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I - INTRODUÇSO s

0 t1" abai h cs c cs m c o m p u t a d o r es, m a i s p r e c: i s ame n t e cs 

t r a h a 1 h o d e p r o g r a m a ç a cs ,■ e s t á a b r i n d cs p o s s i b i 1 i d a d e s d e u m a i n v e st i g a •••■ 

<;:ão voltada para uma melhor compreensão da produção de conhecimento» 

P ara i s t o , t e n t o c cs m p r e e n d e r o c o m p u t a d o r através d e u m e n f o q u e q u e 

r essalte car act er íst i c:as d i f er ent es daque 1 as que o t or naram um recur so 

indispensável nas tarefas de administrar e processar grandes quantida

des de informação em tempo muito reduzido» Enganam-se aqueles que ima

ginam cs Computador como um recurso capaz de acelerar os processos edu

cativos» Se o computador for concebido como um acelerador da aprendi- 

z a g e m , t e r e m o s c o m cs p r cs d u t cs d o t r a b a I h cs e d u c a c: i cs n a 1 a 1 u n o s c a p a z e s d e 

r e s p o rs d e r c: cs r r e t a m e rs t e a e s t ím u I o ss p r e v i a m e rs t e p r cs g r a isi a d cs s, e , m u i t cs 

provavelmente, a uma grande quantidade desses estímulos já que as ca

pacidades do computador que estariam sendo exploradas, seriam aquelas 

q u o? cs t o r rs a m u ns p cs d e r o s o ns u 11 i p 1 i c a d o r d e p o s s i b i 1 i d a d e d e a p r e s e rs t a •••• 

ção de estímulos»

As interrogaçoes deste projeto não se dirigem para 

as possibilidades cio computador» O meu interesse é trabalhar no senti - 

d o d e d e s v e 1 a r a s c: cs rs d i ç o e s q u e cs t r a t:s a 1 h o c: cs iss c cs m p u t a d cs r e s cs f e r e c e



quepara a compreensão do desenvolvimento cognitivo,, íâuero esclarecer 

c o n d i ç o e s e x i s t e m n u m a a ç ã o d e p r o g r a m a r c o m p u t a d o r e s q u e p o s s i b i 1 i t a m 

a produção de conhecimento por parte de quem programa» Produzir conhe

cimento é uma ação que só pode ser compreendida como uma ação pessoal 

e consciente, e que só pode ser experienciada a partir de uma intenção 

e m c o n h e c e r e d e u m a a t e n c ã o p a r a o m u n d o a s e r c o n h e c i d o,, P a r a p r o ■■■■ 

gramar computadores é necessário um pensar organizado sobre aquilo que 

queremos que o computador execute, o que implica, também, na necessi

dade de se ter a atenção dirigida para o mundo onde se encontram aque

las coisas que se relacion no programa., Estas idéias indicam a ex i s- 

t e n c i a d e p o s s i b i 1 i d a d e s c o g n i t i v a s n o t r a b a 1 h o d e p r o g r a m a ç ã o » 0 q u e 

eu quero agora é evidenciar tal existência e conhecer como se manifes- 

t a m n o m u n d o d o a 1 u n o „ A a ç ã o f u n d a m e n t a 1 d e s t a p e s q u i s a q u e p r o p o n h o 

é conhecer o que o aluno tem a dizer sobre como suas atividades de 

P r o g r a m a ç a o p o s s i b i 1 i t a m o u n ã o q u e e 1 e p r o d u z a u m n o v o c o n h e c i m e n t o „

II - OBJETIVO

0 i n t e r e s s e n e s t e 1r a b a 1 h o é i rs v e s t i g a r a s c o n d i •••• 

çoes que a programação de computadores com a linguagem LOGO oferece 

para que se compreenda como se dá o processo cognitivo» como um aluno 

domina um conhecimento, como constrói urna relação de familiaridade com 

as coisas presentes nesse domínio e como estabelece com elas uma rela

ção permanentemente expressa pela idéia "Eu sou capaz",, A interrogação 

q u e s e f a z é ü " >3 u a i s a s p o s s i b i I i d a d e s c o g n i t i v a s n a a ç ã o d e p r o g r a - 

mação ?"» Não é meu objetivo avaliar a qualidade do produto da progra

mação, usando para isso critérios externos» Isto quer dizer que não há



u n ic a m p  j n $: eresse  neste  estudo de a v a l i a r  se os programas p roduz idos  s a t i s f a z  

em cr  i t ér i os de e f  i c: i enc i a ou de el  egânc i a comput ac i onal  Int eressa

aq u i ,  i s to  sim,  conhecer as formas p e s s o a l i z a d a s  de so l uç ões  p resentes  

nas a t i v i d a d e s  de programação e como e l a s  resul tam numa cog n i ção ,

A l inguagem de programação LOGO vem sendo proposta  

c o m o u m a p o s s i b i 1 i d a d e d e d e s e n v o 1 v i m e n t o c o g n i t i v o „ 0 q u e s e d e s e j a 

conhecer é a mani fes tação  desta  p o s s i b i l i d a d e  e como e l a  ocor re  en t re  

a 1 u n o s d e 2 - g !'• a u d e u m a e s c o 1 a d a r e d e p ú b 1 i c a d e e n s i n o „

III  “ METODOLOGIA

á n a mat r i z  f  e n o m e n o l ó g i c a  q u e e s t e e s t u d o e n c o n t r a

u m a p e r s p e c t i v a m e t o d o 1 ó g i c a ,, M a i s p r e c i s a m e n t e n a F e n o m e rí o 1 o g i a d e

Mer1e au -P o nt y„ á a compreensão da cogni ção  enquanto um ato in te n c i o n a l  

e pessoal  de produção de conhecimento e como t a l  compreendido como uma 

ação cont ínua  e e s s e n c i a l  do Humano, que p o s s i b i l i t a  o enfoque da ação 

d e p r o g r a m a r n o s a s p e c t o s m a i s p e s s o a 1 i z a d o s „ U m e n f  o q u e d a e s t r u t u r a 

d o p r o g r a m a r e a 1 i z a d o , o u u m j u 1 g a m e n t o d a q u a 1 i d a d e d e s t e p r o g r a m a 

não fo rnecer íam elementos ú t e i s  para es t e  estudo.,

E n f  o c a -  s e a q u i a a ç ã o d e c o n s t r u i r u m p r o g r a m a e n -  

q u a n t o u m a a ç ã o o n d e s e p r o d u z c o n h e c i m e n t o I  n i c i a 1 m e n t e , t e n t a -• s e 

conhecer as i d é ia s  que o a luno possui  sobre a a t i v i d a d e  rea l i zada , ,  0 
aluno desc reve  verbalmente suas ações e consequentemente desve la  sua

percepção durante o ato de programar» A per s p e c t i v a  em que me c o lo co

para sol i c i t a r  as descr i ç õ e s d o s a 1 u n o s e ‘a i dent i f  i cação das novas

compreens 3es produ A*., i d a s d u r a n t e s u a a ç ã o d e programai'1,.



as descrições são organizadas poloUNICAMP U íVí a v o z o b t i d a s ,

pesquisador, garantindo-se a manutenção do discurso do sujeito em sua 

forma original e ingênua,, As idéias identificadas são categorizadas e 

a n a 1 i s a d a s „ 0 cí i s c u r s o i n g ê n u o d o s r e 1 a t o s é i n t e r p r e t a d o e t r a n s f o r - 

mado num discurso teórico.. Como resultado do estudo,, apresenta-se a 

d e s c r i ã o e a i n t e r p r e t a ã o t e ó r i c a d o f e n 8 m e n o c o g n i t i v  cí p o s s í v e 1 n u ■■■• 

ma ação de programação,.

SUJEITOS s

0 s s u j e i t cí s s ã o 2 4 a 1 u n o s d e 2 - g r a u ,• p a r t i c: i p a n t: e s 

d a s a t i v i d a <1 e s o r g a n i z a d a s n o P r o j e t o E d u c o m - U NIC A ii F! >. d e i n t r o ci u ç ã o à 

programação usando a linguagem LOGO,, Programadores inexperientes, os 

s u j e i t cí s e s t ã cí n e s t e m o m e n t o d e s e n v o 1 v e n d o p r o j e t cí s d e p r o g r a m a ç ã o s o •••• 

b r e t e m a s c: u r r i c: u 1 a r e s „ A p r o ci u ç ã o ci e c: cí n h e c: i m e n t o q u e e s t á s e n ci cí i n •••• 

v e s t i g a d a é a p r cí ci u ç ã o d e c o n h e c i m e n t o s d a s á r e a s s o 1 i c i t a d a s p e 1 o 

currículo., Deverá ser produzido pelo menos uma descrição por aluno in

dependente do nível de programação realizada ou da área curricular do 

conteúdo cio programa.,

IV - RESULTADOS ESPERADOS2

0 resultado deste trabalhei tornar-se-á evidente na 

descrição dos al unos-su j e i t os cie suas novas compr eensoes „ Tais idéias, 

categorizadas e interpretadas, apresentar-se-ão como um quadro de al-- 

g u m a s p o s s i h i 1 i d a ci e s c o g n i t i v a s d o t r a b a 1 h o d e p r o g r a m a ç ã cí „ C o m o e x e m - 

pios cie resultados a serem obtidos apresentei algumas cias categorias de 

i ci é i a s j á i ci e n t i f i c a d a s a c: o m p a ri h a d a s d e r e s p e c t i v a s u n i ci a d es si g n i f i - 

cativas retiradas do discurso cio aluno em relatos já realizados»

4
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Cat „ í A ação de programar aumenta as possibilidades de o 'aluno 

dar continuidade a um pensamento,- de continuar a buscar uma solu

ção, ' de testar novas alternativas,,

Sí •••• "No papel a gente testa no máximo umas duas coisas di

ferent es, se náo dá certo a gente não sabe mais o que

fazer., Com o computador é d i f e r e n t e , a g e n t e acaba

f i cando preso no problema e descobre sempre um j e i t o

de mudar o programa para continuar testando e procu 

rar acertar„"

"0 que é gostoso em programar é poder testar, testar, 

até que dá certo!"

Cat„2 • A ação de programar cria possibilidades do aluno 

em contato com o mundo com o qual está lidando no programa, 

1 iarizando-se com ele e usando o conhecimento das coisas 

presen t es com ma i or segurança e poder„

en t r ar 

fam i ■••• 

n e l e

S2 - "Tudo começou com uma sugest áo do professor de F i' s i c a „

Ele sugeriu que eu f i zesse um P rograma sobre energ i a

gravitac i ona1„ No começo eu ac hava que não ia dar

certo, mas, à m e d i d a q ue eu f u i fa ze n d o c o me ç o u a d a r

certo e eu comecei a me interessar,, Agora, parece que
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Si - "Eu já sabia essas coisas, já sabia o que eram prono

mes, numerais, e t c .... mas, agora eu acho que gravei

m e 1 h o r „ A s i n f o r m a ç o e s e r a m c o n h e c i d a s m a s a i n d a n a o 

estavam gravadas., Tenho lido e relido este livro de 

g r a m á t i c a , p r o c u r a n d o e p e s q u i s a n d o a s i n f o r m a ç o e s 

que preciso para entender a classificação de palavras 

e saber como que eu vou tratar isso no meu programa,. 

Até já mudei de idéia sobre este livro,, Ele é do ano 

passado e até agora eu nem tinha mexido nele,, Agora,

eu já sei encontrar tudo com a maior rapidez,.. é só

P e d i r q u e e u a c h o n a h o r a „ „ „ q u e r v e r ? "

Este é um estudo que iluminará um feri orne no pouco 

conhecido e do qual muito se tem falado, a cognição produzida na ação 

d e p i" o g r a m a r c o m p u t a d o r e s » 0 s r e s u 11 a d o s a q u i e n c o n t r a d o s c o n f i g u r a r ■■■■ 

se-áo em novas compreensões sobre o fenômeno enfocado, abrindo novas 

P e r s p e c t i v a s à i n v e s t i g a ç á o d a s r e 1 a ç o (■;:• s e n t r e o d e s e n v o 1 v i m e n t o c: o g - 

n i t i v o e o t r a b a 1 h o c o m c o m p u t a d o r e s .,

V - CONDICoES E RECURSOS NECESSÁRIOSs

Esta pesquisa será parte das atividades no Projeto 

E d u c o m ■••• Í.J NIC A M P r e a 1 i z a d o n o N ú c 1 e o d e I n f o r m á t i e a A p 1 i c a d a à E d u c a ç: á o 

d a U NIC A M P ,. E m c o n t i n u i d a d e às a t i v i d a d e s d o P r o j e t o E d u c o m , e s t a r e m o s 

a v a 1 i a n d o o s r e s u 11 a d o s d a i n t r o d u ç: á o d e a t i v i d a d e s d e p r o g r a m a ç ã o c o m 

LOGO para alunos das escolas envolvidas,, Este projeto, aqui descrito.
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insere-se no Projeto Educam UNICAMP em seu objetivo específico de 

"estudar o papel da experiência computacional no desenvolvimento das 

potencialidades cognitivas dos alunos", conforme aparece no PI'a no Or- 

ç: a m e n t á r i o p a r a :í. 987 „

A pesquisa aqui em projeto, será realizada na Esc o 

I a E s t a d u a 1 d e :í - e 2 - G r a u s " J o á o X X111" 1 o c a 1 i z a d a e m A m e r i c a n a „ I s •••■ 

t o i m p I i c a r á e m I o c o m o ç á o d o s p e s q u i s a d o r e s r a z a o p e 1 a q u a I d e v e m s e r 

previstas despesas de transporte,, Dois alunos de Educação ou de Compu- 

t a ç a o a c o m p a m h a r a o o t r a b a 1 h o d e 1 e v a rs t a m e n t o d e d a d o s rs a e s c o 1 a , a o m 

e s m o t e m p o q u e o r i e n t a r a o a 1 u n o s e p r o f e s s o r e s e n v o 1 v i d o s n a s a t i v i d a - 

des de programação,, Portanto, o projeto necessita de duas bolsas de

i n i c i aç:ao c i ent í f i ca .,

0 equipamento a ser utilizado são quatro computado- 

r e s , m o d e 1 o IT A U T E C I - 7 0 <è <ò J u. n i o r E , já i n s t a 1 a d o s n a e s c o I a , d e v e n d o 

1 á p e r m a n e e e r a t é o t é r m i n o d o P r o j e t o E d u c o m ..

Recursos Solicitados

í B o I s a N l v e 1 P e s q u i s a d o r 

2 B o 1 s a s N í v e 1 I n i c i a c ã o C i e n t í f i c a

/



UNICAMP

BIBLIOGRAFIAS

BOLTON,- Ne i I „ P i agei: and Pre-Re-flect i ve Exper i ence „ Ins Curtis,. B e 
M a y s , W „ e d .. E. he n □ m e a a I d g. y..... a a d.... E d u c a 1. i □ a S  e 1 £.... c a a scÍQusaess__ a 1:1 d 
i t s.... D e v. elo p lii e n t „ Londres, Methuen & Co „ , 1978,, p„28

G10 R G I A  m e d e o „ E h e-hocíe-d u 1 o g u „ a n d.... E s y cLioIoy .i. c a .1.Lí e s e a r. c i:i „ P i 11 s b u r g h >■
Duquesne University Press, Í985

M E R L E A U - P 0 N T Y ,• M a u r i c: „ 1 h e .... S £ r. u c t u r. e .... o £.... B e b a y i o u c ., T r a d ,, d e A 1 d e n I... n 
F' i sher , Bost d n , Beaí::o n Pr ess, í 967

M E R L E A U - P 0 N T Y M a ur i c: e „ I Li e E Li e n o m e d d 1 d g y... q £.... E e e c e p. t i o n „ T r a d . C o .1 i n 
Smith,. New Jersey ,■ The Human i t i es Press, í962

PAPER!,- Seymour . L 0. G ü ... Com p. u t. ada e. e s .... e E d u. c a t  a q „ Trad„ de B„Biteiman, 
A.Ripper e J, .Valente.. Sao Paulo, Ed „ Brasil iense, í 9 8 5


