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A u t i l i z e  de wmputadores no ensino da Mated- 
tica 6 muitas vezes encuada em duas perspectivas. Exis- 
tern por um lado aqueles que entendem que OS wmpu- 
tadores nada trarao de novo, argumentando que OS alunos 
t6m que ad- um wnjunto de conhecimentos que OS 

wmputadores sio incapazes de ensinar. Por outm lado, 
existem OS optimistas que encaram OS computadores, 
wm software Ã§adequado~ wmo dquinas capazes de 
Ã§ensinar aos alunos OS algoritmos e OS wnceitos mate- 
d t i w s  fundamentals. 

Estas duas visw,  aparentemente opostas, tern muito 
de comum. Ambas consideram a Matedtica wmo um 
wrpo de conhecimentos que o professor tem que trans- 
mitir aos alunos, devendo semir-se ou aio dos wmpu- 
(adores para atingir esse h. A Matedtica 6 vista numa 
mitir aos alunos, devendo S&-se ou na0 dos wmjpu- 
tadores para atingir esse h. A Matedtica 6 vista numa 
perspecrim estftica. Siultaneamente o professor 6 enca- 
rado wmo a fonte linica do conhecimento e a 6nfase 6 
wlocada na forma da sua transmis& aos alunos. 

Uma perspectiva radicalmeute diferente pennite enca- 
rar o ensino da Matedtica duma forma dioamca em 
(me OS alunos assumem um papel central como wnstru- 
t o m  do seu pr6prio wuhecimento. Ao professor wm- 
petirf fomecer os meios adequados e criar as condies  
que tornem posdvel o envolvimento dos alunos num 
ambiente estirnulante em que as situafck de aprendiza- 
gem wnstituam uma wnstante. 

OS wmputadores podem wnstituir urn meio de criar 
instrumentos de trabalho que possiitem aos alunos rea- 
l i i  um trabalho criativo em Matematica. As suas pos- 
sibilidades & praticamente inesgdveis. 

No entanto, a sua utilika@o pcde revestir as formas 
do ensino mais traditional e directive, ou, colocando nos 
alunos grande pane da mponsabilidade na wndu@o das 
actividades, favorecer o trabalho independeute, a refle- 
xio critica e estimular a sua iniciativa. 

As actividades de progmma@n 

Uma das formas criativas de utiliiaca0 dos computa- 
dores no ensino da Matedtica 6 atrav6s de actividades 
de pmgrarna$a0. No entanto, esta influ@ncia das activi- 
dades de pmgramafio no desenvolvimento do pensa- 
mento matemiltiw dos alunos d o  deve ser conceptuali- 
zada wmo uma wnsequ6ncia directa da aprendiiem 
da programa^io em si mesma. 0 tip de efeito mnl- 
tank. pode14 ser interpretado de uma forma mais subtil. 
0 facto de os alunos pmgramarem cria uma oportuni- 

dade aos professores de ensinarem em novos moldes e 
de OS alunos aprenderem uum wntexto diferente. Mas 
o apmveitamento desta oportunidade requer a q h  p01 
pam dos pmfessom e alunos. 

Por outm lado, ao falfirmos de actividades de pmgra- 
mafio devemos ter em mente que estas actividades 
podem ser wncebidas em diversos nfveis. Podemos par- 
tir das instruffies primitivas de uma lingwagem & pm- 
gramqio, ou de um wnjunto de programas previamente 
preparados e que OS alunos programara0 num m'vel mais 
elevado sem terem necessidade de dominar wmpleta- 
mente todos 0s pormeuores da linguagem. For exem- 
plo, OS alunos podem ser envolvidos no estudo da geo- 
metria atravfo de urn wnjunto de pequenos programas 
(me delinem novas primitivas para marcar pontos e vec- 
tores no piano, adicionar vectores, etc, que coustituirio 
elementos de trabalho para as sua actividades. 

A linguagem LOGO 

A linguagem LOGO constitin urn instrumento de tra- 
balho extremamente podemso para realizar uma utili- 
m& dos cornputadores nesta perspectiva. Desenvolvida 
no final dos anos sessenta no Institute de Tecnologia de 
Massacbnssets por uma equip liderada por Seymour 
Papert (veja-se arrigo nesta Revista), a linguagem LOGO 
foi wnstmfda de forma a ser acessfvel aos alunos desde 
o im'cio do ensino primario. No entanto, trata-se de uma 
linguagem que n5o se wnfina a este nfvel de ensino, 
pelo contrArio permite a wnstrufio de pmgramas alta- 
mente elaborate permitindo estudar problemas comple- 
xos wmo por exemplo a teoria da relatividade ou a 
simulafio do comportamento de animais. 

A metafora em que se baseiam as actividades iniciais 
em LOGO 6 Ã§ensina a tartaruga a realizar uma tarefa 
a daquilo que ela j i  sabeÃ  ̂isto 6, construir um 
procedimento a partir das instru@es primitivas do 
LOGO. Por exemplo, a partir das primitivas forward 
(fd, para a frente) e left turn (It, vim ?i esquerda) pode- 
mos ensinan a tartamga a desenhar urn triangulo equi- 
Utem de lad0 40: 

to tritaguln 
repeat 3 [fd 40 It 1201 
end 

A p d r  deste momento a tartaruga Ã§conhece uma 
nova primitiva que tern o nome de triangulo. Corn este 
novo wnhecimento podemos realizar novos pmcedi- 
meutos. 
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to rosa 
repeat 30 [tritagulo It 121 
end 

As crianfas sio iniciadas desta forma em actividades 
de programafio, numa liiguagem simples e interactiva 
e que encoraja a decompsifio do problema a resolver 
em sub-problemas mais simples, sugerindo prtanto a 
utilii$io de uma estrat6gia modular. 

Conv6m notar que a geometria herente & utilizafao 
das capacidades graficas do LOGO - vulgannente desig- 
nada por Geometria da Tartaruga - 6 uma geometria 
Ã§intrfnseca~ como se pode veriiicar corn o exempio do 
procedimento tritegulo apreseutado. Mas o LOGO 6 
muito mais do que a Geometria da Tartaruga. De facto, 
as suas capacidades ultrapassam o que seria de esperar 
de uma linguagem de programafao que inicialmente per- 
mite um acesso bastante facil. 0 controlo de processes 
recursivos e o processamento de listas constituem algu- 
mas das estruturas mais poderosas desta linguagem e que 
podemos inclusivamente utilizar no contexto da Geome- 
tria da Tartaruga. 

A linguagem LOGO tern um n h e r o  reduzido de ins- 
truf5es primitivas. Quando comepnos a programar em 
LOGO sentimos necessidade de diversas instru~5es e 
funf6es MO existentes, mas que podemos construir e 
inwrporar no LOGO, usando-as sempre que necesd- 
no. Por exemplo, a fun@ valor absolute pode ser pro- 
gramada facilmente atraves do procedimento abs: 

to abs :numero 
if :numero < 0 [output - :numero] 
output :numero 
end 

0 conceito mtemitico de funfio esri ele prdprio pre- 
sente no procedimento. E a sua wnstrufio (e a discus- 
& que propicia) pode contribuir para uma cornpreen- 
& profunda d o  s6 do conceito de fun~io mas tarn& 
em particular da funfio valor absolute. 

As actividades r d i a d a s  pelos alunos corn suporte na 
linguagem LOGO podem assumir diversas fonnas. 0 s  
alunos podem envolver-se num project0 corn um objecti- 
vo bem detinido, como p r  exemplo, a construfio de urn 
conjunto de procedimentos para realizar transfoma@es 
geomftricas. Mas o projecto pode centrar-se uum con- 
teudo nato especificameute mtemitico como por exem- 
p10 a constmfao de uma simula@o do comportamento de 
um insect0 perante uma fonte de luz. 

Ao realizar urn projecto deste t i p ,  OS alunos serio le- 
vados a reflectir nio s6 nos algoritmos que terSo que criar 
ou combim, mas tambim noutros aspectos relevantes em 
educaqio matedtica como sejam a fonnulafao adequa- 
da do problema, a detinifao de modelos para a situafio 
em estudo e as diferentes estrat6gias da resolufao do pro- 
blem. E ao definirem uma dada estratkgia, refinada du- 
rante a resol@o, eles serio levados a reflectir sobre a 
sua pr6pria forma de peusamento. 

POT outro lado, OS conteudos mtemiticos necessaries 
para a implementafio do projecto podem nio ser total- 
mente wnhecidos & partida. Surgir50 defini- pessoais 
que OS alunos criario no contexto do conhecimento m -  
tedtico que pssuem e que evoluirio atravfa & sua apli- 
cafao em novos projectos. 

Investigar para apreuder 

Outra perspectiva de u t i l i f i o  da linguagem LOGO 
em Matemitica 6 a explora@io de um procediiento corn 
vista a investigar um problema. 

Esse procedimento pded ser alterado pelos alunos em 
maior ou menor grau, dad0 que 6 suficientemeute +mans- 
parent* para ser por eles entendido. Um exemplo deste 
t i p  de utilizafao encontra-se na secfao LOGO.MAT h- 
ta revista. 

Este tip de actividade propicia u m  atitude investiga- 
tiva fomecendo meios facilitadores aue seria muito difi- 
cil ou mesmo impossfvel de realizar sem u m  linguagem 
de prog-fao apropriada. Na verdade, a Iinguagem LO- 
GO constitui, neste momento, um dos elementos mais po- 
derosos que temos ao nosso disp6r para r d i  
actividades criativas em Matedtica corn o auxilio dos 
wmputadores. Ao possibilitar a consmqiio de diferentes 
micromundos matedticos e simultaneamente a simula- 
fao de processes e fendmenos que podem constituir um 
contexto interessante para a constmpio da Matedtica, 
a utiliifao da linguagem LOGO coloca desafios perma- 
nentes e constitui um meio importante para o desenvolvi- 
mento da capacidade de resolufao de problems. 

0 LOGO e o curn'culo 

Naturalmente que a filosofia deste tip de utilizafao dos 
com~utadores MO se enauadra no curricula de Mated- 
tica existente. Nio sera hesmo desejivel que o LOGO 

(continua na pde. 8) 


