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Introdução

Este resumo expandido apresenta os resultados de uma pesquisa bibliográfica vinculada ao programa de bolsas 

de Iniciação Científica no Ensino Médio – PIBIC-EM, originada no projeto de pesquisa: “O Uso do Super Logo no 

Ensino de Ciências da Educação Básica relacionado ao movimento da Tartaruga Marinha: Breve levantamento 

bibliográfico”, aprovado no contexto do Programa de Pós-Graduação stricto sensu Mestrado em Ensino de 

Ciências e Matemática da Universidade Anhanguera – UNIDERP, cujo foco é analisar o uso do software Super 

Logo como recurso pedagógico no ensino da Matemática. 

A investigação foi realizada conforme as ideias de pesquisa bibliográfica na definição de Severino (2007, p.122); 

segundo a qual “pesquisa bibliográfica é aquela que se realiza a partir do registro disponível, decorrente de 

pesquisas anteriores, em documentos [...] como livros, artigos, teses, etc. [...]” cujos textos tornam-se fontes dos 

temas a serem pesquisados”. 

Nesse sentido, este trabalho utilizou como fontes, os artigos publicados na base de dados, Google Acadêmico em 

cuja busca investigou-se nos artigos procurados, o papel das tecnologias digitais na construção do conhecimento 

geométrico por meio da programação. 

A fundamentação teórica baseia-se na Teoria das Situações Didáticas (TSD), desenvolvida por Guy Brousseau, e 

nos estudos de Seymour Papert, criador da linguagem LOGO. Essa teoria orienta o processo de ensino e 

aprendizagem a partir das fases de ação, formulação, validação e institucionalização, estimulando a autonomia do 

estudante. O Super Logo, nesse contexto, possibilita que conceitos abstratos da Geometria sejam explorados de 

forma prática e interativa, favorecendo a cooperação, a criatividade e o raciocínio lógico. 

Assim, essa pesquisa objetivou analisar nos artigos científicos encontrados como esse recurso, Super Logo, pode 



contribuir para uma aprendizagem mais efetiva, participativa e contextualizada da matemática na Educação 

Básica. Para tanto, os objetivos foram:

Objetivo

Analisar, a partir de pesquisa bibliográfica, como o software Super Logo pode contribuir para o ensino de 

Matemática, especialmente no aprendizado da Geometria, considerando a aplicação da Teoria das Situações 

Didáticas e a integração das tecnologias digitais ao processo de ensino e aprendizagem. 

Específicos: 

Averiguar dificuldades na busca de artigos sobre Super Logo e ensino da matemática.

Material e Métodos

A metodologia aplicada neste estudo corresponde a uma pesquisa bibliográfica, conforme Gil (2008), cujo objetivo 

é analisar materiais já publicados, como artigos e livros, que abordam a utilização do software Super Logo no 

ensino de Matemática. 

As buscas foram realizadas em bases de dados acadêmicas, incluindo Google Acadêmico, Scielo e Periódicos da 

CAPES. Os critérios de seleção priorizaram a atualidade, relevância e pertinência dos estudos relacionados ao 

ensino da Geometria com apoio de tecnologias educacionais. 

Foram selecionados da base de dados Google Acadêmico quatro artigos principais, que constituíram o corpus de 

análise. Esses materiais discutem práticas em sala de aula com o Super Logo, analisando sua contribuição no 

desenvolvimento do raciocínio lógico, da autonomia e da compreensão dos conceitos geométricos. 

O foco metodológico esteve em observar de que maneira a Teoria das Situações Didáticas, aplicada às atividades 

propostas, pode favorecer a aprendizagem significativa e a construção coletiva do conhecimento.

Resultados e Discussão

A análise dos artigos selecionados revelou que o uso do Superlogo favorece o ensino da Matemática ao integrar 

conceitos geométricos à programação, promovendo maior engajamento dos estudantes. Nos trabalhos de Souza e 

Passos (2015), destacou-se a utilização do software em fóruns e atividades de planejamento, evidenciando a 

importância de ambientes que estimulem criatividade, argumentação e trabalho coletivo. 

Oliveira e Madruga (2018) relataram práticas aplicadas em uma feira de ciências com estudantes do Ensino 

Médio, nas quais os alunos foram desafiados a construir figuras geométricas como quadrados, retângulos, 

hexágonos e circunferências. A aplicação da TSD orientou as atividades, permitindo que os estudantes 

passassem pelas fases de ação, formulação, validação e institucionalização. As dificuldades iniciais, como 

compreender comandos de rotação ou distinguir entre raio e diâmetro, foram superadas por meio da interação e 

da aprendizagem ativa. Isso evidencia a relevância do erro como parte do processo formativo. 

O estudo de Leite, Aredes e Melo (2021) apresentou a robótica como tecnologia educacional associada ao 

aprendizado matemático, reforçando a importância da interdisciplinaridade e do uso de recursos digitais na 

educação. 

Já Cardoso (2020) retomou os fundamentos da linguagem LOGO, destacando a simplicidade e sofisticação de sua 

aplicação pedagógica, que estimula a imaginação e a autonomia do estudante. Em todos os casos, a 

aprendizagem mostrou-se mais significativa, dinâmica e colaborativa, fortalecendo a compreensão dos conceitos 

geométricos e desenvolvendo habilidades sócio emocionais, como cooperação e trabalho em equipe.

Conclusão



Conclui-se que o uso do Super Logo, aliado à Teoria das Situações Didáticas, constitui uma estratégia pedagógica 

eficaz para o ensino da Geometria. A programação favorece a aprendizagem ativa, a superação de dificuldades 

conceituais e o desenvolvimento da autonomia, raciocínio lógico e cooperação. Os estudos analisados 

demonstram que as tecnologias digitais, quando bem aplicadas, transformam a prática docente e tornam o 

processo de aprendizagem mais significativo.
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