MAYCOM CRUZ MACHADO DE CASTRO

INFORMATICA NA EDUCACAO PRIMARIA:
CONCEITOS DE SOFTWARES EDUCATIVOS E LINGUAGEM LOGO

Trabalho de concluséo de curso apresentado ao GerS@&ncia da Computacao.

UNIVERSIDADE PRESIDENTE ANTONIO CARLOS

Orientador: Prof. José da Silva Filho

BARBACENA
2004



INFORMATICA NA EDUCACAO PRIMARIA:
COMCEITOS DE SOFTWARES EDUCATIVOS E LINGUAGEM LOGO

Este trabalho de conclusédo de curso foi julgada@aido a obtencdo do grau de
Bacharelado em Ciéncia da Computacdo e aprovadsuamforma final pelo Curso de

Ciéncia da Computacao da Universidade PresidertiznAnCarlos.

Barbacena — MG, 16/06/2004.

Prof. José da Silva Filho - Orientador do Trabalho

Prof. Luis Augusto Mattos Mendes - Membro da Baikaminadora

Prof. Eliseu Miguel - Membro da Banca Examinadora



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco a Deus, por ter me dadoa®rg
para a conclusdo do curso, a minha grande heroida m
Leci da Cruz Machado, por acreditar em meu sucesso,
minhas irmas Caroline e Rafaella pelo apoio a dadio

ao estudo, e a0 meu grande e eterno pai Elir Jesé d
Castro (in memorian) enquanto esteve presente arhami
vida.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer ao Professor José Silva Fikta
orientacdo do trabalho, ao Professor Luiz Augustattivls
Mendes pelos materiais cedidos para o desenvol¥omen
do trabalho e aos companheiros de turma que ficaréo
guardados em minha memoria para o resto de nossas
vidas.



RESUMO

Neste trabalho sera visto 0 quanto € importantersadimo educar as pessoas através do uso
do computador na educacédo. O computador tem umartampe participacdo na educacao de
seres humanos no aspecto de interacao , ele éeuraménta que interage diretamente com o
aluno, podendo passar informacdes importantegppde ser visto como uma maquina onde o
aluno também pode ensinar esta maquina de algummea.fé®ara que os ensinamentos sejam
passados ao aluno de forma correta, temos quesandé que forma essa informacéo tem que
ser passada, se os professores que aplicardosefisemes aos alunos estdo capacitados para
essa missdo, ndo deixando que esta aplicagdo duutamor como uma maquina de ensinar,
atrapalhe o método tradicional de ensino. Estadaie interagir o computador com o aluno,
e feita através de um Software Educativo, essevardté a ferramenta mais importante para a
interacdo do aluno com o computador. Todos os @odsveducativos, precisam de uma
linguagem de programacgao correspondente para fpuéee essa interacdo com a aplicagao.
Veremos um pouco sobre a Linguagem de Programa@&OLe suas facilidades na hora de
educar um aluno, ou até mesmo de reeduca-lo e mrae participacdo como uma

Linguagem de Programacao.

Palavras-chave Informatica na Educacao, Softwares Educativasgiagem LOGO
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1 INTRODUCAO

Ha alguns anos as pessoas pensavam no computadoruwn equipamento caro e
exotico. Seu uso comercial e industrial afetavadag, mas quase ninguém esperava que 0s
computadores viessem fazer parte do dia a diaeksoas.

Essa visdo mudou dramatica e rapidamente, a mgdala publico passou a aceitar a
realidade dos computadores pessoais, pequenostedarsuficiente para ter o seu lugar em
qgualquer sala de visitas ou mesmo em qualquer .bolso

A informatica passou a ter uma importancia na dielédodos nés. Mas é ai que surge o
grande problema, de como ela deve ser passadaaéouma que ndo nos prejudique e sim
de uma forma educativa. Quais 0s conceitos neiesg#ra que essa iteracdo computador
aluno, seja feita de forma correta e vice-versed 8ecessario que nessa interacdo haja uma
pessoa responsavel para ensinar, para que namseaitna maneira de aprender prejudicial.

No decorrer do trabalho, nos proximos capitulogrestos mostrando algumas formas
de aprendizagem da informatica dentro da educagddutho e como essa interacéao, aluno-
maguina deve ser feita, aproveitando o computadono uma forma de aprendizagem sadia.

Neste trabalho abordaremos topicos sobre a immatéta informéatica na educacéo

computador como uma maquina de ensinar e ndo cora@lienacdo ao usuario.



Veremos também a importancia de um software edwcatomo escolher um bom
software educativo, a importancia do treinaments plofessores que irdo trabalhar com os
softwares educativos.

A interacéo do software com uma Linguagem de progc#o, e a boa escolha de uma
Linguagem de Programacdao e suas respectivas géstctes.

1.10BJETIVO GERAL

Este trabalho visa mostrar o quanto € importaniecodos computadores no auxilio a
aplicacao dos computadores na educacdo, como uraménta ideal na vida do ser humano.

Software educativo € maneira mais facil de se agiercom o computador, com ele
vocé pode desenvolver programas, aprender compoig@omputador e muito mais.

Mas para cada software educativo, temos uma liregnagorrespondente que é
responsavel por manipular a tarefa que o softwave dealizar através de um comando que
seja entendido pelo software.

Na primeira etapa do trabalho, serd falado sobmapertancia da informatica na
Educacao e seus respectivos conceitos.

Sera passado um conceito do Paradigma Pedagégtmcionista, do Paradigma
Pedagogico Construcionista, sem querer atrapalharémdo tradicional de ensino, mas
seguindo corretamente o objetivo do trabalho.

Na segunda etapa, sera estudado a importanciaoddouSoftware Educativo, como
um cérebro dentro do computador, suas caractessis cuidados na hora da escolha de um
bom Software Educativo, e a interacdo do Softwara ama determinada Linguagem de
Programacao correspondente.

Na terceira e ultima etapa sera estudado a Linguatge Programacdo LOGO, que
tem uma grande contribuicdo quanto ao funcionameéatum Software Educativo, devido a

sua grande contribuicdo na filosofia construtivista
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Os principal objetivo almejado com este trabalho é:

Fazer um estudo sobre Informatica na Educacao,ramolst conceitos do

Paradigma Pedagodgico Instrucionista, tentando eigegr o método de

ensino, aplicando o Paradigma Pedagdgico Conshtigtaoe suas técnicas de
aprendizado. Mas para que este estudo seja realad sucesso, dependera
de conceitos sobre Software Educativo e uma Lingmage Programacao

correspondente. Onde mostraremos as caracteristiaad.inguagem de

Programacdo LOGO e a sua grande contribuicdo pagasqja aplicado o

paradigma Pedagdgico Construcionista.

Todo este estudo pesquisado é referente ao ensmarhental (Primario),

onde tudo comeca na vida de um aluno.
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2 EVOLUCAO DA INFORMATICA

O computador tem provocado uma revolugéo na edogagécausa de sua capacidade
de “ensinar”. As possibilidades da implantacdo olas técnicas de ensino sao praticamente
ilimitadas e contamos hoje, com um custo financedativamente baixo para implantar e
manter laboratérios de computadores, cada vez aeamndados tantos por pais, quanto por
alunos.

Segundo Ripper (1996) “tudo isso vem causando ume@guranca nos professores,
gue num primeiro momento temem sua substituicdonpaguinas e programas capazes de
cumprir o papel antes reservado para o ser humatas.o computador pode sim provocar
uma mudanca no paradigma pedagoégico e pdr emaisobrevivéncia profissional daqueles
gue concebem a educacdo como uma simples operag¢émsferéncias de conhecimento do
mestre para o aluno.

De acordo com Papert (1988) “no paradigma pedagdmistrucionista, o uso do
computador na educagéo consistiria simplesmentiefoanatizacdo dos meios tradicionais
de instrucdo”. No entanto, o computador pode erdguambientes de aprendizagem onde o

aluno, interagindo com os objetos deste ambiesrte chance de construir seu conhecimento.
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Ai a utilizacdo uso do computador. Uma reviravaiiae muda o foco do ensino do
instrucionismo para o construcionismo.

Segundo Papert (1988), no paradigma pedagogicaraommsista, ira decorrer da
necessidade de se caracterizar a interacdo alwbjeto, mediada por uma linguagem de
programacao.

Mas para que sejam empregados alguns destes pasadiglgumas perguntas sao
feitas quanto ao uso de computadores na educaga@siderando-se 0s aspectos positivos e
negativos da sua utilizagao.

Questiona-se por exemplo:

e Sera que o computador pode ajudar uma crianca greemder a
realidade na qual esta inserida, ou sera um insmtonde fuga,
alienagao?

» Poder4d o computador ajudar uma crianga a se coarueiexpressar
melhor, sendo ele uma maquina e ndo uma pessoapid®éorma o
faria?

» Diante de nossa realidade, sécio-econdmica comnmemats basicos tao
Sérios, é possivel introduzir nas escolas, instninsesofisticados como
computadores e softwares?

» Como preparar os professores para usa-los, quebeandarreiras com
o ensino tradicional?

* Seréa que o computador pode ser utilizado para mpaaproblemas de

aprendizagem, e com criancas com deficiéncias iesp’c

Estas sdo algumas das questdes dentre tantasngaepaiderdao surgir, alguns destes
guestionamentos aos poucos vao sendo respondiduosdi@la que as experiéncias vao se
expandindo cada vez mais, quando utilizada poigsiohais competentes, criando condigbes
favoraveis para a crianga se desenvolver, por wk@itomada de consciéncia de si mesma,
sem ameacar 0 contato com a sua realidade. Da auldgia de se implantar o Paradigma

Pedagogico Construcionista, onde a crianca comdadaje si mesma, realizara as tarefas de
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forma que seus erros sejam corrigidos de uma naargie ndo venha a prejudicar

futuramente.

Segundo Sehn (2000) podemos retratar o Instrigcione o Construcionismo atraves
de um provérbio popular africano: se um homem tamef vocé pode dar-lhe um peixe, mas
€ melhor dar-lhe uma vara e ensina-lo a pescar.

Instrucionismo — as criangas precisam saber ergortpartem para se alimentarem com este
peixe.

Construcionismo — as crianc¢as fardo melhor desubbyiou seja, pescando.Além do
conhecimento sobre pescar, € também necessaboasivaras de pesca. Temos como
exemplo, funcionando como uma 6tima vara de pesaamputador.

Construcionismo — “Conjunto de Construcao”.(SEHN@0

A crianca que realmente deseja aprender, aprensimongue o ensino seja fraco.

Naturalmente aprenderia mais se o ensino fosse fort

Mostraremos duas direcdes de ensino na aprendizdgemm aluno, usando os dois
paradigmas pedagogicos, o Instrucionista e o Qaoietrista, como diferentes usos dos
computadores na educacéo.
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3 DIFERENTES USOS DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

De acordo Mazzotti (1991) o ensino pelo computdadglica que o aluno, através da
maquina, possa adquirir conceitos sobre praticaaneuoialquer dominio. A abordagem
pedagogica de como isso acontece é bastante varadmdo entre dois grandes poélos.

(Ver figura 1).

Ensino-aprendizagem
Através do computador

Direcao de ensino Direcdo de ensino

Computador Computador
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Software Software
Aluno Aluno

Figura 1 - (Amostragem do Ensino de Aprendizagem Btrucionista e o Construcionista)

Esses polos séo caracterizados pelos mesmos iegieslii Computadores (Hardware),
o Software (o programa que permite interacdo entremem e a maquina), e o aluno. Mas o
gue interessa é a maneira como esses ingrediefbesisados. Num lado o computador
através do software ensina o aluno, visando o RemadPedagdgico Instrucionista, enquanto
do outro lado o aluno através do software ensineomputador, visando o Paradigma

Pedagogico Construcionista.(MAZZOTTI,1991)

3.10 COMPUTADOR COMO MAQUINA DE ENSINAR

Segundo Rossini (2001) identificamos quatro tg@$grupos principais em que muitas
vezes ndo se encontram conceitualmente separagloscqgntrario misturam um a um de
maneira muito din@mica. Sao eles:

* Programas tutoriais: sdo programas que se adaptammsw@ario, de
acordo com o0 seu grau de conhecimento e a formidale com o

software;

* Programas de exercicio e pratica: sdo programagitreps, nos quais
0 usuario vai interagindo, aperfeicoando cada vas suas habilidades

com o software;

» Jogos educacionais: sdo programas em que o usaaperfeicoando

0 seu conhecimento, através de um jogo no compytestoatégias;
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e Simulacdo: sdo programas onde 0 usuario pode sinatias reais,

usando o computador como receptor de sua fontadiss;

3.2 O COMPUTADOR COMO FERRAMENTA

De acordo com Aroni (1995) os métodos de ensincocapnendizagem, confunde-se
drasticamente trazendo uma discussao muito grasiate sbjetivos a serem alcancados pois

sua aplicacéo possibilita utiliza¢des quase quetddas :

e Aplicativos para o uso do aluno e do professor;

* Resolucao de problemas através do computador;

* Programas de controle de processos;

* Computador, como comunicador;

A analise, ou avaliacdo de qualquer um destes tpasoftware, deve levar em conta
as caracteristicas proprias de cada programa, cojetivo ndo apenas de julgar o bom e o
ruim, mas acima de tudo reconhecé-los para quepdsstificar qual a situacao de ensino e

aprendizagem que se encaixa nos objetivos de cageama.
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3.30 PREPARO DOS PROFESSORES RUMO A TECNOLOGIA

Segundo Ripper (1996), diante de tantas transfdesagela qual a escola vem
passando com a introdu¢do dos computadores nooensiprofessor também tem que
acompanhar essa mudanca.

As mudancas estdo ocorrendo tanto no relacionanpeatessor — aluno, quanto nos
objetivos e nos métodos de ensino e nesse procdessmnsformacdo cabe ao professor

buscar saber qual é o seu papel de forma criticsciente e participativa.

Um dos objetivos do uso do computador no ensinde ser um agente de transformacéo da
educacdo, e o professor deve descobrir o lugartdid&desta tecnologia, pois tanto o professor
precisa ser capacitado para assumir o papel delifador da constru¢do do conhecimento pelo

aluno e ndo mais um transmissor de informacdepp@i1996)

Mas para que isso ocorra, 0 professor deve sercitaga tanto no aspecto
computacional, no que diz respeito ao dominio dopdador e dos diferentes softwares
educacionais, quanto no aspecto de fazer interat@esmputador com os conteldos a serem
trabalhados e nas atividades que envolvem a diszipl

Com isso podemos afirmar, Ripper (1996) que o caéagou por si sO hdo melhora o
ensino apenas por estar ali presente na sala de auhformatizacdo da escola sO sera
eficiente e com bons resultados se for conduzidappafessores preparados e que saibam
guais objetivos querem alcancar.

Em nivel de graduacdo, em alguns cursos é oferecuiaciplina de Informatica na
Educacao, e em nivel de pos-graduacéo, algumdasiigi@es oferecem o curso de Informatica
na Educacgédo, sendo que este curso tem sido aporaattm uma nova e 6tima proposta de
trabalho. O importante € que cursos sobre o usaamoputador na educacdo incluam
atividades que mostrem aos professores participanteis sdo as reais possibilidades do seu
uso nas mais diversas areas de ensino, duranteabaiho do dia-a-dia e também na criacao

de perspectivas futuras de aplicacao.
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3.40 USO DOS SOFTWARES EDUCATIVOS NAS ESCOLAS

Com o uso de Softwares Educativos nas escolas,rvalnses que o uso de
computadores em sala de aula insere no contexprdoio avanco da sociedade, ou ainda
de forma mais especifica na propria era digitajun vivemos.

De acordo com Camara (1997) as primeiras expeagmn uso dos computadores em
sala de aula mostra a tentativa de se fazer unsdaveomputadorizada dos atuais métodos de
ensino, busca-se inicialmente imitar as atividatiesala de aula, para que se possa minimizar
0s impactos das mudancas que se propdem. Someaweésatia disseminacdo do uso de
computadores espera-se buscar novas modalidadgsickcdo em sala de aula.

A utilizacdo dos computadores em sala de aulastraaspecto reflexivo sobre o papel
do professor e da escola. No primeiro momento l&si a divida de que maquina seria
capaz de substituir o professor, mas se é o honmenmanipula o computador e sera dele o
direcionamento para a utilizacdo dos computadosega ele de um ponto de vista
conservador, centrado no ensino, e utilizado cormoarpeca de sala de aula, ou em outro
aspecto como uma forma inovadora. O que devemas\a@rs € que ndo ha como seguir uma
ordem cronoldgica (tdo organizada) como se vé résdos de ensino até hoje usados pois,

atraves dos computadores buscamos os limites deasfisicos na busca do conhecimento.
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3.5A ESCOLHA DO SOFTWARE EDUCATIVO

Tanto quanto o equipamento, o software a ser atiizzZem uma grande contribuicdo
na educacao de nés humanos.

Existem programas para praticamente tudo que @$sof precisa para trabalhar os
seus conteudos.

Apesar da aparente quantidade de softwares edosatipossibilidade de escolha de
um bom software pelo professores € limitada. Oscathues envolvidos com o uso do
computador na escola devem fornecer aos profesaoradista de softwares disponiveis, de
formas sistematicas, compreensivas e descritivzag, que estes possam selecionar quais eles
pretendem fazer uso. (Bastos,2002)

Existem editores de softwares com alto padrdo defispionalismo, que
cuidadosamente depuram seus produtos antes dagmdtdie que fornecem documentacao
feita por educadores para escolas e professores.i$<30 € importante para quem faz uso do
software educacional desenvolva estratégias paea pmpssam adquirir software de boa
qualidade e promovam o desenvolvimento continupadivdo de qualidade.

Segundo Bastos (2002) ao fazermos a escolha deasefeducativo é preciso fazer
algumas consideracdes:

* O software atende a necessidade de seu objetivwudar, se tem
relevancia pedagodgica, se 0s objetivos do progsdnaclaros, qual a

natureza do feedback fornecido aos alunos.

* O software permite modificagdes a fim de se ateladenecessidades
individuais dos alunos, o software é auto-sufiéeatl necessita da
intervencdo do professor, o programa pode serzaditi em varias
situagOes de sala de aula (individual, pequeno randg grupo de
alunos), o programa passa por varias formas dendipegem

(visual,auditiva, numérica e verbal).

* Na operacao do programa, como sao tratados osdcersassuarios, qual

0 controle que o usuéario tem da operagdo do pragram existe um
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bom manual tanto para o professor, quanto pararmate o0 programa

usa as capacidades grafica, sonoras e de cor.

* No resultado com os alunos, se € facil o uso palmsos, se € um
programa interessante para os alunos, se 0s recaosoputacionais

sao utilizados corretamente.

Todos estes questionamentos se fazem necessaigsapoadquirir um software
educacional, o software vai aperfeicoando a paeeagogica do professor e possibilitando
novas conquistas por parte dos alunos, desenvavendaciocinio logico, habilidades,

criatividade, que o ajudardo a crescer mentaledeictiialmente.

De uma coisa todo mundo ja sabe, dificil € encomiiianca que néo fique fascinada
ao entrar em contato com um computador. O apel@liprimeiro critério que a crianga usa
para aprovar alguma coisa, € muito forte. O fatpatter lidar com uma maquina feita para os

adultos também a atrai muito, além das cores, meniop masica e imagens fantasticas.

Isto deveria ser entdo o cenario ideal para se us@omputador como ferramenta eficiente
de ensino. Mas, ndo é o que acontece. O que smedmno entre os chamados "Especialistas em
Educacao"”, € uma completa falta de bom senso. Ehass pais e professores sdo na maioria das
vezes conduzidos pela industria do Software qudizeducativo e, jogam em cima das criangas
estes programas que sdo baseados apenas nas & dtedricos educacionais” e portanto, em sua

grande maioria de valodidatico discutivel.(Bastos,2002)

O poder do computador como ferramenta educacionatliécutivel, mas se usado
com critérios. A coisa mais importante é saber® spiesta colocando nas maos das criangas
tanto em casa como na escola. Este autor € dadopie que nao é brincadeira. Qualquer

impressao errada passada a crianca nessa fasep@réussao em sua vida.(BASTOS,2002)
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3.6 CUIDADOS ESPECIAIS

De acordo com Bastos (2002) ndo adianta acreditaudo que dizem os fabricantes
e distribuidores de software. Estes fardo de tuata pender seus produtos, se terdao valor
educativo de fato é outra historia.

Educacao é uma coisa s6, com ou sem tecnologia.eldacar bem é preciso entender
como funciona o raciocinio (ou cérebro) de umangaa A crianga ndo é psicologicamente
igual a adulto. Crianca tem seu proprio ritmo €dea a tornar-se adulto antes do tempo, 0
gue a maioria das pessoas tenta fazer — vai t@EEguWizos irreparaveis ao seu carater,

capacidade intelectual e maneira de ver a vidadyuadulto.

3.6.1 UM IMPORTANTE LEMBRETE

A presenca do pai ou professor serd sempre nedassarprocesso de aprendizagem. O
computador é apenas uma ferramenta de trabalhaoliauxessa tarefa. Pai ou professor,
orientando, encurtando os caminhos, usando os rétbddicionais, incentivando brincadeiras de
campo, nunca poderdo ou deverdo estar ausenteresemca humana na educacao é insubstituivel.
Sem ela ndo ha educagdo.Um bom professor ensimand@odo que o aluno ndo percebe que esta
estudando, nédo existem as obrigacdes explicitasunerdo aprender, entdo tudo € como diverséo.

Assim também deve ser um software educativo.(B28a

Ao meu ver entdo, como "ensinar' sem que o alumoepa que estd cumprindo a
ardua missao de aprender alguma coisa? Resumiddpdamo associar um rico conteudo
didatico a um programa que ensine e divirta ao rnetempo? Quando uma brincadeira é
divertida e envolvente a crianca tem prazer emigddd, e conta as horas até que possa
novamente repeti-la. Dificilmente a esquecera, noegne suas regras sejam complexas.

Quais seriam entdo as brincadeiras que mais agradamancas? Para saber disso, é

preciso entender como a crian¢ca vé o0 mundo a siia ¥ € um mundo muito diferente
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daquele que os adultos véem. Sendo bom obseryawente e tendo interesse o adulto pode
descobrir, mas enquanto isso ndo é feito aqui Mores dicas que muito poderédo ajudar na

hora de escolher um software educativo ou umadatidd educativa qualquer, para seu filho

ou aluno.
Primeiro criancas, sdo seres individuais e portampesar de viverem em coletividade,
precisam ser tratadas de forma individual. Por umpaestdo cultural meninos podem preferir
softwares diferentes dos das meninas. A criangggugunta muito, s6 o faz se a pessoa ao seu lado

for receptiva e Ihe inspirar total confiancga.(Bas2002)

Do ponto de vista de uma crianga, a Ultima impegsa que fica. Pai ou professor de
bom humor durante 364 dias do ano e de cara feidtinoo dia, apenas este ultimo dia sera
levado em conta. Suponho que nesse caso a ultiprass@o é a que fica mesmo.

O que soa agradavel para uma crianca, pode ngmseioutra, entdo, se possivel, a
escolha do software deve obedecer a critériosiohas.

Errar e tentar de novo, infinitas vezes, € a regsaca de uma crianca.

A frase "Ta errado"” pode ser substituida por "Vanestar agora dessa outra
maneira”. "Ta errado”, gera instabilidade e insagga na crianca. Ao término de uma tarefa,
a frase destruidora da criatividade humana, "Vaé terteza?", deve ser evitada; diga
simplesmente que esta certo e pronto.(BASTOS,2002)

Segundo Bastos (2002) aqui vai um alerta importaRtes e professores nao se
enganem, criancas adoram jogos violentos daquebes muita destruicdo a volta,
principalmente pela agdo, movimentacao, explogddes, efeitos sonoros incriveis e o farto
apelo visual que possuem estes softwares.

Cabe entdo a cada um dos educadores manté-lcadafakestes tipos de softwares. Os
danos psicolégicos que estes softwares causanrinagas além de ansiedade comprovada,
séo devastadores, e ndo vem ao caso agora.

Uma coisa muito importante: A crianga é muito ertgequanto a qualidade grafica e
estética de um programa, e isso tem influéncisstlecha sua aceitabilidade do mesmo.

O programa pode ser o melhor do mundo em conteseloAo tiver boa qualidade

grafica, € bom nem tentar aplicar este prograneamw.
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3.7PREFERENCIAS INFANTIS E PARTINDO PARA A ACAO

Segundo Aroni (1995) a crianca basicamente gostxpirar, de ser desafiada, de
desenhar, de objetos que se movem, de musicandessgracados, de fantasiar as coisas, de
animais engracados, de ver como as coisas funcioh@amer o que as outras criangas estao
fazendo, de ensinar a outras criancas, de ouwvidrias, de ter a atencdo de alguém mais
velho, de objetos estranhos, de brincar de constigiima coisa, de observar formas curiosas
e de ndo ter obrigacoes.

Entdo o que a crianga verdadeiramente gosta derfazsomputador e o que tem valor
educacional para ela?.

“Aqui vamos destacar programas de dois tipos; @sneldos "Jogos Criativos”, por
serem de grande importancia para este publicode @esenho e Pintura”.(ARONI,1995)
Softwares educativos quanto a sua vida util, s@ssiflcados por um critério simples
chamado, repetibilidade. Significa: a vontade queanca tem de joga-lo outra vez repetidas
vezes.

Os softwares educacionais sdo normalmente catagoszpelo assunto tratado;
Leitura, Escrita, Geografia, ou Matematica, pomegie.

As enciclopédias, Atlas geogréficos, livros de ci@s, cursos multimidia e outros

meios nesse género, sdo exemplos deste segmenDNAIR95)

3.7.1 OS JOGOS EDUCATIVOS

De acordo com Aroni (1995) os programas do tipo exora ma a criatividade do

aluno, usam diversao e a curiosidade natural @dagaipara ensinar ou que é menos 6bvio,
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embora sejam ensinamentos igualmente ou mais valié®ela apresentacdo de atraentes e
envolventes mundos novos prontos para serem erpkraepletos de desafios, enigmas, e
jogos, estes softwares de objetivo livre, ensinarcrgancas a desenvolver os conceitos
basicos — do simples correto sentar a mesa a coagselucdes de problemas — que eles com
certeza vao precisar mais tarde na vida.

A idéia central é que a crianca se diverte e neta aquee esta aprendendo.

Podemos comparar estes programas do tipo "Criatei§ com os "livros de
atividades" repletos de figuras para desenhartarpi@ quebras cabecas para resolver. S6 que
as versbes do computador adicionam a isto, a belesailustragbes cheias de cores,
animacdes, e som para torna-los ainda mais intesadi divertidos.

Estes "Jogos Criativos", desenvolvem a capacidagleredolver problemas, o
pensamento critico e o raciocinio l6gico e sdoceids para uma faixa etaria, na maioria,

entre 3 e 8 anos, e em uNs poucos casos para & acosa.

Os "Jogos Criativos", envolvem um grande numeratidédades..

®* Ensinar a tomar decisGes, mostrar conceitos de cotamento social correto,

cidadania, normas de higiene, conceito de certoade.

* Ensinar conceitos de ecologia, biologia, reciclagdm materiais, dar nomes aos

objetos, identificar objetos usados em casa, esctdade, campo, etc.

® Ligar os pontos para formar figuras, compor cenéri@ompor ambientes, vestir
figuras de modo adequado e variado, quebra cabgoges de memodria, labirintos

repletos de obstaculos, desafios e objetos escosdid

®* Reconhecimento de objetos, formas, letras, niumerosocBes de contagem.
(Aroni,1995)

Crianca adora explorar o mundo a sua volta . Qaleerscomo as coisas funcionam e
como reagem ao seu contato. Jogos do tipo: exglayares em busca de objetos escondidos
superando obstaculos, sdo dos mais preferidos.oPslgres jogos de memoaria, de o tipo
formar pares ocultam, desde que tenha diversificacBoa qualidade gréafica e sonora, elas
simplesmente adoram.

Programas que oferecam desafios ndo repetitivode @njogador precise vencer

barreiras para conquistar algum objetivo, sdo exte$ para desenvolver a autoconfianca e a



25

capacidade individual de resolver problemas. Desafmuito complexos nédo sé&o
recomendaveis para crian¢as entre 3 e 7 ano)aagostam.

Pontos positivos e negativos em softwares dess@tipfaixa etaria:

Pontos positivos, faixa etaria entre 3 e 9 anos:

» Som, musica, voz de outras criancgas, graficos le¢wsf

Pontos negativos, mesma faixa etaria:
* MduUsica desagradavel, voz de adultos, interfacaape geral da tela, a
disposicéo dos controles, botdes de comando,ceteflisa, desenhos com

poucos detalhes.

Pontos positivos, faixa etaria 10 anos e acima:

* Som, musica, voz de adultos ou criancas mais velhaglas, desafios
mais elaborados, interface mais sébria (ndo mofamtil) e graficos bem
feitos.

Pontos negativos, mesma faixa etaria:
* Madsica desagradéavel, voz de criancas menoresfaoéemuito infantil,

desafios muito simples e desenhos com poucos dstalh

3.7.2 0OS PROGRAMAS DE DESENHO E PINTURA

Os Programas de Desenho e Pintura, desenvolveiatigidade e imaginacéao infantil.
Estes softwares sdo indicados para uma faixa etarita dindmica entre 4 e 14 anos, e em
uns poucos casos de 14 anos e acima .(ARONI,1995)

Este tipo de software agrada a todos sem distimg@opalmente meninos e meninas
gostam muito.

Crianga gosta muito de desenhar com ou sem o cadqutAtravés do desenho ela
exercita seu lado criativo e suas fantasias. Coreassos graficos e cores abundantes que os

programas de computador desse tipo oferecem.
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Programas que permitam desenhar, colorir, condibuinas, ambientes conhecidos,

sdo muito bem aceitos e tem grande valor educatalta capacidade de entretenimento.

3.7.3 ATIVIDADES

O desejo que as criancas tem de tentar coisas abadse a sua impaciéncia, podem
rapidamente saturd-la com um software que aperdeixa pintar e desenhar. Atividades
artisticas pré-definidas tais como: livros paraodgl construcdo de cartbes e cartazes,
construcdo de objetos ou ambientes a partir de gateaia de formas existentes, resolvem
esse problema.(ARONI,1995)

3.7.4 TEXTOS

Efeitos especiais na elaboragdo de textos é umeddml importante. A maioria dos
programas nao oferece a possibilidade de se usas lestilizadas com formatos graficos

especialmente elaborados para a ocasiao.(ARONI}1995

3.7.5 ANIMACAO

Slides, e possibilidade de se fazer animacdes @am proprios desenhos € uma
atracdo que agrada a todos.(ARONI,1995)

3.7.6 FERRAMENTAS DE PINTURA

Vérios tipos de lapis, pincéis, tracos de formatmsados, quanto mais recursos desse
tipo melhor.(ARONI,1995)

3.7.7 GALERIA DE OBJETOS

Galerias de objetos e formas, onde a crianca pEldeisnar uma figura ou cenarios de

fundo, digamos uma arvore, um animal, um objetopgia-lo para o seu desenho, € um
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atrativo que deveria ser obrigatério. Isto tem uande peso e é altamente recomendado, pois
deixa a imaginacdo da crianca fluir, diante dasipdglades que ela tera diante de si para
incrementar sua obra.(ARONI,1995)

Nunca compre software apenas pelo que esta escdasenhado na embalagem, dé
um jeito de testa-lo antes. Algumas lojas possu@pias disponiveis para este fim e outras
nao testam.

Se a loja ndo testa, procure uma que o faca, @@vater surpresas desagradaveis
depois. Apesar do direito do consumidor alegar\wpe® pode trocar produtos a vontade, a
loja tem obrigac&o apenas de trocar o softwar@pwo igual e caso seja comprovado algum
defeito de fabricacdo no mesmo.(ARONI,1995)
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4 A HISTORIA DA LINGUAGEM LOGO

Segundo Mendes (1996) a linguagem LOGO teve sugerarino Instituto de
Tecnologias de Massachusetts, nos EUA, na década. de

Esta € uma linguagem que foi desenvolvida por uoparde pesquisadores que
tinham na lideranca o professor e pesquisador “Sayfapert” .(MENDES,1996)

Através de sua utilizacdo e inUmeras pesquisasriPapeseguiu dar a linguagem

LOGO uma estrutura filosofica, sendo ele hoje, ictarado o pai do LOGO.

4.10 QUE E A LINGUAGEM LOGO

LOGO é uma linguagem de programacéo voltada paralmente educacional. Ela se
fundamenta na filosofia construtivista e em pestpuisa area de Inteligéncia Artificial.

A linguagem € usada para comandar um cursor, norema representado por uma
tartaruga, com propositos de ensinar ao cursorpsigvocedimentos além dos que ele ja

conhece, afim de criar desenhos ou programas. @ dgasofisticacdo destes desenhos ou
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programas depende do nivel do usuério que pod&rser uma crianca de 8 anos como um
adulto que pode ensinar ao cursor como desenhairaples quadrado ou gerar um grafico
complexo.

Segundo Mendes (1996) “o0 nome LOGO foi uma reféeaéacum termo grego que

significa: pensamento, ciéncia, raciocinio, calculou aindayazéo, linguagem, discurso, palavra”

4.2 A METAFORA DA TARTARUGA

A grande maioria dos interpretadores da linguagedQ, usam como cursor a
imagem de uma tartaruga. “Na verdade esta metdimgiu de outra metafora, quando a
linguagem LOGO foi criada, sua funcionalidade ematiolar um pequeno robd que riscava o
chao por onde ele passava”.(MENDES,1996)

A semelhanca do robd com uma tartaruga logo chamatencdo de Papert, e ele

passou a ser chamado assim.Dai a tartaruga se msimbolo da linguagem.

4.3A FILOSOFIA DA LINGUAGEM LOGO

No LOGO o aluno é quem controla todo o processmaiaeira como ela desejao
com padrdes estabelecidos pelo professor. “O mhpptofessor é muito importante, ele pode
propor projetos e ajusta-lo ao nivel de cada umeftendo novas informacdes, trabalhando
os conteudos de acordo com as atividades, cordudteresse e a motivacdo da crianca
devem prevalecer“.(MENDES,1996)

Um aspecto importante € o fato de no LOGO a criapgcander com o erro, o que d4 a
oportunidade para a crianca entender porque errdausear uma nova solucdo para o
problema. Entdo podemos dizer que a aprendizageamtiente LOGO ¢é feita através da
interacdo da crianca com o computador, da bussdldgdo para os problemas, do trabalho
em conjunto do professor e do aluno, e da estirdalda criatividade e do pensamento.



30

4.4 APRESENTACAO DA LINGUAGEM LOGO

A linguagem de programacao LOGO ¢ formada por uani gle texto e outra grafica.
A parte grafica € composta por um conjunto de calosnentre eles comandos basicos de

deslocamento e de giro:

PF — para frente

* PT - paratras

* PE - para esquerda

* PD - para direita

* RG -restaura gréfico

Estes comandos se dirigem a um pequeno trianguindso na tela que
(PAPERT,1988) denominou como tartaruga.

A proposta é utilizar as atividades espaciais noatwlo da tartaruga e fazer com que
ela se mova no espaco e atividades de desenhalardotcomputador, desenvolvendo assim
atividades graficas.

Através do contato e identificagdo com a tartaragajanca comeca a fazer projecdes
de acordo com as perspectivas do animalzinho. Aarla tartaruga a movimentar-se a
criangca comeca a trabalhar conceitos espaciaisp gmn exemplo distancias, angulo reto,
sendo que no processo de comandar a tartarugacessmstos devem ser explicitados, para
gue a crianca possa desenvolver estes conceitegitéxos e utiliza-los nas mais diversas
situacoes .(MENDES,1996)
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Através da identificacdo e associacgéo fisica entreanca e a tartaruga, é criada uma
espécie de laco cognitivo, e ensinando a tartamyggnsar a crianca vai descobrindo como ela
pensa.

Ao utilizar uma terminologia simples e facil para comandos, a crianca vai
interagindo com o computador e assimilando estesotee ao mesmo tempo desenvolvendo
atividades computacionais.

A linguagem LOGO possui também comandos que trabalbom as palavras ou
conjunto de palavras. Através destes comandoshildasa criancga criar frases, poemas, usar
concordancia verbal, e juntamente com a partecgrd&ias palavras e frases ela pode criar
historias, narrativas com personagens animadosnda &xistem comandos que fazem a
emissdo de sons, através dos quais € possiveldbésanconceitos musicais atraves de sons.
(MENDES,1996) Ver exemplo na [figura2].

T@@

l Comandos . . Comandos . l Comandos

Pf 100 Pf 100 repita 6 [pf50 pd 60]
Pd 90
Pf 100

Figura 2 - (Comandos da Linguagem LOGO sendo executasd)
(Segue em anexo outros comandos da Linguagem LOGO)



32

Neste exemplo, mostramos também o comando "regita'e uma sintese. Entende-se
a sintese como um processo intelectual de orga@ttzacomposicao de elementos de
um dado objeto € o ato originario do conhecimektNDES,1996)

A partir desses comandos primitivos, a crianca @oide outros comandos que Sao
denominados de procedimentos, 0s quais, uma vermnmaria do programa podem ser
executados como os comandos primitivos.

Por exemplo, o comando “quadrado” ndo é um comandativo, mas o aluno
pode criar um procedimento denominado “quadradotia vez que quiser desenhar um
guadrado executa este procedimento como se fossemando primitivo.

Como podemos ver na [figura3].

I Procedimentol . Comandos.

Aprenda quadrado quadrado
Repita 4 [ pf 100 pd 90]

Figura 3 - (Comandos da Linguagem LOGO sendo executasd)
(Segue em anexo outros comandos da Linguagem LOGO)



Esses novos comandos, uma vez definidos podemgagerde um grupo maior,

por exemplo, definimos o comando “pétala”.

I Procedimentol . Comandos.

Aprenda pétala pétala
Repita 90 [pf 1 pd 1]
Pd 90
Repita 90 [pf 1 pd 1]
Fim

Figura 4 - (Comandos da Linguagem LOGO sendo executasd)
(Segue em anexo outros comandos da Linguagem LOGO)

33
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Depois construimos um grupo maior, definimos o gaodflor” utilizando o

comando “pétala” como se fosse um primitivo. Veffigura 5].

o\

I Procedimentol . Coﬁ‘;\lﬁdos

Aprenda flor flor
Repita 5 [pétala pd 40]
Fim

Figura 5 - (Comandos da Linguagem LOGO sendo executasd)
(Segue em anexo outros comandos da Linguagem LOGO)

Esse € o processo chamado de assimilagdo quepmr desa acdo do sujeito sobre
0 objeto, atraveés da qual o sujeito o transfornta ipeorporacao de elementos do objeto as
suas estruturas, existentes ou em formacéo. (MENI3ES6)

Observamos que esta é uma maneira de se definiflemao entanto pode-se
defini-la de vérias maneiras, bastando para tasdo alimaginacao.
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4.4.1 FLEXIBILIDADE E RIGIDEZ

Ensinar a tartaruga requer uma nomeagdo de comangos proporciona um movimento
entre rigidez e flexibilidade. Flexibilidade na nal que a crianga pode nomear um procedimento
de qualquer forma. Isto é, pode denominar algo ctmi@ngulo” ou “tri” ou outro nome qualquer .
(Papert,1988)

Entretanto, a partir dmomento que nomeou algo e quiser utiliza-lo novde)eteve-
se escrever o nome que foi designado corretameatelo assim rigido com as regras,
possibilitando a compreenséo da exigéncia de pamtéagrafico para a lingua escrita, como
também a questdo de regras a serem seguidas pam@ cpmunicacdo desejada aconteca.
(PAPERT,1988)

4.4.2 SIMPLICIDADE
Por se tratar de uma linguagem simples, o LOGOilmb&ssqualquer pessoa a elaboracéo

de projetos, mesmo que esta pessoa seja inicianpeagramacao.

4.5CARACTERISTICAS DA LINGUAGEM LOGO

Segundo Mendes (1996) a principal caracteristecinguagem LOGO, esta no fato
de ser uma linguagem de fécil assimilagdo que peraéexploracdo de atividades espaciais,
tem uma facil terminologia e possibilita a criac&onovos termos ou procedimentos. Entre as
principais caracteristicas da linguagem LOGO deastase:

* Amigabilidade: é uma linguagem de facil aprendizadrso.
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* Modularidade e Extensibilidade: é possivel criavasocomandos para
a linguagem, usando a propria linguagem LOGO: Exenfpodemos
criar um comandoquadradg que desenha automaticamente um

quadrado, ao invés de desenharmos cada um dos lados

* Interatividade: oferece resposta imediata e memnsagaformativas

sobre o comando aplicado.

* Flexibilidade: LOGO pode ser usada com criancasau alunos de

Curso superior.

7

« Capacidade: é uma linguagem de programacgéo poggrosauindo
ferramentas necessarias para criar programas ceensds graus de

sofisticacéo.

45.1 APRENDER ENSINANDO

No trabalho com OGO a crianga programa o computador sem percebersgéie e
realizando uma programacé&o. Para programar o caahmyta crianca “ensina” a tartaruga.

Neste processo de ensinar, o aluno reflete solseusspréprios processos para
poder descrever o que realmente deseja que o cadgplgxecute.

Como salienta Ripper (1996) ensinar a tartarugdicgampm fazer uma descricéo de
movimentos para que esta execute determinado pnoeetb.

E neste momento que podemos ver a qualidade dodi§aa Pedagdgico
Construcinista, que a partir da interagcdo do alomm a Linguagem, ele vai ensinando a

Linguagem para o software, podendo o préprio atomagir seus proprios erros.
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No processo de comandar a tartaruga para ir de um@a outro, estes conceitos devem ser
explicitados.Isto fornece as condi¢cdes para o desleimento de conceitos espaciais, numéricos,
geomeétrico, uma vez que a crianga pode exercitadepura-los e utiliza-los em diferentes situacdes.
(Papert,1988)

Considera-se ser importante iniciar a vivénciargang¢a no mundo
computadorizado através da linguagem LOGO, posspsde possibilitar a construcao do
conhecimento. A crianca aprende através do prockssasinar, ela ndo € apenas
receptora de informacdes, mas constréi uma atdautinoma em relacdo a aprendizagem.
O computador ndo programa a crianca, ela € quemogrgma. A crianga adquire

auto-confianca pois ela domina o computador, elealiza o que ela ordena. [RIPPER,96]

A crianca ndo é mais um OBJETO a ser modelado, asttucEla torna-se SUJEITO.
(Papert,1988)

4.5.2 INTEGRACAO DAS ATIVIDADES CORPORAIS COM AS INT ELECTUAIS

De acordo Schmidt (1991) o LOGO possibilita inéedrabilidades corporais com as
intelectuais. Esta integracdo ajuda no desenvohtonela lateralidade e do raciocinio,
fundamentais para se conseguir construir algunaltnab

Nas atividades € preciso que o aluno se cologuegan da tartaruga. No momento
em que o aluno fornece um comando, ele tem quelgseat no lugar da tartaruga,
lembrando-se sempre que a posicao desta é difetersiga. Na tela, a tartaruga €
apresentada na vertical e a crianga anda na htalzon

A crianga tem que se imaginar sendo a tartarudaseobrir quais comandos deve
fornecer para que a tartaruga realize o que elejalelsto possibilita a crianca a ter maior
compreensao quanto ao seu conhecimento espaciebodéenadas e dos pontos cardeais .
(SCHMIDT,1991)
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Com esta interacdo direta coma linguagem, o alan@perfeicoando seus conceitos

como citado, e aprendendo com 0S seus proprios. erro

4.5.3 CICLO DESCRICAO — EXECUCAO — REFLEXAO — DEPURACAO

Um outro aspecto presente InOGO ¢é o ciclo descricdo-execucao-reflexao-
depuracéo.

No desenvolvimento de um projeto, 0 aluno possu idtéia do que pretende
realizar e descreve, por uma série de comandag depeja que a tartaruga execute. Esta
por sua vez, “obedece”, isto €, executa cada coma&nd movimentacao vai sendo
apresentada na tela. Nesse momento, o aluno psutdizar o que foi executado,
realizando uma reflexdo sobre a sua idéia origirabue foi executado pela tartaruga.

Se o resultado é o esperado, seu trabalho foragmlicom sucesso. Caso contrario,
ele depura o procedimento para encontrar a sollgsgjada. Assim, o controle de todo o

processo esta nas maos do aprendiz .(SCHMIDT,1991)

454 TRATAMENTO DO ERRO

No LOGO, o erro é visto como um importante fatoegesndizagem, pois
possibilita ao aluno a compreensédo do motivo pe#d gconteceu o erro e a busca de
solugbes para o seu problema. Tem-se assim, adsgagam por descoberta .

Quando a crianga erra algum conceito o programarfezpergunta amigavel,
guestionando o que ela realmente quer dizer, fazeoih que o aluno repense o que
deseja.

Quando ocorre um erro o aluno pode depurar o pmoesdo identificando sua
origem, usando assim o erro de modo produtivo @atender melhor suas acoes.

Esta questdo do tratamento do erro, talvez semrta mais importante de estarmos
estudando a Linguagem LOGO, devido a sua corretaafale se tratar o erro com uma

condicao de aprimoramento, destacando a sua dtlida ensino fundamental primario.
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455 NOCOES DE MENSURACAO

Quando os alunos comeg¢am a trabalhar com o destot¢arda tartaruga, sao
levados a compreender as relagées mensuraveis/meanor, grande/pequeno.

Em varias pesquisas verifica-se as criancas irdeorcomando PF 10 ( para frente
10) e de repente concluirem que “é muito pequemajgp um numero maior” passando a
atribuir PF 100 ( para frente 100).

Um dialogo realizado em uma sala de aula do prégsid entre a professora e 0s

alunos do Instituto, mostra o conceito de maiorfonen

- Profa. Com quantos passos vamos fazer a casa tauga?

- Aluno 1: No maximo 10

- Aluno 2: Entdo pode ser 8 ...

- Profé.: Vocés acham que pode ser 8?

- Aluno 1: Pode. Porgue no maximo é dez. Também pdépois
mais 5 porque 5 mais 5 da 10... (Schmidt,1991).

Com este dialogo realizado na sala de aula do noré&po, podemos observar a

importancia da Linguagem de Programacao LOGO quastEimos lidando com numeros,

podendo aperfeicoar este estudo trabalhando ermogrup

45.6 ATIVIDADES EM GRUPOS
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O LOGO privilegia atividades grupais que estimukahescoberta e exploram as
potencialidades dos sujeitos.

A crianca precisa do outro, precisa se ver no qudra entender seus proprios
movimentos e conseguir passa-los a tartaruga.

Segundo Schmidt (1991) nota-se a cooperacao enakioos, quando um aluno
sabe um pouco mais que o outro, ele ensina, pegeoadiz: “aperte tal tecla...”, discute

o desenho, se esta correto ou ndo e corrige qUAPELISO.

4.5.7 PEDAGOGIA

Segundo Schmidt (1991) “as escolas que trabalhamacbOGO seguem a filosofia

de Piaget, onde a crianca participa da construggmwotesso de ensino”.

O método piagetiano parte do pressuposto de queaaga € capaz de promover seu proprio
conhecimento aprendendo através da experiénciendessendo uma estrutura para se relacionar

com o mundo que a cerog@apert,1983

A proposta pedagoégica do LOGO tem por base o emgirendizagem centrado no

aluno, a pedagogia de projetos e a aprendizagepeaiova.
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45.8 PAPEL DO PROFESSOR

O papel do professor neste contexto € de auxiliseutir, estimular e animar a
crianga.

O professor deve acompanhar o raciocinio da crjagga corrigir de imediato suas
acOes. Deve promover o crescimento desta de madgilgé-la a encontrar seus erros e
corrigi-los por si sé. Discutir com a crianga mastio o direcionamento das solucdes, sem

no entanto concluir por ela.

O verdadeiro professor é aquele que sabe exploraras duas qualidades encontradas em

todas as criancas: sua curiosidade e sua necessidadentar.(Papert,1988)

O professor deve ajudar na escolha do projetofivarise determinado projeto

escolhido pelo aluno é coerente com 0s conceite®lpupossui no momento.

4.6 CONSIDERACOES FINAIS SOBRE A LINGUAGEM LOGO

No desenvolvimento desta pesquisa, foi possivedrghs que o uso do LOGO traz
beneficios cognitivos e afetivos a crianca. SeguSdbmidt (1991) relatos de pais e
professores afirmam que as criancas sentem-se muigadas a frequentar as aulas de
informatica.

De acordo com o estudo da Linguagem LOGO, serarattmstim aplicativo chamado
SuperLogo, mostrando algumas facilidades em interagm o aplicativo, através da
Linguagem especifica.

Segue em anexo comandos da Linguagem LOGO, cassitay Interesse pela

Linguagem.
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5 CONCLUSAO

Conclui-se neste trabalho a importancia da infoicaata educacao, desde que ela
seja aplicada desde o inicio e de forma corretatanido do Paradigma Pedagogico
Construcionista, escolhendo um bom software ediuxa acordo com cada aluno, para que
isso venha facilitar a aprendizagem deste, de faromeeta e de uma forma construtivista.
Mas para que isso seja realizado de uma formatapmemos que saber escolher uma boa
linguagem de programacado que facilite a interagdpoamaquina, para que essa educacao

cresca de forma correta, ndo prejudicando o crestoreducacional de uma crianga.

A Aplicacdo da Linguagem LOGO, como um meio de magiagem, facilita
muito o aprendizado da crianca no aspecto de g#eraom o software aplicado, passando a
crianca, confiabilidade do que esta sendo aplieedando uma importante chance, a crianca
saber como o erro deve ser tratado diante da &wmuaprnando cada vez mais um

aprendizado correto e de uma forma mais digna.
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ANEXO A — COMANDOS DA LINGUAGEM LOGO
Segue os comandos da Linguagem LOGO disponiveie G&s
ANEXO B — LOGO EXECUTAVEL

Segue o Programa LOGO executavel disponivel nddte C
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