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Resumo

Este capitulo analisa a experiéncia de uma Oficina reali-
zada a distancia com professores de diferentes paises envolvi-
dos no Projeto Rede Telematica para Formacao de Educadores
da OEA-MEC/Prolinfo. O objetivo principal desta Oficina era de
propiciar aos participantes situagdes de aprendizagem que pu-
dessem conhecer, explorar e discutir os aspectos pedagdgicas
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envolvidos nalinguagem de programagéo Logo. Nesta experién-
cia os professores tiveram a oportunidade de vivenciar diferen-
tes papéis e niveis de reflexdo, de forma compartilhada com seus
pares e formadores, pormeio dos recursos do ambiente Te/Educ.
Estaexperiéncia propiciou a constituicdo de um grupo multicultural,
possibilitando a troca significativa entre os professores de reali-
dades distintas que atuam com informatica na educacgéo. A én-
fase na reflexao e a discusséo sobre as implicagées pedagogi-
cas envolvidas no uso da linguagem de programacéo Logo, fa-
voreceu aos professores repensar as estratégias de mediagcéo
junto aos alunos, propiciando-lhes a construgéo e areconstrugéo
de conhecimentos.

RESUMEN

Este capitulo analisa la experiencia de un Taller realizado
a distancia con profesores de diferentes paises envolvidos en
el Proyecto Red Telematica para Formacion de Educadores
de la OEA-MEC/Prolnfo. El objetivo principal de este Taller era
proporcionar a los participantes situaciones de aprendizaje en
que pudieran conocer, explorary discutir los aspectos pedagégicos
envolvidos en el lenguaje de programacién Logo. En esta
experiencia los profesores tuvieron la oportunidad de vivenciar
distintos papeles y niveles de reflexiéon, de manera compartida
consus paresyformadores, por medio de recursos del ambiente
TelEduc. Esta experiencia propicio la constitucion de un equipo
multicultural, posibilitando el significativo intercambio entre los
profesores de realidades distintas que actuan coninformaticaen
la educacion. La énfasis en la reflexién y la discusion sobre las
implicaciones pedagogicas envolvidas en el uso del lenguaje de
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programacion Logo permiti6 a los profesores repensar las
estrategias de mediacioén junto alos alumnos, les propiciando la
construccion y la reconstruccion de los conocimientos.

INTRODUGAO

A Linguagem de Programacéo Logo' no contexto da es-
cola muitas vezes é utilizada pelo aluno para fazer desenhos na
tela do computador. Neste processo o aluno aprende os aspec-
tos computacionais relacionados ao ambiente Logo. Esta forma
de aprender Logo, criando desenhos, € importante porque o aluno
pode estabelecer uma série de relagdes que vao além dos co-
mandos da linguagem de programacao. Entretanto, na pratica
pedagdgica, apreocupagédo maior do professorcentra-se em pro-
piciarao aluno o aprendizado dalinguagemem ssi. Aénfase dada
pelo professor nos aspectos computacionais pode ser entendi-
da, a primeiravista, como um fato bastante natural, pois a opera-
cionalizagdo dalinguagem computacional é o elemento novo que
ele vai lidar na sua pratica pedagogica. Mas, por outro lado, é
necessario também que o entendimento da linguagem seja am-
pliado em termos das implicagdes pedagogicas envolvidas na
sua utilizacdo. No entanto, a ampliagdo deste foco nao é sim-
ples de ser feita. Cabe portanto, as propostas de formacéao de

1 Alinguagem de programacéao Logo foi desenvolvida no Massachussetts
Institute of Technology (MIT-USA), por Seymour Papert e colaborado-
res em meados dos anos 60. No Brasil, a partir da década de 80, va-
rias escolas da rede publica e particular implementaram o uso desta
linguagem nas atividades pedagoégicas. Ver mais detalhes em Valen-
te, J. A. (org.) Computadores e Conhecimento: repensando a educa-
¢do, Campinas, SP: UNICAMP/NIED, 1993.
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professor contemplaragdes que lhe permitarefletire compreender
as potencialidades da atividade de programacao da linguagem
Logo para integra-la no processo de ensino e aprendizagem.

Logo é umalinguagem de proposito geral, do tipo procedural,
que permite ao aluno resolver problemas, definindo programas
em diferentes dominios do conhecimento e niveis de escolaridade.
Uma de suas caracteristicas é o acesso facilitado a atividade de
programacao, pelo fato de ter uma terminologia simples em re-
lacdo aos nomes dos comandos. Além disso, a parte grafica dis-
poe de um cursor representado pela figura de uma Tartaruga que
pode ser deslocada no espago da tela por meio de alguns co-
mandos relacionados ao deslocamento e ao giro da mesma.

No universo grafico do Logo, o aluno utiliza e explora vari-
asnogdes de forma sistematizada e/ou intuitivas, tais como: espa-
ciais, seqliéncia, numeros em relagéo a distancia e ao giro, es-
timativa, reversibilidade, operagdes aritméticas (adicdo e sub-
tracdo) e geometria. Um aspecto que merece ser enfatizado é
gue na atividade com Logo, o aluno ndo precisa saber formal-
mente sobre estas no¢des para utiliza-las. Muitas vezes, o alu-
no aplica um conhecimento intuitivo de um determinado concei-
to e neste processo ele pode caminhar para uma sistematiza-
¢ao mais elaborada. Diferentemente de como acontece no sis-
tema da escola, na atividade com Logo ndo ha pré-requisito.

Uma outra caracteristica, é que aresolucéo graficanatela
favorece ao aluno aencontrarapoio nos aspectos figurativos para
compreender a sua agdo-pensamento, e quase que simultane-
amente a linguagem também instiga-o a considerar os aspec-
tos operativos. Isto porque a descricdo da agdo-pensamento que
o aluno faz, por meio de comandos, envolve relagdes numéri-
cas de valores distintos e relacionais.
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Do ponto de vista pedagogico, o Logo baseia-se na aborda-
gem construcionista, a qual herdou da psicologia genética de
Piaget, o seu principal atributo de que o desenvolvimento cognitivo
€ um processo de construcao e reconstrucdo das estruturas men-
tais (Papert, 1983). O construcionismo enfatiza a criagéo de si-
tuacdes de aprendizagem que permitem aos diferentes sujeitos,
oenvolvimento em atividades reflexivas que favoregam o aprender-
come o aprender-sobre-o-pensar. E aidéia de Papert (1990) sobre
0 hands-on e head-in, onde o sujeito aprende fazendo envolvido
no processo de produgdo de um artefato qualquer, que seja sig-
nificativo para ele. Nesta abordagem a constru¢do do conheci-
mento pauta-se narealizacdo concreta de uma acéo que resulta
em um produto palpavel (um artigo, um projeto, um objeto) de
sentido pessoal para quem produz (Valente, 1993; 1999).

Na atividade de programar, o aluno “ensina” o computa-
dor a fazer algo e o computador funciona como uma ferramenta
que auxilia o aluno a pensar e a representar idéias. E partindo
de hipoteses, fazendo varias relag6es, antecipa¢des e integrando
conceitos intuitivos e/ou formalizados que o aluno faz a descri-
gcdodaresolugao do problema para o computador executar. Aexe-
cucéo fornece um feedback, permitindo ao aluno a comparar o
resultado pretendido com o obtido. Quando o resultado nédo é o
esperado, o programa precisa ser depurado. A depuragéo pode
nao ocorrer de forma espontanea. E necessario, muitas vezes,
a intervencao do professor para provocar o desencadeamento
da reflexdo sobre o conhecimento e as estratégias utilizadas. O
papel do professor nesta situagéo é€ fundamental, requerumaforma
de orientar o aluno que considere alguns aspectos tais como: o
processo de aprendizagem do aluno, os conceitos dalinguagem
e outros relacionados ao universo grafico do Logo, bem como,
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aqueles inerentes naresolu¢cdo de um determinado problema. A
forma de intervir do professor, com base nos principios constru-
cionistas, deve favorecer ao aluno a rever e a depurar suas hi-
poteses iniciais, para estabelecer novas relagdes e descricoes.
Neste sentido, a programacéao Logo caracteriza-se como uma
atividade reflexiva onde o aluno, vivenciando o ciclo da descri-
cdo-execugdo-depuracdo-(nova)descricédo (Valente,1993), apren-
de fazendo, desenvolvendo competéncias, construindo, recons-
truindo conhecimentos e descobrindo novas estratégias de re-
solugdes.

Estes sdo alguns aspectos envolvidos na atividade de pro-
gramacao, que o professor, ao observa-los na interacdo com o
aluno, comeca a lidar com uma nova dimenséo do Logo na sua
pratica pedagogica. Isto porque, ele consegue identificar e com-
preender as potencialidades e as dificuldades conceituais do aluno
durante o seu processo de construgdo de conhecimento. Com
isso, a énfase dada ao papel do professor, enquanto aquele que
ensinaoaluno, se desloca para aquele que cria situagdes de apren-
dizagem, usando diversos recursos tecnoldgicos ou nao, para
que o aluno vivencie o seu processo de construgéo e de recons-
trucdo do conhecimento.

Assim, considerando a importancia de propiciar situagées
onde o professor possa conhecer, explorar e discutir as implica-
¢cOes pedagdgicas envolvidas na atividade de programacéo da
linguagem Logo foi realizada uma Oficina® a distancia para profes-
sores de diferentes paises envolvidos no Projeto de Rede Telematica
para a Formacéo de Educadores da OEA-MEC/Proinfo. Esta foi
uma acdo do Projeto MEC-OEAdesenvolvida conjuntamente pelos

2 O termo Oficina refere-se a Taller nos paises de lingua espanhola.
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pesquisadores® do NIED-UNICAMP e da PUC-SP, que tinhamcomo
objetivo enfocar os aspectos pedagdgicos da programacao, bem
como identificar os elementos que este contexto de Oficina de-
manda em relagdo a modalidade a distancia. Nesta experiéncia
os professores tiveram a oportunidade de vivenciar diferentes
papéis e niveis de reflexdo, de forma compartilhada com seus
pares e formadores, por meio dos recursos do ambiente Te/Educ.*

DeseNvoLVIMENTO DA OFICINA

Na Oficina de Programagéo Logo e Implicagdes Pedagogi-
cas desenvolvida no periodo de 25 de outubro a 15 de dezembro
de 2000, participaram 20 professores-alunos de diferentes pai-
ses e estados brasileiros: Argentina (3), Chile (3), Venezuela (2)
e Brasil (12), sendo dos estados do Para (4) e de Sdo Paulo (8).

Dando inicio aintera¢édo a distdncia e promovendo a familia-
rizacdo com o ambiente Te/Educ, foram feitas as apresentagdes
dos participantes (professores-alunos e formadores) naferramenta
Perfil. Com aintengéo de conhecer as experiéncias de cada um
dos participantes em relagdo ao uso da informatica na educa-

3 Participaram desta acdo do Projeto: Profa. Fernanda M.P. Freire, Profa.
Maria Cecilia Martins, Profa. Maria Elisabette B.B.Prado do NIED-
UNICAMP e Profa. Dra. Maria Candida Moraes, Profa. Dra. Maria
Elizabeth B. de AlImeida e Profa. Odete Sidericoudes da PUCSP.

4  Este ambiente dispde de um conjunto de recursos que permite a co-
munica¢do assincrona e sincrona, o acesso a materiais de apoio e bi-
bliografico, o registro e o armazenamento de documentos, além de
facilitar o gerenciamento do curso pelos formadores. O TelEduc foi
desenvolvido pelo NIED-UNICAMP em colaboragdo com o Instituto
de Computacédo da UNICAMP, sob a orientacdo da Profa. Dra. He-
loisa Vieira da Rocha — http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc.
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¢ao, mais especificamente do uso da linguagem Logo foram en-
caminhadas algumas questdes para serem respondidas, a fim
de nortear as primeiras atividades da Oficina. Informag¢des mais
detalhadas sobre a dindmica proposta para a Oficina, bem como
sobre os materiais de apoio e de leituras foram disponibilizadas
no ambiente Teleduc.

Apartirda segunda semana, os professores-alunos desen-
volveram varias atividades de programacao Logo® e, concomitan-
temente, discutiram as questdes pedagogicas que emergiamda
atividade pratica com Logo, por meio do Grupo de Discussao e
do Bate papo. As atividades propostas tiveram a preocupacao
de propiciar o envolvimento dos professores-alunos na Oficina,
de forma que pudessem estabelecer um sentido pessoal e/ou
profissional naquilo que estava sendo abordado. Todas as ativi-
dadesrealizadas eram compartilhadas nos Portfélios individuais.
Este procedimento permitiu uma interagéo maior entre os parti-
cipantes, por meio dos feedbacks, questionamentos e troca de
idéias sobre as solugdo apresentados pelos professores-alunos.
A partir desta interacdo, novas questées emergiam, instigando
os participantes a buscarem novas compreensées. Foi funda-
mental, enquanto proposta de trabalho na Oficina, manter uma
correlacdo entre a pratica com Logo, a analise e a discussao de
conceitos, estratégias utilizadas naresolugdo das atividades. Mui-
tos dos questionamentos eram elucidados pelas leituras dos textos
sobre os aspectos pedagogicos da linguagem e pelas reflexdes
coletivas realizadas no Grupos de Discussao.

Apresentaremos a seguir a analise de duas situacdes viven-
ciadas pelos professores-alunos que nos mostra o processo dos

5 Foi utilizada a versdo SuperLogo que se encontra disponivel em
http://www.nied.unicamp.br/.



As IMPLICACOES PEDAGOCIAS DA PROGRAMAGAO LoGO... 123

diferentes niveis de reflexdo sobre as implica¢des pedagogicas
envolvidas no uso da programacédo Logo. Em uma situagéo, o
professor-aluno (no papel de aluno) desenvolve uma atividade
de Logo, explicitando as relagbes entre a linguagem e os con-
ceitos envolvidos. Em outra, o professor-aluno (no papel de pro-
fessor) argumenta, analisa e discute uma situagédo-problema para
lidar na pratica com o aluno atuando com Logo.

FazEnNDO E REFLETINDO coMm A LiINGuAGEM LoGo

Uma das atividades propostas na oficina foi a criagdo de
um desenho a partir darepeticdo de uma forma geométrica qual-
quer e com a variagao de alguns dos atributos da mesma, tais
como cor, dimenséo e espessura. Em termos de programacéo
em Logo, o objetivo era que o professor-aluno pudesse explorar
o conceito de jteragdo na construcdo da figura geométrica e na
composicdo do desenho e de estruturagdo de procedimentos.
O resultado do trabalho de um dos participantes foi a criagédo do
desenho abaixo.
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Durante o processo de implementagéo do desenho foram
registradas pelo professor-aluno algumas de suas estratégias
utilizadas, tais como transcrevemos abaixo:

Mowmento-1

Em Logo cada passo datartaruga corresponde aum ponto
no plano cartesiano....entdo, partindo do centro, verifi-
quei até quantos passos a tartaruga pode dar para per-
manecer visivel natela, nas quatro direcdes, para cima
para baixo, para a esquerda e para direita, partindo do
centro que corresponde ao ponto (0,0).

O professor-aluno nos mostra a exploracdo que faz sobre
o tamanho da tela e a relacdo que existe entre o deslocamento
daTartaruga com o centro do sistema de coordenadas cartesianas.

MowmEenTo-2

Portanto paralevaratartaruga na posicao desejada, no
caso, nos cantosdatela, basta usaro comando mudexy,
depois 0 comando repita mais o procedimento de um
retangulo ja gravado.

A sua colocacgéo neste momento evidencia a relagao en-
tre a estratégia de solugdo com os comandos da linguagem ne-
cessarios.

MowmEenTo-3

Parafazerarodacom retdngulos useiorepita, de modo
que o produto do valor do angulo do giro da tartaruga
pelo parAmetro do comando repita sejaigual a 360°, que
€ o valorde uma volta completa.
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No momento-3, ele fazreferénciaaimplementagéo deuma
das figuras, a roda (formada por retangulos que partem de um
mesmo ponto no centro da tela), mostrando a relagdo entre os
comandos da linguagem com os conceitos de geometria (angu-
lo, circunferéncia). O fato de ter identificado os conceitos mate-
maticos, fez com que o professor-aluno reconstruisse seu pro-
cesso de implementacdo do desenho, analisando e explicitando
outros conceitos envolvidos, como:

— Planode coordenadas cartesianas x ey, para posicionar
a tartaruga

— Medidas de angulos, comprimento e distancia

— Direcéo, esquerda ou direita

— Simetria

— Propriedade distributiva, produto do valor do parametro
do comando repita pelo valor do giro da tartaruga seja
igual a 360.

— Sequéncia, importante ter ordem das instru¢ées que
resultam no desenho

Nesta situagéo de aprendizagem o professor-aluno (no papel
de aluno) centrou sua andlise nos conteudos de matematica, uma
vez que ele ja tinha esses conceitos construidos. Na atividade
de aprender Logo ele péde aplicar um conhecimento formaliza-
do. A aplicagdo de um conhecimento em uma nova situagéo de
aprendizagem, requer outro tipo de conhecimento, pois cada si-
tuacéo possuisingularidades e caracteristicas definidas pelo pré-
prio contexto (Ackermann, 1990; Valente, 1993; Prado, 1996).
Nesta situacdo para programar a roda, o professor-aluno apli-
cou de forma articulada alguns conceitos de programacéao e de
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matematica considerando as especificidades do contexto. Nes-
te processo de resolver um problema demandou do professor-
aluno uma recontextualiza¢do de conhecimento.

Uma das potencialidades do uso da linguagem no contex-
to educacional é propiciar ao aluno aplicagéo e recontextualizagdo
de seus conhecimentos. Isto de fato pode acontecer como vimos
nesta situagcdo, em que o professor-aluno ja tinha algum conhe-
cimento formalizado em relagéo a atividade desenvolvida com
Logo. No entanto, uma das preocupagdes de Papert com a cria-
¢cdo do Logo era que esse ambiente pudesse favorecer o pro-
cesso de construgédo do conhecimento a partir daquilo que o sujeito
sabe intuitivamente.

Considerando esta especificidade do Logo, foi criadauma
situagdo-problema com alguns questionamentos para os parti-
cipantes refletirem e discutirem sobre as possiveis formas de me-
diagcéo no processo de aprendizagem do aluno.

SITUAGAO-PROBLEMA:

Um aluno fazendo uma paisagem, manifesta aintencao
de “ensinar” a TAT adesenharuma bola, ou seja, um cir-
culo. Tenta obter o desenho, mas ndo consegue. Diante
desta situagdo como o professor pode intervir? Quais os
fatores que devem ser considerados? Que tipo de estra-
tégias o professor pode langar mio para auxiliaro aluno?

Esta atividade foi colocada no Grupo de Discussao do
TelEduc, para que todos os participantes pudessem expressar
suas opinides, argumenta-las com base em suas experiéncias
profissionais e nas leituras disponibilizados na Oficina. Nesta si-
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tuacdo, o professor-aluno (no papel de professor) pode analisar
e discutir a situagdo-problema para lidar na pratica com o aluno
atuandocom Logo, tal como transcrevemos algumas de suas co-
locagdes:

Mowmento-1

O professor deve procurar entender o que aluno esta
pensando sobre o que € um circulo....

A primeira preocupac¢éao que o professor-aluno demons-
tra diante desta situacdo € em conhecer as hip6teses do aluno
acerca do universo com o qual devera lidar para implementar a
figura do circulo. E assim, ele coloca sua forma de encaminha-
mento:

MowmenTto-2

..... De acordo com esses pensamentos procurar intro-
duzir conceitos que se aproximam de um circulo para
0 ambiente Logo, ou seja que tal construir varios poli-
gonosde lados diferentes. O aluno podera construir: qua-
drado, pentagono, hexagono, octégono, ..... e obser-
var que conforme vai aumentando o nimero de lados
do poligono, o grafico vai se aproximando de um circu-
lo.Arelacdodo nimerode lados e 0 angulo externo (giro
daTAT) do poligono é importante para observacio que
o poligono com o maior nimero de lados vai fornecer
um grafico com maior aproximacéo do “circulo”.

Esta estratégia — de trabalhar com a construgéo de dife-
rentes poligonos regulares — poderia ser significativa para o alu-
no, caso ele ja tivesse o conhecimento sobre a relagédo entre o
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numero de lados e o angulo externo de um poligono (giro da TAT).
A questao seria pensar num aluno que nao tivesse conhecimen-
to sobre estes aspectos da geometria, porém, durante a analise
e atroca de experiéncias entre os participantes no Grupo de Dis-
cussdo, ndo houve nenhum encaminhamento neste sentido. As
demais solugdes para este tipo de situacao-problema partiam
sempre de algum conhecimento formal sobre as no¢des relacio-
nadas a geometria e ao ambiente Logo.

Este modo de pensar, reflete o que normalmente ocorre
no contexto da escola. O aluno aprende, porque o professor in-
troduz os conceitos curriculares para que em um determinado
momento da sua vida, possa utiliza-lo. Esta é a visdo de ensino
e aprendizagem que esta arraigada no sistema educacional, a
qual privilegia somente um caminho para a atuagéo do profes-
sor. No contexto Logo, a pratica pedagdgica fundamentada nos
principios construcionistas, abre para outras possibilidades de
aprendizagem, porque o que se enfatiza é a criacao de situagdes
que favoregam o processo de construgdo de conhecimento do
aluno. Ao resolver as situagdes-problemas com o Logo, o aluno
nao se apropria de um conhecimento pronto, transmitido pelo pro-
fessor, mas se vé frente a uma situagdo de aprendizagem que
demandauma acdo imediata com base em suas hip6teses e co-
nhecimentos anteriores, os quais, por meio do processo de re-
flexdo e depuragéo, vao sendo reconstruido pelo aluno. Este modo
de aprenderfazendo é que caracteriza uma agéo contextualizada
e significativa. (Sidericoudes, 1998).

Neste sentido, uma das solugées para este tipo de situagéo-
problema é partir do conhecimento intuitivo do aluno consideran-
do aquilo que lhe é significativo. O interessante é que, ao colocar
este conhecimento em pratica, o aluno pode estabelecerrelagdes,
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comparacdes, diferenciagdes de modo a caminhar parauma com-
preensdo sistematizada do conhecimento. Conforme Almeida
(2000), por meio de armagdes e desarmacgoes, desafios, questio-
namentos e mediacdes, o professor atua dentro da zona proximal
de desenvolvimento — ZPD do aluno (Vygotsky, 1984), criando si-
tuacdes semelhantes a andaimes que ajudam o aluno a estabele-
cer ligagdes entre sua historia individual e social, numa dialética
entre desequilibrios e reorganizagées individuais e culturais.

Este modo de conceber o ensino e aprendizagem, nao é
natural para o professor que foi formado e que vem atuando num
contexto de escola que se pauta em pressupostos distintos da
visdo construcionista. Por esta razao, cabe as propostas de for-
macao de professores propiciar situa¢des onde estas questdes
possam emergir, gerando questionamentos, duvidas, conflitos
e busca para novas compreensdes.

Nesta perspectiva, a participagéo dos formadores no Grupo
de Discussdo teve a preocupagio de apresentarumasolugdo para
asituagdo-problema condizente com a abordagem construcionista,
com a intencéo de instigar os professores-alunos a encontrarem
novas possibilidades de atuacao, tal como transcrevemos abaixo:

... Mais uma estratégia que o professor pode utilizar para
trabalharadescricdo do circulo no Logo. (principalmente
se for com alunos das primeiras series do ensino fun-
damental). Seria por meio de uma dramatizacio onde
o aluno se coloca no lugar da Tartaruga.

Pode-se desenhar com giz no chao a figura de um circulo
e pedir para o aluno caminhar sobre a figura descrevendo seus
passos. Por exemplo: andei um passo e girei um pouquinho.....
até perceber que repete muitas vezes a mesma seqiiéncia de
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acdes. Em seguida o aluno pode ir no computador para descre-
ver esta seqiiéncia de a¢des, podendo ver o resultado na tela.

O professorpode intervir, perguntando quantas vezes o aluno
acha que precisarepetiramesma acgao parafecharo circulo. Nesta
situacdo o aluno fazendo estimativa pode completar a figura do
circulo.

O professor precisa considerar que o que foi vivenciado
pelo aluno no concreto (brincando de TAT) precisa ser traduzido
para a Linguagem Logo e ai envolve sintaxe dos comandos, ou
sejaatraduzirasuadescrigdo paraalinguagemda Tartaruga.....”

... acredito que ndo existe uma unica maneira de criar-
mos situacdes favoraveis de aprendizagem para o alu-
no. Depende muito quem é este aluno e qual é a nossa
intencdo enquanto professorque visa propiciar a cons-
trucdo do conhecimento do aluno...

Esta colocagao e outras feitas pelos formadores, foram tra-
tadas como mais uma experiéncia partilhadano grupo o qual estava
vivenciando o processo de construcdo de uma rede colaborativa
de aprendizagem. Isto porque a qualidade da interagao entre os
professores-alunos e formadores refletia a confianca, o respei-
to e areciprocidade onde todos estavam aprendendo.

Outras colocagdes dos professores-alunos, foram surgindo
e revelando momentos de reflexdo com indicios de uma nova
pratica pedagogica, como transcrevemos a seguir:

. adiscussao levantada [pelo formador] sobre situa-
¢besde aprendizagem para o aluno é bem clara no sen-
tido de criaruma situacao pratica para a construcio de
um circulo.
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. esta estratégia é excelente, porque o aluno cami-
nhando em formade circulo ele vai podertransferir para
a Tartaruga o seu conhecimento da pratica.... qualquer
situacao pratica para tracgar o circulo deve partir de al-
gum conhecimento do aluno...

... asituacdo levantada para a aprendizagem do circu-
lo é bem real, mostrando a importancia do aluno levar
do concreto para o ambiente Logo.... € horaque os con-
ceitos devem ser construido e evidenciados.

.... somente agora estamos tomando consciéncia de co-
mo desencadeamos o0 processo, visto que no comeco
tinhamos avisdo pedagégicade que a criancatinhaque
aprender a linguagem e depois trabalharmos tudo jun-
to: Linguagem Logo e conteudos.

Nesta situagédo de aprendizagem o professor-aluno (no papel
de professor) mostrou um momento de oscilagédo entre a con-
cepcao de educacao construcionista e a concepcéo do sistema
da escola. Quando explicitou a importancia de conhecer as idéias
do aluno, suas duvidas e certezas sobre os conceitos envolvi-
dos naresolugdo de um determinado problema, ele revelou uma
visdo educacional onde aprender e ensinar sdo inter-dependentes.
Diferentemente, a sua estratégia de intervencéao, enfatizou o pa-
radigma da escola — onde o conhecimento formal geralmente é
ensinado pelo professor para que posteriormente o aluno possa
aplica-loem algumas situagdes. Os dois enfoques distintos expli-
citados pelo professor sdo importantes porque revelam um mo-
mento de tomada de consciéncia sobre a sua pratica pedagogi-
ca e uma possivel reconstrucdo da mesma.

Em outro momento, o dinamismo das reflexdes coletivas
entre os participantes (professores-alunos e formadores) no Grupo
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de Discussao, possibilitou aos professores-alunos estabelecerem
novas relagdes, comparagdes e compreensdes sobre as impli-
cacbes pedagdgicas no uso do Logo com vistas a propiciar ao
aluno situacdes de aprendizagem que favoregam o processo de
construcdo de conhecimento.

ALcumAs CONSIDERAGOES

Enquanto atividade a distancia, esta experiéncia mostrou
alguns aspectos que podem ser repensados em novas propos-
tas de Oficinas com caracteristicas semelhantes. Assim, desta-
camos alguns pontos, tais como:

— consideraro calendario dos professores-alunos de outras
regides e paises para que o periodo de realizacdo Oficina
possa ser adequado as distintas realidades;

— traduzir alguns materiais de apoio e de leitura para o
espanhol, visando facilitaracompreenséo e ainteragéo
entre os participantes de outros paises;

— rever o critério de selecio de professores-alunos para
participar da Oficina dando prioridade aqueles que
estejam atuando direta mente em sala de aula, para o
desenvolvimento de atividades praticas com alunos.
Caso existam participantes que ndo atuem em sala de
aula com alunos, estes devem desenvolver atividades
praticas com outros educandos.

Por outro lado, também nao podemos deixar de destacar
um dos aspectos mais relevante desta experiéncia a distancia,
que foi o dinamismo das interagdes entre os professores-alunos
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e os formadores. Estas interagdes ocorreram por meio dos di-
versos recursos do ambiente do Te/Educ, como: Grupo de Dis-
cussao, Bate-papo, Correio, e Portfélio, propiciando a cons-
trucdo de um espaco virtual coletivo e colaborativo de aprendi-
zagem significativo para pratica pedagoégica de todos os envol-
vidos.

De fato a experiéncia desta Oficina propiciou a constitui-
¢ao de um grupo multicultural, possibilitando a troca significati-
va entre os professores de realidades distintas que atuam com
informatica na educacgdo, bem como a realizacéo de atividades
coletivas, nas quais havia uma idéia inicial que tomava corpo e
se expandia pelo grupo, numa criagdo conjunta, propiciando a
cada participante a articulagdo da dimenséo social, com o indi-
vidual e a cultural . A proposta da Oficina em enfatizar a reflexao
e adiscussao sobre as implicagcbes pedagdgicas envolvidas no
uso da linguagem de programacao Logo, favoreceu aos profes-
soresrepensar as estratégias de interacdo e mediacaojunto aos
alunos, propiciando-lhes a construcéo e a reconstrucao de co-
nhecimentos.
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