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LOGO COMO LINGUAGEI‘:I DE APRENDIZAGEM

O poder de uma linguagem advém nio daquilo que poderﬁos fazer com ela, mas
daquilo que podemos pensar cor_ln ela. [FRIENDLY.88] _ 7

LOGO, LISP ¢ APL sido interpretadas, orientadas para listas e ndo tipadas.

PASCAL e C sio compﬂadas, utilizam matrizes e sdo ttpadas. Os compiladores

dio-se muito methor com linguagens tipadas, enquanto que os interpretadores

- lidam perfeitamente com linguagens ndo tipadas. As linguagens baseadas em listas

foram inventadas por pessoas mais lizadas 2 matematica do que a programagio.

L. ]
L)

As diferencas tendem, sobretudo, a reflectir a utilizacio especifica que os criadores

tiveram em mente.
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LOGO foi concebido como uma linguagem de aprendizagem para facilitar
actividades de resolucio de problemas. Foi pensada de modo a que pudesse ter
uma porta de entrada acessivel aos mais novos e aos nio pmgr;amadores. Do ponte
de vista das ciéncias da computacio, LOGO & LISP. As diferencas existentes servem
o intento de a tornar numa linguagem aﬁ servico da aprendizagem.

0 LOGO-tem apenas um pequeno nidmero de regras de sinthe que sio aplicadas

) uniformemente; o qie permite focar o interesse na tarefa {processo) e ndo no

produto.
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_fE rel_at_:i#a,r'nente ficil criar modelos concretos, rﬁuitas veres graficos, de um
determinado dominie em estudo, modélos esses que podem ser man’ipulados pelos
alunos, permitindo mostrar como funcionam as leis ou regras de um determinado
sisterna. O que aconteceri se se mudarem as regras"

A estes modelos tem-se chamado micromundos. Muito do sucesso do LOGO
ha @rea educacional reside na criacio e exploras;ib destes micromundos, q-ue, no
fundo, siio materiais ou i:ijolos para exprlorar'e aprender. A geometria da tartaruga
€ o micromundo que obteve mais sucesso; tanto, que muito gente chéga a confundir

0 LOGO com este micromundo,

* Professor da Escola Superior de Educa;c'rt; de Paula Frassinetti.




O LOGO {oi concebido para lidar comn problemas interessantés-. A sua porta de
entrada ¢ a geometria da tartaruga que, posteriormente, f-oi também introduzida
noutras linguagens. A maioria das linguagens aborda a questdo da computacio
grafica com base nas coordenadas cartesianas. isto serve para desenhar objectos,
cuja posigio exacta se conhece. Mas, se pretendermos rodar ou deslocar um objecto,
-é necessario efectuar cilculos de _tri_gor_lomefria. C pc;der da géotnetria da tartaruga
reside no facté dos objectos.ndo terem de ser desenhados, tendo emn conta
coordenadas fixas, mas a posiciio e direccio relafivas de um ente matematico
chamado tartaruga. Esﬁ mudanga é um factor poderoso e permite que um iniciado
possa fazer computacio grsiﬁca, logo no. primeiro contacto com esta linguagem.

Ajém da geometria da tartaruga, o LOGO possui caracteristicas especiais para

o processamento da linguagem. Letras, palavras e frases constituem uma hierarquia

natural de objectos em LOGC. Nenhuma outra linguagem lida com esta elegéncia
e facilidade com a hierarquia de obiect-:os da linguagem natural. [HARVEY.87}
‘Uma linguagem para aprendizes tem de ser desenhada para Ii'd_ar com preblemas
que sdo menos significativos para programadorgs experientes. Por exemplo, deve
fornecer mensagens de erro explicitas. O LOGO torna explicit;)s varios conceitos
de programacio que outras iinguagens deixam na obscuridade.
Gutro aspecto importanté éa possibilidéde de definicdc de procedimento;s em

modo interactivo.

Costuma-se dizer gue o LOGO nio tem soleira nem tecto. Isto significa que o

LOGO é suficientemente facil para ser utilizado bor qualquer um e suficientemente
poderoso para realizar os projectos mais ambiciosos, Embora, por questBes historicas,

muitas vezes identificado como Iin'guagem' para as primeiras idades, foi desenhado

para servir as necessidades dos aprendizes de qualquer idade e poder atingir

- qualquer nivel de sofisticacdo.

Criancas de 4 anos podem trabalhar com o LOGO utifizando teclados de
conceitos. 7

Harold‘Abelson e Andrea di Sesﬁa utilizaram LOGO para trabalhar conceitos

de fisica, em cursos de pos-graduacio, Utilizaram-no, nfio s6 para simular 2 mecinica

'clle Newton, mas, inclusive, a teoria da relatividade. [ABELSON.%92] .

Em que diferé o LOGO doutras linguagens, BASIC, PASCAL e APL, por exemplo,
que foram concebidas tendo em_meﬁte,-também, os éiunos’.’ ‘ ‘
.BASIC féi concebida como uma medificacio do FORTRAN para iniciantes. O
seu objective era construir uma linguagem que nido estivesse dependente dos
supercomputadores. A modificagdo mais impertante intrdduz_ida no BASIC foi,
‘sem davida, a inte::acti_vidade. Além disso, a simpiificacio requerida para utiiizar'

os cemandos INPUT e PRINT, sem necessidade de pré-definir, exaustivaments,
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formatos. As graves lacunas do BASIC foram a n3o implementacio de ideias
poderosas, como procedim"entos- e variévéis, locais. Isto significcu que problemas
simpies sdo resolvidos facilmente, mas problen;:as mais complexos sdo praticamente
intrataveis.

No advento dos computadares pessoais, um factor jogou imenso a faver do
BASIC, ndo pela facilidade de progiramacio, mas pela facilidade de ser imi;)lementado
nas maquinas. Enquanto as linguagens LOGO e PASCAL se sentiam acanhadas
com 64 Kb de memér'ia,‘ o BASIC passava muito bem com 8 Kb.

PASCAL foi desenhado para incluir as mais avangadas ideias de computacio.
Fei pensa&o para ser a primeira linguagem de alunos universitarios ou pré-
-universitarios, no campo das ciéncias da computaciio € ndo paraa aprendizagemi,
em geral. lsfo explica duas éaracter‘isi:icas dl;ficeis' para os utilizadores menos -
sofisticados: o facto de ser compilada e tipada.

Além disso, tanto BASIC como PASCAL foram desenhados para ensinar
programacio e ciéncias da computacio. - l

LOGO ¢ diferente. Nsio pretende ser uma introducio mais facil para algo que
vira depois. Nio é, especificamente, para ciéncias da computagio ou para a
aprenciizagem dos conceitos matematicos do curricufum. E, pelo contririo, uma

porta para o territorio do cdmputador, enguanto objecto para a exploracio

_intelectual. LOGO & para aprender a aprender e, nesse sentido, pode converter

~se numa metalinguagem para a aprendizagem, tanto para aprendizes, como para
investigadores. )

O LOGG é ainda uma filosofia da educagdo. A relagdo que propde entre a
crianga, o computador e a aprendizagerﬁ ndo vai apenas para além do que a escola
actuzl propde, vai na direc¢io contraria. [PAPERT.80] '

Uma crian;a aprende, emn parte, apropriando factos e adquirindo competéncias.
A educacio formal da escola insiste bastante em factos e competéncias: ler, escrever,
operar, conhecer reg‘r'as, deﬁnié(‘ies, etc... No entanto, um tipo mais profundo de.
aprendizagem & a propria competéncia de aprender, que envoive, a0 mesmo tempo,

a construgio de modelos mentais do mundo, de si proprio e do processo de

- aprendizagem.Tais modelos desenvolvem-se através da exploraciio intelectual. Esta

pode comegar de forma tacteante, mas um bom aprendiz & aquele que desenvolve

éstral:égias para exploracdes mais orientadas. Quanto mais aighém aprende, rﬁelhpr
sé apura o-seu modelo de aprendizagem e: mais capai se torna como aprendiz. De
certa forma, éprender € apaixonar-se. Quando nos apaixonames por um assunto
ou tema apr'enderhos imenso em pouco tempo, mobilizamos recursos e, facilmente,
nos tornamos especialistas'nesge dominio. [PAPERT.931]

A novidade do computador na educagdo nio consiste em aprender computacZo




ou familiarizara-s_e com as novas tecnologias. O facto é que, sendo o computa&or
uma maquina de uso geral, bode mobilizar diferentes interesses. Deste modo, o
aprendiz pode utiliza-lo como instrumento de exploracio em, praticamente,
qualquer tema pelo qual se tenha apaixonado e pode, ainda, ser um veiculo para
provocar essa paixde, seja desenhando figuras, seja fazendo misica, escrevendo
- histoérias, ou programando robots...
- Mas se 0. que eu qﬁero € ter um emprego como programador de C, DELPHI,
ou JAYA, porque hei-de perder tempo a aprender LOGO?
LOGO facilita a apropriacZo de ideias fundamentais em prograrﬁagio, como
_ variaveis, procedimentos e, praticamenite, todas as t;struturas e conceitos ligades
;‘ls ciéncias‘ da computagio. Quem aprendeu LOGO possui, ;értamente, uma solida
baf-se para doﬁinar: quaiquer outra linguagem de prbgramagﬁo,de uma forma mais
rapida € mais interior'izada, do que tendo comecado logo nessa outra Iinguagem.'

No entanto, a razio fundamental de ser do LOGO nio é esta, ndo pretende

substituir as outras linguagens. LOGO é geralmente associado a criancas, pois,

naturalmente, associarmos criangas com aprendizagem. Mo entanto, 0 LOGO pode
ser Gtil para todas as idades enquanto artefacto matético, sobretudo se for abordado
numa atitude de jogo e éxplora;ﬁo.

Trata-se de uma linguagem de programacio que merece ser aprendida -é.b.mo
uma boa introducioc i programacio de computadores. Foi desenhada de modo a
favorecer caﬁacidades de resolucio de pmblemas,o que é importante no dominio
da programacio: definir pmblerﬁas,_subdividi-ios em problemas menores, aprepder
heuristicas e estratégias de resolucido de _proBlema#.. |

E, também, uma linguagem que permite-lidar com conceitos, palavras e simbolos
para expressar ideias. Apre_nder-' a escrever poesia, por exempk;, implica aprender

a usar palavras como simibolas, ndo literais, mas figuratives ou emocionais. Aprender

a escrever poesia ajuda a ser capaz de sentir e experienciar este uso néc literal da

linguagem.

[

Do mesme modo, 0s conceitos da fisica, como as leis da dindmica, por exemplo,

implicam a aprendizagem de uma linguagem, cujo vocabulario inclui palavras como

"forca”, "velocudade" "massa”, bem como necgdes acerca da mudanca destes

elementos, ao longo do tempo. -
Uma importante caracteristica do LOGO, enquanto instrumento de
aprendizagem, é o facto de possibilitar a deﬁm;ao de tais conceitos como

procedimentos que permltem ao computador executar o que 0s conceitos ﬂgmﬁcam
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O LOGO E A LINGUAGEM NATURAL

Segundo Friendly, ha Iargas‘semefhancas entré 0 LOGO e a linguagem natural.
[FRIENDLY.88] ' ‘

Unidades mais abrangehtes sdo construidas a partir de unidades mais elementares
e isto a varios niveis.

Palavras, na I'inguagem natural, sio signos que apontam para coisas (arvore),
conceitos (educagio}, processos ou acgbes (vender), relagbes e propriedades (mais
largo, vermeiho). No LOGO, sdo usadas paiavras'para nomear as mesmas entidades.

Na finguagem natural, palavras combinam-se para formar frases, paragrafos,

versos, histérias, capitulos, livros... Estruturas mais complexas sio construidas a

.

partir de estruturas mais simples: No LOGO, do mesmo modo, palavras constituem

- listas, comandes, procedimentos, operacies, funces...

Ha4, também, semelhancas na aprendizagem do LOGO e da linguagem naturai.

Em ambos os casos, a aprendizagem processa-se passo a passo, com grande -

investimento pessoal de sujeito, sem um esquema formal de ensino. E, no entanto,
fundamental a presenca de um ai'nbiente rico e estimuiante, talvez caético...e muita
exploracio e éxperimentaq:ﬁo. E extraordinirio o percurse que vai desae os primeiros
sons i utilizaciio rica e produtiva da linguagem, passando pelas palavras que significam
conceitos, pequenas fréses, num esforco de construcido e compreensid
verdadeiramente notavel. A aprendizagem comeca por accoes, sensacdes, objectos
concretos e prossegue para palavras e conceitos abstractos. A aprendizagem do
LOGO comega com um conjunto muito pequeno de palavras com as quais o aprendiz
pode dizer coisas interessantes e significativas, Tal como a linguagem, o LOGO pode
ser aprendido progressivamente, partindo de coisas cor;cretas e g‘raiﬁcas para palavras
e conceitos mais abstractos. |

O LOGO & um-a linguagem de palavras. Na linguagem natural, existem palavras
magicas, como "Abracadabra”, ... ; na realidade, 'todés as palavras sdo poderosas e
envolvem uma grande quantidade de magia, evocam uma série de idéias e relacdes.
No LOGO, as palavras sio nomes de procedimentos, dados, propriedades, relacées.
O precesso de programacio, em LOGd, apela para a nossa compreensio intuitiva
da linguagem. © LOGO usaa metéfor.;t de ensinar uma nova palavra a tartaruga ou

ao génio do LOGO. Programar, definindo palavras para coisas e operacdes, torna

‘possivel decompor grandes probléma's em _pequenas pecas com significade.

O LOGO é uma linguagem extensivel. Embora constituida por um conjunto basico
de palavras primitivas (comandos e operag¢des), é sempre possivel ensinar ac génio

novas palavras {procedimeritos). Pode, inclusive, criar-se um vocabulirio especializado
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para quélquer dominio: milsica, fisica, etc... ‘

Obviamente, ?;é_ diferencas importantes entre o LOGO e a linguagem natural. '

No LOGO, as paiavras—séo defini¢cdes executdvels. Nio sé contém a d'eﬁnigﬁo de
uma nova palavra ou com:_éito, como possuem, também, o poder &e executar aquilo
que definem, ou seja, fazer a sua computacio.

As _deﬁnigé‘ies; no LOGO, tém um'dentro e um fora.

O fora diz o que a palavra faz. O dentr;o como deve ser feito.

Uma palavra pode ser usada sabendo o ciue faz, sem saber como o faz, embora .
seja sempre poésivei olha'r_ dentre e ver como o faz. E isto é mu-ito importante para

a criacdo de m'icromundos; [FRIENDLY.88]
0 LOGO E UM AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

Devido a todas estas caracteristicas,0 LOGO pretende ser um ambiente integrade ’
.‘de programacio e aprendizagem. Tendo, emi:ora, pressupostos piagetianos e
construtivistas, vai mais além e pretende;, na sua radicalidade, propor novos modelos
de escola e novos paradigmas de ensino-aprendizagerﬁ. Embora muitas vezes
identiﬂcadb e, certamente, bebendo nas correntes da escola nova e da escola activa,
os objectés ‘tecnélégicos envolvidos dio-lhe uma dimensZo mais profunda e radical.
De qualquer forma, nem todos entendem o i;nesmo,quando falam de ambiente de
aprendizagem LOGO..

'Alguns acentuam a aprendizagem pela descoberta e a aprendizagem enquanto
construcio de préprio sujeito. Nesta construcio de um cosmeos a partir do caos,
seri.a possivel, em cel;ta medida, superar os estadios piagetianos pela criagio de
ambieﬁtes de aprendizagem ricos e estimulantes.

Qutros acentt;aé'n a aprendizagem cooperativa, uma pedagogia de projecto e
uma estratégia planeada de Vre.solut;io criativa -de probiemas. Nesta perspec.tiva,
€ muito interessante & recuperacio que a reflexio pedag6gica, motivada pelo uso
do LOGO tem feito ultimamente de algumas tecrias de Vygotski, nomeadamente,
a distingdo entre aprendizé._gem e estiadio de desenvolvimento, nivei de
desenvolvimento actual e nivel de desenvolvimento potencial. Entre estes dois
niveis, faracteri_zando-se o primeiro pele que o sujeito Vpode realizar de forma
in'dependez_ztre e o segundo belo conjunto de actividades que o sujeito € capaz de
realizar com a aiudé de ouéros, situa-se é. Zona 'prox-imal de desenvolvimento ou
zona de desenvolvimento potencial. [VALENTE.§3, 94] Isto pressupde duas coisas.
Primeiro,a relevancia no processo de desenvolvimento-aprendizagem, para além
do ambiente fisice e cognitivo-linguistico, do ambiente social, entendido, ndo apenas’

como relagfio isolada professor-alunio, aluno-colegas, aluno-pais/comunidade, mas
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antes como “caldo de relacbes sociais”. segu-ndo, um ambiente integrado de
aprendizagem eficaz s6 pode ‘pretender intervir na zona de desenvollvimef_lto
potencial do sujeito, |

Classicamente, as chamadas pedagogias LOGO podem dividir-se em'directivas,
nio-directivas e semi-directivas centraaas em micremundos efou projectos.

. © papel do professor ¢ diferente &aquele que é chamado a desempenhar num
sistema de ensino baseado no livro. Ao utilizar o LOGO, o professor seria
essencialmente um facilitador ou um catalizador da aprendizagem. No entanto,
pelo que ja expus acima, facil!;iente se deduz que o papel do professor varia muito
conforme a perspectiva de ensine-aprendizagem subjacente.

O mais dificil é conseguir um iust§ balanco entre, por um iade, um ambiente
estruturado. de a-pre'ndizagemr-em que o papel directivo do professor é fundamental
€, por outro lado, a construcie da aprendizagem como ta_!’efa,que, sendo embora
ess.encialm'ente do sujeito, acontece hum ambiente fisico e num caldo social que

sZo, por natureza, multifacetados, piurais e dindmicos. [De CORTE.93]
A UTILIZAGAO DO LOGO ESTA EM DECLINIO?...
Se o LOGO traz em si um tal poi:encial, nio 56 de maltiplas e diversificadas

utilizagdes, a nivel das aprendizagens significativas, mas também como proposta

de renovacio pedagogica, porque assistimos, entiio, a uma utilizagio do LOGO tio

. pouco expressiva,ao nwel dos paises europeus, em geral, e de Portugal,em partlcular’

Apontarei entre outras as seguintes razbes:

- nio é assim tio facil como diziam;

- ndo se integrou significativamente no curriculum;

- optou-s‘é? por usas ridicuios;

- ndo hd opgBes magicas;

- temipo insignificante, mesmo em experimentagdes;
= falta de recursos;

- inadequada formacdo de pmfesso&s.

A linguagem LOGO permanece, em grande parte, coma um petencizl inexplorado.

Nesta exploragio, devemos procurar o justo balango entre a aprendizagem pela

descoberta-construcio-exploracio do{s) aprendiz(es) e o apoio-sistematizagio-
-estrutura.-instrugﬁo por parte do(s) educador(es).
Além dzsso, ha que procurar enriquecer ¢ LOGO, ainda mais, com ferramentas

que p055|bllltem tornar realidade as suas promessas eplstemologlcas e
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metacognitivas. Refiro-me a verificadores, ferramentas de apeio 5 concepgio,
desenvolvimernto e visualizacdo, ao nivel grifico e ao nivel do processaﬁuento de
listas e propriedades. Ha que implementar editores mais inteligentes e interfaces
ainda mais amigaveis, sem esquecer ¢ novo poder da imagem, do som e dos objectos
no mundo computacional.

Por outro lado, a criagdo cuidada de micromundos ou ambientes abertos
facilitadores da sua utilizagio nas diferentes areas ;urriculares, respondendo as
exigéncias de diferentes niveis etarios e aptos para trabalh_ar em projectos

transdisciplinares, € um desafio que continua em aberto.
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