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Resumo

A educagdo tecnologica ganha importancia no Brasil pelas influéncias e auge da
linguagem Logo, entre as décadas de 70 e 90. Apods este periodo ocorre uma
desvalorizag¢do da sua utilizagdo e do investimento no ensino. Neste contexto, situa-se a
pergunta mobilizadora deste estudo, a que ponto vem ocorrendo esse possivel
rompimento do Logo na educagdo escolar brasileira, apés os anos 70?A busca de
resposta a essa indagacdo pautou-se pelo objetivo de compreender as influéncias e
possiveis rompimentos da referida linguagem na educacgdo brasileira. Este estudo, em
termos metodologicos tem carater bibliografico de abordagem qualitativa, com aportes
teoricos de autores da area da educacdo tecnoldgica, tais como: Seymour Papert (2008),
Valente (1995, 1999, 2016), Morais (2000), Nascimento (2007), entre outros. Este
estudo esta apresentado em sete partes. A primeira compde a introdug¢do ao Logo, onde
apresenta-se brevemente sua origem; a segunda traz uma breve contextualizacdo das
influéncias da linguagem referida na educagdo brasileira; a terceira aborda a concepgao
construcionista de Seymour Papert; a quarta o papel do professor no ambiente Logo; a
quinta um olhar histérico sobre os possiveis rompimentos do Logo na educagao basica
brasileira atual; a sexta projetos futuros; por fim, na sétima parte conclui-se os
resultados da presente pesquisa, onde percebe-se os rompimentos da linguagem Logo no
Brasil pela escassez de investimento em formagao, infraestrutura, no avango tecnologico
acelerado, diminui¢do de programas educacionais com o software analisado e outros.

Palavras-chave: Tecnologia.  Educacdo. Linguagem  Logo. Construcionismo.
Rompimentos historicos.

1 PREAMBULO

Escolhi como meta lutar para criar um ambiente no qual todas as criangas-
seja qual for sua cultura, género ou personalidade- pudessem aprender
algebra, geometria, ortografia e histéria de maneiras mais proximas a
aprendizagem informal das criangas pré-escolar ou da crianga excepcional do
que ao processo educacional adotado nas escolas. (PAPERT, 2008, p.28).

O presente texto materializa uma sintese construida a partir da problematizacao
acerca da linguagem Logo, suas influéncias e rompimentos no contexto da educagao
brasileira, ap6s a década de 70, originada no curso de graduacdo em pedagogia no
contexto de experiéncias de ambito pedagdgico nos componentes curriculares de estagio

supervisionado das series iniciais e tecnologias digitais em educagdo. Pautadas pela
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busca de respostas ao problema colocado, a investigacdo teve como objetivo
compreender as influéncias e possiveis rompimentos da linguagem Logo na educagao
brasileira.

Em termos metodologicos, o estudo em tela filia-se a uma concepgao qualitativa
de pesquisa, carater bibliografico e qualitativo, a investigacdo teve como aportes
tedricos fundamentais, autores como Seymour Papert (2008), Valente (1995, 1999,
2016), Morais (2000), Nascimento (2007), entre outros. A pesquisa bibliografica,
segundo Dmitruk (2012).

Busca-se salientar para melhor visdo do procedimento deste trabalho, como
escopo acentuar a contextualizagdo historica do software Logo no Brasil, justificar a
concepcao do construcionismo de Seymour Papert na tecnologia educativa, relatar o
novo olhar da linguagem Logo no desenvolvimento cognitivo de seus aprendizes como
programadores e averiguar 0s seus possiveis rompimentos no ensino brasileiro.

Seymour Papert (1928-2016), ¢ o principal fundador do Logo na educagdo.
Considerado um dos mais influentes nas idéias e inovagdes na tecnologia da educacgdo
mundial. Papert, ha cerca de 50 anos, criou juntamente com outros pesquisadores o
software Logo, realizando pesquisas no Massachusetts Institute of Technology (MIT)
sobre a ferramenta no ambiente educacional.

Dessa forma, questionamos sobre a contextualizacdo da linguagem Logo:
influéncias e implicagdes na tecnologia e inovacao brasileira na area educativa. A que
ponto vem ocorrendo esse possivel rompimento desse paradigma na educagdo escolar
brasileira? Com base em salientar a busca de dados tedricos que alicercaram o processo
educativo, formativo e tecnologico na educacdo. Portanto, foi realizada uma selecdo
minuciosa de pesquisas com suporte bibliografico, posteriores ao tema, com bases nos
pesquisadores Seymour Papert, Valente, Campos, Almeida, Morais e outros.

Visando uma melhor apresentagdo, a pesquisa bibliografica estd organizada em
sete partes. A primeira compoe a introdu¢do ao Logo, onde apresenta-se brevemente sua
origem; a segunda traz uma breve contextualizagdo das influéncias da linguagem Logo
na educagdo brasileira; a terceira aborda a concep¢do construcionista de Seymour
Papert; a quarta o papel do professor no ambiente Logo; a quinta um olhar historico
sobre os possiveis rompimentos do Logo na educagdo basica brasileira atual e a sexta a
descri¢ao de projetos futuros.

Por fim, na sétima parte desta pesquisa, concluem-se analises e indagagdes sobre
a linguagem Logo na educacdo brasileira, nessa trajetoria de mudanga se rompimentos

da tecnologia em seu processo historico no ensino.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa ¢ de vies académico, caracteriza-se como bibliografica, com
abordagem qualitativa de producdo cientifica brasileira. Escolhemos para averiguara
técnica empregada por documentacao indireta de fontes secundarias.

A pesquisa bibliografica, segundo Dmitruk (2012), tem como objetivo o
reconhecimento e andlise de investigacao da questdo-problema formulada, perante apoio

em fontes de estudo tedricos do tema selecionado:

A pesquisa bibliografica consiste num conjunto sequencial de procedimentos
planejados para reconhecer, analisar e sintetizar as principais contribui¢des
tedricas sobre um assunto, assim como para elabora rum texto escrito sobre
um objeto de estudo. Pelas fontes usadas, alguns autores a classificam como
uma modalidade de pesquisa indispensavel para todos os tipos de pesquisa.
(DMITRUK,2012, p.47).

A pesquisa bibliografica estad vigente em sua utilizacdo no contexto académico,
com finalidades de refletir, analisar e descrever fenomenos para desencadear um novo
olhar sobre lacunas em estudos cientificos. Dessa forma, este estudo optou pela
importancia do eixo de pesquisa na tecnologia educacional da linguagem Logo,
realizando investigagdes por meio de publicagdes, com finalidade de contribuir e
compreender a postura teorico-epistemologica em sua contextualizagao.

Essa associacdo, da escolha pela abordagem qualitativa tem objetivo de gerar
esclarecimentos e construcdo de conhecimento perante a busca de informacdes
essenciais e aprofundadas que contribuam com clareza as compreensdes das
circunstancias do fendmeno estudado.

Buscamos na area da tecnologia educacional pelas seguintes etapas: 1) Defini¢ao
do problema de pesquisa; 2) Averiguagdo de publicagcdes com relagdo as varidveis do
problema de pesquisa em livros e fontes eletronicas, periddicos cientificos, teses e
dissertacdes; 3) Sele¢do das informagdes bibliograficas necessarias para a realizacao do
estudo; 4) Analise das melhores fontes informagdes encontradas para o estudo; 5)
Hipoteses e resultados obtidos para compreensao do problema de pesquisa.

Como relata Gil (2002, p.43) a classificagdo da pesquisa ¢ valida para
aproximagao conceitual do objeto de estudo: “Todavia, para analisar os fatos do ponto
de vista empirico, para confrontar a visdo teérica com os dados da realidade, torna-se

necessario tragar um modelo conceitual e operativo da pesquisa”.
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Tragamos o caminho de nosso modelo conceitual, a partir dessa incursdo
metodoldgica pelo ponto de vista teodrico-epistemologico. Na busca dos eixos
especificos: acentuar a contextualizagdo histérica do software Logo no Brasil; justificar
a concepc¢do do construcionismo de Seymour Papert na tecnologia educativa; relatar o
novo olhar da linguagem Logo no desenvolvimento cognitivo de seus aprendizes como
programadores e averiguar os possiveis rompimentos da linguagem Logo no ensino

brasileiro.

3 ORIGEM DO LOGO

[..] Por outro lado, o Logo foi criado como parte das atividades do
Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT, e isso implicou no
desenvolvimento de caracteristicas sofisticadas que permitem a realizacdo de
atividades em diversas areas como grafica, musica, processamento simbolico,
robdtica, animagdo e combinagdes dessas areas.(VALENTE, 2005,p.44).

Para maior compreensibilidade da tematica a ser analisada, consideramos ser
relevante um breve resgate historico da origem do Logo. Na década de 1960, Seymour
Papert, juntamente com outros pesquisadores, fundaram o Media Lab, pertecente ao
Massachusetts Institute of Technology(MIT ) em Cambridge, onde ocorreu a criagdo do
software Logo.

Para Campos (2008), a primeira versao do Logo teve origem como uma tartaruga
de computagdo grafica de “chdo” ndo portatil, conectada a um computador digital. Neste
engajamento, o aluno poderia construir grafico e desenhos pelo seu comando no

programa, reproduzido no papel por um dispositivo em forma de caneta.

A tartaruga surgiu ao imaginar como uma crianga poderia captar em uma
forma computacional algo fisico como desenhar ou caminhar. A resposta foi
um robd amarelo com uma forma bastante semelhante ao R2D2 e, como ele,
montando sobre rodas. Hoje em dia, temos robdés muito menores com
computadores dentro. Também temos tartarugas que existem apenas em uma
tela de computador. Naquela época a tartaruga era um objeto grande, quase
tdo grande quanto a crianga que a utilizava, conectada por fios e cabos de
telefone a um computador distante que enchia uma sala. Podia-se manda-la
andar dando as instrugdes em Logo gramaticalente adequadas. Quanto as
palavras, algumas eram parte da linguaguem, tornado asssim possivel
comunicar-se em Logo com o computador quando se desejasse definir uma
nova palavra. (PARPET 2008, p.164).

Com a criacdo do Logo, demonstra-se o inicio sobre uma inovacao de
programacao. Evoluindo para uma computagdo portatil, com layout principal de uma

tartaruga em uma tela em branco, com uma janela de comandos essenciais. Conforme os


https://www.sinonimos.com.br/compreensibilidade/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology
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comandos solicitados pelo aluno, a tartaruga realizava a instru¢do, deixando em seu
rastro (caminho) uma linha.

Papert (1993) em seu livro “A maquina das criancas: repensando a escola na era
da informatica” explica o procedimento da “linguaguem chamada fala de tartaruga”. A
partirdo posicionamento da tartaruga, o sujeito serd o seu programador. Um exemplo
deste processo delayout ¢ a figura geométrica de um quadrado, ao digitar na janela de
comandos: PARAFRENTE 90 PARAESQUERDA 90 PARAFRENTE 90
PARAESQUERDA 90 PARAFRENTE 90 PARAESQUERDA 90 PARAFRENTE 90.

Neste contexto Valente (1995) relata a primeira saida do Logo no laboratorio do
MIT para aplicacdo em uma institui¢cao escolar publica em Brookline no ano de 1976,
pelo projeto “An Evaluative Study of Modern Technology in Education”.

No projeto foram instalados 3500 microcomputadores. Diante disso, os
professores comegaram a realizar grupos de estudos e cursos no laboratorio do MIT,
para possibilitar a formacdo do aluno e do docente no ambiente Logo. Assim, o
hardware e software passaram a ser desenvolvidos no curriculo nas instituigdes
escolares, principalmente na metodologia matematica (especificamente na geometria).

Por meio desta origem do percurso da informética nas instituigdes escolares nos
EUA, Papert apresentou sugestdes a educacdo tecnologica no Brasil. Possibilitando um
novo olhar na utilizagdo do computador como ferramenta de aprendizagem na area
educacional. Dessa forma ¢ apresentada uma pesquisa bibliografica sobre a

contextualiza¢do historica da informatica no ensino brasileiro pelas influéncias do Logo.

4 UMA BREVE CONTEXTUALIZACAO DAS INFLUENCIAS DA
LINGUAGEM LOGO NA EDUCACAO BRASILEIRA

De acordo com Nascimento (2007, p.14), em 1970 o governo brasileiro inicia
politicas publicas voltadas a informatizacdo, com objetivo da protecio e
desenvolvimento da nagdo. Criou-se a Comissao Coordenadora das Atividades de
Processamento Eletronico (Capre), Empresa Digital Brasileira (Digibras) e a Secretaria
Especial de Informatica (SEI).

Segundo o autor, a SEI realizava a coordenacdo de estudos relacionados a
aplicagdes computacionais na educagdo no exterior, para avangos em pesquisas na
politica nacional de informatica brasileira. Fundamentando-se a cultura, valores e
interesse da sociedade. Através, de uma equipe formada pelo SEI, MEC, CNPq e

FINEP iniciaram as primeiras agdes na educacao.
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Com a criagdo da SEI, como o6rgdo responsavel pela coordenagdo ¢ pela
execugdo da politica nacional de informatica, buscava-se fomentar e
estimular a informatizagdo da sociedade brasileira, voltada para a capacitacdo
cientifica e tecnoldgica capaz de promover a autonomia nacional, baseada em
diretrizes e principios fundamentados na realidade brasileira e decorrente das
atividades de pesquisas e da consolidacdo da industria nacional.
(NASCIMENTO, 2007, p.14).

Por meio deste contexto, em 1975 Seymour Papert ¢ Marvin Minsky vieram para
o Brasil e introduziram o pensamento do Logo. No ano seguinte, tem inicio a um
documento de introdugdo ao computador com o financiamento pelo Programa de
Expansao ¢ Melhoria do Ensino (PREMEN/MEC).

Nesse cenario, acontecem os primeiros trabalhos envolvendo o uso do programa
Logo com criangas. Retornando Papert e Minsky para o Brasil, ministram seminarios ¢
participam de grupos de pesquisa, dando origem ao Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacdo (NIED) em 1983. (VALENTE, 1999, p. 6-7).

Em meados das décadas de 70 e 80, o Laboratério de Estudos Cognitivos do
Instituto da Psicologia-LEC/UFRGS, desenvolveu trabalhos em escolas publicas
envolvendo estudos sobre a potencialidade na aprendizagem e autonomia do aluno
utilizando a linguagem Logo, baseada nas ideias de Jean Piaget e Papert.

Ainda no final da década de 70 e principios de 80, novas experiéncias
surgiram na UFRGS apoiadas nas teorias de Jean Piaget e nos estudos de
Papert, destacando-se o trabalho realizado pelo Laboratério de Estudos
Cognitivos do Instituto da Psicologia-LEC/UFRGS, que explorava a
potencialidade do computador usando a Linguagem Logo. Esses trabalhos
foram desenvolvidos, prioritariamente, com criangas da escola publica que
apresentavam dificuldades de aprendizagem de leitura, escrita e calculo,
procurando compreender o raciocinio 16gico-matematico dessas criangas e as

possibilidades de intervencdo como forma de promover a aprendizagem
auténoma dessas criangas. (MORAES, [S.I], 1997).

Segundo Nascimento (2007),em 1983 criou-se o projeto EDUCOM SEI/SS N°
15/1983, na iniciativa do governo em implantar centros-pilotos em universidades com
pesquisas nas escolas publicas. O MEC assumiu o processo de informatizacdo
brasileira, tendo convénios com diferentes universidades federais. Com orientacdes
politicas administrativas, criando varios softwares.

Com o intuito de complementar o estudo deste trabalho, Morais (1997) aborda a
concepg¢do interdisciplinar no projeto EDUCOM. Em que, se permiti a andlise da
multidimensionalidade dos problemas apresentados. Examinandoseus aspectos

educacionais na sua complexidade, ndo somente sobre os enfoques educacionais e
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tecnologicos. Nesse sentido, o Logo ¢ usado pela UNICAMP como metodologia em

diferentes disciplinas, abrangendo a formagao de educadores.

EDUCOM da UNICAMP: foi desenvolvido no Nucleo de Informatica
Aplicada a Educagdo (NIED) da universidade e o objetivo era o uso da
metodologia Logo nas disciplinas de Matematica, Ciéncia (Ciéncias no
1°grau, e Fisica, Quimica e Biologia no 2°grau) e Portugués, de trés escolas
da rede publica do Estado de Sdo Paulo. Durante o periodo de 1984-1985,
foram realizadas diversas oficinas, palestras e trabalhos em grupo sobre a
metodologia Logo e o uso do Logo nessas disciplinas, com o objetivo de
formacdo dos membros da equipe do projeto e dos professores das escolas.
Em 1987, a equipe do NIED, juntamente com pesquisadores de outros
EDUCOMs, foi responsavel pelo primeiro curso FORMAR. (VALENTE,
1999,p.132).

De acordo com Valente (1999), os primeiros microcomputadores da Apple
17000 produzidos pela Itautec, foram utilizados para uso do Logo e produgao de textos.
Abordavam aspectos da lingua portuguesa pelo processador Redator ¢ Logo Itautec,
elaborados pela Unicamp. A implementagdo foi através de preocupagdes na formagao
de qualidade dos professores, nos centros de pesquisa das universidades.

O projeto EDUCOM foi encerradoem 1991, com duracdo de seis anos, se
tornando um marco pelo didlogo em diferentes areas educacionais tecnologicas. Porém,
sua finalizag¢do foi pela substima¢do de mudancas na educacdo, no papel do professor,
aluno/conhecimento, uso laboratorio de informaética e organizagdo do ambiente escolar.
(VALENTE, 2016).

Outro marco historico no uso da linguagem Logo na educagdo foi o projeto
Formar. Nascimento (2007) relata sua concretizacdo em 1987-1989, realizada pela
UNICAMP com colaboracdo dos integrantes pesquisadores dos centros pilotos do
Projeto EDUCOM. Tinha como meta, a capacitagdo em cursos de 360 horas dos
professores, para atuacdo na informatica educativa nos sistemas estaduais e municipais.
Atingiram 150 educadores, aptos nos Centros de Informética Educativa (CIED)
juntamente com a secretaria de educacdo, tendo 17 CIEDS em 1988-1989.

Nesta evolucdo, Valente (1999) descreve o Logo no projeto Formar, pela

expansao dos microcomputadores MSX nas escolas brasileiras:

A simplicidade do MSX, e o fato de ndo dispor de muitas alternativas do
ponto de vista de software, reduziu a questdo do uso do computador na
Educag@o em dois polos: o uso do Logo ou de softwares educacionais, como
jogos, tutoriais etc. Tendo o professor optado por um desses polos, a
formagdo e o dominio dessa abordagem educacional era gradativa e sem
muitos percalgos. Por exemplo, no caso do Logo, era s ligar o MSX que a
Tartaruga aparecia na tela. O professor acabava se sentindo confortavel e
familiarizado com a Informatica. Nao era preciso enveredar por atalhos como
sistemas operacionais, diferentes hardwares e softwares, e o professor podia
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se concentrar mais nas questdes pedagdgicas do uso do computador na
Educagdo. As questdes pedagogicas estavam sendo trabalhadas em um
ambiente relativamente seguro e de facil dominio. (VALENTE, 1999, p.24).

Por meio do projeto Formar, com base nestes tedricos, um dos pontos essenciais
em nosso estudo, pois, a expansao dos microcomputadores MSX, abrangeu a
capacitagdo do professor em um ambiente Logo. Perante isso, o profissional da
educacdo estava apto para o aprofundamento em um software especifico, dando maior
facilidade ¢ autonomia em sua utilizagdo. Assim, marca-se um novo olhar no ambito
pedagogico pela formagdo indissociavel entre funcgdes técnicas e pedagodgicas no
software Logo.

Para Morais (2000), a criagdo do Programa Nacional de Informatica
(PRONINFE), com desenvolvimento e uso da informatica nos ensinos de 1°, 2° e 3°
grau,foi um destaque no Programa de Capacitagdo de Recursos Humanos em areas
Estratégicas (Rhae) do Ministério de Ciéncia e Tecnologia. Sendo efetivado em 1988-
1994 com a participagdo da comunidade cientifica, envolvendo docentes-pesquisadores
do projeto EDUCOM.

Para complementacdo de nossa pesquisa, Nascimento (2007),explicita a
realizacdo do programa referido, para resolu¢do de problemas na area educacional
nacional. Por meio, de bolsas de iniciagdo cientifica, pesquisa basica e aplicada,voltadas
a capacitagdo de professores e técnicos para competéncia tecnologica constante e
permanente. Assim, a preocupagdo estava voltada ao processo de ensino-aprendizagem
do aluno no ambiente Logo, pela avaliagdo de software’s educacionais (nas fungdes
sociologicas, epistemoldgicas e psicopedagogicas).

Nascimento (2007) relata abrangéncia de suportes tecnoldgicos pelos Centros
de informatica superior e técnico (CIES e CIET), equipamentos, comunica¢do de dados
e incentivos a pds-graduacdo na area de tecnologia da educacdo nas institui¢des das trés
Esferas. Contendo, apoio financeiro do governo federal por nucleos de formagdo e
pesquisa em todo pais, relacionado a estudos cientificos interdisciplinares.

No decorrer deste encadeamento, em 1989 analisam-se novas formas de
aprendizagem envolvendo a ferramenta Logo na educacdo, por meio do SEI (Ensino
Superior € Formacao de Pesquisadores) e 0o MEC (Ministério da Educagao) tornando-se
os principais articuladores da Politica da Informéatica na Educac¢ao. (MORALIS, 1997).

Em 1990, foi implantado o 1° Plano de Acao Integrada (PLANINFE), com metas

de realizar competentes programas de recursos humanos na formacdo de professores,
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envolvendo as universidades, secretarias, escolas técnicas, empresas SENAI e SENAC.
(NASCIMENTO, 2007).

Nestes anos de 1988-1994, segundo Nascimento (2007) aborada relagdes de
preocupacao na formagdo professor e aluno em seus processos cognitivos em ambientes
tecnologicos cientificos estruturados. Com avaliagdo/uso de softwares, estava presente a
analise como ferramenta pedagogica para formagao de sujeitos em recursos humanos,
autdbnomos e capacitados na area da tecnologia.

Segundo Valente (2016), apds a interrupcao do Planinfe, o MEC implanta o
PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educagdo), dividido em dois
periodos. Sendo o primeiro em 1997-2006 e o segundo a partir da criacdo do Prolnfo
integrado em 2007-2016.0 autor mencionado acrescenta a criagdo PROINFO em abril
de 1997, desenvolvido com parceira pela Secretaria de Educacdo a Distancia (Seed) e
Departamento de Infraestrutura e Tecnologica (Ditec) e Secretarias de Educagio
Municipal.

O PROINFO desenvolvia-se com centros de pesquisa na avaliagdo de software e
na capacitagdo continua e permanente de professores, com o Nucleo de tecnologia
educacional (NTE). Na qual, cada estado de federagdo possui uma coordenagdo. A
implementagdao de laboratorios educacionais nas escolas publicas de ensino médio e
fundamental nos Municipios e Estados, introduzindo as Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao (TIC).

[...] O refgrido documento regulador deste Programa (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 1996) apresenta como principais metas: (i) melhorar a
qualidade do processo de ensino-aprendizagem; (ii) criar uma nova ecologia
cognitiva nos ambientes escolares com a integragdo das novas TIC; (iii)
propiciar uma educacdo voltada para o desenvolvimento cientifico e

tecnolégico; e (iv) propor uma educagdo voltada para a cidadania global
numa sociedade tecnologicamente desenvolvida. (COAN e MORATTI, 2016,

p-21).

O programa consolidou a TIC na educacdo escolar brasileira, sendo integrada na
primeira etapa do programa. Na década de 90, trouxe iniciativas a respeito do
desenvolvimento dos softwares educativos pelo Programa Nacional de Educagdo
(PROINFO), pautado nas ideias de Seymour Papert (criador linguaguem Logo) e de

Paulo Freire.

No inicio da década de 90, o MEC elabora o Programa Nacional de
Informatica na Educagdo (PROINFO), que foi o primeiro programa de
abrangéncia nacional de Informatica Educativa (ALMEIDA, 2008). O
PROINFO funcionava em parceria com os CIEds atuando como centros de
pesquisa, bem como no desenvolvimento de soffwares educacionais e na
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capacitacdo continua e permanente de professores da rede publica de ensino.
Este Programa pautava-se pelas ideias de Papert sob a perspectiva de uma
educagdo construcionista ¢ também na educacdo transformadora fundada na
pratica pedagogica critica e reflexiva de Paulo Freire, pois “havia a
expectativa de superar a abordagem educacional baseada na transmissdo de
informagdes”. (COAN E MORETTI apud ALMEIDA, 2016, p.20-21).

A partir da década de 90 no Brasil, se inicia a discussado e reflexdo da atuagdo de
professores na area de tecnologia, voltado a seu papel de mediador e formador de
sujeitos emancipados. Abordando, ideias construcionistas de Papert, pela constru¢ao do
conhecimento na utilizagao da ferramenta computacional.

Nesse sentido, ha uma mudanga na comunidade cientifica tecnologica, onde
comeca a se pensar em uma educagdo mais “democratica” articulada ao PROINFO. O
Nucleo de tecnologia educacional (NTE) e a infraestrutura de informatica na educacdo
publica possibilitaram aproximacao reflexiva na capacitacdo dos profissionais em
software e hardware educacionais. Essas novas tecnologias relacionaram-se em questdes
de avancos na sociedade e se desenvolveram tecnologicamente, na inser¢do em zona
rural e urbana.

A segunda proposta, programa Prolnfo integrado, foi elaborada pela falta de
integracdo da TIC na educagdo. Valente (2016) expde o novo programa como curso de
extensdo elaborado pelo SEED/MEC, fornecido pela secretaria de educagdo
correspondente aos NTE dos estados e municipios. Possibilitando projetos como:
Programa Midias na Educagdo, Prolnfo Rural, Prolnfo Urbano, Projeto UCA, Programa
Banda Larga nas Escolas, Portal do Professor, Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE), Desenvolvimento de dispositivos tecnologicos e Distribui¢cdo de

dispositivos tecnoldgicos.

A implementagdo do Prolnfo Integrado ocorreu por meio de diversas agdes
para incrementar ainda mais a implantagdo das TIC nas escolas publicas, que
abrangeram: infraestrutura, capacitacdo, conteudos digitais, interacao,
comunicagdo e comunidades virtuais. (VALENTE, 2016 apud
BIELSCHOWSKY, 2009, p.63-64).

O programa Prolnfo atribui a meta, da formagdo de professores em trés cursos:
“desenvolvimento da fluéncia tecnologica e os outros dois centrados na integracao das
TIC aos processos de ensino e aprendizagem”. (VALENTE, 2016, p. 64).

Nessa pespectiva historica, possibilitou um olhar de mudanga na educacao
tecnologica, com influéncias, rupturas e evolugdes no pensar na formagao dos sujeitos.
Por meio, do avango Logo na area educativa no Brasil, foi marcado pela quebra no

paradigma da “transmissdo mecanica” do conhecimento, pela introducdo da ideia
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construcionista de Seymour Papert, com didlogo com o pensamento de Paulo Freire na

concepeao do pensar no sujeito critico reflexivo na tecnologia da educagao.

5 CONSTRUCIONISMO: UM NOVO OLHAR SOBRE A CRIANCA COMO
MAQUINA DO CONHECIMENTO.

A esséncia da ideia construcionista ¢ refletir o empirismo e interesses das
criancas, em buscar a contrucdo de um conhecimento especifico. Neste processo, o
educador teréd o papel de mediador em sua relagdo com o aluno e devera dar importancia
a programas de computadorcomo ferramenta de aprendizagem. Permitindo alcangar
com sua propria autonomia, uma restruturacao e modificacdo de novos saberes em seu
desenvolvimento cognitivo, partindo dos estimulos exteriores para a produgdo de
conhecimento cientifico.

Dessa forma, a influéncias de Jean Piaget com o construtivismo na ideia
construcionista’, Papert (2008) relata que juntos pensavam nas criangas como
“pequenos cientificos”. A metodologia de Jean Piaget mostrou-se subsequéncia nas
ideias abordadas de Papert na area da educagdo com uso computacional.

Assim, como Piaget traz o brinquedo como objeto de aprendizagem, Papert
pensou no computador com essa mesma fungdo, se questionando “Por que o
computador ndo poderia proporcionar a crianga o mesmo tipo de experiéncia? O que
teriamos que fazer para tornar isso possivel?”.

Papert (2008)aborda aconcepgdo do tedrico Paulo Freire, por sua luta e critica a
a base da educagdo bancéria, abordando que o conhecimento ¢ para ser usado e ndo
guardado em um banco de dados para o futuro. Outra ideia destacadaé¢ relagdao da
alfabetizagdo,significativa da crianga, associada ao “ato de ler a palavra” e “ler o
mundo”.

Para Papert, a expressao alfabetiza¢do em computagdo ¢ possibilitarvérios tipos
de conhecimentos que estdo presentes na cultura do computador e da crianga,

relacionando opré-letramento e letramento, como indissociaveis.

[...] Entretanto, os tedricos que tentam analisar mais fundo o significado da
educagdo criticam muito a concepgdo de que o analfabetismo pode ser sanado
ensinando-se 4s criangas a habilidade mecénica de decodificar marcas pretas
sobre o papel branco. H4 muito mais envolvido. Paulo Freire ensinou a ndo
dissociar “ler a palavra” de “ler o mundo” tornasse alfabetizado significa
pensar de uma forma diferente da anterior, ver o mundo de outra maneira,
supondo-se que ha muitas alfabetizagdes diferentes. (PAPERT, 2008, p.25).
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Essa compreensdo permitiu a reflexdo, a partir da utilizacdo do computador
como ferramenta de aprendizagem na educagdo, para uma produgdao do conhecimento
perante a autonomia intelectual como construtora de suas proprias informagdes, se
preocupando “como” e o “que” poderd realizar com o aprendido. Dessa maneira, o
construcionismo, aborda a agdo através da utilizagdo do computador como ferramenta

de aprendizagem.
6 O PAPEL DO PROFESSOR NO AMBIENTE LOGO

Nesse processo, 0s conceitos e praticas pedagogicas na formacao do educador na
area de programacdo, ¢ algo recente no Brasil. De acordo com Valente (1999)°, a
atuacdo do educador no ambiente Logo ¢ complexa. Resulta a metodologia tedrica
escolhida pelo professor com base no contexto social e cultural do aluno. Na qual, esse
fatores estdo sempre em constante transi¢ao.

Assim, ¢ essencial que o professor facilitador amplie agdes de mecanismos para
permitir o processo de reflexdo e questionamento, referente as solugdes das atividades
com o aluno, para que possa transcorrer a depuragdo e o aprimoramento de sua
interpretacdo no ambiente de aprendizagem.

Dessa maneira, o termo facilitador é abordado no construcionismo sendo “O
principal objetivo da formagao do facilitador € capacitar pessoa que ndo apenas ensinam
a programar, mas que, sobretudo permitam aprender a raciocinar e a construir ciéncia”.
(VALENTE In BUSTAMENTE, 1995, p.186).

Perante a ferramenta Logo, constatamos que o docente devera instigar o aluno ao
encontro de diferentes meios para alcangar novos resultados, tendo que conduzir sem
impor um caminho. Nesse processo, o professor e o aluno se tornam aprendizes, sendo
uma forma de (re)constru¢do, modificacdo e reflexdo de erros para alcangar objetivos
diferentes. Isso permite uma preparacdo para novos desafios e hipdteses de compressao

de tomada de estratégias e conceitos no contexto escolar. Nesta perspectiva, o professor,

[...] precisa rever a sua pratica, questionar-se, ser capaz de clarear a sua
representacdo, a representagdo que ele tem da sua pratica: como ele pensa o
ensino, como ele pensa que o aluno aprende, como pensa que ele mesmo
aprende, e depois, nesta interagdo entre professores e alunos, chegar a
melhorar o seu nivel; porque a tomada de consciéncia ndo é um clardo que
acontece de um momento para o outro. E gradativo. [...](VALENTE In LEA
1995, p.366).

O ambiente Logo como arte de aprender, Valente In Prado e Freire (1995)

abordam os significados da palavra Logo como metodologia, filosofia e linguagem de
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programacao. Possibilitando diferentes formas de compreendé-lo, podendo utilizar na
sala de aula como modelo de interdisciplinaridade, como conjunto entre diferentes
areas.

Nessa juncdo de tedricos e pesquisadores, o autor Valente (2005) aborda o
Ambiente Logo como complexidade de aprendizagem, por agdes continuas em forma de
espiral, mediante ade descri¢do, execucdo, depuracdo e reflexdo. Esse espiral de
aprendizagem, sO podera ser eficaz, se os educadores facilitadores, refletirem e
analisarem suas acdes por meio de bases tedricas e metodologicas. [...] “O professor
deve conhecer os diferentes aspectos das teorias que enfatizam a constru¢do do
conhecimento: Piaget, Papert, Vygotsky e Freire. Deve conhecer a metodologia

linguagem e programacao do Logo”. (VALENTE, 1995, p.29)

7 UM OLHAR HISTORICO SOBRE OSPOSSIVEIS ROMPIMENTOS DO
LOGO NA EDUCACAO BASICA BRASILEIRA ATUAL

O Logo proporcionou a muitos milhares de professores de ensino
fundamental a primeira oportunidade para apropriar-se do computador de
maneira que ampliaram seus estilos pessoais de ensinar. Isso ndo foi facil
para eles, pois estavam frustrados por mas condigdes: em geral, tinham que
trabalhar com equipamentos de informatica muito limitados e, ndo-raro,
tinham que dividi-los entre varias sala de aula; as oportunidades para
desenvolver seu proprio conhecimento de informatica eram limitadas, e a
“resposta imunologica” da Escola com frequéncia arrebatava os sucessos que
eles, de fato, conquistavam. Até mesmo o Logo disponivel na época parece-
me lamentavelmente primitivo quando o analiso depois de mais uma década
de crescimento da linguagem. As versdes mais recentes do Logo sdo muito
mais intuitivas para o usuario, flexiveis e faceis de usar. (PAPERT, 2008,
p.66).

Diante dessas investigacdes apresentadas, para esclarecimento e aprofundamento
de possiveis rompimentos do Logo na educacdo escolar brasileira, constataremos
algumas fases perante construgdes de hipdteses para uma percepgao desse paradigma na
educagdo atual, com bases tedricas analisadas. A partir da trajetoria dos estudos
evidenciados, no contexto historico das politicas educacionais na area de tecnologia
educacional, com enfoque no ambiente Logo, ja explicitado neste artigo.

Em virtude dos fatos mencionados, damos como ponto de partida os possiveis
rompimentos de fragilidade na utilizacdo do software Logo pelo projeto FORMAR.
Através da expansdao dos microcomputadores MSX nas escolas brasileiras, que gerou
facilidades em seus manuseios na formagao do professor. Consequentemente, o fato do

MSX iniciar em sua tela inicial com o software Logo, com pouca ampliagio em
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ferramentas tecnoldgicas na educacdo diversificadas, os professores tinham enfoque em
uma programacao e linguagem especifica.

Por consequéncia da evolugdo tecnologica acelerada, gerou inseguranga e
instabilidade nas produgdes de aperfeicoamento, criagcdes diversificadas e modificacdes
nos manuseios das ferramentas computacionais. Através dessa analise, contatamos pela
mudanga de transigdo do MSX para o sistema Windows por sua sofisticacdo e
complexidade, que gerou um despreparo na formagao dos professores, causando uma

oscilagdo ¢ vulnerabilidade em sua atuagao.

Assim, as novas possibilidades tecnologicas que se apresentam hoje tém
causado um certo desequilibrio no processo de formacdo do professor. Sair
do MSX e passar para o sistema Windows significou um salto muito grande.
O professor, diante dessas novas possibilidades, tem se sentido bastante
inseguro e, praticamente, a sua formagdo tem que ser refeita. O sentimento ¢
o de que voltamos a estaca zero. Isso s6 ndo ¢é totalmente verdade, porque o
professor que usou o0 MSX possuiu uma boa nogdo da base pedagogica que
sustenta o uso do computador na Educagdo e¢ tem acumulado muita
experiéncia nessa area. (VALENTE, 1999, p.20).

Para esse autor, esse sentimento estd presente ainda hoje, relacionado a essa
difusdo de recursos e funcdes tecnoldgicas na educacdo. Atualmente, vivenciamos essa
evolucdo tecnoldgica gradualmente, na qual, o professor se sente aflito na sua pratica e
formagdo continuada por ndo conseguir acompanhar este processo. “Os desafios atuais
sao complexos e ndo ha solucao unica! As escolas e os educadores nao dao conta de

fazer essa mudanga isoladamente”. (VALENTE, 2016, p.77).

A cultura centralizadora do poder federativo ¢ tdo intensa que os professores
que estdo na linha de frente, diante de 30, 40 alunos, ainda aceitam mudangas
que foram feitas para eles e ndo por eles (Weston; Bain, 2010), sobretudo no
Brasil, onde, além da centralizagdo ¢ da regulagdo do poder publico, o
excesso de carga horaria de trabalho se junta a outros problemas relacionados
com a formagdo inadequada e a falta de condi¢des de trabalho para
exercerem seu oficio com dignidade. (ALMEIDA;VALENTE, 2016, p. 77).

Estdao nitidas atualmente essas dificuldades na area educacional na profissdo
docente, tais como: o excesso de carga horaria, formagdo continuada fragmentada,
exagero de alunos em sala e formacao inicial inadequada na area de tecnologia. Perante
estes fatores o professor ¢ colocado numa condi¢do de trabalho inadequada para o
desenvolvimento de sua profissao.

De acordo com Valente (1999), a area de tecnologia na educagdo enfrenta
desafios complexos, pelo fato de ser uma polissemia. H4 rupturas, principalmente na
formag¢do do educador de forma impropria e em suas condi¢cdes na atuacdo como

docente.
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[...] E necessario envolver todas as estruturas do sistema educativo, inverter

’

processos, em vez de propor politicas centralizadas e acdes homogéneas. E
possivel, e talvez menos oneroso, criar condi¢des para que as estruturas das
redes de ensino e as unidades escolares possam gerar solu¢des inovadoras no
ambito de seus contextos. [...] (ALMEIDA;VALENTE,2016, p. 77).

Valente (2016) se posiciona afirmando a necessidade de mudangas nos sistemas
educativos por acdes que concebem uma relacdo das redes de ensino e unidades
escolares para uma construcao de transformacao. Para este autor, ¢ fundamental a troca
dialética relacionada ao contexto social entre redes de ensino académico com unidades
escolares, proporcionando uma formagdo inicial e continuada de inovacdo nos dois
ambitos de aprendizagem.

Ressalta que, a informatica na educacao deve ser exercitada como constru¢ao do
conhecimento. Isto provoca um constante “envolvimento de toda a comunidade escolar:
alunos, professores, supervisores, diretores e pais”. (VALENTE, 1999, p.25).

Diante desse estudo, a tecnologia em seus avancos na educagdo demonstra
dificuldades, porém, trouxe um novo olhar de inovagao. Propiciou facilidades no ensino
em pesquisas, didlogos perante experiéncias, recursos educativos, programagio
computacional e outros. Mostrando-se uma preocupagdo nas bases tedricas e
metodologicas encontradas para alcangar o desenvolvimento do processo cognitivo do
aluno.

Assim, o Logo foi uma grande realizagdo desse processo historico de
modifica¢do inovagdo e comunicacao na area educacional. Os recursos tecnoldgicos que
herdaram as propostas originais de Seymour Papert. Sao estas: SuperLogo, FMSLogo,
XLogo, Elica (recursos em 3D), KTurtle, Imagine, Megal.ogo, Logo em Java,
MicroMundos e Salve Logo. Possuindo anualmente encontros de Conferéncias
Eurologo, para dialogar novas programacdes do Logo, em diversos paises.

Portanto, os Logos de programas livres considerados mais utilizados atualmente,
segundo Projeto Logo, sdo Superlogo, FMSLogo, Elica, XLogo e KTurtle. Porém o
software livre Elica estd com os comandos em Inglés. Possuindo muitos programas

desativados pela escassez financeira. *
8 PROJETOS FUTUROS

Para um melhor aprofundamento na pesquisa comtemplada, destacaremos alguns

projetos futuros em nossa pesquisa bibliografica, os que nos inquietam a continuar essa
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trajetoria de estudo na temadtica, para possibilitar desenvolvimento do nosso
conhecimento intelectual.

Foi percebida a escassez de produgdo cientifica, como artigos, livros, periodicos
no contexto historico atual nas pesquisas na linguagem Logo, pois a maioria dos artigos
encontrados sdo em linguas estrangeiras; no aprofundamento em programacao de
software educativo e em realizar pesquisa em campo no contato com instituigdes
escolares e académicas.

Os projetos futuros que gostariamos por em pratica em nossa formagdo
continuada sdo: especializagdes na area de tecnologia educacional; elaboracdes de
cursos de formagao no ambiente Logo e demais iniciativas como submissoes de artigos
em congressos como o Simposio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE), onde

teremos oportunidade de potencializar nossas buscas e anseios por essa tematica.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio das andlises, indagacdes, € anseios em compreender a contextualiza¢ao
das influéncias e hipoteses de rompimentos da linguagem Logo na educagao brasileira,
bem como nessa trajetéria de mudangas tecnologicas na educagdo, cada vez mais
rapidas e acessiveis, pois, permitem novas formas de expansodes e desenvolvimento dos
conhecimentos cientificos e sociais, tivemos algumas percepc¢des, que julgamos serem
importantes e que merecem ser socializadas.

Nesta pesquisa, a evolucdo tecnologica do Logo foi essencial, porém, teve
fragilidades em sua utilizagdo no ensino, se agravando e trazendo consequéncias na area
de educacdo no ambito politico, econdmico e cultural como: dualismo, formagdo
insegura, escassez financeira na drea, auséncia de politicas publicas, caréncia da
interlocu¢do entre as universidade e instituicdes escolares. Permanecendo até a
atualidade.

Esse processo tem refletido na pratica pedagogica. A formagdo dos professores
tem estado em segundo plano, gerando inseguranca e desorientacdo no uso
computacional. Assim, o professor tinha maior facilidade em sua formagao continuada,
quando era emitida a mecanismos tecnologicos e realizava aprofundamentos
especificos, no uso do Logo nos microcomputadores MSX nas institui¢des escolares
brasileiras por meio do projeto Formar. Porém, sua transicio do MSX para o sistema
Windows causou complexidades na formagdo do professor na area tecnoldgica, com a

ideia quantitativa e ndo qualitativa.
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Nesse procedimento historico, ocorreram diferentes criagdes de programas
educacionais, com base na formacao dos sujeitos na area de tecnologia no ambito
escolar. Entre as décadas de 70 até¢ 2000 foram os grandes impactos na ferramenta Logo
no Brasil, impulsionando com semindrios internacionais, capacitagdes, implementacdes
de computadores em algumas institui¢des publicas, relacdes de didlogos com escolas e
universidades, resultando segundo os autores estudados uma tomada de consciéncia e
importancia de como o aluno aprende e como o professor podera possibilitar essa
aprendizagem, no intuito de avaliar as ferramentas tecnoldgicas na area.

Frente aos estudos realizados, podemos inferir que, o software Logo trouxe um
novo olhar com ideias enriquecedoras pelo construcionismo e interdisciplinaridade na
capacitagdo de professores. Entretanto, em decorréncia nos anos seguintes, houve
auséncia das acgdes politicas publicas e a escassez financeira, ocasionando o fechamento
de alguns programas relacionado ao software referido.

Levando em conta o observado nessa pesquisa, em nenhum momento
ressaltamos culpabilidade no docente ou falta de interesse em se tornarem professores
facilitadores, mais sim um conjunto de fatores adversos. Fortemente exposto em nossa
sociedade pelo poder publico, sendo considerado o excesso de carga horaria, mas
condi¢des de infraestrutura e uma formacao fragmentada na drea tecnoldgica, causando-
nos um questionamento se estamos retrocedendo em uma formacdo computacional
técnica num ensino “neutralizado”.

Portanto, ao defender uma educacdo construnionista na &rea tecnoldgica,
consideramos crucial dar visibilidade no referencial tedrico referido, em ressaltar alguns
aspectos que possibilitaram em sua utilizagdo como ferramenta educacional. Por meio,
dessa andlise, o ensino Logo devera ser associado a formagdo inicial e continuada dos
educadores, com didlogos entre universidades e instituicdes escolares. Proporcionado
assim, um curriculo flexivel que esteja relacionado ao TIC e fortalecer as politicas
publicas educacionais nessa area.

Esse questionamento de aprofundamento no ambiente Logo na formagdo do
professor, nos levaram a um resgate na utilizacao software SuperLogo em laboratérios
da Universidade federal da Fronteira Sul, no campus de Chapec6. Por meio, de
solicitagdo em utilizagdo em um dos componentes curriculares Tecnologias digitais na
educacdo, efetuou-se sua disponibilidade para todas as licenciaturas. A partir disso,
houve um fortalecimento e aprimoramento no conteudo € manuseio na licenciatura em

pedagogia.
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Abstract

Technological education becomes important in Brazil by the influence of the Logo
language, between the decades of1970 in 1990. After this period there was a
devaluation of its use and the investment of education. In this context, the mobilizing
question of this study is situated, to what point has this possible rupture of the Logo in
Brazilian school education occurred after the 1970s?The search for an answer to this
question was guided by the objective in order to understand the influences and possible
ruptures of the refered language in te Brazilian education. This study has the
bibliographic aspect of the qualitative approach with theoretical parts such as Seymour
Papert (2008), Valente (1995, 1999, 2016), Morais (2000), Nascimento (2009). It is
presented in seven parts. The first one which is an introduction to Logo, briefly we
presented its origin. The second provides a contextualization of the language influences
mentioned in the Brazilian Education. The third approaches the Seymour Papert's
constructionist concept. The fourth presents the professor role in the Logo environment.
The fifth is an historical look at possible ruptures of Logo in Brazilian education. The
Sixth which are future projects. And, finally in the seventh we conclude with the
different results of the research where we behold the ruptures of the Logo language by a
lack of investment in training, infrastructures in the accelerated technological
advancement and the the reduction of educational programs with Software and others.

Keywords: Constructionist. LogoLanguage. Education. Technologie. Historical
ruptures.

Resumen

La educacion tecnoldgica gana su importancia no Brasil por sus influencias y
culminacién del lenguaje Logo, en los afios 1970-1990. Luego de este periodo ocurre
una desvalorizacion de su utilizacion y inversion en la ensefianza. Es en esta
contextualizacion que se desarrolla este articulo de conclusion de carrera, con el
objetivo de la comprension de las influencias y posibles rompimientos de la dicha
lenguaje en la educacion brasilefia. Este estudio tiene su caracter bibliografico de
abordaje cualitativo, con aportes tedricos de autores de la éarea de la educacidon
tecnologica, tales como Seymour Papert (2008), Valente (1995, 1999, 2016), Morais
(2000), Nascimento (2007), dentre outros. Este estudio se presenta en siete partes. La
primera esta compuesta a la introduccioén del Logo, donde se presenta brevemente su
origen; la segunda es una breve contextualizacion de Seymour Papert; la cuarta es el rol
del maestro en el ambiente Logo; la quinta es una mirada historica de los posibles
rompimientos del Logo en la educacion bdsica brasilefia actual; la sexta son los
proyectos futuros; en la séptima se concluyen los resultados de la presente
investigacion, donde se percibe los rompimientos de la lenguaje Logo en Brasil por
su escassez en la inversion en la formacidn, infraestructura, en lo avanzo tecnoldgico
acelerado, disminucion de los programas de educacion con el software analizado y o
tros.

Palabras Claves: Tecnologia. Educacion. Lenguaje Logo. Constructivismo. Rompimientos
historicos.
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NOTA

'Seymour Papert nasceu em 1928, na cidade de Pretoria, Africa do Sul e faleceu em 31
de julho de 2016 na cidade de Maime. Foi formado em PhD em Matematica, ao longo
de sua trajetoéria realizou uma convivéncia académica significativa com teoérico Jean
Piaget na University of Geneva em 1958 a 1963. Mais informagdes sobre sua vida no
https://www.media.mit.edu/people/in-memory/papert.As principais obras de Seymour
Papert foram: Perceptrons (1969) juntamente com Marvin Minsky;  Mindstorms:
children, computers, and powerful ideas (1985); Teaching childrean thinking (1980) e
Children’s Machine:Rethinking School in the Age of the Computer (1993).

’Obra originalmente publicada sob o titulo Children’s Machine:Rethinking School in
the Age of the Computer, 1993, Seymour Papert.Punlished by Books. A Division of
Harper Collins Publishers, Inc. Edicao revisada, 2008 em portuguéspor Sandra Costa
como “A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica”.

*Papert e o tedrico Piaget, trabalharam juntos no Centro de Epistemologia Genética em
Genebra por quatro anos.

*Projeto Logo. Histérico. Disponivel em: <http://projetologo.webs.com/slogo.html>
Acesso em: 5 fev.2017. Logo Tree Project. Papers. Disponivel em:
<http://www.elica.net/download/papers/logotreeproject.pdf>Acesso em: 5 Fev.2017.

>Consideramos o autor Valente, um dos grandes percussores no Brasil, pois, vivenciou a
introducdo do Logo no pais e realizou experiéncias académicas no MIT, com didlogos
com Seymour Papert. Suas ideias sdo consideradas importantes na formacgdo do
professor na area tecnoldgica com pesquisas a respeito da programac¢do Logo na
educacao.
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