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1 Instituto Ciberespacial – Universidade Federal Rural da Amazônia (UFRA)
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Abstract. Build a computer program requires skills as the ordination of thought,
abstract thinking, problem solving and logical and mathematical reasoning.
Promote contact elementary students with the world of computer programming
is an opportunity to stimulate the development of these skills. This paper re-
ports the experience that elementary school students from two public schools
in Beĺem-PA had with computer programming. These students are fromthe se-
venth and eighth years, and they had computer programming classes with the
Logo language in KTurtle environment. We observed that the students who had
contact with this experience improved their performance on math, when com-
pared with classmates that did not have contact. We hope that the reported
experience stimulates the adoption of computer programming initiatives in the
curriculum of elementary school students.

Resumo. Criar um programa de computador exige habilidades como a
ordenaç̃ao do pensamento, pensamento abstrato, resolução de problemas e ra-
cioćınio lógico e mateḿatico. Promover o contato de alunos do ensino funda-
mental com o universo da programação de computadoreśe uma oportunidade
de estimular, de forma mais acelerada, o desenvolvimento dessas habilidades.
Este artigo relata a experiência que alunos do ensino fundamental de duas es-
colas ṕublicas em Beĺem-PA tiveram com a programação de computadores. No
caso, alunos do śetimo e oitavo anos assistiram aulas de Logo no ambiente
KTurtle. Observamos que os alunos que tiveram contato com essa experîencia
melhoraram o desempenho na disciplina de matemática. Esperamos que re-
latos como os apresentados neste artigo estimulem a adoção da disciplina de
programaç̃ao de computadores na grade curricular de alunos do ensino funda-
mental.

1. Introdução
Não é recente o desejo de incluir no currı́culo da educaç̃ao b́asica (fundamental
ou média) contéudo sobre cîencia da computação [Gregolin 2009, Fincher et al. 2010,
Pardamean et al. 2011, de França et al. 2012, Costa et al. 2012, Bezerra e Dias 2014].
Em páıses como Estados Unidos e Brasil, que estão posicionados entres as seis maio-
res economias do mundo, sabe-se que criar tecnologiaé fundamental para a economia.
Nesse contexto, programas e iniciativas que fortaleçam asáreas de ciência, tecnologia,
engenharias e matemáticas tornam-se fundamentais, a exemplo daSTEM Education Co-
alition1.

1http://www.stemedcoalition.org/



Em [de França et al. 2012], os autores relatam a experiência do ensino de
Computaç̃ao na Educaç̃ao B́asica envolvendo alunos do nono ano do ensino fundamental.
Para tanto, foi aplicada a metodologia de Computação Desplugada (Computer Science
Unplugged2). Um estudo que também utiliza a computaç̃ao desplugadáe apresentado
em [Costa et al. 2012]. Ao contrário do primeiro, este experimento aplica a metodologia
atrav́es de gincanas. Segundo os autores, com base em observações e anotaç̃oes dos licen-
ciandos, foi posśıvel identificar entre os alunos aqueles que apresentaram maior facilidade
na resoluç̃ao de problemas lógicos, bem como assimilação do contéudo de computaç̃ao,
capacidade de trabalho em equipe e organização do pensamento.

Com relaç̃ao ao ensino de programação de computadores há os trabalhos de
[Fincher et al. 2010, Pardamean et al. 2011, Friedrich et al.2012, Bezerra e Dias 2014].
Em [Fincher et al. 2010] os autores comparam a eficácia de tr̂es ambientes de
programaç̃ao de computadores:Alice, GreenfooteScratch. Segundo os autores, os ambi-
entes possuem caracterı́sticas similares consideradas importantes para o engajamento dos
aprendizes, como programação visual, aprendizado de forma lúdica, desenvolvimento
de programas gráficos e interativos, rico arsenal de recursos multimı́dia, caso doAlice
e Scratch, bem como a capacidade de desenvolvimento de aplicações mais sofisticadas,
preparando os aprendizes para o uso de ambientes de programação mais gerais, por exem-
plo, caso doGreenfoot, queé baseado em Java. Enquanto em [Pardamean et al. 2011] os
autores relatam um aumento significativo na criatividade daresoluç̃ao de problemas em
um experimento com 85 crianças do ensino fundamental.

Outros esforços são em direç̃ao ao suporte da computação a disciplinas da
educaç̃ao b́asica [Freitas e Santos 2005, Barcelos e Silveira 2012, Torezani et al. 2013] e
at́e mesmo a uma educação inclusiva [Alcoba 2003]. Em [Barcelos e Silveira 2012],
os autores apresentam algumas tendências de pesquisa relacionadas ao ensino de
computaç̃ao como cîencia b́asica, discutindo suas possı́veis relaç̃oes com a educação ma-
temática, bem como fazem um paralelo com as competências definidas para o ensino de
Mateḿatica nos Par̂ametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio. Espera-se com
isso, proporcionar alguns caminhos para que asáreas possam se beneficiar mutuamente
com o desenvolvimento de estratégias pedaǵogicas conjuntas. Em [Freitas e Santos 2005]
os autores apresentam uma experiência interessante de trabalho com a matemática com
alunos da śetima śerie do ensino fundamental, que utiliza a linguagem Logo na construç̃ao
de fractais. Nesse trabalho os autores revelam que o sucessoda experîencia est́a relaci-
onado ao contato com a informática que os alunos vivenciavam há tempos na escola.
Enquanto que em [Torezani et al. 2013] os autores apresentamo ambienteNewProge os
resultados do estudo que fizeram com crianças de cinco a oitoanos que usaram o referido
ambiente.

Motivados pelo desenvolvimento do raciocı́nio lógico como instrumento de
seleç̃ao mais cŕıtica das informaç̃oes mais corretas, dentre as tantas disponı́veis na inter-
net, os autores em [Friedrich et al. 2012] apresentam um método pedaǵogico de inserç̃ao
da lógica de programação para crianças de sete a dez anos, usando a linguagem Logo eo
projeto LegoMindstorms.

Portanto, os diferentes estudos citados acima relatam que ocontato com a

2Metodologia dispońıvel emhttp://csunplugged.org/.



programaç̃ao de computadores, desde cedo (ensino fundamental), favorece o desenvol-
vimento de habilidades cognitivas como: resolução de problemas, criatividade e autoria,
e o esṕırito cŕıtico. Ent̃ao, convergente com essa tendência de modificar o currı́culo da
educaç̃ao b́asica para incluir o ensino da computação, apresentamos neste trabalho uma
proposta de ensino de programação de computadores com a linguagem Logo no ensino
fundamental. Diferente da experiência relatada em [Bezerra e Dias 2014], este trabalho
apresenta com mais profundidade o plano de ensino utilizadonas diferentes escolas e tur-
mas, discute os efeitos que o contato com a programação de computadores poderia ter no
desempenho da disciplina de matemática, aĺem de incluir dados de mais turmas. Além
disso, apresentamos nossa experiência com o ensino da programação de computadores no
ensino fundamental maior (sexto ao nono ano) em duas escolaspúblicas estaduais. As-
sim, esperamos com as ações da referida proposta: (i) apresentar aárea de computação
como cîencia, que busca por soluções de problemas déareas diversas; (ii) desenvolver a
habilidade com algoritmo desde cedo, no caso, desde o ensinofundamental; (iii) atrair
novos talentos para áarea de computação, que mundialmente carece de profissionais; e
finalmente, (iv) melhorar o desempenho nas disciplinas de matemática e portugûes.

Este artigoé resultado da experiência de alunos do curso de Licenciatura em
Computaç̃ao da Universidade A, que atuam no Programa Institucional deBolsas de
Iniciação à Doĉencia (PIBID), quée um programa federal financiado pelo Ministério da
Educaç̃ao (MEC), atrav́es da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nı́vel Su-
perior (CAPES). Esperamos que o relato da experiência, bem como os resultados apresen-
tados aqui, sirvam de instrumento para a inclusão do ensino de programação de compu-
tadores na educação fundamental. Pata tanto, organizamos este artigo da seguinte forma:
na Seç̃ao 2 apresentamos o plano de ensino de programação de computadores com a lin-
guagem Logo; na Seção 3 apresentamos as escolas que abrigaram o projeto, o método
de trabalho e pesquisa utilizado, além dos instrumentos de avaliação do projeto, cujos re-
sultados ser̃ao apresentados na Seção 4; finalmente, na Seção 5 resumimos os resultados
e limitaç̃oes dos esforços iniciais deste projeto, bem como apresentamos algumas ações
que planejamos para o futuro.

2. A Oficina de Logo e o Ambiente KTurtle
O Logo é uma linguagem de programação desenvolvida no MIT, em 1967, por Sey-
mourt Papert e outros colaboradores, que permite que adultos e crianças, mesmo as
menores, usem os computadores como uma ferramenta de aprendizagem [Papert 1993,
Pardamean et al. 2011]. Elaé uma linguagem de programação criada para o ambiente
escolar, com o objetivo de ensinar linguagem de programação na educaç̃ao b́asica, por
ser uma linguagem que permite a fácil compreens̃ao dos alunos.́E uma linguagem rica
em recursos e ñao exige o doḿınio da mateḿatica, facilitando o acesso dos principian-
tes [Gregolin 2009]. Neste trabalho adotamos oKTurtle, queé uma opç̃ao gratuita, dis-
pońıvel para a plataforma Linux, que permite a configuração para o portugûes do Brasil,
além de permitir o uso dos comandos da linguagem Logo em português.

Planejamos uma oficina com carga horária total de 40 horas, que foi dividida em
dois est́agios: o b́asico com 16 horas de duração, e o avançado com 24 horas de duração
(ver Tabela 1). Ao completar o estágio b́asico o aluno seria capaz de entender o con-
ceito de algoritmo, como construir um programa de computador usando alguns elementos
sint́aticos e sem̂anticos da linguagem Logo, e a utilizar o ambienteKTurtle. Enquanto que



Tabela 1. Conteúdo Program ático: B ásico e Avançado
Básico Avançado

1. Conceitos de computação

2. Introduç̃ao ao algoritmo

3. Numeraç̃ao bińario

4. Vocabuĺario Inicial

5. Ambiente KTurtle

6. Comandos B́asicos

Movimentaç̃ao

Rotaç̃ao

7. Comandos de Apresentação

Cores

Rastro

8. Comandos de Escrita

Cor da Fonte

Tamanho da Fonte

1. Variáveis

Tipos de Varíaveis

Concatenando Variáveis

2. Entrada e Saı́da

3. Operadores Mateḿaticos

4. Funç̃oes Mateḿaticas

5. Outros Operadores

Lógicos

Comparaç̃ao

6. Estruturas de Seleção

7. Estruturas de Repetição

8. Criando uma Funç̃ao

ao completar o estágio avançado da oficina o aluno deveria ser capaz de utilizar com maior
doḿınio o ambienteKTurtle, construir programas que combinam diferentes estruturas de
programaç̃ao (seqûencia, seleç̃ao e repetiç̃ao), e a desenvolver suas próprias funç̃oes.

2.1. Oficina Básica

A oficina b́asica, no formato intensivo, foi planejada para ser executada em quatro dias de
aula, com quatro horas de aula por dia. Os exercı́cios que podem ser explorados na oficina
básica podem visitar conteúdos da mateḿatica, especificamente da geometria, como ilus-
trada na Figura 1 (ex: figuras geométricas,̂angulos, operaç̃oes com̂angulos, reta, etc.). A
seguir, apresentamos o conteúdo para cada dia de aula.

Primeiro Dia Os alunos ter̃ao acesso ao computador apenas naúltima hora de aula.
Neste primeiro dia eles desenvolverão habilidades como: (i) lógica; (ii) concei-
tos computacionais; e (iii) operações elementares do ambienteKTurtle (ex: abrir,
editar e salvar um programa). O conteúdo é apresentado através de atividades
lúdicas como “O mestre mandou”, que apresenta a noção de algoritmo e o pro-
blema da “A ovelha, o pastor e o lobo” e “Torre de Hanói”, que desenvolve o
racioćınio lógico.

Segundo Dia A partir do segundo dia as aulas são sempre com atividades no computa-
dor. Aqui eles desenvolverão habilidades como: (i) pensamento computacional;
(ii) operaç̃ao do ambienteKTurtle; (iii) linguagem de programação; e (iv) lingua-
gem Logo. O contéudoé apresentado de forma prática, com bastante exercı́cios e
exemplos de ćodigo.

Terceiro Dia As atividades e recursos apresentados neste dia são importantes para man-
ter os alunos motivados e estimulá-los a criar desenhos mais sofisticados e colori-
dos.



Figura 1. Exemplo de Exercı́cio da Oficina B ásica

Quarto Dia Finalmente, nóultimo dia de aula do plano básico, os alunos são expostos a
mais desafios e a utilizar aárea de desenho doKTurtlepara apresentar mensagens
em diferentes tamanhos, estilos e cores.

Uma alternativa ao formato intensivo de quatro diasé o formato fracionado, com
um intervalo espaçado na semana, ideal para a inclusão do contéudo no curŕıculo do en-
sino b́asico, assemelhando-se a presença de outras disciplinas,como portugûes e hist́oria.
No caso, s̃ao necesśarias oito aulas, de duas hora cada, duas vezes na semana.

2.2. Oficina Avançada

A oficina avançada, no formato intensivo, foi planejada para ser executada em seis dias
de aula, com quatro horas de aula por dia. Os exercı́cios que podem ser explorados na
oficina avançada podem visitar conteúdos da mateḿatica, especificamente sobre funções
e álgebra (ex: expressões mateḿaticas, operaç̃oes mateḿaticas, funç̃oes, etc.).

Na oficina avançada, todas as aulas são totalmente práticas e os desafios exi-
gem um pensamento computacional mais apurado dos alunos. Por essa raz̃ao, a oficina
avançada tem como pré-requisito o contéudo apresentado na oficina básica. A seguir,
apresentamos o conteúdo que deve ser explorado em cada dia de aula.

Primeiro Dia Os alunos desenvolverão habilidades como: (i) variável; (ii) tipo (ou
doḿınio de valores) de uma variável; e (iii) atribuiç̃ao de valores e uso de uma
variável.

Segundo Dia As operaç̃oes de entrada e saı́da s̃ao fundamentais em um sistema compu-
tacional. Por exemplo, porque já possuem o conceito de variável e desenvolverão
a habilidade de ler uma entrada de dados, eles poderão refazer os exercı́cios e
desafios da oficina básica, mas com um resultado (saı́da) que depende da entrada
informada ao programa.

Terceiro Dia Aqui os alunos ter̃ao contato com expressões diferentes do que estão acos-
tumados a ver, pois trabalharão com express̃oes e operadores lógicos.



Quarto Dia Aqui os alunos desenvolverão programas que tomam decisões, pois desen-
volver̃ao a habilidade de trabalhar com estruturas como: “se idade maior do que
12 anos ent̃ao paga inteira, senão paga meia”.

Quinta Dia Aqui os alunos desenvolverão habilidades para trabalhar com a repetição de
comandos de forma mais enxuta, ou seja, trechos repetidos podem ser reduzidos
a estruturas de repetição como: “enquanto”, “repita até”, etc.

Sexto Dia Finalmente, a parte que exige maior capacidade de abstração dos alunośe dei-
xada para óultimo dia de aula. Aqui os alunos desenvolverão habilidades para
identificar trechos do programa que podem ser incorporados em funç̃oes. Ent̃ao,
ao inv́es de digitar o mesmo conjunto de comandos, agora os alunos poder̃ao in-
vocar suas pŕoprias funç̃oes.

Semelhantèa oficina b́asica, h́a uma alternativa ao formato intensivo de seis dias.
No caso, s̃ao necesśarias 12 aulas de duas hora cada, duas vezes na semana.

3. Materiais e Métodos

O plano de ensino, conforme apresentado na Seção 2, foi experimentado em duas escolas
da rede ṕublica estadual de ensino, ambas com oferta de ensino médio e fundamental
maior (do sexto ao nono ano). Uma das escolas selecionada possui IDEB acima da ḿedia
e est́a localizada na periferia da cidade, um bairro pobre, com elevadoı́ndice de viol̂encia.
Ao longo do texto, esta escola será referenciada comoEscola A. Enquanto que a segunda
escola possui IDEB abaixo da média do estado e está localizada eḿarea nobre, no centro
da cidade, bem assistida de serviços e transporte. Esta segunda escola será referenciada
no texto comoEscola B.

Os exerćıcios e desafios da oficina foram planejados para alunos do sétimo ou
oitavo anos do ensino fundamental. Além disso, em raz̃ao das diferentes realidades de
gest̃ao escolar e disponibilidade dos professores que encontramos nas duas escolas, a
oficina ou era realizada no contra-turno das aulas, caso da Escola B, ou era realizada no
mesmo turno das aulas, caso da Escola A.

Nas duas escolas pudemos experimentar as oficinas duas vezes, sempre com tur-
mas diferentes. A primeira oficina foi realizada no meio do segundo semestre letivo, tanto
na Escola A, como na Escola B. Enquanto que a segunda oficina foirealizada no ińıcio
do primeiro semestre letivo em ambas as escolas que trabalhamos. Aĺem disso, a primeira
oficina, em ambas as escolas, foi executada em um modelo fracionado, ou seja, com aulas
duas vezes por semana, duas horas por dia; enquanto que a segunda oficina, em ambas as
escolas, foi executada em um modelo intensivo, ou seja, duassemanas de aula, todos os
dias da semana, quatro horas por dia.

A fim de avaliarmos os efeitos da inclusão do ensino de programação de com-
putadores, selecionamos em cada escola um conjunto de alunos para a intervenção
(participaç̃ao das aulas de Logo) e um conjunto de controle (não participaç̃ao das aulas
de Logo). No caso da Escola A, na primeira oficina a turma de intervenç̃ao selecionada
estava no oitavo ano da manhã, e possúıa 31 alunos, dos quais apenas 14 permaneciam no
laborat́orio durante as aulas; enquanto a turma de controle selecionada estava no oitavo
ano da tarde, e possuı́a 21 alunos. Na segunda oficina realizada na Escola A a turma de
intervenç̃ao selecionada estava no oitavo ano da manhã, e possúıa 29 alunos; enquanto a
turma de controle selecionada estava no oitavo ano da tarde,e possúıa 36 alunos.



Na Escola B o conjunto de alunos de intervenção e controle pertenciam a mesma
turma. Isso foi possı́vel porque as duas oficinas ocorreram no contra-turno das aulas,
portanto a adesão dos alunos as oficinas dificilmente seria de toda a turma. Assim, na
primeira oficina 41 alunos pertenciam a turma, destes 7 frequentaram as aulas de Logo
e representam o conjunto de intervenção, enquanto 34 alunos não frequentaram as aulas
(conjunto de controle). Na segunda oficina na Escola B, 39 alunos pertenciam a turma,
destes 13 frequentaram as aulas de Logo e representam o conjunto de intervenç̃ao, en-
quanto os 26 alunos não frequentaram as aulas (conjunto de controle).

4. Resultados e Discussões

O cronograma executado das oficinas precisou ser alterado algumas vezes, por exemplo,
por causa da realização de jogos internos, semana de avaliação, feriados religiosos e dias
facultados, falta de merenda escolar, falta deágua, falta de energia, e reuniões adminis-
trativas, que ocasionaram a liberação dos alunos ou suspensão das atividades na escola.
Apresentamos na Seção 4.1 uma ańalise quantitativa dos efeitos da exposição dos alunos̀a
programaç̃ao de computadores no desempenho de matemática, e na Seç̃ao 4.2 discutimos
qualitativamente as diferenças que observamos ao executar as oficinas no mesmo turno e
no contra-turno.

4.1. Desempenho dos Alunos na Disciplina de Mateḿatica

Tabela 2. Primeira Oficina. Desempenho em Matem ática: Mesmo turno.
Conjunto Alunos µ Av. 3 µ Av. 4 σ

2 Av. 3 σ
2 Av. 4

Alunos que cursaram 14 6,75 6,71 2,64 5,84
Alunos que ñao cursaram 17 5,88 5,26 4,39 2,69
Alunos da tarde 21 5,69 7,10 14,24 6,62

Tabela 3. Segunda Oficina. Desempenho em Matem ática: Mesmo turno.
Conjunto Alunos µ Av. 1 µ Av. 2 σ

2 Av. 1 σ
2 Av. 2

Alunos que cursaram 29 3,41 4,79 1,34 4,56
Alunos que ñao cursaram 36 3,07 3,13 5,79 4,45

Tabela 4. Primeira Oficina. Desempenho em Matem ática: Contra-turno.
Conjunto Alunos µ Av. 3 µ Av. 4 σ

2 Av. 3 σ
2 Av. 4

Alunos que cursaram 7 4,43 7,21 2,04 3,82
Alunos que ñao cursaram 34 3,32 6,88 2,12 2,85

Apresentamos na Tabela 2 e na Tabela 3 o desempenho médio dos alunos do con-
junto de intervenç̃ao e controle, da Escola A, na disciplina de matemática. Para tanto,
comparamos a ḿedia do aluno antes da oficina e após a oficina. No caso da primeira
oficina, que aconteceu no meio do segundo semestre letivo, a média da terceira avaliação
representa o desempenho do aluno antes da oficina e a média da quarta avaliação repre-
senta o desempenho do aluno após a oficina. Para a segunda oficina, que aconteceu no



Tabela 5. Segunda Oficina. Desempenho em Matem ática: Contra-turno.
Conjunto Alunos µ Av. 1 µ Av. 2 σ

2 Av. 1 σ
2 Av. 2

Alunos que cursaram 13 6,73 5,96 1,19 4,56
Alunos que ñao cursaram 26 5,35 5,44 2,94 3,67

meio do primeiro semestre letivo, a média da primeira avaliação representa o desempe-
nho do aluno antes da oficina e a média da segunda avaliação representa o desempenho
do aluno aṕos a oficina.

Como podemos observar nas Tabelas 2 e 3, o desempenho médio dos alunos que
frequentaram as aulas de Logo já era superior antes da intervenção. Especificamente
no caso da primeira oficina, observamos:primeiro, a turma de intervenção parecia duas
subturmas, uma dos alunos “interessados” e que frequentaram as aulas de Logo, e outra
dos alunos “desinteressados” e que não optavam por sair do laboratório durante as aulas
de Logo;segundo, a turma de controle melhorou bastante o desempenho, fato que pode
estar associado a outras variáveis que ñao foram observadas neste estudo;terceiro, as
diferenças entre as ḿedias ñao era estatisticamente significativa. Enquanto que especifi-
camente para a segunda oficina, observamos que a diferença de desempenho na média da
segunda avaliação entre as turmas de intervenção e controlée estatisticamente significante
(p-value = 0,002794, para o Teste T, 95% de confiança).

Nas Tabelas 4 e 5, apresentamos o desempenho médio dos alunos do conjunto de
intervenç̃ao e controle, da Escola B, na disciplina de matemática. Nesta escola também
observamos que o desempenho dos alunos que frequentaram as aulas de Logo j́a era su-
perior antes da intervenção e permaneceu superior após a intervenç̃ao. No caso da Escola
B essa diferença de desempenho era previsı́vel, pois acreditamos que os alunos que se
voluntariaram a assistir aulas extra-curricular em um turno diferente de suas aulas são
mais motivados e comprometidos com a sua formação – ao menos estão inseridos em um
contexto familiar que estimula essa participação em atividades extra-classe. Por exemplo,
observamos que no caso da segunda oficina, a diferença de desempenho na disciplina de
mateḿatica, entre os alunos que cursaram as aulas e os que não cursaram as aulas, na pri-
meira avaliaç̃ao, antes mesmo da oficina ser executada, era estatisticamente significativa
(p-value = 0,007716, para o Teste T, 95% de confiança).

Quando analisamos, de forma pareada, apenas o grupo de alunos que assistiu as
aulas de Logo, vale destacar que: na Escola A, na segunda oficina, o desempenho ḿedio
dos alunos aumentou de 3,41, na primeira avaliação, para 4,79, na segunda avaliação,
uma diferença estatisticamente significativa (p-value = 0,0004376, para o Teste T, 95% de
confiança); na Escola B, na primeira oficina, o desempenho médio dos alunos aumentou
de 4,43, na terceira avaliação, para 7,21, na quarta avaliação, uma diferença estatistica-
mente significativa (p-value = 0,0102, para o Teste T, 95% de confiança).

4.2. Mesmo Turno e Contra-turno

A experîencia relatada neste trabalho nos permite destacar alguns pontos em relaç̃ao à
forma de oferta das oficinas no que diz respeito ao turno. Essas observaç̃oes s̃ao impor-
tantes para o planejamento e execução de oficinas semelhantes no futuro.

Quando as oficinas são no mesmo turno, porque a computação ñao faz parte do



curŕıculo das escolas, os professores são convidados a ceder seus horários de aula. Ao
mesmo tempo, a escola precisa planejar o uso do espaço do laborat́orio exclusivamente
para a oficina, fato que pode comprometer o planejamento da escola como um todo. As-
sim, ou a oficina teŕa interrupç̃oes em funç̃ao da demanda da escola, ou a escola precisará
cessar sua demanda, oriunda de outras turmas, para que a oficina ñao sofra interrupç̃oes.

Ademais, os monitores das oficinas relataram maior dispersão durante as aulas e
as atividades das oficinas realizadas no mesmo turno das aulas. Essas aulas contaram com
a presença de todos os alunos matriculados, portanto, o laborat́orio normalmente ficava
lotado. Acrescentando-se o problema do número limitado de computadores instalados
e funcionando, observamos que a relação alunos por computador aumenta – em alguns
momentos a relação alunos/computadores chegava a cinco. Por exemplo, eles identifica-
ram que apenas 60% dos alunos demonstraram dedicação e interesse durante as oficinas
realizadas no mesmo turno das aulas.

Quando as oficinas não s̃ao no mesmo turno das aulas, apesar de também concor-
rermos com o uso do laboratório, ñao precisamos da cessão de aulas dos professores. Por
outro lado, necessitávamos da autorização dos responsáveis para que os alunos frequen-
tassem a escola em um horário diferente das aulas.

Ademais, observamos uma adesão muito limitada dos alunos̀as aulas no contra-
turno. Por exemplo, menos da metade dos alunos se inscreveram nas oficinas (aproxima-
damente 38% de adesão), e destes, menos da metade concluı́ram as oficinas. H́a várias
explicaç̃oes para a baixa adesão, poŕem as que observamos como mais latentes foram: a
falta de recursos financeiros para o deslocamentoà escola no contra-turno e a concorrência
com outros programas de ensino ofertados na escola.

5. Consideraç̃oes Finais

Este trabalho relata o primeiro contato, e os efeitos dessa experîencia, que alunos do en-
sino fundamental de duas escolas públicas tiveram com a programação de computadores,
com a linguagem Logo. Nesta experiência observamos a satisfação pessoal dos aprendizes
ao terem contato pela primeira vez com o ambiente lúdico de programação. Por exemplo,
atrav́es das observações e registros dos bolsistas, foi possı́vel identificar que os alunos
participantes das oficinas demonstraram motivação com a programação de computadores.

Notamos que em alguns cenários o desempenho dos alunos que assistiram as aulas
de Logo melhorou ou foi superior ao desempenho daqueles alunos que ñao assistiram as
aulas. Poŕem, esses resultados não s̃ao suficientemente conclusivos para generalizarmos
ou indicarmos uma relação causal entre o contato com a programação de computadores
e o desempenho na matemática, mas encoraja os autores a aprofundar a investigação dos
efeitos deste contato.

Entre os diferentes modelos de execução da Oficina de Logo que experimenta-
mos, observamos quée prefeŕıvel que a mesma seja executada no mesmo turno das au-
las e em modo intensivo. Além disso, considerando nosso desejo de ver o conteúdo de
computaç̃ao contemplado no currı́culo da educaç̃ao b́asica, destacamos que os resultados
de nossa experiência apresentados neste trabalho são animadores. Portanto, o plano de
aula fracionadóe uma alternativa viável para contemplar as aulas de Linguagem Logo.
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Curitiba, PR.

de França, R. S., da Silva, W. C., e do Amaral, H. J. C. (2012). Ensino de cîencia
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