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5. Anadlise e Discussao da Pesquisa

Os sujeitos que participaram deste estudo foram 20 alunos do sétimo
ano da Educacdo Basica com idades variando entre 11 e 13 anos,
sendo sete do género masculino e 13 do género feminino. No que
dizem respeito as familias desses alunos, seus pais tém idades entre
34 e 56 anos e a maioria possui nivel superior. Sobre a socializacao
entre os elementos da turma, verificou-se que 0s meninos possuem
uma maior integracao, sendo inclusive mais extrovertidos e unidos.
As meninas sao mais introvertidas e timidas, formando pequenos
grupos.

Minimizando os efeitos dessas condutas, os alunos foram separados
em 10 duplas por meio de um sorteio realizado na primeira aula. Para
realizacdo da analise, as duplas ndo foram identificadas, e sim
nomeadas por letras mailsculas do alfabeto, a saber, A, B, C, D, E, F,
G,H,Iel.

Em relagcdo a participacdo nas aulas investigativas, os alunos tinham
um bom comportamento e assiduidade satisfatéria. Verificou-se
também que cerca de 60% dos alunos, nos tempos livres, utilizavam
o computador como principal atividade Iddica, acessando,
principalmente, a internet. Cerca de 90% dos alunos possuem
computador em casa e 55% o utilizam freqientemente. A maioria
considera importante a presenca do computador na escola, pois é

essencial as atividades de pesquisa escolar



Considerar o computador somente uma ferramenta para pesquisa
demonstra uma visao reducionista do uso da informatica no ensino,
pois se limita a considerar o computador uma “maquina de ensinar” e
o aluno um ser passivo, que recebe a “instrucao”. Esse tipo de
aprendizado, Papert (1985) nomeou de instrucionismo. Numa outra
visdo de utilizacdo do computador, a construcionista, que é um dos
principios do SuperLogo, o computador deve ser uma maquina de
“pensar com”, auxiliando no desenvolvimento dos processos mentais
incentivando o aluno a construir sua propria aprendizagem.

Para Papert (1985), a presenca do computador contribui para os
processos mentais nao somente como um instrumento, mas
essencialmente, de maneira conceitual, influenciando o pensamento
das pessoas. Como o computador estd presente no cotidiano dos
alunos, houve grande facilidade da turma ao interagir com o
SuperLogo, o que facilitou a realizagao deste trabalho.

Outra questdao abordada nos questionarios foi a relacao do aluno com
a matematica, Segundo Chacon (2000), os alunos que tém crencgas
rigidas e negativas acerca da Matematica e da sua aprendizagem,
normalmente sdao aprendizes passivos e, no momento da
aprendizagem, dao mais énfase a memorizacdo do que a
compreensao. Pode-se verificar que cerca de 90% dos alunos gostam
de matematica e se consideram entre excelentes e bons na disciplina.
Uma parte significativa da turma (85%) acha que a matematica serve
para fazer calculos e resolver problemas. Somente 5% dos envolvidos
concordam que a matematica exercita o cérebro e 10% afirmam que
ela é util ao dia a dia. Os alunos que nao gostam da disciplina
alegam que possuem notas baixas e consideram a disciplina muito
dificil. A visdo desses alunos é de que a matematica serve somente
para fazer calculos. Entre os que gostam da disciplina, 28%
consideram-se alunos regulares, 22% consideram-se excelentes e

50% consideram-se bons em matematica. Todos os alunos regulares



alegam dificuldades, e ainda afirmam que a matematica serve
somente para realizar calculos.

Outro fator interessante foi perceber que a uma significativa parte
dos alunos gostam de Geometria, cerca de 40%. Isso é facilmente
justificado, pois a instituicao implantou no ano anterior a esta
investigacdo, uma aula semanal de Geometria na grade curricular.
Também fizeram parte desta investigacao os docentes da instituicao,
respondendo o questionario-diagnodstico. No total a escola possui
cinco professores de Matematica, dos quais 80% graduados em
matematica e 20% formados em Contabilidade, com complementacao
pedagdgica em Matematica. Somente 40% dos professores possuem
pos-graduacao. Sobre os aspectos pedagdgicos, em especifico a
geometria, todos os professores afirmaram que conceitos
geométricos sao essenciais para o desenvolvimento da percepcao do
aluno. Sobre os aspectos tecnoldgicos, todos os professores possuem
computador e acesso a internet domiciliar. A maioria utiliza esse
recurso em sala de aula somente quando indicado pelo livro didatico.
Apenas um docente afirmou que utiliza a informatica cotidianamente
em suas aulas, conforme verificado com a coordenadora do
laboratéorio de informatica. Para esses educadores, 0s recursos
tecnoldgicos, quando trabalhados de forma significativa, desenvolvem
varias competéncias, dentre elas: percepcao, aprendizagem,

ludicidade e memorizacao.

Contribuicoes do SuperLogo ao Ensino de Geometria

Harold Abelson e Andrea diSessa no livro Turtle Geometry: The
Computer as a Mediun for Exploring Mathematics (1981) afirmam que
a coisa mais importante para lembrar-se da Geometria da Tartaruga
€ que ela é uma Matematica arquitetada para propiciar um
aprendizado inicial por tentativas e exploracao desde o primeiro

momento.



Pode-se entdao dizer que a Geometria da Tartaruga apresenta um
estilo diferente de abordar os mais diversos conteddos da Geometria
Euclidiana, Geometria Analitica, e das demais geometrias. Nela esta
presente o estilo axiomatico-l6gico de Euclides e o analitico de
Descartes. Esses estilos estao inseridos no SuperLogo e presentes no
micro mundo da tartaruga.

Cabe destacar que, além dos aspectos relacionados a varios tipos de
geometria, o SuperLogo possibilita também o trabalho com outras
areas da disciplina, como: operacdes matematicas basicas,
transformacdes de medidas, férmulas, resolucdo de problemas e a
busca por estratégias.

O SuperLogo desenvolve também habilidades intelectuais e corporais,
ajudando no desenvolvimento da localizacdao espacial e do raciocinio
l6gico. Isto é perceptivel quando o aluno executa alguns comandos
basicos. Ele tem que se imaginar na posicao da tartaruga e ao
mesmo tempo, descobrir quais comandos deve executar. Esta
habilidade é denominada de “[...] sintonicade cultural, na qual a
Tartaruga liga a idéia de angulo a navegacdo. Atividade positiva e
firmemente enraizada a cultura extracurricular de muitas criancas.”
(PAPERT, 1985, p. 87).

Uma das formas geométricas mais abordadas no trabalho com o
SuperLogo sao os poligonos, principalmente os regulares. Na
construcao dessas figuras, os sujeitos devem constatar que o
SuperLogo utiliza o angulo externo para traca-las. Constatam
também os conceitos de angulos suplementares e ainda verificam
gue, a proporcao que o numero de lados do poligono aumenta seu
perimetro e sua darea também aumentam e o poligono vai se
aproximando da forma circular. Essa elaboracao pode ser

caracterizada como jogo de exercicio, em que

[...] a forma de assimilagdo € funcional ou repetitiva,
caracterizada pelo prazer da fungdo, fazendo com que o
sujeito realize as atividades com prazer, uma vez que fazem
parte desse processo que, de forma gradativa, repete-se,



numa aprendizagem que terd um fim em si mesma. (SILVA,
Cléa, 2003, p. 119).

Nesse processo de construcao de poligonos regulares, os alunos
utilizam seus esquemas de acao, aplicando os conceitos geométricos
existentes na sua estrutura cognitiva (angulos internos, externos e
suplementares, soma dos angulos internos e externos, area e
perimetro) para a obtencao da figura desejada.

Se na execucao de uma atividade com o SuperlLogo, a resposta nao é
fornecida, o sujeito reflete sobre os erros apresentados analisando
todas as etapas desde o inicio, num processo de compreensdo e
depuracdo. A maneira como ele vé o erro nessa perspectiva de
trabalho proporciona uma melhor compreensao da situacao e dos
conceitos envolvidos, identifica o seu estilo de pensar e de relacionar-
se com o0 mundo, ou seja, esse Pprocesso proporciona um

autoconhecimento.

A atividade LOGO torna explicito o processo de aprender de
modo que é possivel refletir sobre o mesmo a fim de
compreendé-lo e depura-lo. Tanto a representagdo da
solugdo do problema quanto a sua depuragao sdo muito
dificeis de serem conseguidos através dos meios tradicionais
de ensino e, portanto, estdo omitidos do processo de ensino.
(VALENTE, 1993, p. 16).

O SuperLogo possui ainda um excelente recurso para desenvolver o
raciocinio légico do aluno, ou seja a possibilidade das atividades
produzidas, serem desenvolvidas por meio de uma linguagem de
programacao. Nas tarefas desenvolvidas, os alunos foram motivados
a programar as atividades. Durante a programacgao do computador,
os alunos da pesquisa construiram um “didlogo” com a maquina, no
qual o educando digita um comando e o computador fornece um
feedback. Com base nesse retorno é que o usuario oferece um novo
comando ou reformula o comando anterior. Nesse processo, aprende-
se a programar as tarefas e a conceituar os problemas pelo programa

do computador.



O ambiente desenvolvido com a pesquisa

O ambiente de trabalho que o SuperLogo criou provocou nos alunos
muita motivacdo, para desenvolverem seu potencial matematico.
Como conseqliéncia deste ambiente instituido no estudo, destacam-
se atitudes e reagdes positivas, que possuem como fundamentacoes
basicas as idéias propostas por Piaget e outros teoricos. Esses fatos
foram perceptiveis nas producdes de textos sugeridas na pesquisa,
nos dialogos gravados, nas respostas dadas aos questionarios e nas
observacoes feitas pelo pesquisador.

As interagOes realizadas com o auxilio do computador e em
ambientes colaborativos de aprendizagem, como o SuperlLogo,
reforcam a idéia de que o conhecimento se constréi de forma
compartilhada e que isto tem forte efeito motivador nos alunos. Essas
interacdes nem sempre sao livres de conflitos, principalmente quando
ha criancas atuando juntas. Cabe salientar que como os alunos
investigados encontram-se no final do estdgio operatério-concreto e
inicio do operacional-formal, suas idéias e opinides tendem a ser
discutidas e refletidas, quando atuando em grupos socializaveis.

A metodologia utilizada nas atividades constituiu uma fonte de
situacdes ricas em estimulos e fortemente ludicas, favorecendo o
desenvolvimento de aprendizagens significativas e sociais nos alunos.
O trabalho em grupo favorece a troca de experiéncias, pois os
diversos pontos de vista sao apresentados criando um ambiente em

que se configuram os jogos de regras.

Os jogos de regras sao classificados como sendo aqueles que
trabalham combinagdo sensodrio-motora ou intelectual com
competicdo de individuos e regulamentados quer por um
codigo transmitido por geracdo a geracdao e por acordos
momentaneos. (PIAGET, 1975, p. 184).

Foi necessaria a realizacdo de certas negociacdes na resolucao das
tarefas, pois as duplas estavam usando um Unico computador,

desenvolvendo assim a nocgao de regras de trabalho em grupo e



cooperativo, evoluindo em um estagio de jogos simbdlicos e/ou jogos
de exercicio para jogos de regras.

A disputa e o jogo, aspectos existentes durante a realizagao deste
trabalho, incentivaram os sujeitos a desenvolverem um trabalho
colaborativo. Isto ficou evidenciado no momento em que uma dupla
tentava terminar uma tarefa antes da outra, para mostrar sua
solugdo aos colegas e poder opinar no trabalho do outro. Esse
intercdmbio ndo foi imposto pelo investigador participante,
desenvolveu-se como uma norma social, ja estabelecida pelos alunos,
sem fazer necessaria uma discussao ou normatizacdao desta

interacao.

Caracteristicas do professor no ambiente SuperLogo

O uso do SuperLogo requer um novo desempenho para o docente, no
qual ele é mediador do processo ensino-aprendizagem. Como afirma
Valente (1993) o novo papel do professor neste processo € o de
facilitador, de mediador da aprendizagem, cujo centro é o aluno e
nao mais o curriculo ou a maneira como o professor transmite o
conhecimento.

O professor na perspectiva mediadora é aquele que usa métodos de
intervencao diferenciados, em que o aluno utiliza seus erros e acertos
num processo de descoberta e construcao do conhecimento. Nessa
visdao, o professor deve possuir um papel de mediador da
aprendizagem tendo caracteristicas e fungdes bem estabelecidas,
como destacadas abaixo:

a) O professor precisa ter o conhecimento do problema e do projeto
proposto.

b) Deve conhecer os alunos e suas capacidades de interacao,
adaptando o problema proposto.

c) Incentivar a descricao da solucao do problema.



d) Incentivar os diferentes niveis de reflexao (empirica e a pseudo-
empirica e reflexiva). Assim, quando o aluno é questionado sobre a
solugdo encontrada, este se vé estimulado a refletir, analisar e
sintetizar suas idéias.

e) Proporcionar uma maior depuragcao permitindo ao aluno
reestruturar suas idéias, seus esquemas e aplica-los as atividades
propostas.

f) Incentivar as relacdes pessoais, ou seja, socializacdes onde o grupo
de colegas sera visto como fonte de conhecimento assumindo de
certa forma o papel do professor.

g) Este trabalho centrado numa nova idéia da pratica docente requer
trocas de paradigmas pedagdgicos, pois o professor além de conhecer
os conceitos pedagdgicos que envolvem o0 construcionismo € o
ambiente SuperLogo, deve também ser um aprendiz, servindo de

modelo para o aluno.

Essas funcoes de professor mediador sao logo percebidas pelo aluno.
O professor passa a ser considerado um parceiro, cuja autoridade
reside em seu nivel mais abrangente de conhecimento, maturidade e
experiéncia, mas que atua no processo de ensino-aprendizagem. O
professor participa das discussdes e emite opinides, que podem ser
guestionadas e analisadas, em evidente contraste com a tradicional
situacdo de sala de aula, em que o professor se coloca como o Unico
detentor do saber e do conhecimento. Isto favorece a formacao de
um trabalho de cooperacdo e motivagdao na resolugao das atividades

propostas.
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