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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo criar um conto de fadas para o ensino da linguagem de programacéo
LOGO para criangas. O desenvolvimento deste foi desdobrado em seis fases: levantamento bibliogréfico,
estudo da plataforma, levantamento dos trabalhos correlacionados, processo de criagdo do conto de fadas,
quinta etapa seria a apresentacdo do conto de fadas para as criancas e a Gltima seria a coleta dos resultados.
O conto de fadas apresenta uma princesa sereia que precisa da ajuda de uma tartaruga construtora para
construir esconderijos. Durante a histdria os assuntos relacionados a programagcéo sao explicados, para que
ao final a crianga consiga programar a tartaruga. Infelizmente, devido a situa¢do de pandemia, causada pelo
COVID-19, o conto de fadas ndo foi apresentado as criancas em 2021.
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ABSTRACT

This paper aims to create a fairy tale for teaching the LOGO programming language to children. The
development of this was divided into six phases: bibliographic survey, platform study, survey of correlated
works, fairy tale creation process, fifth stage would be the presentation of the fairy tale to children and the
last would be the collection of results. The fairy tale features a mermaid princess who needs the help of a
builder turtle to build hiding places. During the story, issues related to programming are explained, so that
at the end the child can program the turtle. Unfortunately, due to the pandemic situation caused by COVID-
19, the fairy tale was not presented to the children, in 2021
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1 INTRODUCAO

A linguagem de programacéo LOGO foi criada pelo pensador e ativista na evolugédo do aprendizado no
mundo digital Seymour Papert. Papert foi um dos fundadores do Laboratério de Inteligéncia do MIT e
colaborador de Jean Piaget (Fabri et.al. 2018).

Segundo o criador, a LOGO é uma linguagem de programacao voltada para criancas e é utilizada como
ferramenta de apoio ao ensino de programacao. O objetivo é movimentar a tartaruga presente no centro da tela
a fim de construir figuras.

Os comandos para realizar os movimentos da tartaruga sio: PARAFRENTE n° (pf n°) e PARATRAS n°
(pt n®); n° representa o nimero de passos que a tartaruga devera executar. E para executar um giro os comandos
sdo: PARADIREITA n° (pd n°) e PARAESQUERDA n° (pe n°), nesse caso n° é a medida do angulo do giro.
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Trabalhar o ladico com criancgas é fato importante dentro da esfera de ensino e aprendizagem, fato este
tangenciado nos seguintes trabalhos (Tsai et. al. 2015; Paliokas et. al. 2011; Laguna et. al. 2014; Manso et. al.
2018; Bull et. al. 1995; Reppening et. al. 2011; Oliveira et. al. 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza a importancia de se trabalhar com as criangas
olhando as competéncias, uma delas [e compreender e saber utilizar as tecnologias digitais de informacao, fato
esse que vai de encontro com a logica de programa e linguagem LOGO (Referenciar a BNCC).

Diante dos fatos acima apresentados, este trabalho tem como objetivo criar um conto de fadas para
apresentar a ldgica de programacao e a linguagem LOGO para criangas do ensino fundamental.

Para atingir o objetivo proposto, este trabalho foi estruturado da seguinte forma, a se¢do 2 apresenta 0s
métodos e procedimentos utilizados para o seu desenvolvimento e a se¢do 3 apresenta os resultados obtidos.

2 METODO (OU PROCEDIMENTOS OPERACIONAIS DA PESQUISA)

Escreva de modo que o leitor entenda como a pesquisa aconteceu. O desenvolvimento deste trabalho foi
desdobrado em seis fases.

A primeira fase consistiu em um levantamento bibliogréafico, onde foi pesquisado e estudado o ensino e
l6gica de programacdo com o LOGO.

Apos o entendimento do assunto foi realizado o estudo da plataforma, assim, colocando em prética parte
da l6gica de programacéo.

A terceira etapa foi constituida de um levantamento dos trabalhos correlacionados ao tema proposto.

A quarta etapa foi o0 processo de criagdo de um conto de fadas para promover o ensino de légica por meio
da programacao com a linguagem LOGO. Para a cria¢do do conto, primeiramente, foi necessario decidir qual
seria 0 tema e 0 enredo, ap6s ambos decididos iniciou-se processo de elaboragdo das personagens. Para cria-
las foram feitas algumas colagens/referéncias com as principais ideias (vide Figura 1). Com todos os elementos
em maos criou-se a redacdo e a arte final do conto.

Obrigado pela gjudal Conseguimos
enganar o Mago Pletro com
sucessoll

ki) o

Figura 1 - Referéncias selecionadas para compor os personagens do conto

A quinta etapa seria a apresentacdo do conto de fadas para as criancas. E por fim, os resultados foram
coletados.
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Uma visdo ilustrativa da metodologia pode ser visualizada por meio da Figura2.

Levantamento
bibliografico: Ensino de
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Figura 2- Métodos e procedimentos

3 RESULTADOS
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As pesquisas efetuadas e a colecéo dos trabalhos relacionados ao tema proposto, e o estudo da Linguagem
LOGO deram subsidios aos autores para a criagcdo do conto de fadas com o objetivo de apresentar a l6gica de

programagcdo e linguagem LOGO para as criancas.

O conto de fadas mostra uma princesa sereia que precisa da ajuda de uma tartaruga construtora para
construir esconderijos. Ao decorrer da historia alguns assuntos relacionados a programacao de computadores,
comandos, estrutura de repeti¢do, por exemplo, vao sendo explicados para que ao final a crianga consiga, sem
a necessidade de ajuda, programar a tartaruga para formar pelo menos um quadrado - que seria um dos

esconderijos.

A Figura abaixo mostra um trecho do conto de fadas.
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A minha idela é construir fortalezas onde me esconderei, assim
qucmdo Pietro for tentar me sequestrar, ndo me encontrard. Mas
preciso de alguém que saiba como construir.

Entdo chamarei Tina, a tartaruga construtora. Tina vem de uma
familia de construtores. S6 tem um problema ela ainda é bem jover e
precisard de ajuda. Da nossa ajuda. Nos iremos ajudar Tina, Iremos dar

as coordenadas necessarias para montar as fortalezas.
Entdo vamos lall

Figura 3- Trecho do conto de fadas
Infelizmente, devido a situacdo em que a humanidade passa com o coronavirus, ndo foi possivel fazer um
experimento para verificar se a histdria pode de fato ajudar os alunos no processo de aprendizado da Idgica de
programagcéo. Os autores deste trabalho esperam que essa a¢do possa ser aplicada em um futuro breve.

Por meio do link abaixo vocé pode obter o conto de fadas gerado.
https://docs.google.com/presentation/d/1CKnAMCguUQg0Di50pr5B969g1rwD863ye4Baxb92khENI/edit?

usp=sharing
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4 CONCLUSAO

Esse trabalho tem como objetivo criar um criar um conto de fadas para apresentar a légica de programacao
e a linguagem LOGO para criancas.

Para atingir o objetivo proposto, os autores deste trabalho realizaram levantamento bibliogréfico sobre o
ensino de légica de programacao; o estudo da ferramenta/linguagem de programacao logo; mapeamento dos
trabalhos correlacionados e a criagdo de um conto de fadas para apresentar a légica de programacdo e
linguagem logo para as criangas.

Para a composicéo do conto, os autores delimitaram o tema, criaram o enredo, criagdo dos personagens e
redigiram o conto.

Vocé pode obter o conto de fadas por meio de link.
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Devido a pandemia de COVID-19, ¢ importante salientar que o conto de fadas nao foi apresentado ainda
as criangas do ensino fundamental. Espera-se que a apresentacdo do conto para as crian¢as do ensino
fundamental seja realizada o mais breve possivel em um colégio publico da cidade de Cornélio Procépio.
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