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Abstract. Build a computer program requires skills as the ordinatidthmught,

abstract thinking, problem solving and logical and mathé&éos reasoning.

Promote contact elementary students with the world of compubgramming

is an opportunity to stimulate the development of theséssKilhis paper re-
ports the experience that elementary school students fvaompublic schools
in Belem-PA had with computer programming. These students aretfrerse-
venth and eighth years, and they had computer programmiggebk with the
Logo language in KTurtle environment. We observed that tindesits who had
contact with this experience improved their performance athpmwhen com-
pared with classmates that did not have contact. We hope hieatetported
experience stimulates the adoption of computer programnmitiatives in the
curriculum of elementary school students.

Resumo. Criar um programa de computador exige habilidades como a
ordena@o do pensamento, pensamento abstrato, redolaie problemas e ra-
ciocinio lbgico e materdtico. Promover o contato de alunos do ensino funda-
mental com o universo da progran&@g;de computadores uma oportunidade

de estimular, de forma mais acelerada, o desenvolvimergsadehabilidades.
Este artigo relata a expegncia que alunos do ensino fundamental de duas es-
colas publicas em B&m-PA tiveram com a programag de computadores. No
caso, alunos do&imo e oitavo anos assistiram aulas de Logo no ambiente
KTurtle. Observamos que os alunos que tiveram contato comexgeréncia
melhoraram o desempenho na disciplina de mat&a. Esperamos que re-
latos como os apresentados neste artigo estimulem agadda disciplina de
programa@o de computadores na grade curricular de alunos do ensinddu
mental.

1. Introducao

Nao €& recente o desejo de incluir no deulo da educap khsica (fundamental
ou media) contédo sobre @ncia da computa@p [Gregolin 2009, Fincher et al. 2010,
Pardamean et al. 2011, de Francaetal. 2012, Costa et al. BHZ&rra e Dias 2014].

Em pdses como Estados Unidos e Brasil, quéegtosicionados entres as seis maio-

res economias do mundo, sabe-se que criar tecnodofliadamental para a economia.
Nesse contexto, programas e iniciativas que fortalecaaress de @ncia, tecnologia,
engenharias e matéticas tornam-se fundamentais, a exempl&@&M Education Co-
alition?,
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Em [de Franca et al. 2012], os autores relatam a e&peia do ensino de
Computa@o na Educdio Basica envolvendo alunos do nono ano do ensino fundamental.
Para tanto, foi aplicada a metodologia de CompamalDesplugadaGomputer Science
Unplugged). Um estudo que tan@m utiliza a computéip desplugadé apresentado
em [Costa et al. 2012]. Ao comatrio do primeiro, este experimento aplica a metodologia
atra\es de gincanas. Segundo os autores, com base em ol@seresgnotdies dos licen-
ciandos, foi podsel identificar entre os alunos aqueles que apresentaraon facilidade
na resolugo de problemasgicos, bem como assimilag do contaédo de computdp,
capacidade de trabalho em equipe e orgadaap pensamento.

Com rela@o ao ensino de prograntx de computadoresahos trabalhos de
[Fincher et al. 2010, Pardamean et al. 2011, Friedrich &dl2, Bezerra e Dias 2014].
Em [Fincher etal. 2010] os autores comparam aaefac de tés ambientes de
programag@o de computadoreglice, Greenfoote Scratch Segundo os autores, os ambi-
entes possuem caradsdicas similares consideradas importantes para o engajardos
aprendizes, como prograngag; visual, aprendizado de formadica, desenvolvimento
de programas @ficos e interativos, rico arsenal de recursos midtiay caso ddAlice
e Scratch bem como a capacidade de desenvolvimento de apksaqais sofisticadas,
preparando os aprendizes para o uso de ambientes de prggoamais gerais, por exem-
plo, caso ddGreenfoot queé baseado em Java. Enquanto em [Pardamean et al. 2011] os
autores relatam um aumento significativo na criatividadesdalu@o de problemas em
um experimento com 85 criangas do ensino fundamental.

Outros esforcos@ em dirego ao suporte da computax a disciplinas da
educad@o kasica [Freitas e Santos 2005, Barcelos e Silveira 2012, doretal. 2013] e
att mesmo a uma edudag inclusiva [Alcoba 2003]. Em [Barcelos e Silveira 2012],
0s autores apresentam algumas &mihs de pesquisa relacionadas ao ensino de
computa@o como aéncia kasica, discutindo suas pdasis rela@es com a educag ma-
tematica, bem como fazem um paralelo com as cogmpaas definidas para o ensino de
Matematica nos Pametros Curriculares Nacionais para o Ensiredi. Espera-se com
isso, proporcionar alguns caminhos para quéaraas possam se beneficiar mutuamente
com o desenvolvimento de es&gias pedaggicas conjuntas. Em [Freitas e Santos 2005]
0S autores apresentam uma ex@ecia interessante de trabalho com a matéra com
alunos dastima €rie do ensino fundamental, que utiliza a linguagem Loganattu@o
de fractais. Nesse trabalho os autores revelam que o sute@ss@ermncia es relaci-
onado ao contato com a infoatica que os alunos vivenciavam kempos na escola.
Enquanto que em [Torezani et al. 2013] os autores apresenganbienteéNewProge os
resultados do estudo que fizeram com criancas de cinco arm®que usaram o referido
ambiente.

Motivados pelo desenvolvimento do radioo l6gico como instrumento de
sele@o mais citica das informa@ies mais corretas, dentre as tantas disgis na inter-
net, os autores em [Friedrich et al. 2012] apresentam @toado pedapgico de insergo
da lbgica de programd@p para criancas de sete a dez anos, usando a linguagem bogo e
projeto LegoMindstorms

Portanto, os diferentes estudos citados acima relatam qoent@to com a
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programago de computadores, desde cedo (ensino fundamental)et&vordesenvol-
vimento de habilidades cognitivas como: resalugle problemas, criatividade e autoria,
e 0 esfrito critico. Enfo, convergente com essa téndia de modificar o cuiculo da
educa&o kasica para incluir o ensino da compléiagapresentamos neste trabalho uma
proposta de ensino de prograraagde computadores com a linguagem Logo no ensino
fundamental. Diferente da expenicia relatada em [Bezerra e Dias 2014], este trabalho
apresenta com mais profundidade o plano de ensino utilizasldiferentes escolas e tur-
mas, discute os efeitos que o contato com a programde computadores poderia ter no
desempenho da disciplina de matdima, aém de incluir dados de mais turmas.éeAl
disso, apresentamos nossa exgezia com o ensino da progrardagde computadores no
ensino fundamental maior (sexto ao nono ano) em duas egudifisas estaduais. As-
sim, esperamos com astas da referida proposta: (i) apresent@rea de computao
como céncia, que busca por soligs de problemas deeas diversas; (ii) desenvolver a
habilidade com algoritmo desde cedo, no caso, desde o efusidamental; (iii) atrair
novos talentos para@ea de computag, que mundialmente carece de profissionais; e
finalmente, (iv) melhorar o desempenho nas disciplinas demagdica e portuges.

Este artigoé resultado da expé@mcia de alunos do curso de Licenciatura em
Computa@o da Universidade A, que atuam no Programa InstitucionaBalsas de
Iniciacaoa Do@ncia (PIBID), quee um programa federal financiado pelo Migist da
Educa@o (MEC), atrags da Coordenap de Aperfeicoamento de Pessoal deeNSu-
perior (CAPES). Esperamos que o relato da exgoeia, bem como os resultados apresen-
tados aqui, sirvam de instrumento para a ingtudo ensino de prograntg de compu-
tadores na educag fundamental. Pata tanto, organizamos este artigo dansefprma:
na Se@o 2 apresentamos o plano de ensino de prograonde computadores com a lin-
guagem Logo; na Sag 3 apresentamos as escolas que abrigaram o projetétonion
de trabalho e pesquisa utilizadoémd dos instrumentos de aval&cdo projeto, cujos re-
sultados s&ro apresentados na $e¢4; finalmente, na Sag 5 resumimos os resultados
e limitagdes dos esforcos iniciais deste projeto, bem como apasestalgumas égs
gue planejamos para o futuro.

2. A Oficina de Logo e o Ambiente KTurtle

O Logo & uma linguagem de prograngey; desenvolvida no MIT, em 1967, por Sey-
mourt Papert e outros colaboradores, que permite que adeliwriangcas, mesmo as
menores, usem 0s computadores como uma ferramenta de iapgamd [Papert 1993,
Pardamean et al. 2011]. Eé&auma linguagem de prograngacriada para o ambiente
escolar, com o objetivo de ensinar linguagem de programaa educap kasica, por
ser uma linguagem que permite&cil compreerso dos alunosE uma linguagem rica
em recursos edo exige o dorimio da materatica, facilitando o acesso dos principian-
tes [Gregolin 2009]. Neste trabalho adotamdsTartle, queé uma opéo gratuita, dis-
porivel para a plataforma Linux, que permite a configémpara o portuges do Brasil,
além de permitir o uso dos comandos da linguagem Logo em p@sugu

Planejamos uma oficina com carga dmia total de 40 horas, que foi dividida em
dois eshgios: o lasico com 16 horas de duga; e 0 avancado com 24 horas de daca¢
(ver Tabela 1). Ao completar o ésgfio kasico o aluno seria capaz de entender o con-
ceito de algoritmo, como construir um programa de computasiando alguns elementos
sintaticos e ser@nticos da linguagem Logo, e a utilizar o ambietartle. Enquanto que



Tabela 1. Contetido Program atico: B asico e Avancado

Basico Avancado
1. Conceitos de computag 1. Variaveis
2. Introdugio ao algoritmo Tipos de Varaveis
e Concatenando Vaveis

3. Numerado birario

4. Vocabuério Inicial 2. Entrada e Sda

5. Ambiente KTurtle 3. Operadores Matefticos

6. Comandos Bsicos 4. Fun®es Matemticas
Movimentag@o 5. Outros Operadores
Rotago Logicos

7. Comandos de Apresengas; Comparago
Cores 6. Estruturas de Selag
Rastro 7. Estruturas de RepediQ

8. Comandos de Escrita 8. Criando uma Furép
Cor da Fonte
Tamanho da Fonte

ao completar o edgio avancado da oficina o aluno deveria ser capaz de utitma maior
dominio o ambient&KTurtle, construir programas que combinam diferentes estrutuwas d
programago (seqéncia, selego e repetigo), e a desenvolver suaprias funes.

2.1. Oficina Basica

A oficina hasica, no formato intensivo, foi planejada para ser exdaugan quatro dias de
aula, com quatro horas de aula por dia. Os ér@&rs que podem ser explorados na oficina
basica podem visitar coriitdos da mateatica, especificamente da geometria, como ilus-
trada na Figura 1 (ex: figuras geétricasangulos, operdies comangulos, reta, etc.). A
seguir, apresentamos o coind® para cada dia de aula.

Primeiro Dia Os alunos t&to acesso ao computador apenaditina hora de aula.
Neste primeiro dia eles desenvol&erhabilidades como: (ipbica; (ii) concei-
tos computacionais; e (iii) operags elementares do ambieht€urtle (ex: abrir,
editar e salvar um programa). O coini® € apresentado atras de atividades
lGdicas como “O mestre mandou”, que apresenta amaeg algoritmo e o pro-
blema da “A ovelha, o pastor e o lobo” e “Torre de l@&nque desenvolve o
raciodnio logico.

Segundo Dia A partir do segundo dia as aula&ossempre com atividades no computa-
dor. Aqui eles desenvolvao habilidades como: (i) pensamento computacional;
(ii) opera@o do ambient&Turtle; (i) linguagem de programap; e (iv) lingua-
gem Logo. O contigdoé apresentado de formaipica, com bastante exécos e
exemplos de@digo.

Terceiro Dia As atividades e recursos apresentados nestédiargortantes para man-
ter os alunos motivados e estiratbs a criar desenhos mais sofisticados e colori-
dos.
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Figura 1. Exemplo de Exercicio da Oficina B  asica

Quarto Dia Finalmente, nailtimo dia de aula do planddsico, 0s alunosi® expostos a
mais desafios e a utilizaraaea de desenho ddlurtle para apresentar mensagens
em diferentes tamanhos, estilos e cores.

Uma alternativa ao formato intensivo de quatro @asformato fracionado, com
um intervalo espacado na semana, ideal para a #éelde contédo no curiculo do en-
sino kasico, assemelhando-se a presenca de outras disciplimas portugés e hisbria.
No caso, 80 necesaias oito aulas, de duas hora cada, duas vezes na semana.

2.2. Oficina Avancada

A oficina avancada, no formato intensivo, foi planejadaasar executada em seis dias
de aula, com quatro horas de aula por dia. Os é@iesque podem ser explorados na
oficina avancada podem visitar coitds da mateatica, especificamente sobre foeg

e algebra (ex: expredes mater@ticas, operdies mater@ticas, fundes, etc.).

Na oficina avancada, todas as aulas $otalmente faticas e os desafios exi-
gem um pensamento computacional mais apurado dos alunogs$¥razo, a oficina
avancada tem como @irequisito o conigdo apresentado na oficinéadica. A seguir,
apresentamos o coritgo que deve ser explorado em cada dia de aula.

Primeiro Dia Os alunos desenvoh@&wp habilidades como: (i) vaavel; (ii) tipo (ou
dominio de valores) de uma vanel; e (iii) atribuigo de valores e uso de uma
variavel.

Segundo Dia As opera@es de entrada eisia €0 fundamentais em um sistema compu-
tacional. Por exemplo, porqua possuem o conceito de \@vel e desenvolvao
a habilidade de ler uma entrada de dados, eles pod®fazer os exeiwos e
desafios da oficinadsica, mas com um resultadoifs) que depende da entrada
informada ao programa.

Terceiro Dia Aqui os alunos tero contato com expredss diferentes do que éstacos-
tumados a ver, pois traball@ar com expre€es e operadoreédicos.



Quarto Dia Aqui os alunos desenvolh@w programas que tomam ddi@s, pois desen-
volverao a habilidade de trabalhar com estruturas como: “se idader o que
12 anos erdo paga inteira, s@&o paga meia”.

Quinta Dia Aqui os alunos desenvol&o habilidades para trabalhar com a rejgetige
comandos de forma mais enxuta, ou seja, trechos repetidiesrpser reduzidos
a estruturas de repedig como: “enquanto”, “repita &t, etc.

Sexto Dia Finalmente, a parte que exige maior capacidade de abstdas alunoé dei-
xada para aultimo dia de aula. Aqui os alunos desenvoa@habilidades para
identificar trechos do programa que podem ser incorporaudfsiiegoes. Erdo,
ao inves de digitar o mesmo conjunto de comandos, agora 0s aludesgpan-
vocar suas faprias fun@es.

Semelhant@ oficina lasica, fa uma alternativa ao formato intensivo de seis dias.
No caso, 80 neceswias 12 aulas de duas hora cada, duas vezes na semana.

3. Materiais e Métodos

O plano de ensino, conforme apresentado na&e2c¢foi experimentado em duas escolas
da rede piblica estadual de ensino, ambas com oferta de ensatione fundamental
maior (do sexto ao nono ano). Uma das escolas selecionasiai fl0EB acima da radia

e esh localizada na periferia da cidade, um bairro pobre, cowadtEndice de viogncia.

Ao longo do texto, esta escola &aeferenciada comBscola A Enquanto que a segunda
escola possui IDEB abaixo daadia do estado e éslocalizada enarea nobre, no centro
da cidade, bem assistida de servicos e transporte. Estadsegscola sarreferenciada
no texto comd=scola B

Os exertios e desafios da oficina foram planejados para alunotito ou
oitavo anos do ensino fundamental.eAl disso, em ram das diferentes realidades de
gesho escolar e disponibilidade dos professores que encardraas duas escolas, a
oficina ou era realizada no contra-turno das aulas, casoadaE3, ou era realizada no
mesmo turno das aulas, caso da Escola A.

Nas duas escolas pudemos experimentar as oficinas duas sexgse com tur-
mas diferentes. A primeira oficina foi realizada no meio dpuselo semestre letivo, tanto
na Escola A, como na Escola B. Enquanto que a segunda oficineal@ada no irtio
do primeiro semestre letivo em ambas as escolas que trat@h@em disso, a primeira
oficina, em ambas as escolas, foi executada em um modelorfeatn, ou seja, com aulas
duas vezes por semana, duas horas por dia; enquanto quendaefjuina, em ambas as
escolas, foi executada em um modelo intensivo, ou seja,simanas de aula, todos os
dias da semana, quatro horas por dia.

A fim de avaliarmos os efeitos da inces do ensino de progransg de com-
putadores, selecionamos em cada escola um conjunto desahama a interverfp
(participa@o das aulas de Logo) e um conjunto de controd (participago das aulas
de Logo). No caso da Escola A, na primeira oficina a turma aevah@o selecionada
estava no oitavo ano da manle possia 31 alunos, dos quais apenas 14 permaneciam no
laborabrio durante as aulas; enquanto a turma de controle sedstaoestava no oitavo
ano da tarde, e posisu21 alunos. Na segunda oficina realizada na Escola A a tuema d
interven@o selecionada estava no oitavo ano da raaalpossia 29 alunos; enquanto a
turma de controle selecionada estava no oitavo ano da @pessia 36 alunos.



Na Escola B o conjunto de alunos de inten@me controle pertenciam a mesma
turma. Isso foi podsel porque as duas oficinas ocorreram no contra-turno das,au
portanto a adé® dos alunos as oficinas dificilmente seria de toda a turmaimAsa
primeira oficina 41 alunos pertenciam a turma, destes 7 émquam as aulas de Logo
e representam o conjunto de interva@agenquanto 34 alunofa frequentaram as aulas
(conjunto de controle). Na segunda oficina na Escola B, 3%alpertenciam a turma,
destes 13 frequentaram as aulas de Logo e representam otocod@iintervengo, en-
guanto os 26 alunosao frequentaram as aulas (conjunto de controle).

4. Resultados e Discug®es

O cronograma executado das oficinas precisou ser altergdmas vezes, por exemplo,
por causa da realizag de jogos internos, semana de avalmderiados religiosos e dias
facultados, falta de merenda escolar, falteadaa, falta de energia, e re@as adminis-
trativas, que ocasionaram a libedagdos alunos ou susp@usdas atividades na escola.
Apresentamos na S&g 4.1 uma adlise quantitativa dos efeitos da exp@siglos alunoa
programago de computadores no desempenho de n&tea) e na S&p 4.2 discutimos
gualitativamente as diferencas que observamos ao exesutdicinas no mesmo turno e
no contra-turno.

4.1. Desempenho dos Alunos na Disciplina de Matéatica

Tabela 2. Primeira Oficina. Desempenho em Matem atica: Mesmo turno.

Conjunto | Alunos | pAv. 3| nAv. 4 | 02 Av. 3 | o” Av. 4
Alunos que cursaram | 14 6,75 6,71 2,64 5,84
Alunos que @&o cursaram 17 5,88 5,26 4,39 2,69
Alunos da tarde 21 5,69 7,10 14,24 6,62

Tabela 3. Segunda Oficina. Desempenho em Matem atica: Mesmo turno.

Conjunto | Alunos | pAv. 1| pAv. 2| 0? Av. 1[0 Av. 2
Alunos que cursaram 29 3,41 4,79 1,34 4,56
Alunos que @&o cursaram 36 3,07 3,13 5,79 4,45

Tabela 4. Primeira Oficina. Desempenho em Matem  atica: Contra-turno.

Conjunto | Alunos | pAv. 3| nAV. 4 | 02 Av. 3 | o* Av. 4
Alunos que cursaram 7 4,43 7,21 2,04 3,82
Alunos que Ao cursaram 34 3,32 6,88 2,12 2,85

Apresentamos na Tabela 2 e na Tabela 3 o desempe@tiio thos alunos do con-
junto de intervengo e controle, da Escola A, na disciplina de m&tBoa. Para tanto,
comparamos a étia do aluno antes da oficina ebapa oficina. No caso da primeira
oficina, que aconteceu no meio do segundo semestre letivedi mia terceira avaliag
representa o desempenho do aluno antes da oficinaéli iha quarta avaliag repre-
senta o desempenho do alun@s oficina. Para a segunda oficina, que aconteceu no



Tabela 5. Segunda Oficina. Desempenho em Matem atica: Contra-turno.

Conjunto | Alunos | pAv. 1| nAv. 2 | 62 Av. 1| 62 Av. 2
Alunos que cursaram 13 6,73 5,96 1,19 4,56
Alunos que Ao cursaram 26 5,35 5,44 2,94 3,67

meio do primeiro semestre letivo, aédiia da primeira avali&p representa o desempe-
nho do aluno antes da oficina e &dia da segunda aval@g representa o desempenho
do aluno aps a oficina.

Como podemos observar nas Tabelas 2 e 3, o desempeatio dos alunos que
frequentaram as aulas de Logb gra superior antes da interv@og¢ Especificamente
no caso da primeira oficina, observampsmeiro, a turma de interver@ parecia duas
subturmas, uma dos alunos “interessados” e que frequentsaulas de Logo, e outra
dos alunos “desinteressados” e q@® ptavam por sair do laboéaio durante as aulas
de Logo;segundpa turma de controle melhorou bastante o desempenho, fatpagie
estar associado a outras ueis que o foram observadas neste estuthoceiro, as
diferencas entre asadias &0 era estatisticamente significativa. Enquanto que dspeci
camente para a segunda oficina, observamos que a diferedegeimpenho naédia da
segunda avali@p entre as turmas de interv@oge controlé@ estatisticamente significante
(p-value = 0,002794, para o Teste T, 95% de confianca).

Nas Tabelas 4 e 5, apresentamos o desempeBdmrdos alunos do conjunto de
interven@o e controle, da Escola B, na disciplina de médittra. Nesta escola taraim
observamos que o desempenho dos alunos que frequentaralasadeal.ogog era su-
perior antes da interve&Q e permaneceu superiorgam intervengo. No caso da Escola
B essa diferenca de desempenho era pirelispois acreditamos que os alunos que se
voluntariaram a assistir aulas extra-curricular em umduiferente de suas aulaacs
mais motivados e comprometidos com a sua fodonagao menos esb inseridos em um
contexto familiar que estimula essa participagem atividades extra-classe. Por exemplo,
observamos que no caso da segunda oficina, a diferencaelagkssho na disciplina de
matendatica, entre 0s alunos que cursaram as aulas e osguaunsaram as aulas, na pri-
meira avaliago, antes mesmo da oficina ser executada, era estatistieasmgmificativa
(p-value = 0,007716, para o Teste T, 95% de confianca).

Quando analisamos, de forma pareada, apenas o0 grupo de glumassistiu as
aulas de Logo, vale destacar que: na Escola A, na segundaaoficilesempenhoéadio
dos alunos aumentou de 3,41, na primeira avabapara 4,79, na segunda avaliag
uma diferenca estatisticamente significativa (p-valugd@@4376, para o Teste T, 95% de
confianca); na Escola B, na primeira oficina, o desemper#tiordos alunos aumentou
de 4,43, na terceira avaliag, para 7,21, na quarta avabag uma diferenca estatistica-
mente significativa (p-value = 0,0102, para o Teste T, 95%0dé&anca).

4.2. Mesmo Turno e Contra-turno

A experéncia relatada neste trabalho nos permite destacar algunigspem rela@o a
forma de oferta das oficinas no que diz respeito ao turno.skdsservages §o impor-
tantes para o planejamento e exeérude oficinas semelhantes no futuro.

Quando as oficinasa® no mesmo turno, porque a compéagao faz parte do



curriculo das escolas, os professor@e sonvidados a ceder seus drws de aula. Ao
mesmo tempo, a escola precisa planejar o uso do espacoatathain exclusivamente
para a oficina, fato que pode comprometer o planejamentocdéaesomo um todo. As-
sim, ou a oficina tex interrup@es em fungo da demanda da escola, ou a escola précisar
cessar sua demanda, oriunda de outras turmas, para quaia dicisofra interrupges.

Ademais, os monitores das oficinas relataram maior digpeatsrante as aulas e
as atividades das oficinas realizadas no mesmo turno das &slksas aulas contaram com
a presenca de todos os alunos matriculados, portantopcalahio normalmente ficava
lotado. Acrescentando-se o problema donero limitado de computadores instalados
e funcionando, observamos que a raa@lunos por computador aumenta — em alguns
momentos a rela@p alunos/computadores chegava a cinco. Por exemplo deletsfica-
ram que apenas 60% dos alunos demonstraram da@dieaipteresse durante as oficinas
realizadas no mesmo turno das aulas.

Quando as oficinasao s.0 no mesmo turno das aulas, apesar de éamtoncor-
rermos com o uso do labogato, nao precisamos da céssde aulas dos professores. Por
outro lado, necessgivamos da autorizag dos respomdeis para que os alunos frequen-
tassem a escola em um hap diferente das aulas.

Ademais, observamos uma aéesnuito limitada dos alunass aulas no contra-
turno. Por exemplo, menos da metade dos alunos se insaremasaoficinas (aproxima-
damente 38% de adis), e destes, menos da metade cdrata as oficinas. Bl varias
explica@es para a baixa ades poem as que observamos como mais latentes foram: a
falta de recursos financeiros para o deslocamgeszola no contra-turno e a conéorcia
com outros programas de ensino ofertados na escola.

5. Considera@es Finais

Este trabalho relata o primeiro contato, e os efeitos degsriéncia, que alunos do en-
sino fundamental de duas escolablicas tiveram com a progran@gde computadores,
com alinguagem Logo. Nesta exarcia observamos a satisdagessoal dos aprendizes
ao terem contato pela primeira vez com o ambieintiécb de programap. Por exemplo,
atra\es das observaes e registros dos bolsistas, foi gessidentificar que os alunos
participantes das oficinas demonstraram mo&gagpm a programag de computadores.

Notamos que em alguns caios o desempenho dos alunos que assistiram as aulas
de Logo melhorou ou foi superior ao desempenho daguelessajue @o assistiram as
aulas. Paem, esses resultado@msio suficientemente conclusivos para generalizarmos
ou indicarmos uma rel@p causal entre o contato com a prograaoage computadores
e o desempenho na matatica, mas encoraja 0s autores a aprofundar a inveabgias
efeitos deste contato.

Entre os diferentes modelos de exeougla Oficina de Logo que experimenta-
mos, observamos gueprefervel que a mesma seja executada no mesmo turno das au-
las e em modo intensivo. A disso, considerando nosso desejo de ver o adatde
computa@o contemplado no cuoulo da educaio kasica, destacamos que os resultados
de nossa expéncia apresentados neste trabal&o animadores. Portanto, o plano de
aula fracionad@ uma alternativa @vel para contemplar as aulas de Linguagem Logo.
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