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Abstract. In the initial semesters of computer science courses, students are faced
with a thinking logically way, unlike what usually happens in our day-to-day. This
can hinder the understanding and development of programming disciplines, and
may lead to the abandonment of the course. For the best performance of the
students in these disciplines, this work analyzes the initial use of LOGO language,
which may help the understanding of logical thinking and programming, through
drawings of geometric shapes through a "turtle" programmed by computer. From
this, the student is able to go to high-level languages more easily.

Resumo. Nos semestres iniciais dos cursos da drea de informdtica, os estudantes
se deparam com um modo de pensar de forma logica, diferente do que acontece
normalmente em nosso dia-a-dia. Isso pode dificultar na compreensdo e
desenvolvimento das disciplinas de programacdo, podendo ocasionar a
desisténcia do curso. Para um melhor rendimento dos alunos nessas disciplinas,
neste trabalho, analisa-se a utilizagdo inicial da linguagem LOGO, que pode
auxiliar o entendimento do pensamento logico e da programacdo, através de
desenhos de formas geométricas via uma “tartaruga” programada pelo
computador. A partir disso, o aluno tem condicoes de partir para linguagens de
alto nivel com maior facilidade.

1. Introducao

Nos semestres iniciais dos cursos na area de informadtica, algumas das disciplinas ofertadas
servem para auxiliar os alunos a se adaptarem com o pensamento 16gico apresentado nos
sistemas computacionais. Esta “nova” forma légica de pensar demonstrada aos alunos é
diferente da forma a qual eles estdo acostumados em sua rotina didria. Na area de
computagdo as decisOes t€m que ser pensadas e planejadas antecipadamente, para que seja
possivel prever quaisquer possiveis resultados de cada a¢do, para entdo tomar a decisdo
correta e assim resolver o problema.

As disciplinas apresentadas no inicio do curso algumas vezes nio sio suficientes
para a compreensdo da logica envolvida e da forma de pensamento nessa area,
ocasionando, muitas vezes, a desisténcia ou evasao do curso, por falta de motivacdo e pela
nao compreensdo do que estd sendo estudado em sala de aula.

Tendo isso em vista, este trabalho propde a utilizagdo de uma metodologia de
ensino para tais alunos através da linguagem de programagdo LOGO. O conhecimento
desta linguagem de programacgdo pode auxiliar os alunos a compreenderem a forma logica
de pensamento, através de uma alternativa ludica de aprendizagem, para entdo,
compreender os conceitos basicos sobre programagao.

A Linguagem LOGO pode ser utilizada como um objeto de aprendizagem, visto que
¢ uma linguagem de programacgdo de ficil entendimento e possui 0S mesmos conceitos
l6gicos de uma outra linguagem mais complexa, podendo entdo, auxiliar os alunos
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iniciantes na area de computa¢do a entenderem de uma forma mais pratica e basica os
novos conceitos a serem abordados no curso.

O restante do artigo esta organizado da seguinte forma. A Se¢do 2 aborda conceitos
relacionados a aprendizagem de programagao e a utilizagdo da Linguagem de Programagao
LOGO. Na Secdo 3, mostra-se a metodologia utilizada para a aplicagdao do projeto do qual
este trabalho € oriundo. J4, nas SecOes 4 e 5, sdo apresentados os resultados parciais € as
consideragdes finais obtidas no desenvolvimento deste trabalho.

2. Aprendizagem de Programacio e a Linguagem LOGO

Normalmente, nas disciplinas de algoritmos e programagdo, os estudantes escutam que
existem diversas formas de resolver um mesmo problema, bastando-se pensar e elaborar
um algoritmo para a solu¢do. Porém, a dificuldade para os calouros estd justamente na
ordenagao de ideias para a montagem de tal algoritmo.

Existem diversas formas de se escrever um programa, assim como existem varias
linguagens com que esse programa pode ser compilado, mas o que nunca muda € a forma
l6gica de se pensar o programa em questdo. Assim, com este trabalho, visa-se auxiliar
estudantes do nivel basico que pretendem ingressar em um curso superior de informatica,
tendo em vista que a falta de pensamento 16gico usado na programacgao € uma das maiores
dificuldades que os alunos ligados a esses cursos enfrentam durante o decorrer da
formacgdo. E para isso, propdoem-se o uso de uma metodologia através da linguagem de
programacdo LOGO, descrita na Se¢do 2.1.

2.1 A Linguagem LOGO

A linguagem de programacido LOGO foi desenvolvida no MIT (Massachusetts Institute of
Technology), na década de 1960, por Seymour Papert [MERCADO 2002]. E uma
linguagem de forma interpretada, ou seja, nao € utilizado um compilador para transformar o
codigo-fonte em cOdigo objeto para a posterior execugao.

A proposta inicial da linguagem era de colocar criangas para comandar um rob6 ou
uma representacdo de robd. Um dos primeiros robods criados para utilizar a linguagem
LOGO lembrava uma tartaruga, desde entdo a tartaruga passou a ser o icone da linguagem,
como pode ser observado em alguns dos ambientes destinados ao uso dessa linguagem ou
derivados, como por exemplo o software interpretador da linguagem KTurtle e o software
SuperLogo [KTURTLE 2015; SUPERLOGO 2000].

A linguagem LOGO apresenta diversas caracteristicas fundamentais para a
compreensdo e aprimoramento do raciocinio 16gico. Dentre elas, podem-se citar:
exploragdo de atividades espaciais, facil terminologia e capacidade de criar novos termos
ou procedimentos [VALENTE 1998]. Através disso, o computador passa a ser usado
como uma alternativa ludica para os alunos realizarem diversas tarefas, tais como criar
desenhos simples e complexos, através de comandos da linguagem, movimentando o cursor
(a tartaruga) na tela, ou até mesmo comandar um robd que interpreta comandos dessa
mesma linguagem. A linguagem LOGO é composta por comandos chamados de primitivos,
que sdo os comandos base para comecar a aprender a mexer com a tartaruga. Estes
comandos sdo: parafrente (pf), paratras (pt), paradireita (pd), paraesquerda (pe), entre
outros, como mostra a Figura 1, com um exemplo simples de um desenho de uma casinha
através de comandos da linguagem.
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parafrente 50 paradireita 90
paraesguerda 90 parafrente 70
parafrente 10 paradireita 90

paradireita 135
parafrente 100
paradireita 90
parafrente 100
paradireita 135

parafrente 40
paraesquerda 90
parafrente 30
paraesquerda 90
parafrente 40

parafrente 10 paradireita 90
paraesgquerda 90 parafrente 21
parafrente 50 paradireita 90

264

Figura 11. Comandos Primitivos da Linguagem LOGO

Como pode ser visto no exemplo apresentado na Figura 1, tem-se de “ensinar” a
tartaruga a se movimentar para realizar os desenhos desejados. E € nesse sentido que ao
“ensinar’ a tartaruga, o aluno compreende e desenvolve a 1ogica. Conforme Ripper (1993),
o ato de “ensinar” a tartaruga requer uma nomeag¢do de comandos, que proporciona um
movimento entre rigidez e flexibilidade, na medida que o aluno pode nomear um
procedimento de qualquer forma, mas posteriormente deve obedecer os principios da
programagao, tendo de utilizar e escrever corretamente sempre 0 mesmo nome a partir do
momento que nomeou algo e quiser utiliza-lo novamente.

3. Metodologia Adotada para a Aplicacao do Projeto

Para esta iniciativa de ensinar a logica de programagdo aos calouros nos cursos de
computacdo € utilizada a linguagem LOGO, através do objeto de aprendizagem SuperLogo
3.0 [SUPERLOGO 2000]. Este objeto, totalmente em portugué€s, permite a utilizacao
completa da linguagem, permitindo de forma prética o ensino e observagao do rendimento
dos alunos através de desafios.

As aulas para aprendizagem do conteudo estdo sendo realizadas nos laboratorios de
informatica do campus, atendendo aos alunos das trés séries do curso Técnico de
Manutengdo e Suporte em Informdtica. A organizac¢ao das aulas consiste em uma aula para
ensinar o conteido novo e propor desafios, € a outra para esclarecer as duvidas dos alunos.

As atividades propostas t€m como objetivo relembrar as formas geométricas, pois
sdo exercicios que possibilitam o conhecimento da linguagem LOGO, uma vez que os
alunos conseguem ver e entender o que estd aparecendo na tela do computador enquanto
sao digitados os comandos. Assim, alunos sdo instigados a pensar e elaborar procedimentos
para a realizacdo de atividades especificas, assemelhando-se a fungdes vistas em linguagens
de programagdo de alto nivel, facilitando assim, a compreensdo da légica envolvida na
programacgdo de computadores. Além disso, os alunos realizam alguns desafios de
programagdo disponibilizados no portal Projeto Logo [LOGO 2009], para aprimorar o
raciocinio e também auxiliar na avaliacdo do andamento do projeto.

Para fins de avaliagdes sdo feitas varias atividades que utilizam todo o conteudo
aprendido sobre a linguagem de programagdo LOGO. A realizagdo de formas geométricas
através da linguagem e desenhos graficos mais complexos, com o uso de sub-rotinas e
fun¢des, demonstram como o aluno esta progredindo. A proposta de desafios para o
estimulo dos alunos e para avaliar o andamento das aulas € feito a cada duas aulas, quando
€ apresentado o contetido novo para os participantes.

4. Resultados Parciais

Os alunos tém demonstrado grande facilidade de aprendizagem e demostrado grande
interesse na continuidade e aprimoramento nos conhecimentos de programagdo. Notou-se
um desenvolvimento 16gico e matematico apds o inicio das aulas, o que com o passar do
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tempo tende a melhorar. Diversas duvidas foram sanadas, e a capacidade de raciocinio e
l6gica de programagdo dos participantes t€m se mostrado em elevagdo, o que corresponde
ao que pode ser observado na literatura [PAPERT 1988].

A linguagem de programac¢ido LOGO € considerada uma linguagem de alfabetizac¢ao
da informatica, pois ela ajuda a criar um raciocinio l6gico que os alunos ainda ndo possuem
quando comecam a trabalhar com as mdquinas. Com isso, essa linguagem ajuda os
estudantes a organizar suas ideias, para que eles consigam planejar e assim solucionar os
problemas propostos [LOGO 2009].

5. Consideracoes Finais
Este trabalho propde uma alternativa ludica de aprendizagem de conceitos relacionados a
programagdo, € vem se mostrando satisfatorio, na medida em que os participantes t€m
demonstrado um maior entendimento e evolugdo na légica de programacio, o que podera
facilitar a interacdo com linguagens de alto nivel, utilizadas no ultimo ano do curso, na
disciplina de Robédtica.

Como trabalho futuro, pretende-se dar continuidade ao projeto com a proposta de os
alunos construirem e programarem seu proprio robd (ArduLOGO) que interpretard a
linguagem LOGO, cujo prototipo ja foi construido e encontra-se funcional.
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