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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo, em forma de recorte, realizado - in loco - em uma escola
publica federal intitulada por Centro de Ensino e Pesquisa aplicada a Educacdo da
Universidade Federal de Goids - CEPAE/UFG, na configuracdo de projeto, com a
participacdo de dezessete estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental II. O seu principal
objetivo, aqui, é apresentar as contribuicdes da linguagem computacional grafica Logo na
construcdo dos conceitos e das propriedades geométricas. Em particular, pretende-se
evidenciar as potencialidades dessa linguagem no contexto escolar, em especial, no processo
de ensino e aprendizagem de Geometria. As acles didatico-pedagdgicas desenvolvidas, a
partir do projeto de matematica, tendo como pano de fundo os pressupostos da pesquisa-acao,
estiveram alicercadas em questbes que permeassem a utilizacdo desta linguagem
computacional, por meio do software SuperLogo 3.0, num movimento continuo e ciclico da
acao-reflexdo-acdo. Desta forma, assim, os estudantes puderam pensar, questionar e analisar
para construir, de forma significativa, o seu conhecimento de Geometria Plana ao longo de
um semestre. A partir deste movimento, desenvolvemos um formato de analise, que nos
ajudassem a compreender as contribuicbes da linguagem computacional Logo no
desenvolvimento do pensamento geométrico, bem como na compreensdo do conhecimento de
Geometria. De acordo com os dados coletados e analisados, observamos que os resultados
alcancados, nesta investigacdo, nos ddo a margem de que a linguagem de programacdo Logo
contribui no desenvolvimento do pensamento geométrico dos estudantes, bem como
possibilita a compreensdo, em diferentes etapas, das proposicfes geométricas de forma
I6gico-dedutiva e critico-argumentativa.
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INTRODUCAO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (em especial, as linguagens
computacionais graficas) tém ganhado, cada vez mais, espago e destaque no cenario escolar.
Isso porque, ela é uma &rea de estudo que tem, ao longo das Ultimas trés décadas, contribuido
para o desenvolvimento da educacdo escolarizada, que também tem influenciado, direta ou
indiretamente, a construcdo do conhecimento e o desenvolvimento do pensamento em
diferentes esferas, que se alicercam para além do contexto de sala de aula. No entanto, é
preciso questionar ndo apenas como a escola tem se apropriado dessa gama de recursos
tecnoldgicos, mas também como tem a utilizado ao longo do tempo.

A questdo central da mudanca da educacdo escolarizada, nessas ultimas trés decadas,
conforme Papert (2008), é a tensdo entre a tecnicizacdo e a ndo-tecnicizacdo. Desde a
invencdo da impressa, nunca aconteceu um movimento t&o grande no potencial para fortalecer
a aprendizagem tecnicizada. H&, porém, um outro lado: paradoxalmente, a mesma tecnologia
possui 0 potencial de destecnicizar a aprendizagem, quando é utilizada na perspectiva em que
0 aluno atua no processo como sujeito e ndo como objeto. Se isso vier a acontecer, segundo
Papert (2008), a mudanca seria muito significativa do que a colocacgdo, em cada carteira, de
um computador programado para conduzir o estudante no passo do mesmo velho curriculo.

O uso de (novas) tecnologias ndo incide necessariamente inovacdo, nem sequer
modernidade. Pode na verdade, refletir, quando mal utilizada, o desmantelamento do
pensamento e a reproducdo de informacBes sem criticidade. O reciproco também é
verdadeiro, é (til quando a utiliza numa perspectiva progressista e construtiva, em que 0
estudante tenha a oportunidade de construir ideias, relacionar pensamentos, induzir
informac@es, projetar conceitos e os compreender (note que é diferente de repeti-los ou
anuncia-los numa prova formal ou num contexto tradicional de ensino em que se limita ao
curriculo). O uso de tecnologias torna-se muito mais favoravel - conforme Freire (2011),
Resnick (2008) e Papert (2008) - quando os estudantes tém a oportunidade de intervir, refletir
e debater sobre o conhecimento em suas diferentes formas e perspectivas.

Diante do exposto, este trabalho tem por principal objetivo mostrar, em forma de
recorte, 0 uso da linguagem computacional grafica Logo na construcdo de conceitos e
propriedades geométricas dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental Il. As atividades
didatico-metodoldgicas foram realizadas ao longo de um semestre, por meio de um projeto de

matematica, intitulado por Matematica e suas Tecnologias, no Centro de Ensino e Pesquisa



Aplicada a Educacédo da Universidade Federal de Goiés - CEPAE/UFG. Tais atividades, que
se efetivaram ao longo de todo processo pedagdgico, possibilitaram, aos estudantes, a
construcdo do conhecimento geométrico (mais especificamente, de Geometria Plana) de

forma exploratdria e investigativa.

1 O PROJETO DE MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS: CAMINHOS E
POSSIBILIDADES

[..] a linguagem Logo me permitiu construir, inventar. Permitiu
também pensar de forma livre! Ah, eu vi a Geometria de uma
forma tdo divertida, interessante! Eu gostei! Foi desafiador! [...]

ao brincar com a tartaruga, no Logo, eu ia construindo ideias e

estratégias geométricas. (Estudante, participante do projeto)

A linguagem de programacédo pode ser empreendida como um recurso que possibilita
0 estudante desenvolver o seu pensamento, mais especificamente, 0 seu pensamento
matematico, que tem sido um dos desafios da comunidade escolar. Afinal, conforme Freire
(2011), promover situacBes que incentivem os estudantes a pensar é tdo importante quanto
saber ler para além da escrita, é interpretar 0 mundo de outra forma, de uma maneira mais
ampla, critica e significativa. Nesse mesmo movimento, pois, o projeto de matematica teve
como principal objetivo o de possibilitar, aos alunos do 6° anos, a construgéo significativa do
conhecimento de Geometria plana por meio da linguagem Logo. Assim, Os encontros foram
estruturados em forma de oficinas, nas quais 0s estudantes puderam expressar suas ideias,

construir e articular conhecimentos, ao mesmo tempo, em que aprendiam coletivamente.
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Figura 1 - Construindo conhecimento de Geometria por meio da linguagem computacional Logo

As atividades desenvolvidas, no projeto, possibilitaram uma perspectiva oposta a
‘transmissdo de informagdes', uma vez que os estudantes puderam debater, questionar e
compreender para desenvolver as situacdes-problema, os desafios e as agOes-didaticas
pedagdgicas. Afinal, é importante que o estudante tenha, em diferentes momentos e situacoes,
a oportunidade de “refletir sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da

busca de novos conhecimentos e novas estratégias” (VALENTE, 1999, p. 12).



2 AUTORES QUE JA CAMINHARAM E ABRIRAM CAMINHOS [...]

Alguns estudiosos da area da Educacdo Matematica como Papert (2008), Van Hiele
(1986), Valente (1999) e Lorenzato (2010) nos permitem compreender melhor as questfes
que permeiam o desenvolvimento do pensamento geométrico aliado as tecnologias, aqui,
especificamente, a linguagem computacional Logo. Permite-nos também entender que a
producdo de significado, pelo estudante, esta relacionada ao avanco, em diferentes estagios,
da compreensdo dos conceitos e das propriedades de Geometria. Est também interligada ao
desenvolvimento da capacidade logico-dedutiva e argumentativa. Estes autores dialogam
sobre uma aprendizagem de Geometria que vai de encontro aos métodos repetitivos,
reforcando em suas concepcdes a importancia de uma aprendizagem de Geometria que
priorize situacOes de cunho reflexivo-analitico, l6gico e significativo.

E necessario que o estudante compreenda os enunciados de Geometria de forma critica
e reflexiva. Para isso, porém, a educacédo escolar, mais especificamente, o contexto de sala de
aula, precisa romper alguns lagos que ainda 'prendem' e supervalorizam a domesticacéo e o
treinamento exacerbado do estudante por meio de atividades mecénicas e listas de exercicios
extensas que pouco contribuem para o desenvolvimento do pensamento geométrico. E preciso
que o cendrio escolar (aqui, particularmente, nas aulas de Geometria) esteja fundamentado em
situacBes pedagogicas que, de fato, promovam "[...] oportunidades de comparar, mediar,
classificar, representar, construir e transformar”. (LORENZATO, 1995, p.10).

No panorama socio-historico, de acordo com Fiorentini (1995), algumas formas de
ensinar e aprender Geometria ndo se justificam mais, principalmente, nesta atual era
informatizada em que as tecnologias se tornam um dos elementos essenciais das relagdes
afetivas, motoras, psiquicas e, principalmente, cognitivas da comunidade escolar. Por outra
instancia, no entanto, o uso das tecnologias nas aulas de Geometria, especialmente, com o uso
de softwares matematicos, sé fara sentido se elas forem usadas na perspectiva de contribuir no
desenvolvimento do pensamento e na construcao critica do conhecimento, ndo o contrario.

A Geometria pode ser empreendida como uma "[...] investigacdo do ‘espaco
intelectual’, ja que, embora comece com a visdo, ela caminha em dire¢do ao pensamento, indo
do que pode ser percebido para o que pode ser concebido” (WHEELER, 1981, p. 352). Além
disso, Van Hiele (1986) destaca que o estudante precisa percorrer 0s niveis da compreenséo,
(visualizacdo, andlises, deducdes I6gico-espaciais e abstracfes) até alcancar a maturacdo do



pensamento geomeétrico, que é considerada, desenvolvimento integral do processo cognitivo
de um determinado assunto em Geometria.

Em dialogo com tudo isso, a linguagem computacional, por meio do software
SuperLogo 3.0, apresenta um estilo diferente de abordar (diga-se: desenvolver e explorar) os
conceitos, as propriedades e proposi¢oes de Geometria. Ela, quando bem trabalhada na sala de
aula, pode ajudar no desenvolvimento de habilidades intelectuais da localizag&o espacial, na
construcdo logico-dedutivas e do pensamento geométrico. Isso ocorre pelo fato dela constituir
um ambiente estimulante, que propicia o incentivo aos estudantes a desenvolver estratégias
para ensinar a tartaruga-robd® na construcéo de figuras simples até as mais complexas tanto
de cunho conceitual, quanto procedimental. Para Valente (1999), por exemplo, a arte de
programar um computador incentiva o estudante a pensar e questionar para construir.

O uso da linguagem computacional Logo por meio do software SuperLogo 3.0 pode
promover uma situacdo mais rica a aprendizagem de Geometria, tornando-a uma atividade de
cunho exploratorio, experimental e investigativo. Produzindo, assim, no cenario de sala de
aula, situacbes mais dindmicas e significativas para a formacdo de competéncias e o
desenvolvimento de habilidades do estudante. Além disso, a utilizacdo dessa linguagem
computacional pode auxiliar, em diferentes momentos e situagdes, na compreensédo dos
contetdos e na construcdo das ideias geométricas, que caracterizam o fazer e o saber
matematica, tais como: interpretar, induzir, abstrair, particularizar, generalizar e demonstrar.

A Linguagem computacional Logo também, segundo Papert (2008), é empreendida
como um excelente recurso tecnolégico de aprendizagem em matematica. Por meio dele,
especialmente, o ensino de Geometria se constitui em um cenério estimulante e incentivador.
A utilizacdo dessa linguagem computacional, conforme esse mesmo autor, nas aulas, propicia
a aprendizagem dos conceitos (de Geometria) do mais simples ao mais complexo de uma
forma mais interessante, desafiadora e envolvente. Porém, por outro lado, essa linguagem, no
contexto escolar, ndo é (e estd longe de ser) sindbnimo de respostas prontas ou receituarios.
Longe disto, é claro, ela, aliada a acGes pedagogicas efetivas, exigira muita atencdo e
dedicacdo do proprio estudante. As respostas ndo sdo fornecidas de forma instantaneas. O
estudante, ao contrario, conforme Papert (2008), deve refletir sobre cada erro e sobre cada
situacdo-problema de forma critica para encontrar as solugdes. Se preciso for, ele devera criar

mecanismos ou desenvolver estratégias para corrigir seus erros e construir (novos) caminhos.

3 E 0 robd principal do software Super Logo 3.0 (que recebe comandos a serem executados - 16gico e sistematicamente).



3 UM RECORTE: O USO DO LOGO NA CONSTRUCAO DE FIGURAS POLIGONAIS

A linguagem computacional Logo é um excelente recurso didatico-pedagdgico para o
ensino de conceitos de logica de programacédo e introducdo aos conceitos matematicos por
possuir interface grafica simples, familiar, levando, de forma intuitiva, as principais estruturas
de uma linguagem como: variaveis, operadores, estruturas de decisdo e de repeticdo,
condicionais, entre outras. Foi criada com o proposito de introduzir a programacdo e 0s
conceitos matematicos, a0 mesmo tempo em que incentiva 0 pensamento criativo, 0
raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo. Na construcdo de figuras geométricas, por
exemplo, segundo Papert (2008), os estudantes sdo estimulados a compreender além da
definicdo de um determinado assunto de Geometria. Particularmente, ao se trabalhar com
angulos, eles ndo s6 precisam entender a sua definicdo, mas também as suas medidas,
propriedades e classificacdes de forma exploratdria e investigativa.

A linguagem computacional Logo deveria "[...] servir as criangas como instrumentos
para trabalhar e pensar, como meios para realizar projetos, como fonte de conceitos para
novas ideias. (PAPERT, 2008, p. 158). Desta forma, assim, os estudantes participantes do
projeto de matematica, através da utilizacdo do Super Logo 3.0, assumiram, de forma ldica,
0 papel de sujeitos, programaram, criaram estratégias de acdo, puderam pensar criativamente,
descobriram, na experiéncia, conceitos matematicos e computacionais. A Figura 2, em
especial, retrata um cenario (diga-se: criativo) com varios pentagonos que foram construidos,
utilizando para além da definicdo de angulo, as propriedades das figuras poligonais que é um

assunto muitas vezes incompreendido ou até mesmo memorizado.

Figura 2- Construcdo no Super Logo 3.0: A casa e as folhas pentagonais

Interpretamos que, ndo sO nessa atividade, mas em varias outras, 0s estudantes nao

tiveram quase nenhuma dificuldade para compreender a linguagem computacional Logo ao



construir e compreender as relacées conceitos das figuras planas (em especial, os poligonos®).
Ao contrério disso, ela foi compreendida de forma natural, até pelo fato de ser uma linguagem
facil de compreensdo e manejo. O uso dessa linguagem, na primeira etapa, indicou elementos
essenciais no desenvolvimento do pensamento geomeétrico, tais como: visualizar e analisar
figuras geométricas. Porém, as construcGes ndo foram simples, ao contrario, exigiram muito
dos estudantes no que se refere aos conceitos e propriedades geométricas. Como, por
exemplo, o pentdgono regular, eles precisaram descobrir as relacbes entre seus lados e

angulos (internos, externos, suplementares), bem como compreender 0 movimento de rotacéo.
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Figura 3 - Pentagono regular construido no Super Logo 3.0

A partir da Figura 3, é possivel perceber que, na construcdo do pentdgono, foi
utilizado, além do comando repita, algoritmos referentes a posicdo da tartaruga e o
sombreamento do poligono. Os comandos utilizados, de modo geral, sdo necessarios para que
a tartaruga desenhasse a figura, nos quais ndo deverdo ser entregues, mas descobertos pelos
estudantes. Cabe ao professor, neste caso, orienta-los e incentiva-los. Aliés, neste especial

exemplo, muita matematica pode ser investigada se o caminho da exploracgéo for permitido.

Figura 4 - Explicacdo da construcdo de um pentagono no SuperLogo 3.0.

* Figuras planas constituidas por segmentos de retas consecutivos nao colineares.



A figura 4 retrata, em forma de 'esqueleto’, a constru¢do do mesmo pentagono,
utilizando o caminho exploratério da nocdo de angulos suplementares®. A tartaruga gira,
conforme a Figura 3, em torno de seu eixo para completar o angulo de 180° (angulo externo
do poligono). No entanto, esse fato ndo precisa ser apresentado a quem interage com a
tartaruga: pode ser investigado. Esse conhecimento é, conforme Papert (2008), uma
ferramenta poderosa para as construgdes pretendidas e, se descoberto, muitas vezes por
tentativa, aumenta o prazer de brincar com a tartaruga e buscar, assim, relacdes nas
construcdes. Notamos que o comando de orientacdo executado para esbocar o pentagono
utilizou-se o angulo existente entre o eixo de simetria da tartaruga e o lado da figura.

A linguagem computacional Logo é mais do que diversdo. Ela é, antes de mais nada,
entre varias outras atribuicbes, um recurso favoravel para validar resultados, fazer
generalizacBes e impulsionar a criatividade dos estudantes, sem deixar de lado a sua
relevancia. Nesse mesmo movimento, 0s encontros, do projeto do matematica, estiveram
alicercados em questdes que permeassem o desenvolvimento da anélise, deducdes e, em parte,
generalizacdo de situacdes geométricas por meio da linguagem computacional Logo. Desta
forma, assim, ao trabalhar com a construcdo da soma interna dos angulos de um poligono
convexo de 'n' lados, percebemos que, a medida que as agdes pedagdgicas eram
desenvolvidas, os estudantes conseguiam assimilar melhor (de forma relacional, operatoria e

I6gicas) os conceitos e as propriedades geometricas.
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Figura 5 - Construcdo dos poligonos - pelo lago de repeticdo
FONTE: Estudantes do projeto

Ao analisar, com mais rigor 0s argumentos apresentados pelos estudantes,
compreendemos que o0 uso da linguagem computacional Logo foi utilizada, na maior parte dos
casos, no processo final da construcdo dos poligonos por meio do lago de repeticdo - repita n

[ pf p pd @], onde 'n' significava o numero de repetigdes, 'm' 0 numero de passos da tartaruga

® Dois angulos s&o ditos suplementares quando a sua soma resulta no valor igual a 180°.



e 'a’ 0 angulo de rotacdo - giro da tartaruga na tela. A partir dos argumentos evidenciados
pelos estudantes, na folha de atividade, foi possivel perceber que, ao manipular o Logo, a
maior parte deles conseguiu estabelecer estratégias com ideias mais completas e gerais para
resolver a situacdo-problema de Geometria. Os estudantes puderam desenvolver a
compreensdo de periodicidade e da representacdo grafica das estruturas mais complexas e
extensas geomeétricas, 0 que talvez ndo teria sido possivel sem o uso de tal linguagem.
Constatamos também que a ordem fixa hierarquica de progressao por meio dos niveis
de Van Hiele se configurou na préatica em dialogo continuo com a teoria nesta investigacéo.
Em outras palavras, percebemos que os estudantes que participaram do projeto ndo poderiam
estar no nivel 'n' sem ter passado pelo nivel n-1. A linguagem Logo, por sua vez, contribui ndo
s0 na formalizacdo teodrica das passagens dos niveis de Van Hiele, como também auxiliou, em

diferentes situacgdes, a visualizacdo, analise e deducbes das proposicdes geométricas.

ALGUMAS REFLEXOES E INFERENCIAS

Inferimos que, ao longo do processo investigativo, a linguagem computacional Logo
ndo se configurou simplesmente como contribuicdo singular na perspectiva do
desenvolvimento do pensamento geométrico dos estudantes do 6° ano (por meio do projeto de
matematica). Ao contrario, ela se enraizou no sentido plural, amplo e significativo, tendo em
vista os quatro diferentes niveis do modelo de Van Hiele, a saber: visual, analitico, abstrativo
e dedutivo. Essa linguagem também, enquanto objeto auxiliar da constru¢do do conhecimento
de Geometria, favoreceu situacdes de cunho experimental, exploratéria e investigativa,
proporcionando aos estudantes situacdes estanques de atividades mecanicas.

O trabalho realizado com os dezessete estudantes evidenciou, em linhas gerais, 0 quao
importante foram as ligacdes estabelecidas entre a linguagem computacional Logo e o
conhecimento de Geometria. Foi possivel perceber que, a partir desta ligacdo, eles puderam
assimilar os conceitos e as propriedades geométricas em suas diferentes representacdes ao
utilizar o software SuperLogo 3.0; favorecendo, assim, a luz de Van Hiele, o desenvolvimento
do pensamento geométrico. Isso pode ser justificado pelo fato dos estudantes terem tido a
oportunidade de visualizar, analisar, conjecturar, relacionar e depurar as etapas da construcao
das figuras geométricas de forma continua e dialdgica.

Ao explorar a linguagem computacional Logo, no projeto de matematica, por meio do
software SuperLogo 3.0, observamos um avango vertiginoso quanto ao interesse e a

motivacdo dos estudantes em aprender de forma mais critica e processual 0s conceitos, as



propriedades e as proposi¢es de Geometria. Ao utiliza-la, na préatica, em didlogo com a teoria
de Papert aliada aos pressupostos de Van Hiele, percebemos a sua contribuicdo no
desenvolvimento das capacidades tanto cognitivas, quanto atitudinais, tais como: [1] aprender
a aprender; [2] trabalhar coletivamente; [3] persistir em solucionar situa¢Ges-problema por
diferentes e inteligiveis estratégias; [4] reduzir a desisténcia e o desanimo; [5] Impulsionar o
espirito curioso-criativo; [6] Ensinar a persistir; [7] propiciar o interesse em encontrar
solugdes mais criticas e ndo simplesmente convencionais; [8] Estimular o processo logico-
dedutivo e estrutural.

Identificamos as capacidades de cunho cognitivo e atitudinal dos estudantes a partir de
nossas observacdes, impressdes e interpretacdes ao longo de todo o processo. Tal processo
esteve munido continuamente pelo pressuposto da pesquisa-acao no que diz respeito ao tripé
acao-reflexdo-acdo de nossas atividades didatico-pedagogicas. Assim sendo, em adi¢do aos
depoimentos colhidos, as acOes realizadas e as atividades analisadas, evidenciou-se 0
potencial da linguagem computacional Logo, enquanto instrumento tecnolégico, para o
favorecimento do desenvolvimento do pensamento geométrico dos estudantes. Isso parece
justificar-se, em boa parte, pelo forte aspecto visual e estrutural de tal linguagem, que se
mostrou como uma forma de efetivar abstracGes e dedugdes intrinsecas a construcdo dos
conhecimentos de Geometria. Percebemos ainda que a linguagem computacional Logo se
constituiu como uma ferramenta viabilizadora do desenvolvimento do raciocinio légico.

Em contraposicdo, destaca-se que ao trabalhar com a linguagem de programacao, seja
ela qual for, com objetivos bem definidos, pode favorecer processos que véo de encontro aos
métodos tradicionais e aligeirados de ensino e aprendizagem. Assim sendo, este trabalho,
como forma inacabada, reforca que, infelizmente, 0 modelo transmissivo e in6cuo de ensino
se perpetua, atualmente, no meio educacional em diferentes cenarios do Brasil. Porém, por
outro lado, a proximidade da informatica a sala de aula pode abrir caminhos para uma nova
forma de conceber o processo significativo da aprendizagem do estudante.

Tendo em vista o projeto de matematica, a linguagem computacional Logo favoreceu,
por partes dos estudantes, novos horizontes de estratégias para resolver as situacOes-
problema, permitiu novas configuragdes de pensamentos e conexdo de ideias. Percebemos
ainda, que a linguagem computacional Logo 'seduziu’, em diferentes momentos, os estudantes.
Afinal, a dinamicidade das telas do SuperLogo3.0, assim como os brinquedos, possuem
objetos coloridos, em movimento como se tivessem vida, este software também possibilitou
as mesmas sensacoes a eles, despertando, assim, a curiosidade, a imaginagéo e a vontade de

manejar e explorar tal recurso tecnologico em questéo.



E interessante pensar sobre a incorporagio da linguagem computacional no contexto
de sala de aula com responsabilidade e seriedade. Isso porque, tendo em vista as etapas
constituidas neste trabalho, percebemos que ela favoreceu situagcdes unicas e importantes na
concepcao tanto cognitiva, quanto atitudinal dos estudantes/pesquisados. E, por extensdo,
poderd ser essencial em outros contextos. A partir desta investigacdo, observamos que o
projeto nos levou a pensar sobre quatro principais contribuicdes que a linguagem Logo
possibilitou aos estudantes, a saber: [1] Participacao ativa, continua e coletiva; [2] Evidéncias
de melhora no desenvolvimento do raciocinio logico-dedutivo; e argumentativo [3]
Compreensdo das proposicOes geométricas de forma significativa; [4] Avango no
desenvolvimento do pensamento geométrico em quatro estagios;

Em suma, os estudantes do projeto de matematica, de certa forma, tiveram uma
experiéncia significativa em sua formacdo enquanto cidadaos nessa era tecnoldgica. Afinal de
contas, 0 que se vé na realidade, na maior parte dos casos, sdo jovens que estdo navegando,
conversando, jogando online na internet. Porém, por outra perspectiva, infelizmente, néo
estdo projetando, criando ou se expressando por meio dessas tecnologias sejam elas digitais,
analogicas ou rudimentares. O que, na verdade, se percebe é que eles estdo sendo
expectadores, e ndo autores desta gama de recursos tecnoldgicos. Em oposicdo a isso, a
linguagem de programacéo é ferramenta que possibilita, ao estudante, ser autor dos processos

criticos, criativos e construtivos, ser sujeito ao longo de todo processo, ndo objeto.
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APENDICE (PRODUCAO CAPA DO PROJETO DE MATEMATICA)

|
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[...] As criangas aprendem melhor quando elas estao ativamente
envolvidas na construcdo de algo que tenha significado para elas,
seja um poema, um robd, um castelo de areia ou um programa
para computador. [..] Para isso, é preciso que as criangas, os
estudantes, tenham a oportunidade de pensar! Programar é

pensar! (Seymour Papert)

[..] Ndo é s6 um barquinho! E um barco que tem
muita matematica! Pensei, errei, mas o construi e
compreendi todos os conceitos geométricos que
ali estavam.. Foi divertido, empolgante, mas

. . também desafiador e necessario! Eu amei!

(Estudante, participante do projeto de matematica)



