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RESUMO

Esse trabalho tem o objetivo de apresentar uma histéria em quadrinhos para o ensino da linguagem de
programacao LOGO para alunos do Ensino Fundamental. Seu desenvolvimento € composto por oito etapas:
levantamento bibliogréfico, estudo da plataforma, levantamento dos trabalhos correlacionados, criagdo e
desenvolvimento da historia em quadrinhos, programag¢do dos computadores, apresentacédo da plataforma
LOGO e da histéria para as criancas e coleta dos resultados. Os resultados encontrados apds a
apresentacéo séo satisfatorios e de viavel aplicagao.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino; Histéria em quadrinhos; Linguagem de programacédo; Linguagem LOGO;
Programacao.

ABSTRACT
This paper aims to present a comic wich assists the teaching of LOGO programming language to elementary
school students. The development consists of eight stages: bibliographical survey, study of the platform,
survey of related works, creation and development of the comic book, computer programming, presentation
of the LOGO platform and the story to children and collection of results. The results found after the
presentation are satisfactory and viable for application.
KEYWORDS: Teaching; Comic; Programming language; LOGO language; Programming.

INTRODUCAO

A linguagem de programacdo LOGO foi desenvolvida pelo pensador e ativista na
evolucao do aprendizado digital Seymour Papert e desde sua criacao € voltada ao publico
infantil, sendo utilizada como ferramenta de apoio ao ensino de programacdo. A
plataforma LOGO tem como figura central uma tartaruga que ao receber comandos se
movimenta na tela desenhando o que foi programado. Os principais comandos presentes
sdo: PF (Para Frente); PT (Para Tras); PE ( Para Esquerda); PD (Para Direita), os quais
possibilitam a formacéo de diferentes imagens e poligonos. H4 também a presenca de
outros comandos que permitem alterar a cor do traco feito pela tartaruga ou deixar o trago
invisivel, desses comandos secundarios foram utilizados: UN (Use Nada), o qual deixa o
traco invisivel e UL (Use Lapis), o qual deve ser utilizado para reverter o UN e deixar o
traco visivel novamente.

O ensino ladico é primordial no processo de aprendizagem durante a infancia e
produz resultados significativos. Dessa maneira, ao introduzir a légica de programacao a
histéria em quadrinhos, obtém-se um trabalho ladico, informativo, visando o conhecimento
adquirido de forma divertida e satisfatoria.

MATERIAIS E METODOS
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O trabalho é composto de oito etapas, as quais consistem em: Levantamento
bibliografico, estudo da plataforma, levantamento dos trabalhos correlacionados,
desenvolvimento e criacdo da histéria em quadrinhos, programacdo dos computadores,
apresentacao da plataforma LOGO e da historia as criangas e coleta dos resultados.

Durante o levantamento bibliogréafico foram lidos e analisados artigos relacionados
ao tema, os quais detalham sobre o ensino de programacdo e comprovam que 0 ensino
lGdico apresenta resultados satisfatérios. No estudo da plataforma os autores deste artigo
entenderam o processo de funcionamento da LOGO, testaram possiveis formacdes de
figuras e analisaram quais comandos poderiam ser apresentados aos alunos e como
seriam introduzidos & histéria em quadrinhos.

Na etapa de levantamento dos trabalhos correlacionados foram verificados artigos
que explicam sobre outros tipos de programacédo, suas aplicacfes e seus processos de
aprendizagem. Assim, podem-se perceber as diversas formas de ensino de programacao,
as quais auxiliaram no desenvolvimento deste trabalho.

Para o processo de criacao e desenvolvimento da histéria em quadrinhos primeiro
foi necessario escolher e enredo, as personagens, 0 espaco e escrever as falas. Apos
essa parte, foi pensado como seriam introduzidos os conceitos e comandos da linguagem
LOGO nos quadrinhos, de forma que ficassem explicitos e de facil compreenséo. Assim,
com todos os elementos necessarios foi desenvolvida a histoéria, utilizando o site Pixton
para auxiliar na composicdo dos quadrinhos. Foi selecionados para explicagdo na historia
os comandos de PF (Para Frente), PT (Para Tras), PE (Para Esquerda), PD (Para
Direita), e que para citacdo os comandos de UN (Use Nada) e UL (Use Lapis). Além
disso, foi exemplificada a programacdo de um triangulo e solicitado como exercicio a
programacao de um quadrado.

Para a possibilidade de aplicacdo do trabalho s&o necessarios pelo menos um
computador para cada dois alunos, dessa forma, foram solicitados na Universidade seis
computadores para o desenvolvimento do projeto. Apos a arrecadacéo dos computadores
disponiveis foi feita a formatagcédo desses e a instalacéo da plataforma LOGO.

A apresentacdo da plataforma LOGO e da histéria em quadrinhos foi divida em
duas aulas. A primeira correspondeu a um processo de familiarizacao dos alunos com a
LOGO e introducdo de alguns conceitos basicos ligados a esse tipo de programacéo,
como por exemplo, o lugar para a digitagdo dos comandos, como corrigir 0S erros caso
venham a ocorrer e como recomecar a programacao. Por se tratar de alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental, os conceitos mateméaticos basicos e indispensaveis no manuseio da
plataforma ja foram ensinados, entretanto também foi necessario retomar o0s
conhecimentos referentes a angulos e poligonos. Assim, apos a aula de introducao, foi
entregue a histdria em quadrinho aos alunos e realizada a leitura.

Apés a realizacdo da leitura e da atividade proposta na histéria em quadrinhos
foram coletados os resultados.
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Figura 1 — Histéria em Quadrinhos

Oh nao!! Esta
impossivel
encontrar
esse tesouro,
Alice! Nés nao
iremos
conseguir...

Calma Jodo, nés
vamos conseguir!!
S6 precisamos
pensar um pouco,
encontraremos
algo que possa
nos ajudar.

Ja sei! Lembra que a cientista
Laura estava desenvolvendo
um novo aparelho de busca
maritima? O Robé Tartaruga?

Aquele que vocé coloca .

o formato da area e ele Sim!

nada filmando o lugar? Vamos entrar
Genial! Podemos em contato com
procurar assistindo a abase
filmagem feita pelo

robd, e nao perderemos

tanto tempo

Ola, Joao!
Como anda a busca
pelo tesouro
encontraram alguma
coisa?

Esta ficando dificil... ligamos
para pedir sua ajuda. Vocé
poderia nos emprestar aquele
robd tartaruga que esta
desenvolvendo?

Infelizmente,
nao.

Irei o enviar para
vocés! Imagino que nao
saibam como usa-lo,
certo?

E bem simples! Para faze-lo
nadar, primeiro precisaram
programa-lo, dizer para onde
deve ir, dando as coordenadas
do caminho que precisa ser
percorrido e gravado!

Vocés receberam um aplicativo para
digitar os comando e depois para ver
a filmagem. Os comando que
precisarao sao: PF para ir para frente
e PT para ir para tras; é necessario
que digitem, quantos metros vocés
querem q ele ande, na frente do
comando.

Os outros dois comandos séo:
PD para virar a direita e PE para
virara & esquerda; vocés
precisam digitar na frente do
comando a quantidade graus de
rotacdo, por exemplo 75, 90

ou 120.

Ah! Se quiser que o nosso
robd ndo grave durante uma
parte é s6 digitar: UN (antes
do comando). E para que ela
volte a gravar digite: UL
(antes do comando).

O Aplicativo
para passar as
coordenadas
funciona assim:
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1- Espaco onde conseguiremos
visualizar o Robd Tartaruga e sua
rota de filmagem; 2- Espaco para
passar os comandos; 3 e 4-Botdes
para apagar as coordenadas e
comecar novamente e recomecar.
Entenderam?

Exatamente! Muito bem!
Caso vocé queira utilize o
comando: REPITA 3 [PF 100,

Entdo para fazer o robd
gravar uma area
triangular digitaremos:

4 P! P enho certeza que

f100 pd120 pf100 PD 120] Tenh

pd120 pf100? encontrarao o tesouro
perdido rapidamente!

a8

pf 100
pd 120
pf 100
pd 120
pf 100

Obrigado Vamos
pela ajuda! encontrar
esse tesouro!

certo. Agora quero que vocé va

além. Utilizando a linguagem Logo,
gere um quadrado com os lados de
150 metros para que o tesouro seja

Eu ensinei 0 Jodo e a Alice a utilizar o
Robé Tartaruga para encontrar o
tesouro. Tenho certeza que vai dar
guardar o tesouro.

RESULTADOS

O trabalho foi aplicado em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental I,
composta por 16 alunos com participacdo de 12 alunos no experimento. Os alunos foram
organizados em duplas, formando entdo 6 duplas, uma em cada computador. Os
resultados encontrados em relagdo a realizagcdo da atividade proposta na histéria em
guadrinhos estéao presente na Tabela 1.

Tabela 1 — Tabela de Resultados

Dupla Realizacdo da atividade
1 Realizou a atividade sem ajuda
2 Realizou a atividade sem ajuda
3 Realizou a atividade com ajuda
4 Realizou a atividade sem ajuda
5 Realizou a atividade com ajuda
6 Realizou a atividade sem ajuda

Fonte: Heloisa Fabri (2023).
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E importante colocar que a Dupla 1 e a Dupla 4, apés o termino da atividade,
encontrou os comandos UN e UL citados no decorrer da histéria e programou a tartaruga
para movimentacdo sem deixar tracos e voltar a tracar o caminho novamente. A Dupla 4
também programou outros dois poligonos regulares (hexagono e pentagono) sem
necessitar de auxilio.

Dessa forma, fica nitido que a aplicagdo da histéria em quadrinhos produziu
resultados satisfatorios, de modo que todas as duplas realizaram atividade e apenas duas
necessitaram de algum tipo de auxilio.

CONCLUSAO

O trabalho tem o objetivo de apresentar uma historia em quadrinhos para o ensino
da linguagem de programacéo LOGO e foi desenvolvido em oito etapas. ApGs a aplicacao
e analise dos resultados, conclui-se que a utilizagdo da histéria em quadrinho, assim
como a de outros materiais Iudicos, auxilia no ensino de programacao. Dessa forma, sua
aplicacdo é viavel e satisfatoria, produzindo resultados positivos aos professores e
alunos. Os passos desse estudo podem ser recriados e aplicados em outras disciplinas,
sendo alterados de acordo com o objetivo do professor.
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