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A linguagem de programagdo Logo foi desenvolvida com finalidades
educacionais por um grupo de pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology
(MIT-USA), liderados pelo Prof. Seymour Papert. E uma linguagem considerada, ao
mesmo tempo, simples e sofisticada. Do ponto de vista educacional, ¢ uma linguagem
simples, porque possui caracteristicas que torna acessivel o seu uso por sujeitos de
diversas areas e de diferentes niveis de escolaridade. Computacionalmente, Logo ¢
considerada uma linguagem bastante sofisticada, por possuir caracteristicas
pertencentes a trés paradigmas computacionais distintos: procedural, orientado a
objetos e funcional. Entretanto, Logo ¢ mais conhecido pelo paradigma procedural,
especialmente, o Logo Grafico’.

Logo Grafico caracteriza-se pela presenca de um cursor, representado pela figura
de uma Tartaruga, que pode ser deslocada no espago da tela por meio de alguns
comandos primitivos'’. A manipulacdo da Tartaruga permite ao sujeito lidar com o
espago topologico e caracteriza um modo de fazer geometria, conhecida pelo nome de
Geometria da Tartaruga. Os comandos basicos'' da Tartaruga sdo:

parafrente <numero> (desloca a Tartaruga para frente um determinado
numero de passos)

paratras <numero> (desloca a Tartaruga para tras um determinado
numero de passos)

paradireita <numero> (gira a Tartaruga a direita um determinado dngulo)
(gira a Tartaruga a esquerda um determinado

paraesquerda <numero> angulo)
(repete a lista de instrucoes um determinado

repita <numero> <lista  numero de vezes)
de instrugoes>

Quadro 1: Os comandos basicos da Tartaruga

A exploragdo desses comandos, geralmente, ¢ feita no modo direto de uso. No
modo direto, o sujeito comanda a Tartaruga para executar algo na tela e constata passo a
passo o efeito dos comandos. Por exemplo: Suponha que o sujeito pretenda ensinar a
Tartaruga desenhar a figura de um quadrado na tela do computador.

MODO DIRETO |
Sujeito digita

8

Este texto faz parte do livro: Prado, M.E.B.B. (1999) O uso do Computador na formagdo do professor: Um enfoque reflexivo da
pratica pedagégica. Colegdo Informatica para a Mudanga na Educagdo. Prolnfo/SEED/MEC. Brasilia, DF (publicado no site:
www.proinfo.gov.br )

°Serdo abordadas somente as caracteristicas do Logo Grafico por serem o escopo das situagdes referenciadas neste estudo.

1%Somente na primeira apresentagio dos comandos eles aparecem escritos por extensdo. Nos demais momentos serdo referenciados
seus minedmonios, com por exemplo parafrente (pf), paratras (pt), paradireita (pd) e paraesquerda (pe).

' Estao relacionados especificamente os comandos que aparecem nas varias situagdes deste estudo.
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Figura 1 : Representagdo dos comandos e seus efeitos passo a passo

Comentarios: Para desenhar o quadrado, a Tartaruga precisa girar o angulo de 90
graus. Mas, a Tartaruga executou exatamente o que foi digitado pelo sujeito: pd 60.
Diante do resultado na tela, o sujeito pode rever e refletir na sua descri¢do (agdo-
pensamento) e, seguidamente, modifica-la em busca do resultado desejado

No processo de ensinar a Tartaruga a desenhar uma determinada figura, como no
exemplo a figura de um quadrado, o sujeito acaba descrevendo, por tentativa,
intuitivamente ou ndo, as propriedades da figura geométrica. O mais importante ¢ que o
sujeito vai construindo esta descrigdo no processo de fazer. No processo de aprender
fazendo, o sujeito coloca em acdo suas hipdteses acerca de um determinado
conhecimento e, por meio do feedback do computador, pode constatar, refletir e
modificar seu pensamento na acao.



Nesta situagdo de aprendizagem, o sujeito explora varios conceitos, tais como:
nogoes espaciais, seqiiéncia, numeros em relagdo a distancia e ao giro, estimativa,
reversibilidade, operagoes aritméticas (adi¢do e subtra¢do) e geometria. O modo direto
possui  caracteristicas que atendem determinados objetivos  educacionais,
particularmente, favorece o sujeito quando necessita do apoio figurativo para
compreender e colocar em acdo os aspectos operativos do pensamento em relacdo a
especificidade do problema.

Neste modo de trabalho, a descricdo ¢ feita na medida que se realiza cada passo
da solugdo do problema. As hipoteses e as antecipagoes de resultados sdo locais e
podem ser constatadas pelo sujeito passo a passo. Portanto, o0 modo direto de comandar
a Tartaruga caracteriza-se pela reflexdo-na-agao.

Quando o uso da linguagem Logo enfatiza a atividade de programar, as acdes da
Tartaruga sdo descritas no modo de edicdo, pela defini¢do de procedimentos. Para
definir um procedimento, o sujeito d4 um nome qualquer e descreve (via comandos da
linguagem) uma seqiiéncia de agdes que fica armazenada na memoria do computador
para ser executada pela Tartaruga no momento desejado. Por exemplo: Suponha que o
sujeito pretenda definir um procedimento para a Tartaruga desenhar a figura de um
quadrado na tela do computador

MODO DE
EDICAO

Na tela do Editor o sujeito digita:
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Figura 2: Representagao da defini¢do do procedimento quad




Para a Tartaruga executar

MODO DIRETO
Sujeito digita
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Figura 3: Representacao da execucdo do procedimento quad

Comentarios: Na descricdo do procedimento quad, o sujeito mostra a sua
hipdotese em relacdo ao angulo da figura do quadrado. Ele s6 pode constatar se a
descri¢ao do procedimento produz o resultado esperado (giro reto) quando sair do
modo de edi¢do e, no modo direto, digitar o nome do procedimento definido quad. A
Tartaruga executa, na tela, exatamente o que foi descrito pelo sujeito. Ao checar o
resultado diferente do esperado, o sujeito revé sua descri¢do, reflete sobre sua agdo-
pensamento, buscando compreendé-la e modifica-la para obter o resultado esperado.

No modo de edig¢do, o sujeito explora os mesmos conceitos possiveis de serem
explorados no modo direto. No entanto, para definir procedimentos, isto &, para
programar, ele ¢ instigado a antecipar resultados e a fazer relagoes mais complexas,
buscando novas compreensdes em termos conceituais e de estratégias. Por esta razado, o
uso da linguagem Logo deve ser compreendido, considerando a amplitude de
possibilidades educacionais, o que propicia o desenvolvimento de formas mais
elaboradas de pensamento, por meio da atividade de programagao.

Outro aspecto importante da atividade de programar ¢ que o sujeito pode
distanciar, brevemente, da sua descricdo passo a passo e, consequentemente, da
execucao passo a passo da Tartaruga. Este distanciamento implica um nivel de reflexao
mais global, pois o sujeito precisa considerar as relagcdes existentes em sua descri¢ao
feita durante a definicdo do procedimento. Refletir sobre um conjunto de comandos,
conceitos e suas relagdes em vista a uma resolugdo explicita na tela implica a
ultrapassagem do saber fazer por um saber compreender. Em poucas palavras, neste
processo o sujeito estd refletindo sobre a agdo-pensamento.

O uso do computador nesta perspectiva pode ser extremamente importante no
processo de aprendizagem do aluno e do professor, pelo fato de vivenciarem a reflexdo-
na-agdo ¢ a reflexdo-sobre-a¢do de forma dinamica e “quase” que simultanea. Por esta
razdo, o entendimento dessas implicacdes ¢ fundamental para a pratica do professor.
Saber intervir no processo de aprendizagem do aluno demanda novas compreensodes,
tanto no &mbito computacional, como no ambito da nova abordagem pedagogica.



O PROFESSOR NO AMBIENTE LOGO

O papel do professor no ambiente Logo ¢ uma questdo que, recentemente, vem
sendo discutida. Isto somente comecou a acontecer quando o Logo passou a ser
utilizado nas escolas'®. No Brasil, a formagio de professores para atuar no ambiente
Logo, teve inicio com o Projeto de Informatica Educativa do MEC, por volta de 1984,
com a criagdo do Projeto EDUCOM",

Ultimamente, estudos foram realizados e publicados sobre a formagdo do
professor e sua atuagdo no ambiente Logo. Alguns autores como: Neto (1992), Altoé
(1993), Menezes (1993), Prado & Barrella (1994), Almeida (1996), Bustamante (1996),
Fagundes & Petry (1996), Freire & Prado (1995), Froes (1996), Valente (1996)
discutem as caracteristicas do papel do professor e constatam, de forma unanime, a
necessidade da mudanga de sua postura para atuar no ambiente Logo.

A caracteriza¢do da postura do professor no ambiente Logo vem sendo pautada
em algumas premissas, especialmente da teoria de Piaget, Vigotsky, Freire ¢ Papert. E
inegavel que estas premissas devem ser compreendidas e a maioria delas precisa ser
recontextualizada num novo ambiente de aprendizagem, o qual incorpora o uso do
computador. Assim, torna-se também necessdrio integrar a esta nova postura do
professor, os aspectos inerentes ao conhecimento da ferramenta - os conceitos
computacionais e as relagoes existentes entre os conteudos envolvidos.

No contexto da escola, a atuacdo do professor no ambiente Logo, muitas vezes,
revela uma compreensdo equivocada e mesmo simplista, dos principios delineadores de
uma nova pratica pedagogica. Isto significa que, alguns dos pressupostos da abordagem
construcionista, sao interpretados literalmente e tratados na pratica de maneira restrita.
Consequentemente, esse fato acaba comprometendo e obscurecendo o processo de
mudanga de postura do professor. Por esta razdo parece-me pertinente discutir alguns
desses aspectos a partir de tais afirmativas:

= O professor precisa deixar o aluno descobrir para aprender

E importante que o aluno descubra suas estratégias e experimente suas hipoteses,
fazendo as comparacdes e as relagdes dos fatos, dos objetos e das idéias que perpassam
seu ambiente. Entretanto, o processo de descoberta pode ser entendido, indistintamente,
de modo que o aluno necessite descobrir, espontaneamente, tudo para construir o
conhecimento. Uma situagdo que exemplifica esta interpretacao, ¢ quando o professor
espera que o aluno descubra (adivinhe) os nomes dos comandos para poder deslocar a
Tartaruga na tela do computador ou como ligar o computador. Os comandos de uma
linguagem artificial sdo cddigos que possuem uma certa convencionalidade, segundo a
elaboragdo do software. Existem varias versdes - software - da linguagem Logo que
apresentam um vocabuldario diferenciado de alguns comandos. Este, portanto, ¢ um tipo
de conhecimento que deve ser informado e estar disponivel ao aluno.

Zy7alente (1995) aborda no artigo intitulado "O Papel do Professor no Ambiente Logo" o percurso desde a criagio de Logo até as
questdes emergentes quando Logo passa a ser utilizado na escola in Valente J.A. (org.) A Formagdo e sua Atuagdo do Professor no
Ambiente Logo.

Mais dados sobre esse Projeto consta da publicagdo: Andrade, P. F. & Lima, M. C. M. A. (1993).



O processo de descoberta, por sua vez, pode tornar-se significativo e interessante
de ser explorado em termos conceituais e de estratégias, quando o aluno comanda a
Tartaruga, visando a solu¢ao de um determinado problema. A questdo ¢ saber fazer a
diferenciagdo entre o que deve ser explicitado e informado ao aluno e o que deve deixar
implicito para ser explorado e descoberto (Ackermann, 1990). O que pode orientar o
professor nesta diferencia¢do € a clareza de objetivos bem como o conhecimento do
potencial dos recursos pedagogicos utilizados.

= O professor deve conhecer o desenvolvimento cognitivo do sujeito-aluno

Evidentemente. Porém, o ato educativo ndo pode restringir-se ao processo de
investigacdo do desenvolvimento cognitivo do aluno. Este aspecto ¢ muito importante e
deve estar integrado na pratica do professor. Embora o uso de Logo favoreca o
professor a conhecer os aspectos cognitivos € emocionais do aluno, o trabalho
pedagogico deve ir aléem da investigacdo. A énfase dada na investigacdo, pode afastar o
professor de propiciar situagdes adequadas a aprendizagem do aluno.

Na perspectiva construcionista, cabe ao professor e ao aluno assumirem uma
atitude pedagogicamente ativa diante do processo de aprendizagem. Nesse sentido, o
professor, além de considerar os momentos de exploragdo e de descoberta do aluno,
deve criar mecanismos, com base na sua investigacao, para que o aluno possa construir
um determinado conceito. Ser um professor ativo significa desenvolver acdes
pedagbgicas, como por exemplo: orientar e sistematizar a busca de informagoes,
recontextualizar as situacoes de aprendizagem, incentivar a experimenta¢do e a
explicitagdo, bem como o processo de refletir e de depurar sobre as idéias, etc.. Enfim,
constituir uma dindmica, onde o professor, a0 mesmo tempo que investiga, atua como
parceiro no processo educativo, desprovido de controle e de preconceitos, em dire¢ao
ao crescimento de ambos.

= O professor deve desafiar o aluno

Desafiar cognitivamente ¢ importante, mas sera que emocionalmente também? O
momento de desafiar é muito sutil. No processo educativo, ¢ necessario considerar o
sujeito na sua totalidade. Existem momentos em que os aspectos emocionais estao mais
prementes de serem tocados e¢ um desafio pode ser bastante inadequado. Sdo,
principalmente, nestes momentos que os acertos, o sentir-se capaz e a confiabilidade
podem favorecer a superacdao de bloqueios que impedem e dificultam a aprendizagem
do sujeito.

De maneira andloga, deve ser tratado o papel do erro no processo da
aprendizagem. Nem sempre o erro produz o efeito desejado, isto é, de instigar o sujeito
a buscar novas compreensdes. Lidar com os aspectos positivos do erro, como um
elemento de desafio que leva o aluno a refletir e a depurar suas idéias, encontrando
novos caminhos, ndo ¢ uma tarefa simples para o professor. Nao basta saber que esta
afirmativa ¢ importante para o aprendizado do aluno. E preciso compreendé-la na
pratica, considerando o momento e a diversidade de cada sujeito.

Certamente, uma determinada situacdo pode se apresentar para alguns como um
desafio e para outros como uma frustracdo. E por esta razdo que um pressuposto



pedagdgico ndo pode ser compreendido como uma regra para ser simplesmente
aplicada no processo educativo. Compreender um pressuposto, significa saber
relativiza-lo, recontextualiza-lo e integra-lo na sua pratica em vista ao objetivo que se
deseja alcancgar.

= O professor nao é o dono do saber; ele aprende com o aluno

E uma afirmativa bastante sabia, se for sabiamente compreendida, isto €, se for
compreendida no sentido de como dizia Guimaraes Rosa, "...o mestre ndo é aquele que
sempre ensina, mas aquele que de repente aprende.”

No contexto da escola, o uso do computador, baseado na abordagem
construcionista, vem desestabilizar uma pratica pedagdgica que ainda perdura
estruturada numa visdo mecanicista de ensino. 4 mudanga de principios e da pratica
pedagogica é um processo que o professor precisa reconstruir. Para isto, ¢
fundamental ao professor aprender a aprender. Porém, isto ndo ¢ facil. Existem
bloqueios pessoais e institucionais. O professor ¢ um profissional que tem o seu saber
academicamente legitimado. Neste sentido, a compreensdo de tal afirmativa poderia
liberta-lo de certas amarras que o impedem de embarcar, prazerosamente, no processo
de estar constantemente aprendendo.

Por outro lado, esta afirmativa pode ser interpretada de forma distorcida,
isentando o professor da necessidade de estar sempre buscando novos conhecimentos.
Este fato, geralmente, torna-se evidente quando ele comeca a interagir com o aluno
programando. Embora o professor para atuar com Logo, aprenda os conceitos basicos
da linguagem e alguns dos principios construcionistas, o aprofundamento e a expansao
destes conhecimentos dificilmente acontecem. O problema é que, no seu dia a dia, o
professor comeca a deparar-se com situagdes de programacdo inusitadas, que revelam
para si mesmo a limitacdo do seu conhecimento. Diante de tais situagdes, o professor
reage, ultrapassando este limite ou, como tem acontecido mais freqlientemente, ele
passa a justificar o seu desconhecimento apoiando-se na afirmativa: o professor ndo é o
dono do saber. Ele esta sempre aprendendo com o aluno.

Uma coisa ¢ o professor reconhecer que pode estar aprendendo com o aluno. Este
reconhecimento ¢ de extrema importancia para ele, porque vai realimentar a sua
vontade de aprender cada vez mais. Outra coisa, bem diferente, ¢ que esse argumento
pode servir para camuflar algum tipo de resisténcia que o professor possa ter diante de
uma nova situagdo de aprendizagem. E uma questdo bastante sutil. Mas pode ser
clarificada, quando o entendimento desta afirmativa acolher de maneira louvavel a
atitude do professor estar sempre aprendendo com o aluno, desde que ele nunca perca
de vista o seu compromisso enquanto profissional da educagao.

Os aspectos discutidos a partir das afirmativas mostram que existe uma tendéncia
de os pressupostos de um novo paradigma pedagogico serem interpretados no formato
do paradigma antigo. Isto, de certa forma, acaba contribuindo para que mudancas
acontecam apenas no ambito do discurso e dos aspectos aparentes do sistema
educacional, enquanto as concepgdes, os valores e a postura do professor permanecem
inalteraveis.



A mudanga de postura do professor estd relacionada com a constru¢do de um
novo referencial pedagogico. No processo de construg¢do, o professor pode aprender a
fazer e a compreender uma pratica construcionista. No entanto, para que isto ocorra ¢é
preciso repensar sobre o processo de formagdo de professores nesta area'®.

Embora exista a necessidade de preparar os professores atuantes para
implementarem e desenvolverem um trabalho pedagégico, que utiliza o computador no
processo de ensino e aprendizagem, ndo se pode perder de vista a formagao dos futuros
professores. Os alunos de 2° e 3° graus em formacao para o magistério, representam a
nova geracdo de professores que irdo atuar na nova sociedade. Portanto, os cursos de
formagdo'” destes alunos devem integrar o uso do computador como uma ferramenta
capaz de imprimir uma nova forma do sujeito aprender.

MA esse respeito existem experiéncias e estudos que apontam a formagio em servigo e/ou continuada como uma grande
possibilidade do professor reconstruir uma nova pratica pedagogica calcada nos principios construcionistas. Podemos citar alguns
exemplos: Projeto Eureka - Prefeitura Municipal de Campinas, Projeto de Informatica na Educag@o - Prefeitura Municipal de Sao
Paulo, Projeto de Educagdo Especial da AACD- SP, Projeto de Informatica do Colégio Mae de Deus, Londrina, Pr.

5Curso de Magistério (2° grau), Pedagogia e Licenciaturas (3° grau)



