf 20

pe 90 pf 50 pd 90 pf 20

pe 90 pf 50 pe 90 pf 20

pd 90 pf 50 pe 90 pf 20

pd 90 pf 50 pe 90 pf 20

pe 90 pf 150 pe 90

fim

1.4 - aprenda castelinho

pd 30 pf 60 pd 120 pf 60 pd 120 pf 60 

pd 90 pd 90 pf 60 pd 90 pf 100 pd 90 

pf 60 pd 90 pf 100 pt 100 pe 90 un pf 15 ul pd 90 pf 15 pd 90 pf 15 pd 90 pf 15 

pd 90 pf 15 un pt 75 ul pd 90 pf 15 pd 90 pf 15 pd 90 pf 15pd 90 pf 15 pf 60 pd 90 pf 100 fim

[image: image17.emf]
Com esses e outros exercícios, obtivemos uma noção da medida dos parâmetros (medida dos passos da tartaruga), familiarizamos com os comandos básicos para deslocamento, direção e sentido da tartaruga, e como devem ser passados esses comandos, ou seja, a necessidade de deixar um espaço entre um comando e seu respectivo parâmetro. Nesses exercícios podemos explorar também nosso conhecimento na geometria para desenhar as figuras planas.

Os exercícios seguintes propunham conhecer o comando repita, que é utilizado para repetir uma lista de instruções um determinado número de vezes. A forma genérica deste comando é: 
repita <  n° < lista de instruções

Exercícios – Fase 2

2.1 - aprenda circulo
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repita 360 [ pf 1 pd 1] 

fim

[image: image5.emf]2.2 - aprenda estrela

 repita 12 [pf 50 pd 30 pt 50 ]

fim

[image: image6.emf]2.3 - aprenda octógono

repita 8 [pf 50 pd 45]

fim

2.4 - aprenda losango

[image: image7.emf]
repita 4 [pd 60 pf 100 pd 60 pf 100 

pd 60]

fim

Após o desenvolvimento das atividades acima, constatamos que o comando repita diminui as linhas de execução, tornando os programas mais curtos e mais fáceis de descrever. Também explora nosso conhecimento na construção de figuras geométricas, no calculo da medida das arestas e ângulos, para que a figura seja desenhada corretamente.

A linguagem Logo tem estrutura completa de listas, isto é, a linguagem pode operar com listas, cujos membros podem se listas também, listas de listas, e assim por diante. Essas listas são chamados de procedimentos e subprocedimentos. Você pode ensinar a tartaruga a partir de procedimentos já ensinados. Os exercícios a seguir foram construídos de procedimentos e subprocedimentos: 

Exercícios – Fase 3

3.1 - aprenda patinho

[image: image8.emf]
circulogra un pf 70 pd 90 pf 38 pe 90 pt 5 ul circulomed un pe 90 pf 50

pd 90 pf 5 ul circulopeq un pe 90 pf 8 pd 90 pt 10 ul triangulopeq

un pt 60 pd 90 pf 50 ul pf 30 un pf 25 pe 90 pt 10 ul triangulogra

un pt 50 pe 90 pf 10  ul pf 20 un pf 20 ul pf 20 un pt 20 

ul repita 2 [pd 120 pf 20]

un pd 120 pf 55 pd 90 pf 60

fim

[image: image9.emf]3.2 - aprenda barquinho

triangulo

pt 50

trapezio

fim

3.3 - aprenda cachorro

quadradogra pf 50 quadradomed pf 30

quadradopeq un pe 90 pf 20 pe 90

[image: image10.emf]pf 15 pe 180 ul quadradopp un pt 15 pe 90 pf 10 pd 90 ul quadradopeq  un pd 90 pf 90 pe 90 ul quadradopeq un pt 60 pe 90 pf 10 pd 90 ul quadradopeq un pe 90 pf 40 pd 90 ul quadradopeq un pe 90 pf 10 pd 90 

pf 10 fim

3.4 - aprenda prédio
[image: image11.emf]quadrado pd 90 pf 20 pe 90 

retangulogra un pf 40 pe 90 pf 5 

pd 90 ul retangulomed

un pf 25 ul retangulomed

un pd 90 pf 45 pe 90

ul retangulomed un pt 25

ul retangulomed

fim

Obs: os subprocedimentos são as palavras entres os já conhecidos comandos da linguagem logo, que devem ser “ensinados” antes de serem usados como subprocedimento.

Exercícios de procedimentos e subprocedimentos ajudam a entender o significado da expressão “ensinar a tartaruga”, pois primeiro ensina-se o que é um quadradro para a “tartaruga”, assim ao construir o cachorro, não precisa fazer todos os passos para construção de um quadrado, somente posicionar o cursor corretamente e digitar “quadrado”, e a tartaruga assim o faz.

A tartaruga também pode ser deslocada segundo o sistema cartesiano, onde o centro da tela, onde a tartaruga é posicionada inicialmente é dada por [0 0]. Os comandos que desloca a tartaruga segundo este sistema são : 

mudepos  [n°x n°y] n°x - determina a posição no eixo x e n° y determina a posição no eixo y. Além disso, a tartaruga pode ser deslocada apenas em um dos eixos:

mudex n° - n° determina a posição no eixo x.

mudey n° - n° determina a posição no eixo y.

mudedç ângulo – ângulo é relativo ao grau de deslocamento, a partir de 0. A direção do estado inicial da tartaruga é o 0.

Nos exercícios seguintes, descobrimos que podemos fazer um procedimento com parâmetros diferentes, pois agora o parâmetro funciona como uma variável. O parâmetro precisa de um nome qualquer que o identifique. Este nome deve ser precedido pelo sinal : (dois pontos). o parâmetro necessariamente deve aparecer na linha do título do procedimento ( depois do nome do procedimento para avisar o interpretador Logo que este procedimento vai utilizar um parâmetro.

Exemplo: aprenda quadrado :lado

repita 4 [ pf :lado pd 90]

fim

Para ver o resultado digite o nome do procedimento, espaço e o valor do parâmetro. 

Exemplo: quadrado 50

[image: image12.emf]Usando o deslocamento da tartaruga como um sistema cartesiano e variáveis como parâmetros, desenvolvemos os seguintes exercícios:

Exercícios – Fase 4

4.1 - aprenda retângulo :base :altura

repita 2 [ pf :base pd 90 pf :altura pd 90]

fim

[image: image13.emf]aprenda retangulos

retangulo 10

retangulo 20

retangulo 30

retangulo 40

retangulo 50

retangulo 60

fim

4.2 aprenda circulo :raio :comprimento

repita 360 [ pf :raio pd :comprimento] 

[image: image14.png]


fim

aprenda circulos

circulo 1 6
circulo 2 6

circulo 3 6

circulo 4 6 

circulo 5 6

circulo 6 6

fim

4.3 - aprenda castelo :lado

repita 4 [ pd 90 pf :lado ]

[image: image15.emf]fim

aprenda triangulo :lado

pd 30 repita 3 [ pf :lado pd 120] pe 30

fim

aprenda castelinho :tamanho

quadrado :tamanho

triangulo :tamanho

fim

aprenda castelos

castelinho 30 un mudepos [ 60 30]

ul castelinho 60 un mudepos [ 150 60]

ul castelinho 90

4.4 - aprenda quadrado :lado

[image: image16.emf]repita 4 [ pd 90 pf :lado]

fim

aprenda caixas

quadrado 50

mudey 40

quadrado 40

mudey 70

quadrado 30

mudey 90

quadrado 20

fim

A cada descoberta de um comando da Programação Logo, os programas tornam-se mais simples, com menos linhas de comandos e mais fáceis de depurar. Os programas apresentam menos linhas e aumentam os subprocedimentos, por outro lado os subprocedimentos diminuem quando se usa os parâmetros como variáveis, tornando-se possível fazer um subprocedimento para vários tamanho da mesma figura geométrica.

Quanto mais se desenvolve exercícios com a linguagem Logo, mais se envolve com a linguagem e novas idéias surgem com o resultado apresentado na tela. A descrição fica mais rápida e a depuração mais significativa.

A linguagem LOGO foi desenvolvida na década de 60 no MIT – (Massachussets Institute of Technology), Cambridge, Massachusetts (MA), Estados Unidos, pelo matemático Seymour Papert e seu grupo de pesquisa, The Epistemology and Learning Group. Desde sua criação, a linguagem LOGO passou por diversas fases: depois de sua concepção em 60, teve sua utilização limitada a ambientes de pesquisas em instituições universitárias.
“Naquela época não havia ainda microcomputadores e as únicas implementações de LOGO existentes eram destinadas a equipamentos de maior porte. Isso significava que, para uma criança usar LOGO, ela tinha que sair de sua casa ou de sua escola e ir até o computador de uma das poucas universidades interessadas em pesquisar o impacto do computador sobre o processo de aprendizagem da criança.”(CHAVES, 1992,1997), 

Caminhou vacilante nos anos 70(com os micros APPLE), nessa mesma década que começou a ser testada fora dos laboratórios, e em rápida sucessão começaram a aparecer várias implementações de LOGO para micro computadores. Nos anos 80 tomou um novo impulso (com os microcomputadores MSX), até os anos 90 onde atingiu a maioridade e subsequente sua maturidade. Durante esse período, tanto a linguagem quanto sua metodologia sofreram modificações, acompanhando as tendências do desenvolvimento educacional.

O LOGO é uma linguagem de programação voltada para a educação, possui um vocabulário de fácil acesso, é uma linguagem procedural, ou seja, é fácil criar novos termos ou procedimentos e tem como objetivo principal desenvolver o raciocínio cognitivos e possibilitar situações de resolução de problemas. A linguagem foi baseada nas teorias de psicologia genético evolutiva de Jean Piaget, porém o suporte teórico para a atividade que acontece no ambiente Logo não advém somente de Piaget, outras teorias contribuem para explicar outros níveis de interação e atividades que acontecem nesse ambiente de aprendizagem, como as teorias de Freire e Vygostsky. As contribuições para o desenvolvimento intelectual do aluno vão além do construtivismo piagetiano, para Papert a interação do aluno com o computador é gerado um outro nível de construção do conhecimento, para diferenciar as duas filosofias, Papert denominou de construcionismo o uso do computador na educação, pois o aprendiz constrói através do computador, o seu próprio conhecimento, já no construtivismo de Piaget, a criança constrói a noção de certos conceitos porque ela interage com objetos do ambiente onde ela vive. Outra característica que difere construcionismo de construtivismo é que, o aprendiz constrói alguma coisa por meio do “fazer” e o envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa, já que o aluno está bastante motivado, pois trata-se algo do seu interesse.(VALENTE, 1993).

“Os pais não entendem o caso de amor dos seus filhos com os videogames e aversão as tarefas de casa, sendo que para os filhos os jogos são fáceis e as tarefas difíceis, mas se analisarmos os jogos veremos que a maioria é difícil, com informações e técnicas complicadas a serem dominadas, técnicas essas que um adulto não conseguiria dominar tão facilmente. Os videogames são brinquedos eletrônicos, portanto é uma diversão e não uma obrigação como as tarefas de casa, daí o interesse maior nos jogos eletrônicos e a motivação para aprender as diversas técnicas que ele tem para oferece”. (PAPERT, 1994)

A linguagem de programação LOGO esteve sempre ligada às problemáticas do ensino-aprendizagem, da comunicação com máquinas em linguagem natural e da inteligência artificial. A maioria das pessoas tem uma visão distorcida da linguagem LOGO pela mística de ser mais conhecida como linguagem infantil e limitada, e por possuir um vocabulário de fácil acesso. Esse ponto de vista é extremamente errôneo, pois o LOGO permite a criação de procedimentos, ou seja, novos programas que podem fazer parte dos comandos primitivos da linguagem, aumentando a capacidade e a facilidade de programação. “O LOGO tem como outra característica o fato de ser uma linguagem extremamente interativa e amiga”. (CHAVES, 1988). O LOGO é uma linguagem verdadeiramente interativa por permitir que o usuário comande suas ações e receba respostas imediatas. 

Os modernos sistemas LOGO têm uma estrutura completa de listas, isto é, a linguagem pode operar com listas, cujos membros podem se listas também, listas de listas, assim por diante. Algumas versões têm elementos de processamento paralelo e de passagem de mensagem para facilitar a programação gráfica. Um exemplo de um poderoso uso das estruturas de listas é a representação de procedimentos LOGO em forma de listas de listas, de tal maneira que procedimentos LOGO podem construir, modificar e executar outros procedimentos LOGO.”(PAPERT, 1986).
O ponto forte da linguagem é a sua capacidade gráfica, mais um dos aspectos mais interessantes do LOGO é sua proposta pedagógica, onde o aluno passa de objeto a ser estudado a sujeito de sua própria aprendizagem, tornando-o um pensador ativo e critico. Essa linguagem pressupõe aprender a aprender, exigindo que os alunos utilizem conteúdos e estratégias no processo de programar a resolução de um problema ou projeto, favorecendo a construção do conhecimento e o desenvolvimento da inteligência.
Quando se fala em “Informática na educação”, significa a inserção do computador no processo de aprendizagem, alternando atividades tradicionais com atividades que incorporem o computador. O computador age como um elemento que dará uma continuidade na transmissão de informação, criando condições para o aluno possa construir seu conhecimento por meio da criação de ambientes de aprendizagem, e sem mudar a prática pedagógica, pois o computador só informatiliza os processos de ensino, não quebrando a dinâmica adotada. Para a realização dessa proposta só é necessário um treinamento do software a ser usado pelo professor, porém, o uso do computador nos ambientes de aprendizagem encontra alguns desafios que dificulta o avanço dessa proposta. 

“Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos conceitos já conhecidos e possibilitando a busca e compreensão de novas idéias e valores. Usar o computador com essa finalidade requer a análise cuidadosa do que significa ensinar e aprender bem como demanda rever o papel do professor nesse contexto. Segundo, a formação desse professor envolve muito mais do que prover o professor com conhecimento sobre computadores. O preparo do professor não pode ser uma simples oportunidade para passar informações mas deve propiciar a vivência de uma experiência. É o contexto da escola, a prática dos professores e a presença dos seus alunos que determinam o que deve ser abordado nos cursos de formação. Assim, o processo de formação deve oferecer condições para o professor construir conhecimento sobre as técnicas computacionais e entender por que e como integrar o computador na sua prática pedagógica.” (VALENTE,1993)

O paradigma instrucionista consiste na informatização dos métodos de ensino tradicionais, usando o computador como máquina de ensinar, ou seja, o sistema passa as informações, através de jogos, exercícios e prática, e verifica se a informação foi retida fazendo perguntas ao aluno e recebendo respostas. Entretanto a filosofia LOGO propõe uma nova direção do uso desta tecnologia, não como “máquina de ensinar”, mas como uma ferramenta educacional, uma ferramenta de complementação, de aperfeiçoamento e de possível mudança na qualidade de ensino, para o computador ter a função de criar ambientes de aprendizagem. O objetivo não deve ser centrado no resultado final que o aluno desenvolve, mas na assimilação de conceitos que permeiam as diversas atividades.

“A medida que a criança explora os comandos do logo ela começa a ter idéias de projetos para serem desenvolvidos na tela. Ela pode propor fazer o desenho de uma casa, de um vaso, etc. neste instante a metodologia LOGO de ensino –aprendizagem começa a se materializar.” ( VALENTE, 1995).

O sistema de produção e dos serviços, as mudanças tecnológicas e sociais exigem um sujeito que saiba pensar, refletir, que seja critico e capaz de se adaptar as mudanças da sociedade. O que ocorre no sistema educacional, é a transmissão de informações, onde o aluno não contrói seu conhecimento, apenas memoriza, já quando o aprendiz está interagindo com o computador, ele está manipulando conceitos e isso contribui para o seu desenvolvimento mental. (VALENTE, 1995)

Um outro processo, que Seymour Papert denominou construcionismo, ocorre através  do ciclo Descrição - Execução – Reflexão – Depuração, que ocorre quando o aluno usa o Logo para resolver um problema, sua interação com o computador é mediada pela linguagem Logo. Essa interação consiste em programar o computador, ou “ensinar” a tartaruga. Dado o problema, o aluno se inicia com uma idéia de como resolver o problema, isso implica na descrição da solução do problema através dos comandos do LOGO. O computador executa os procedimentos que o aluno descreveu, a tartaruga age de acordo com cada comando, e apresenta na tela um resultado. O aluno então observa o produto final e faz um reflexão sobre essas informações, se o resultado não apresenta como o esperado é feita a depuração do programa, ou seja o aprendiz encontra os erros nas linhas de comando e assim conseguir o resultado esperado.

Ao trabalhar com a linguagem LOGO, o erro é tratado como uma tentativa de acerto. Ou seja, uma fase necessária á nova estruturação cognitiva. Quando acontece um erro, este torna-se um objeto de análise para que seja identificado e reformulado, desencadeando aprendizagem e desenvolvimento.

“Entretanto, o processo de descrever, refletir e depurar não acontece simplesmente colocando o aluno em frente do computador. A interação aluno-computador prescisa ser mediada por um profissional que conhece o LOGO, tanto do ponto de vista computacional, quanto pedagógico e do psicológico. Esse é o papel do mediador no ambiente LOGO.”(VALENTE, 1995).
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