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SIQUEIRA, David Cardoso. Estudo do Software KTurtle. 2012. Trabalho de Conclusdo do Curso
(Segunda Licenciatura em Computag¢do) — Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul — UEMS,
Unidade Universitaria de Nova Andradina.

RESUMO

O Trabalho de Conclusdo do Curso esta voltado ao estudo do software KTurtle, afim de conhecer o
programa e a sua aplicabilidade e algumas restricdes no ensino de matematica, nos conteudos de
geometria plana e algebra basica. Inicialmente, foi realizada uma Revisdo Literaria, onde foram
abordados assuntos como: As Tecnologias da Informagao e a Educagao brasileira; O uso de software no
ensino da Matematica; A educacdo e a linguagem Logo e depois, o Checklistdo software KTurtle;
Exemplos de aplicagio do Software KTurtle e por fim, as Consideragdes Finais. E um estudo
bibliografico do tutorial do programa e coletaneas de artigos e monografias da Internet realizada por
outros estudantes sobre o software. O KTurtle, proporciona um ambiente interativo entre o aluno ¢ o
software, quando esta recebendo instrugdes do seu professor, o discente consegue programar rotinas de
calculos simples até os mais complexos. Na verdade, por ser um programa livre, ele executa no Sistema
Operacional Linux, este possibilita o acesso por grande parte dos alunos das escolas publicas do pais. O
diferencial que o software apresenta ¢ a linguagem de programacdo Logo criada por Seymour Papert,
onde ele defende uma educagdo piagetiana — extingdo do curriculo escolar e o professor devetorna-seum
Antropologo. Nesse sentido, temos a disposi¢do o software KTurtle que disponibiliza a oportunidade
aprender alguns contetidos matematicos e compreender alguns comandos de programagao na linguagem
Logo de forma ludica, pois temos uma tartaruga se movimentando ¢ desenhando de acordo com os
comandos inseridos no editor do programa.

Palavras-chave: software de matematica, tecnologias educacionais, linguagem Logo, software KTurtle.



Siqueira, David Cardoso. Study Software KTurtle. 2012. Completion of course work (Second Degree in
Computer Science) — University of Mato Grosso do Sul - UEMS, University of New Andradina Unit.

ABSTRACT

Work Completion Course is aimed to study the KTurtle software in order to meet the program and its
applicability and some restrictions on the teaching of mathematics, contents of plane geometry and basic
algebra. Initially, we conducted a Literature Review, where they discussed issues like: Information
Technologies and Education plans: The use of software in mathematics teaching and language education
and soon after, the Checklistdo KTurtle software; Software Application examples KTurtle and finally, the
Final. It is a bibliographical study of the tutorial program and collections of papers and monographs of the
Internet conducted by other students on the software. KTurtle provides an interactive environment
between the student and the software when getting instructions from your teacher, the student can
schedule routine calculations simple to the most complex. Actually, being a free program, it runs the
Linux operating system, this enables access by most public school students in the country. The difference
is that the software has the Logo programming language created by Seymour Papert, where he defends an
education Piaget - extinction of the school curriculum and teacher-seum devetorna Anthropologist. In this
sense, we have the provision KTurtle software that provides the opportunity to learn some mathematical
content and understand some commands Logo programming language in a playful way, because we have
a turtle moving and drawing according to the commands contained in the program editor.

Keywords: math software, educational technology, language Logo, KTurtle software.
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Introducio

O Trabalho de Conclusdo de Curso tem como tema:“Estudo Do Software
Kturtle”. Nesse contexto, a ideia ¢ realizar um checklist' do software, segundo os
pardmetros do Proinfo - Programa Nacional de Tecnologia Educacional é um programa
educacional criado pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997, para promover o
uso pedagogico das tecnologias de informdtica e comunicagdes (TICs) na rede publica
de ensino fundamental e médio.? - baseados no Manual do KTurtle?, com a finalidade de

conhecer o programa.

O Manual se encontra no menu ‘Ajuda do software’. Assim como, fazer uma
pesquisa documental na Internet, visando buscar pesquisas j& realizadas por outros
estudantes e analisar a funcionalidade educacional deste software. Pois, o software
permite que as pessoas tenham acesso as varias possibilidades de manipular os

conceitos de matematica de forma mais dindmica e interessante.

E ainda, constatamos que os alunos estao totalmente inseridos nas tecnologias
da informacdo e midias de comunicagdo - celulares, alphones, MP3, MP4, Internet
Banda Larga tradicional, 3G ou a rddio — sdo os chamados nativos digitais - estdo
precisando de novas metodologias de aprendizado, aulas dindmicas e orientagdes de
como filtrar essa imensidao de informagdes que a Internet apresenta. O que para a
matematica, considerada uma ciéncia milenar e, portanto, um legado, torna-se aos

professores de hoje — considerado um imigrante digital - um desafio, uma busca

1 Analise do Software educacional seguindo o roteiro proposto pelo Proinfo.

2 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?
option=com_content&view=article&id=12840:o0que-e-o-proinfo-
&catid=349&Itemid=230, acesso 24/09/2012.

3 KTurtle Programa com 'copyright' 2003-2007 de Cies Breijs (cies AT kde DOT nl)
Direitos autorais da documentacao 2004, 2007, 2009 Cies Breijs (cies AT kde DOT nl)
Anne-Marie Mahfouf (annma AT kde DOT org) Algumas altera¢des de revisdo de texto
por Philip Rodrigues (phil kde.org) Ajuda de tradugdo atualizada e algumas mudangas
de revisao de Andrew Coles (andrew_coles AT yahoo DOT co DOT uk). Tradugao de
Marcus Gama (marcus.gama gmail.com).



incessante de novos meios de ensinar € tornar o conteido matematico em um conteudo
significativo. A missdo do professor contemporaneo ¢ ser mediador de ideias e

conhecimentos, orientador de projetos e estimular o aluno a realizar pesquisas.

Entretanto, o objetivo principal ¢ fazer um estudo do software a fim de
entender melhor o programa. Com isso, o KTurtle ¢ um software livre que ¢ executado
no sistema operacional Linux. Nao ¢ o programa Superlogo, mas pode atender as
necessidades daqueles que estdo aprendendo e tém computadores com poucos recursos

de linguagem de programagao.

O Trabalho de Conclusao do Curso esta voltado ao software KTurtle, a fim de
conhecer o programa, algumas restricdes € a sua aplicabilidade na disciplina de

matematica, nos contetidos de geometria e algebra bésica.

Inicialmente, foi realizada uma revisao literaria, onde serd abordado a questao
da tecnologia aplicada ao meio educacional, o uso do software na disciplina de
matematica, depois abordar a educacdo e a linguagem Logo, uma anélise do software
KTurtle e apresentar alguns exemplos praticos de execugdo do programa relacionando
aos conceitos matematicos do ensino fundamental. Nesse sentido, a ideia € de
implementar os comandos do KTurtle associados aos conteudos basicos da geometria e

da éalgebra no programa.

Foi um estudo do software, ou seja, do seu tutorial e da tomada de
conhecimento dos recursos e possiveis restrigdes através de artigos e monografias de
especializacao elaboradas por outras pessoas que estudaram esse programa. Fazer um
estudo bibliografico sobre as tecnologias aplicadas na educagdo e o uso do software no
ensino da matematica. Logo em seguida, exemplificar exercicios praticos no programa.

E finalmente, as consideragdes finais embasada nesses objetivos.



Revisiao da Literatura

1. As Tecnologias da Informacao e a Educacio brasileira

Diante das exigéncias do mercado de trabalho, da evolugdo tecnoldgica das
maquinas agricolas, dos caminhdes, dos carros, enfim da automacdo industrial e
automacgao dos escritorios, ha uma grande necessidade de mao-de-obra que precisam de
conhecimentos mais modernos no técnico e intelectual, ou seja, a escola passa a ter um
novo papel na sociedade atual, porque a escola do século 20 para tras, ndo atendem mais
aos objetivos atuais. Entdo, as pessoas precisam buscar conhecimentos de forma

continua e numa velocidade comparada ao desenvolvimento das tecnologias de ponta.

Assim, ressalta-se mais uma vez, que para formar cidaddos ativos na
sociedade, preparados para tomar decisdes, formar opinides e ideais
precisamos estimular os alunos a utilizar seu pensamento critico, seu
raciocinio, sua criatividade, enfim, as capacidades que cada vez mais estdo
sendo exigidas das pessoas na contemporaneidade. (PRINCIVAL e
BUGHAY, 2012, p.03).

Diante do fato busca-se um ensino significativo que atenda as necessidades
atuais. Nesse processo os computadores, os tablets,os celulares e a Internet precisam
estar inseridos no ensino dos contetudos e, € ai que os objetivos, metodologias e recursos

devem ser repensados.

Nesse contexto, a tecnologia ¢ um recurso revolucionario para dar sentido ao
que ¢ ensinado na sala de aula, onde o professor ndo ¢ mais o ‘detentor do
Conhecimento’, ¢ sim o mediador entre a imensidao de informagdes ¢ o acesso dos

alunos a essas informagdes de forma orientada e segura.



Infelizmente, o uso das tecnologias no meio educacional ainda é visto com
desconfianga por alguns professores. Isso se dd a uma série de problemas
educacionais, desde a organizacdo curricular até a ma interpretacdo que se
tem com relagdo as diretrizes e pardmetros norteadores da educacdo,
conforme afirma Ricardo (2003): As dificuldades vao desde problemas com a
formagdo inicial e continuada a pouca disponibilidade de material didatico-
pedagdgico; desde a estrutura verticalizada dos sistemas de ensino a
incompreensdo dos fundamentos da lei, das diretrizes e parametros.
(FERNANDES, 2011, p. 11).

O professor necessita se resgatar das ‘garras da ignorancia’ de que as inovagdes
no ensino sO atrapalham e comegar um processo de adaptagdo a nova realidade que
impera na sociedade, na qual exige volatilidade no ensino de modo geral. Nesse
processo de superacdo e formagdo continuada do professor, o computador deve ser seu
aliado e ndo, seu inimigo. Além disso, Borba e Penteado (2003, p. 15) afirmam que “O
computador, portanto, pode ser um problema a mais na vida ja atribulada do professor,
mas pode também desencadear o surgimento de novas possibilidades para o seu
desenvolvimento como um profissional da educacdo”. Ou seja, os professores sdo
resistentes as inovagdes tecnologicas e as mudangas de metodologias de ensino e nao
querem abandonar a metodologia tradicional, ou seja, a utilizagdo da lousa e giz e o

livro didatico.

Pode-se dizer entdo, que o mais importante para a construgdo de um ambiente
construtivista € que o professor realmente se importe com a relacdo
“educador-educando”, e que haja fortes interacdes entre o sujeito da
aprendizagem e o objeto envolvido no processo, seja o professor, o
computador, os colegas, o assunto. (OLIVEIRA, etall, 2009, p.838).

Diante do fato exposto pelos autores, torna-se imprescindivel o compromisso
do professor, ou melhor, da equipe escolar estar alinhada aos objetivos de ensinar com
qualidade, procurando resgatar os discentes que possuem dificuldades de aprendizagem

em dada disciplina, possibilitando que estes possam prosseguir com seus estudos.

Portanto, a missdo do professor ndo € mais transmitir conhecimento pronto e
acabado, mas fazer com que os alunos experenciem cada informagdo encontrada em
dada disciplina e a transforme em conhecimento. O docente deve aprender a usar as
tecnologias a seu favor e a de seus alunos, isto €, ensinar o aluno a usar o hipertexto em

suas pesquisas, fazer formatacdo de textos, editar imagens, parafrasear, fazer resumos,



resenhas de cada informagdo que for pertinente; Aprender ler, interpretar dados

estatisticos e graficos de jornais online ou impresso.

E ainda,”[...], o professor ¢ desafiado constantemente a rever e ampliar seu
conhecimento. Quanto mais ele se insere no mundo da informatica, mais ele corre o
risco de se deparar com uma situacdo matematica, por exemplo, que ndo ¢ familiar”.
(BORBA e PENTEADO, 2003, p. 65). Entdao, cabera ao professor estudar mais no
sentido de sanar as duvidas que surgem durante o processo de ensino e garantir ao aluno
seguranca no ato de manipular as informagdes advindas da web.

Ultimamente, os meios de aprendizado e os ambientes de aprendizagem tém se
diversificado, exemplo disso ¢ o ensino a distancia via web e autilizagdo das redes
sociais como meio de troca de conhecimentos, onde professor ¢ o mediador e
orientador, que serd procurado quando necessario. E a escola seria um ambiente de
encontro onde as pessoas fazem trocas de conhecimentos, discussdes e formulacdes de

hipdteses. Nesse sentido, Pais, afirma que:

No caso da educagdo a distancia se encontra em franca expansdo pela via
digital, acreditamos ser de grande interesse reinvestir esfor¢os no sentido de
compreender novos patamares do conceito de devolugao didatica, reforcando

os lagos indissocidveis entre professor, aluno e conhecimento. (PAIS,

2002, p. 39).

Nesse viés, nota-se que a educacdo a distancia é o caminho que ndo tem volta.
Principalmente, quando se fala em graduagao superior, exemplo disso, ¢ a Universidade
Aberta do Brasil, encabegada pelas Universidades e Institutos Federais distribuidas em
todo o Brasil. Temos acesso as universidades, o que falta agora ¢ a melhoria da
qualidade do ensino, precisamos de profissionais qualificados, melhoria dos salarios, da
infraestrutura e equipamentos de ensino — laboratorio de tecnologia, microscopios,
laboratérios de linguas e livros atualizados para as bibliotecas. Quando se fala em

educacao, ¢ impossivel ndo falar das universidades e a necessidade de reorganizacao.



1.1. O uso de softwares no ensino da Matematica

Quanto aos softwares educacionais ¢ fundamental que o professor aprenda a
escolhé-los em funcdo dos objetivos que pretende atingir e de sua propria
concepcao de conhecimento e de aprendizagem, distinguindo os que se
prestam mais a um trabalho dirigido para testar conhecimentos dos que
procuram levar o aluno a interagir com o programa de forma a construir
conhecimento.(BRASIL, 1997, p. 35).

No entanto, os softwares educacionais sO se tornam fundamentais se atender
aos objetivos tragados pelos professores e atender aos planos de ensino. Nao adianta
levar os alunos para a sala de tecnologia so por levar, € preciso antes de tudo, encontrar
a melhor ocasido para isso. Pois a disciplina de Matematica por ser uma ciéncia exata
exige o raciocinio logico-matematico dos alunos. Entretanto, os conhecimentos ja
construidos s3o um legado da humanidade e nao pode ser mudado, mas permite que seja
recriado pelos estudantes e pesquisadores. E preciso ensinar nossos alunos a lerem
interpretando os dados estatisticos, entender quando for ler um jornal, por exemplo, ou

quanto vale a porcentagem expressa num texto de economia.

Além disso, o uso do computador com acesso aos sites matematicos possibilita
pesquisas, utilizagdo dos portais matematicos, avaliacdo online, jogos matematicos,

producdo e acesso aos blogs enfim, € possivel criar varias situagoes.

O bom aprendizado da Matematica desempenha papel fundamental no
desenvolvimento intelectual e cultural de um cidaddao, bem como sua
inser¢do no sistema de referéncias do grupo ao qual pertence. Neste sentido,
acredita-se que o uso de recursos tecnologicos no ensino da Matematica
contribui para uma aprendizagem mais significativa e contextualizada, pois
permite transformar os processos de pensamento e de construcdo do
conhecimento. (FERNANDES, 2011, p. 06).

O autor acrescenta que:



[...], a preocupacdo ¢ direcionada para o conhecimento matematico, que
desempenha um papel decisivo na vida do cidaddo, pois este deve ser capaz
de analisar ¢ interpretar, de forma critica, o mundo em que vive, atuando nele
como agente ativo. (FERNANDES, 2011, p. 11).

Contudo, para ser um agente transformador e para se ter voz ativa na sociedade
o estudante, deve estar totalmente envolvido no seu desenvolvimento racional, l6gico,
intelectual e emocional com o auxilio das inovagdes tecnoldgicas e didaticas. Onde o
docente, as vezes, pode evitar a rotina de ensino na sala de aula, buscando de alguma
forma, acrescentar novas metodologias e recursos diversificados, quando for possivel.
Além disso, de acordo com Borba e Penteado (2003), quando se pensa em utilizar um
determinado software deve-se levar em consideragdo que este, depois de algum tempo,
pode transformar a aula cansativa e sem interesse. Da mesma forma que para muitos,
uma aula com o uso incessante de giz e lousa, ou outra baseada em discussdo de textos,

pode com certeza ndo motivar os discentes.

2. A educacio e a linguagem Logo

Programar significa comunicar-se com o computador numa linguagem que
tanto a maquina quanto o homem possam se entender. E ainda, ¢ possivel que os
computadores se comuniquem com pessoas de forma natural e que esse processo de
comunicacdo entre maquina e homem pode mudar metodologias e maneiras de

aprendizagem. (PAPERT, 1985).

Com relagdo ao ensino vigente, as salas de aula s3o um ambiente fora da
realidade e ineficaz que as pessoas foram obrigadas a criar, pois os seus ambientes
naturais de aprendizagem eram incapazes para o ensino de disciplinas importantes para

o conhecimento, como a escrita, a gramatica e a matematica.

Com a inser¢ao do computador no ensino regular, implica na mudanga total das
escolas que conhecemos hoje. Estas deverdao se adaptar ao novo conceito de ensino
baseados nas novas tecnologias da informacdo e softwares, ou serdo simplesmente

abolidas, mas sdo questdes que o autor deixa em aberto.

No entanto, a escola tém se revelado incapaz de suprir as necessidades dos

alunos de elementos importantes para entender os conceitos da matematica que a escola



oferece, for¢ando a crianga a aprender com metodologias de ensino condenaveis,
acabando por consequéncia, formando um aluno frustrado e resistente em aprender

matematica e, até, outras disciplinas.

O autor continua descrevendo que o papel central da tartaruga — software
Superlogo - ¢ ser usada como ferramenta valida para o meio educacional, cuja fungdo ¢
ser modelo para outros objetos ainda a serem inventados. E também, o interesse esta no
processo de inveng¢dao dos objetos, na qual, existe uma correlagio comum entre a

presenca cultural, conhecimento implicito e a possibilidade de identificagdo pessoal.

A tartaruga ¢ um animal virtual controlado pelo computador. Ela estd
localizada dentro de miniaturas cognitivas do “ambiente Logo”, onde Logo a linguagem
computacional que usamos para nos comunicar com a tartaruga. A existéncia dessa

tartaruga se deve ao objetivo de se programar e de forma ludica para se pensar.

Entretanto, o autor afirma que utilizando a tartaruga, a crianca ¢ capaz de
aprender a programar. Além disso, no ambiente Logo a crianca, mesmo em idade pré-
escolar, esta no controle — a crianga programa o computador. E ao ensinar o computador
a seguir as rotinas implementadas, a crianca acaba compreendendo como ela mesma
pensa. Isso significa que a crianga pode pensar sobre as formas de pensar, exigindo uma

experiéncia que poucos adultos tiveram.

Entretanto, com o acesso ao computador, torna-se possivel transpor as barreiras
que separam os limites entre o concreto e o formal. Os conhecimentos que eram obtidos
formalmente poderdo ser acessados concretamente. O computador e softwares
possibilitam que estes conhecimentos unem elementos importantes para transformar
uma pessoa em um “pensador formal”. Devido ao fato do autor descrever o papel do
computador de uma forma abstrata, o autor concretiza essas descrigdes através da
analise de dois tipos de pensamento que Piaget associa com o estagio formal do
desenvolvimento intelectual: “pensamento combinatorio, onde se raciocina em termos
do conjunto de todos os estados possiveis de um sistema, e o pensamento auto-

referencial, da reflexdo sobre o proprio pensamento”. (PAPERT 1985, p. 38).

Nesse sentido, a tarefa de combinar familias de contas pode ser vista como uma

rotina de programacao.

Mas para uma crianga numa cultura de computador, isto seria tdo concreto
quanto combinar garfos e facas na mesa de jantar. [...] nossa cultura ¢ rica em
pares, duplas e correspondéncia um a um de todos os tipos, e tem uma rica



linguagem para se falar de todas essas coisas. [...] Porém, nossa cultura ¢é
muito pobre em modelos de procedimentos sistematicos. (PAPERT, 1985, p.
38).

As criangcas podem se beneficiar ao usar o computador para entender
determinado conhecimento puramente abstrato, através da sua interacdo com softwares

conseguindo assim, obter modelos concretos do conhecimento.

Porém, o ato de refletir sobre o processo de programagdo ¢ uma forma
poderosa de comecar a ser minucioso em suas proprias estratégias de depuragao e mais

preparado para corrigir possiveis problemas de implementagao.

Com relagdo a insercao dos computadores no meio educacional houveram duas
correntes de pensamento que debatiam o fato: os céticos que ndo acreditavam que os
computadores poderiam mudar as maneiras de pensar e aprender; e os criticos, que
acreditavam que a presenca dos computadores fariam a diferenca, mas ficavam
assustados. Temiam que com a maior interagdo € comunicagdo via computador poderia

diminuir a inter-relagdo humana e resultar na alienagao de cada ser humano.

No trabalho com Logo, possibilitou a criacdo de maquinas na qual foram
inseridas ideias de fisica, matematica ou lingiiistica que permitiam aos jogadores
entender os conceitos de forma natural. Nesse sentido, as dificuldades das criangas em
aprender matérias tradicionais como gramatica e matematica deve-se na sua

incapacidade para assimilar as ideias do contetido e a sua finalidade de aprender.

Ao fornecer um determinado conteido que faga parte da realidade social, usar
o computador pode tornar mais facil o seu entendimento e as variadas interpretagdes
que cada crianga podera ter. A interacdo da crianga com o computador possibilitaria que
esta ndo desenvolva um pensamento puramente mecanico e daria a liberdade desta em
decidir o que vai utilizar com sendo ‘sua verdade’. Ainda, o autor afirma que a crianca
pode ser um epistemodlogo’e que o computador influencie num pensamento reflexivo e
autoconsciente. E 16gico, que a simples presenga do computador nio é o bastante para
garantir o aprendizado dos alunos, ¢ necessario dar estimulos aos discentes ¢ desafia-

los. Sendo o professor mediador do processo ou orientador.

4 A epistemologia estuda a origem, a estrutura, os métodos ¢ a validade do conhecimento,
motivo pelo qual também ¢ conhecida como teoria do conhecimento.



A linguagem Logo e a tartaruga, foram criadas gracas a dedicacdo e prazer de

pessoas que queriam discutir sobre essa linguagem e que as encorajassem.

No entanto, a decisao de quais criangas pertencera a um tipo de classe social e
categoria, sera influenciada pelo ambiente em que esta interage com o computador e as
atividades que lhe sdo dadas. Nesse sentido, o computador ndo ¢ uma cultura em si
mesmo, mas serve como recurso para enriquecer € modificar o meio em que esta
inserido. A tartaruga pode ensinar, por exemplo, angulos e figuras geométricas planas de

uma forma rica e natural.

Certamente a tartaruga pode ajudar no ensino de conteudos tradicionais, mas o
autor acredita que a linguagem Logo e a tartaruga serviria como um veiculo para
estimular a aprendizagem piagetiana, que nada mais € do que ensinar sem curriculo. Isto
significa dar todo o apoio a crianga enquanto ela constroi suas estruturas intelectuais

com informacdes obtidos pela sua cultura e influéncias.

Nesse modelo de ensino, o professor deve ser um antropdlogo, onde este deve
estudar materiais que sao relevantes para o desenvolvimento intelectual. Como também,
verificar as tendéncias que sdo significativas para serem levadas e apresentadas aos

alunos.

Entao, poderia ocorrer uma necessidade cultural por algo como Logo, e por sua

vez, uma necessidade de aprender matematica moderna.

[...]. Muitos poucas com a imaginagdo, a criatividade ¢ a determinacdo
necessarias para inventar coisas novas chegam a procurar o campo
educacional. E a maioria das que o fazem acabam por abandona-lo por
frustragdo. O conservadorismo no mundo da educagdo tornou-se um
fendmeno social auto perpetuador. (PAPERT, 1985, p. 56).

Devido ao fato mencionado acima, ainda enfrentamos uma escola ‘acorrentada’
aos antigos métodos e politicas educacionais que ndo condizem com as necessidades da
sociedade capitalista. Apesar de ter havido evolugdo tecnoldgica, mas de forma muito
timida, principalmente nas escolas publicas. Os investimentos com infraestrutura,
pessoal qualificado e midias de comunicacdo ser muito baixos se comparado com as

escolas particulares.



Seymour Papert em sua publicagdo voltada para uma educagdo com o curriculo
piagetiano, ou seja, uma educacdo sem curriculo, onde a crianca desenvolve suas
estruturas cognitivas com o auxilio do computador e da linguagem Logo. A linguagem
Logo ¢ a maneira do homem se comunicar com o computador. Neste sentido
apresentamos um checklist do software Kturtle, este programa baseado no programa
Logo e a tartaruga defendida por Papert cuja linguagem também estimula a

aprendizagem nos moldes piagetiano.

3. ChecKklist do software Kturtle

, sem titulo - KTurtle oM Y ) @~ 1443
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Arquivo Editar Tela Executar Ferramentas Configuracoes Ajuda
o | BE| B &) | console | v] W [Exibir editor][ Exibirinspetor] @) Passo-a-passo Velocidade minima
Editor = Inspetor ®
1l Varidveis | Funcdes | Arvore
o

Pronto Portugués (pt_BR) Linha: 1 Coluna: 1 INS _sem titulo

A interface do software KTurtle.
Na imagem acima visualizamos o editor de comandos, a area de desenho onde
a tartaruga executa esses comandos ¢ ao lado temos o Inspetor, onde podemos verificar

variaveis atribuidas, fun¢des € a arvore resultante da execu¢ao da rotina no editor.

O checklist foi proposto no III Encontro Nacional do Proinfo. Por se tratar de
um programa com tendéncias educacionais, ¢ que iremos nos basear no roteiro

apresentado pelo Proinfo — o roteiro estd em anexos.

Entdo, de acordo com o roteiro, constata-se que a proposta pedagdgica do
software KTurtle estd na manipulacdo do programa, onde as criancas conhecem o0s
comandos bdsicos e conseguem escrever, por exemplo, uma expressdo numérica e
obtém de forma imediata a resposta. E ainda, o fato da crianca manipular a tartaruga na
area de desenho ¢ uma verdadeira festa. O programa possibilita o ensino de geometria,

algebra e introdugdo a programagao.



O KTurtle, proporciona um ambiente interativo entre o aluno e o software,
quando estd recebendo instru¢des do seu professor, o discente consegue implementar
rotinas de célculos simples até os mais complexos. Se o aluno ndo usar corretamente os
comandos, este vera que o programa ndo roda corretamente, emitindo mensagens de

€110.

No entanto, o discente, depois que recebe algumas instrugdes, consegue com

facilidade executar a implementacao dos exercicios solicitados pelo professor.

O software possui no menu configuracdo, a op¢ao de linguagem que melhor
entende, Portugués ou Inglés. Vocé lendo o Manual do programa consegue facilmente
executar os comandos com sucesso. Com certeza, o programa desperta interesse do
aluno, pois além de sair da rotina da sala de aula, o aluno se interessa e, muito por
tecnologia sem perder de vista os objetivos do software e do professor que ministra a
disciplina. O software oferece muitas alternativas diversificadas de construgdo de acdes

dentro da matematica, como geometria plana e algebra.

Naturalmente, o discente vai entendendo o programa a medida que comete
erros, que sdo normais durante o conhecimento do programa. Portanto, constrdi o
conhecimento a partir da agdo do professor na hora de explicar os comandos, na

reflexdo dos conceitos recebidos e, finalmente, na execugdo das tarefas propostas.

O software KTurtle possui uma quantidade suficiente de recursos de

programacao, permitindo ao aluno o aprendizado da disciplina de matematica e,

\ ~

também, de introdugdo a programacdo. E permite o registro ¢ a consulta das agdes
desenvolvidas quando salvamos os exercicios no proprio programa ou realizar um Print
Screen SysRq e salvar nos dispositivos de E/S como o pen drive, e editar no programa

Paint.

Quanto aos recursos do programa:

Os recursos de multimidia usados tém relevancia para os objetivos do
software, pois despertam o interesse dos alunos, apresentam manual muito
claro, em portugués, explicando como utilizar os ambientes de programagao e
os comandos em linguagem LOGO. Permitem que o usuario crie ¢ adicione
novos comandos. Permitem que o aluno aprenda os contetidos de forma
gradativa e o desenvolvimento das capacidades de raciocinio e de resolugdo
de problemas. Possuem animag@o ¢ midias agradaveis, o Kturtle permite
inclusive, que o aluno escolha a velocidade de execugdo das tarefas.
Restrigdes: Nao possuem mensagens claras. Quando o aluno digita um
comando desconhecido, o programa ndo o auxiliam a resolvé-lo, apenas



informam que ndo o reconhecem. As fungdes sdo dificeis por exigir que o
usuario aprenda a linguagem proposta. As teclas dos programas sdo
representadas  por simbolos cujo significado ¢é  desconhecido.
(FEESC/GENESS, s.d, p.7, 8).

Na verdade por ser um programa Livre e executa no Sistema Operacional
Linux, este possibilita o acesso por grande parte dos alunos das escolas publicas do pais.
Os aspectos sociais ficam a cargo de o professor inserir no processo de mediacdao do

ensino e inser¢cao de contetdos que atendam a esse fim.

Nas escolas publicas que possuirem o Sistema Operacional Linux, podem
perfeitamente instalar o software Kturtle. O KTurtle integrante do projeto KDE
http://www.kde.org/. O KTurtle pode ser encontrado no pacote kdeedu em
ftp://ftp.kde.org/pub/kde/ , no site FTP principal do projeto KDE. Nesse contexto, esse
projeto KDE:

¢ mais do que apenas software. E uma comunidade formada por
programadores, tradutores, colaboradores, artistas, escritores, distribuidores e
usuarios de todo o mundo. Nossa equipe de tecnologia internacional esta
empenhada em criar o melhor software livre para o ambiente de trabalho. E
ndo so colaboradores, mas os usuarios ¢ fas do KDE podem ser encontrados
em todo o globo inteiro, dando ajuda a outros usuarios, espalhar a noticia, ou
simplesmente apreciar a experiéncia.’

O KDE permite qualquer pessoa de qualquer canto do mundo, possa fazer alteragdes,

melhorias ou até criar outros programas livres que executam numa plataforma KDE.

Porém, ¢ necessario um técnico para instald-lo e a desinstalacdo ¢ facil. A
utilizagdo do Kturtle em rede ndo ¢ possivel; é necessario instalar o programa em cada

computador.

Contudo, apresenta uma linguagem de programacdao bem técnica, o que
impossibilita ser um software interdisciplinar. E ainda, apresenta encarte com
explicacdes sobre objetivos, contetidos, equipe de desenvolvimento do software e
sugestdes metodoldgicas para a sua utilizacdo, localizado no manual do KTurtle. O

idioma padrao € o de Lingua Inglesa e existe uma versao em Lingua Portuguesa.

5 Disponivel em: http://userbase.kde.org/What _is KDE, acesso 05/10/2012.



O diferencial que o software apresenta ¢ a linguagem de programacdo, onde
podemos calcular qualquer tipo de expressdo numérica, cdlculo do valor numeérico,
adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo de nimeros naturais, inteiros e racionais. E
ainda, possibilita fazer varios desenhos de acordo com as rotinas implementadas, mas

ndo ¢ possivel trabalhar com geometria espacial.

Na realidade esse programa ndo apresenta pistas ou dicas para que o aluno
descubra por si s6 como resolver. Por isso, ¢ necessario que se tenha um professor que
conheca o programa KTurtle para auxiliar o professor de determinada turma, na sala de

tecnologia.

Por ser um programa que utiliza a linguagem logo, permite a integracao com o software

Superlogo e com o ambiente de traducao KDE.

Apresenta a area de desenho onde o aluno consegue visualizar a tartaruga
executando os comandos que foram implementados. Vocé pode até pedir que ela
desapareca ou apareca, fazer desenhos de acordo com os comandos corretos. E um
software de programacao, onde qualquer pessoa que tenha um computador instalado um

sistema operacional Linux, podera instalar o programa KTurtle.

Portanto, o aluno pode ter acesso ao software KTurtle na escola e, se quiser,
poderd ser instalado no computador doméstico desde que tenha o sistema operacional
Linux. Esse software como pode perceber, tem muitas limitagdes quanto ao uso pelo

aluno, necessitando de um professor que conhega esse programa.

3.1. Exemplos de aplicacdo do Software KTurtle.

De acordo com a Monografia de Monica Tereza Knop®, que trabalhou
poligonos e seus elementos, por meio do uso de midias digitais com uma turma do 6°
ano do ensino fundamental, onde esta abordou assuntos como lados, vértices e angulos
de um poligono e identificar poligonos regulares. Ela concluiu que o uso do software
KTurtle teve facil aceitacdo e assimilagdo por parte dos alunos e que souberam

reconhecer os elementos dos poligonos. Mas nem todos os alunos souberam distinguir

6 Monografia sobre: Uma Proposta Didatica para o Estudo de Poligonos, Porto Alegre,
2010.



poligonos regulares dos ndo regulares. E ainda, relata que com o uso do Software
KTurtle, os alunos apresentaram maior interesse, pois aprenderam de forma

descontraida.

Sendo assim, percebemos que o software facilitou a apresenta¢do do contetido
aos alunos e tornou a aula menos cansativa, mais dindmica e ludica. Diante das
observagoes realizadas por essa especialista, vamos apresentar exercicios praticos que

foram executados no programa em questao.

Imagem 1.
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Na imagem 1, foi escrito no editor os comandos — parafrente (pf) e
paradireita (pd), para criar o quadrado que ¢ um poligono regular. Para criar o

quadrado foi necessario clicar na seta verde varias vezes, que significa excutar a rotina

escrita.
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Nessa segunda imagem, foi criada uma rotina para que a tartaruga desenhe um

retangulo, que também ¢ um poligono regular. No inspetor podemos visualizar a arvore



de comandos escrita no editor. O comando apague foi utilizado para apagar os desenhos
anteriores na area de desenho e a arvore de comandos no inspetor. Sempre que for

atribuir um valor numérico para uma variavel € necessario usar o simbolo “$”.

Apresentamos o comando aprenda para criar o seguinte circulo.

P

KTurtle
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Nesse processo foram utilizados os comandos aprenda, repita, parafrente,
paraesquerda e vapara para que a tartaruga desenhe o circulo em questdo. E ainda,

visualizamos no Inspetor a arvore da rotina executada.

Imagem 4.
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Na imagem 4, visualizamos os comandos se, mostre ¢ senio, onde ocorre um
processo de comparacao do valor atribuido ao valor que estd no comando se, que depois
se ¢ verdadeiro ou falso e o senfo condiciona para outra situagdo. E a tartaruga emite a

resposta gerada pela rotina.
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Visualizamos que a tartaruga executou os calculos de acordo com o comando
mostre $x*7, para mostrar os 10 resultados do calculo alinhados com o comando
parafrente 15. E foi utilizado também, o comando para $x=1 até 10, para exibir esses

resultados. (imagem 5).

Imagem 6.

ﬁstcu aprendendo no Kourtle

Na imagem (6) ao lado, apresenta uma tartaruga que ‘escreveu’ na area de
desenho. Esse comando ¢: mostre seguido de uma frase qualquer, por exemplo, “Estou

aprendendo no Kturte”.

Na imagem 7, no editor sdo atribuidos valores numéricos as variaveis e foi
realizado o calculo de média aritmética, onde o resultado foi mostrado de acordo com a

rotina descrita. E ainda foi, colocado no editor para que a tartaruga desapareca.



Imagem 7.
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Para calcular a média ponderada (mp), foram atribuidos valores numéricos para
as variaveis $a, $b e $c; com pesos 1, 2 e 3, foi criado a expressdo iniciando pelo $mp =
(($a+2*$b+3*8c)/(1+2+3). Depois inseriu-se o comando se seguido $mp>= 6, mostra-
se “aprovado” se a média ponderada (mp) for igual ou superior a seis. Ou com o
comando senfo, aparece “reprovado” quando média ponderada (mp) for inferior a seis.
Além disso, a média e as palavras aprovado ou reprovado aparece na area de desenho e,

foi colocado no editor o comando desapareca e isso ocorreu de fato nas imagens 8 e 9.
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Imagem 9.
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Sao atribuidos as variaveis a, b e ¢, colocando sempre o simbolo $. Depois ¢
montado o seguinte calculo no editor.: $eq = $a*3a+3b+$c. Em seguida, ¢ calculado
Seq comparando-se com o niimero 12. Se o resultado de $eq é maior que 12, a tartaruga
mostra a frase, “Old estou dando exemplos de exercicios”. Se o resultado de Seq ¢
menor que 12, a tartaruga mostra outra frase: “Que bom estou testando o Kturtle!!”.

(imagens 10 e 11).

Imagem 10.
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Imagem 11.
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Imagem 12.
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O comando aprenda poli, significa que a tartaruga aprenda desenhar os

poligonos de acordo com a rotina escrita no editor. Na imagem 12, foi escrito: “aprenda



poli $n {repita $n{pf 100 pd 360/8n}}” e foi clicado na seta verde para executar. Em
seguida, foi inserido no editor o comando poli 3, para criar o tridngulo na area de

desenho, que ¢ um poligono regular plano de trés lados e trés angulos regulares.

Depois de inserido a rotina descrita acima no editor, agora podemos inserir o
comando poli aprendido pela tartaruga seguido do numero de lados ou angulos de

qualquer poligono regular. Vejamos as imagens a seguir:



Imagem 13. Inseriu-se poli 4 e desenhou-se o quadrado, poligono de quatro lados,

quatro angulos regulares.
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Imagem 14. Depois Poli 5, ai temos o pentdgono, um poligono regular de cinco lados e

cinco angulos regulares.
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Imagem 15. Depois foi inserido poli 6, a tartaruga desenhou o hexdgono regular de seis
lados e seis angulos.
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Imagem 16. Foi inserido poli 7, a tartaruga desenhou um heptagono.
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Imagem 17. Foi inserido poli 8, a tartaruga desenhou o octdégono, figura com 8 lados e 8
angulos regulares.
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A imagem 18, desenhada pela tartaruga, podemos verificar que a area do
desenho ficou na cor rosa ¢ o contorno da linha do circulo ficou na cor verde escuro.
Isso aconteceu porque foi solicitado no editor os seguintes comandos: cordoldpis
40,10,30 que da a cor verde, cordofundo 200,0,150 que resulta na cor rosa, em seguida

foi inserido o comando aprenda circulo para que seja desenhado a referida figura plana.
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O circulo ndo ¢ um poligono, e sim, uma reunido de uma circunferéncia com os
pontos internos a ela. E a circunferéncia ¢ uma linha fechada plana cujos pontos estdo a

mesma distancia de um ponto O desse plano, chamado centro.



Na imagem 19, podemos verificar a atribuicdo de valores numéricos para as
variaveis x ¢ y. Lembrando que sempre deve ser colocado o simbolo $ juntamente a
essas letras. Entdo, para calcular a poténcia de 6°, foi necessario fazer o seguinte no

editor do KTurtle:

Sr = $x"8y (o “$r” ¢é a resposta da expressdao e o simbolo “*”, significa elevar a um

expoente)

mostre *“ a poténcia é:” + $r (o comando mostre faz com que a tartaruga exiba o texto

e a resposta da poténcia).

KTurtle

-
I W = S Y T —

=c inspetor 2®

Variaveis | Fungaes | Arvore
. poténcia é: sx
sr 6

sy
3

sr

$x

sy
mostre
S ;

a
$r

Portugués (pLBR) Linha: 4 Coluna: 29 _INS _sem titulo

2 R 2002

De acordo com esses exemplos, podemos perceber que ¢ possivel inserir
variados calculos no editor do programa, relacionados aos conteidos do ensino
fundamental. Mas, podemos afirmar que conteidos como geometria espacial — figuras
de trés dimensdes — a tartaruga ndo ird exibir, mas pode-se calcular o volume e
conversdes de unidades no programa. Assim como, dar cor na drea de desenho e no

lapis da tartaruga.



Consideracoes Finais

Com o decorrer do desenvolvimento desta monografia, podemos constatar que
a educacao possui condigdes de modificar o meio escolar, estimulando os professores a
inovarem suas metodologias de ensino, inserindo inovagdes tecnologicas como

softwares, computadores, Datashow e outras midias de comunicagao.

Nesse ponto, podemos afirmar que o uso da Internet pode ajudar o professor
tornar suas aulas mais atrativas e dinamicas. Na disciplina de matematica, podemos

tornar alguns contetidos menos cansativo, penoso ou traumatizante.

Seymour Papert acredita numa educagdo voltada para o curriculo piagetiano,
ou seja, uma educa¢dao sem curriculo, onde a crianga desenvolvera suas estruturas
cognitivas com o auxilio do computador e da linguagem Logo. Nessa linguagem, a
tartaruga obedece as rotinas descrita pela crianga. A linguagem Logo ¢ a maneira do

homem se comunicar com o computador.

E ainda, Papert afirma que o professor deve ser um antropdlogo, visando as
tendéncias e inovagoes tecnologicas. Nesse contexto, o professor deve ser mediador ou

orientador das atividades apresentadas ao aluno.

Nesse sentido, temos a disposi¢do alguns softwares como o KTurtle que
disponibiliza ao estudante a oportunidade de aprender alguns contetidos e conhecer
alguns comandos de programagdo de forma ludica, porque tendo uma tartaruga se
movimentando e desenhando de acordo com os comandos inseridos no editor do
programa. Na qual podera ser oportunizado ao discente o entendimento da linguagem

logo na programacao.

Portanto, o professor pode utilizar a tecnologia educacional como um recurso a
mais para contribuir ao ensino de conteudos somando-se aos outros recursos existentes
unindo forcas no sentido de atrair o estudante para a vontade de pesquisar e aprender.
Entdo, por fim foi realizado uma pesquisa bibliografica e testes de exemplos no

programa KTurtle, onde podemos assimilar os comandos mais simples que fazem a



tartaruga executar a rotina escrita no editor do programa. Porém, ndo ¢ possivel que a
tartaruga desenhe figuras geométricas de trés dimensdes, mas permite que seja
calculado o volume, transformacdes de medidas de comprimento, pois sao expressoes

numéricas.

Outro fato constatado ¢ que quando inserimos no editor uma letra ou variavel ¢
necessario colocar antes, o simbolo “$”. E os comandos basicos que sdo inseridos no
editor programa e clicando na seta verde (que significa executar), sdo: parafiente (pf),

paradireita (pd), paraesquerda (pe) e paratrds (pt).

Por fim, analisando o programa KTurtle, podemos ver a tartaruga escrever,

calcular e desenhar de forma brilhante e interessante.
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ANEXOS

A SEGUIR O CHECKLIST PROPOSTO NO III ENCONTRO NACIONAL DO
PROINFO

1. Qual a proposta pedagogica que permeia o software?

2. Proporciona um ambiente interativo entre aluno e o sofiware? Como?
3. Permite uma facil exploragao?(seqiiencial, nao linear)

4. Apresenta conceitos de forma clara e correta?

5. Desperta o interesse do aluno, sem perder de vista os objetivos do software e do
usuario?

6. Oferece alternativas diversificadas para a construcao das agdes do aluno?

7. Permite que o aluno construa seu conhecimento a partir da acao-reflexdo-agao?
7.1. Tem recursos de programacgao?

7.2. Permite o registro e a consulta das acdes desenvolvidas?

8. Os recursos de multimidia usados tém relevancia para os objetivos do software?

9. Proporciona condi¢des de abordagem soOcio-cultural que contemple aspectos
regionais?

especificados no software sdo compativeis com a configuragdo dos equipamentos
existentes na 10. Os aspectos técnicos escola?

11. E de facil instalacio e desinstalacdo?
12. Permite a utilizacdo em rede?
13. Apresenta uma visao interdisciplinar?

14. Apresenta encarte com explicacdes sobre objetivos, conteudos, equipe de
desenvolvimento do software e sugestdes metodoldgicas para a sua utilizagao?

15. Em que idioma o software ¢ apresentado? Existe uma versao em portugués?

16. Em relagdo aos demais recursos didaticos, qual o diferencial que o software
apresenta?

17. Proporciona um ambiente de aprendizagem por descoberta?
18. Permite a integragdo com outros softwares?
19. Apresenta um ambiente lidico e criativo?

20. Qual o tipo de software (jogo, tutorial, exercicio- pratica, autoria, outros)?



