Linguagem LOGO

O LOGO

O LOGO é uma linguagem de programac¢ido
concebida por Papert e col., em finais dos anos
sessenta, no laboratdrio de inteligéncia artificial
do Massachusetts Institut of Technology (MIT),
especialmente para uso das criangas a partir dos
4-5 anos.

Precisamente por isso, assenta num
simbolismo com significado para sujeitos que
ndo possuem qualquer conhecimento
informdtico, ao contrdrio do que sucede com
a maior parte das outras linguagens de
programagéo.

Ao criar esta linguagem, Papert procurou que
ela fosse simples e poderosa, utilizavel por
criangas do pré-escolar e também por estudantes
universitdrios, que induzisse a criagio de
programas interessantes quase desde o inicio da
aprendizagem e permitisse desenvolver técnicas
de resolucdo de problemas e capacidades de
pensamento, convergente e divergente, O LOGO
deveria ainda, segundo as intencdes do seu
criador, facultar as criangas um conhecimento
delas préprias como aprendizes ¢ pensadores,
ou dito por outras palavras, possibilitar-lhes uma
reflexdo sobre o préprio acto de aprender e de
pensar.

Por isso, 0 LOGO ¢ considerado mais como
uma linguagem com a qual se pode aprender
do que uma linguagem que se aprende, visando
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mais a aprendizagem de um processo (modos
de pensar) do que a aprendizagem de conteudos
(o que pensar).

A estrutura do LOGO tem a ver com a
trajectdria cientifica de Papert, que se situou na
confluéncia de duas correntes de investigagdo.
Matematico e Fisico, Papert interessou-se pelo
desenvolvimento da inteligéncia humana depois
de ter trabalhado com Piaget no Centro de
Epistemologia Genética de Genebra. E foi
precisamente ao investigar o problema da relagdo
entre inteligéncia artificial e humana que haveria
de desenvolver o projecto LOGO (Papert, 1963,
1968, 1976).

O LOGO tem, com efeito, como base uma
epistemologia construtivista do processo de
aprendizagem, assente no principio de que o
sujeito constréi as suas estruturas mentais em
interacgdo com 0s objectos. O desenvolvimento
cognitivo ndo consiste pois numa acumulagio
de factos, mas em progressivas reorganizagoes
do conhecimento levadas a cabo pelo sujeito -
activamente -envolvido no seu ambiente fisico e
social. Numa tal perspectiva a aprendizagem ¢
importante para movimentar o processo de
desenvolvimento, mas ¢ ao mesmo tempo,
condicionada pelas capacidades de
desenvolvimento daquele que aprende.

Retomando a concepc¢do piagetiana de estadios
de desenvolvimento, Papert sugere que certos
conceitos que eram adquiridos tardiamente,
podem ser aprendidos mais precocemente se o
ambiente que envolve a crian¢a for fértil em
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materiais que lhe permitam assimilar esses
conceitos de um modo natural.

Papert vai atribuir ao computador o poder
de concretizar e personalizar aquilo que ¢ formal.
O computador poderia apoiar as criancas a
fazerem mais rapidamente a passagem do
pensamento infantil ao adulto, deslocando as
fronteiras entre o concreto € o formal.

«Conhecimentos que s6 eram acessiveis através
de processos formais podem agora ser abordados
concretamente» (Papert, 1980, 1985, p. 37).

O criador do LOGO refere-se mais
especificamente ao pensamento combinatdrio
(onde se raciocina em termos de estados possiveis
de um sistema) e ao pensamento auto-referencial
(onde a reflexio se exerce sobre o proprio
pensamento).

Sobretudo a partir da publicacdo de
«Mindstorms: Children, Computers and
Powerful Ideas» (1980), o LOGO transcendeu
0 seu estatuto de simples linguagem de
programacdo tornando-se numa filosofia de
educagio.

A geometria da «tartaruga»

O LOGO permite operar com estruturas
parciais, mas auténomas dessa linguagem. A
geometria da «tartaruga» é a mais conhecida
das suas componentes, constituindo a abordagem
comum na inicia¢do ao LOGO.

Na geometria da «tartaruga», o papel central
é desempenhado por um pequeno tridngulo
luminoso, a «tartaruga», que permite «pensar
com» («To think with», Papert, 1980).

E a esta «tartaruga» assim definida que estd
associado um conjunto de instrugdes elementares,
os comandos primitivos (Marti, 1980), também
designados apenas por primitivas (Papert, 1980),
que fazem apelo a movimentos naturais do
ambiente humano, como avangar e recuar € virar
a direita ou a esquerda.

No LOGO os projectos podem ser realizados
passo a passo, sendo igualmente possivel integrar
as vérias instrucbes em procedimentos. O sujeito
pode atribuir-lhes um nome e utiliza-lo
posteriormente noutros projectos mais
complexos. Esta possibilidade de construir
procedimentos & custa de outros procedimentos
¢ que confere um grande poder a esta linguagem,
reforcando a0 mesmo tempo um tipo de
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estratégia modelar na resolu¢do de problemas,
que consiste na decomposi¢do de cada problema
em sub-problemas mais simples.

Principios da linguagem LOGO

Os principios de base em que acenta esta
linguagem de programacio, segundo Larivée e
Michaud (1980), podem resumir-se a seis: a
no¢do de estado, de procedimento, de nomear,
de recursdo, de bug(l) e de debbuging.

A nogdo de estado, refere-se a dois elementos
indissociaveis do real, a saber: o tempo e o
espago. No plano espacial, o sujeito tenta
controlar, desde as primeiras manipulacdes a
direccdo e posicdo da «tartaruga» através dos
comandos primitivos do LOGO: dois associados
a variavel direccdo, que sdo Direita (VD) e
Esquerda (VE) ¢ outros tantos associados a
variavel posi¢do, que sdo Avancar (PF) ¢ Recuar
(PT).

A nivel mais elaborado, trata-se de descobrir
¢ precisar a evolugdo de um projecto no preciso
momento da sua realizacdo, 0 que permite ao
sujeito situar-se nesse projecto tendo em vista
a sua correccdo (debbuging) ou continuacgio.

No plano temporal, a decomposi¢cdo de um
projecto em procedimentos e a andlise do
projecto nos diferentes tempos da sua realizagdo
permite ao sujeito discernir o desenrolar temporal
e as transformag¢des ocorridas durante as
diferentes sequéncias temporais.

A nocdo de procedimento: na realizagdo de
um projecto a nogdo de procedimento consiste
na elaboragdo da sequéncia ldgica de um
percurso conducente ao objectivo a atingir.
Constitui a dimensdo estrutural que o sujeito
pode utilizar para resolver um problema.
Dimensido subjacente as nog¢des de organizagido
no espaco ¢ no tempo, de planificagdo e de
elaboragdo de estratégias.

O primeiro momento da realizagdo de um
projecto consiste na defini¢do de um problema
de aprendizagem para o sujeito. Num segundo
momento, a planificacdo ilustrara o resultado
desejado. Posteriormente, e de acordo com o
nivel de evolugcdo do sujeito, ha a elaboragio
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dos meios para resolver o problema. Finalmente,
o ensaio de concretizagdo do processo que resulta
na realizacdo dos procedimentos, leva, entre
outras coisas, a utilizacdo de estratégias de
correcgdo (debbuging) que tém como finalidade
atingir os resultados pretendidos. Trata-se de
«pensar qualquer coisa que se quer realizar no
computador e de o ensinar a fazé-la».

A estrutura do procedimento pode ser simples
(isto é, a utilizagdo de um procedimento que visa
atingir um dnico objectivo) ou complexo (quer
dizer, o sujeito utiliza um conjunto de
procedimentos locais, que visam atingir
objectivos multiplos).

O conjunto destes objectivos parciais e final,
corresponde as nog¢gles de sub-procedimento ¢
procedimento. A diferenciagio do objectivo
global em sub-objectivos permite uma descricio
mais clara dos meios a utilizar 0 que gera um
conjunto de ac¢des mais operacionais,
permitindo uma maior generalizacdo. Em termos
piagetianos a estrutura de procedimento simples
corresponde a um raciocinio intuitivo e a
estrutura de procedimento complexo a um
raciocinio de tipo operatdrio.

A linguagem LOGO esta organizada com base
em procedimentos. Para o seu criador, Papert,
grande parte do pensamento humano pode ser
estruturado em procedimentos. Ao permitir
concretizar procedimentos e manipuld-los, o
LOGO faculta aos sujeitos a possibilidade de
explorar e jogar com os seus proprios
procedimentos mentais (Papert, 1980).

A nogdo de nomear: a actividade de nomear
consiste em dar um nome significativo aos
procedimentos. Chamar QUADRADO a um
quadrado ¢ facil; o mesmo jd ndo acontece
quando os procedimentos ndo coincidem com
algo de conhecido. Encontrar um nome para dar
a uma trajectéria desconhecida (por exemplo,
deslocar a «tartaruga» de um local do ecrd para
outro com o objectivo de continuar a realizagdo
de um dado projecto) constitui uma actividade
de nomeacdo. Esta actividade é um suporte
representativo, dando a possibilidade de
manipular «objectos» com a finalidade de atingir
determinados objectivos. A escolha de um nome
fornece indicadores sobre a compreensdo do
sujeito em relagdo a um fenémeno particular.

A nogcdo de recursdo: no plano tedrico a

recursdo consiste em constatar a repeticido de um
fendmeno num dado contexto. No plano pratico,
a recursdo consiste na reaplicacio de um
conjunto de ac¢des para resolver um problema.
A recursividade encoraja o sujeito a organizar
¢ a planificar estratégias de rendimento méximo
¢ custo minimo. No LOGO a recursividade
consiste em utilizar procedimentos que se
utilizam a si proprios como sub-procedimento.

A nocgdo de bug: o termo bug quer dizer
dificuldade, obstaculo, erro, designa uma falha
na planificacio e na elaboragdo de um projecto.
No ecrd o bug corresponde a uma falha
relativamente ao que tinha sido planificado, por
outras palavras, uma inadequa¢do entre o
resultado desejado e o obtido. O conceito de bug
difere do de erro na medida em que ndo é
estatico e sujeito a desaprovagfo. O bug é uma
no¢do dindmica e por isso pode ser utilizada
para multiplos fins. Os bugs sdo reveladores dos
processos utilizados pelo sujeito na resolugao de
um dado problema.

Perante um bug, uma crianga pode querer
corrigi-lo para realizar o projecto inicial ou
simplesmente mudar de projecto aproveitando
o proprio erro. O bug possui 0 mesmo estatuto
dindmico atribuido ao erro na concepgiao
piagetiana da aprendizagem (Inhelder, Sinclair
& Bovet, 1974).

A nogdo de debbuging: a no¢cdo de debbuging
estd directamente relacionada com a nogao de
bug. O processo de debbuging visa
fundamentalmente o como e¢ o porqué dum
determinado fenémeno — reconhecendo e
percebendo qual foi e elaborando as estratégias
necessarias para a sua resolucdo. Esta atitude
procura incentivar um efeito de generalizagdo
a situacdes posteriores e desenvolver a capacidade
de analisar problemas de modo a estabelecer os
meios mais eficazes para os resolver.
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