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CONSIDERACOES SOBRE A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO LOGO

Seminario Apresentado no GEIAAM — Grupo de
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Matematica- UFSC - Setembro/2001.

Elaine Cristina Ferruzz

INTRODUCAO

Este trabalho originou-se com a apresentacdo do software MicroMundos, na
disciplina Pedagogia Digital do mestrado em Engenharia de Producéo da Universidade
Federal de Santa Catarina. A partir desta apresentacéo, houve interesse pela linguagem de
programacdo LOGO, no intuito de verificar sua utilizacdo e seus principais aspectos
pedagdgi cos.

O primeiro foco desta pesquisa aconteceu no Instituto de Educagéo Infanto Juvenil
de Londrina-Pr. Esta escola que trabalha h&a 20 anos com o LOGO, consentiu a gravacdo de
aulas e a coordenadora concedeu uma entrevista, abordando a metodologia utilizada e os
principais resultados da utilizagdo do LOGO.

Apresenta-se aqui a Linguagem de Programacdo LOGO, suas caracteristicas e sua
filosofia, baseadas em pesquisas tedricas e na constatacdo feita na visita ao Ingtituto.

APRESENTACAO DA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO LOGO

O LOGO, foi desenvolvido no MIT, o Ingtituto de Tecnologia de Massachussets,
por Seymour Papert, na década de 60.

Segundo Valente(1998), a linguagem de programagdo LOGO apresenta as seguintes
caracteristicas do ponto de vista computacional: exploracéo de atividades espaciais, facil
terminol ogia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos.

Uma das caracteristicas importante do LOGO € a de ndo possuir objetivo
delimitado, isto é, pode ser utilizada em ampla gama de atividades.

A “geometria da tartaruga’, que é utilizada no LOGO, é um edtilo diferente de
geometria. Nesta geometria tem-se um cursor que € representado por uma tartaruga, a qual
€ dindmica, possui uma posicdo e 0 que é muito importante, possui uma orientacdo. Esta
“tartaruga’ aceita ordens ou comandos que sdo fornecidos pelas criangas.

A linguagem utilizada no LOGO ¢é uma linguagem procedural, isto &, é facil criar
novos termos ou procedimentos. Os comandos basicos sdo termos do cotidiano da crianca.

COMANDOS DA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO LOGO

O LOGO ¢é formado por comandos chamados de primitivos, que constituem a base
de todos os procedimentos. Esses comandos so para frente (PF), para direita (PD), para
esquerda (PE), paratras (PT), entre outros, como podemos ver nafigura 1.
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FIGURA 1- COMANDOS PRIMITIVOS

Neste exemplo, mostramos também o comando "repita’ que é uma sintese. Entende-
se a sintese como um processo intelectual de organizacdo e composicao de elementos de
um dado objeto — € o ato originario do conhecimento.

A partir desses comandos primitivos, a crianca pode criar outros comandos gque sdo
denominados de procedimentos, 0s quais, uma vez na meméria do programa podem ser
executados como os comandos primitivos.

Por exemplo, o comando “quadrado” ndo é um comando primitivo, mas o aluno
pode criar um procedimento denominado “quadrado” e toda vez que quiser desenhar um

guadrado executa este procedimento como se fosse um comando primitivo. Como podemos
ver nafigura2 a seguir.
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FIGURA 2 - PROCEDIMENTOS
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Esses novos comandos, uma vez definidos podem fazer parte de um grupo maior.
Por exemplo, definimos o comando “ pétala’ mostrado na figura 3.
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FIGURA 3: COMANDOS PARA DESENHAR UMA PETALA

Depois construimos um grupo maior, definimos o comando “flor” utilizando o
comando “pétala’ como se fosse um primitivo.
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FIGURA 4 - COMANDOS PARA DESENHAR UMA FLOR

Esse é o processo chamado de assimilacdo que corresponde a agéo do syeito sobre
o0 objeto, através da qual o sujeito o transforma pela incorporacéo de elementos do objeto as
suas estruturas, existentes ou em formacao.

Observamos que esta € uma maneira de se definir uma flor, no entanto pode-se
defini-la de varias maneiras, bastando para tanto usar aimaginagéo.

Dentre as caracteristicas dos comandos, podemos destacar:

a) Flexibilidade erigidez

Como nos diz Ripper (1993:52) “ensinar” a tartaruga requer uma nomeacdo de
comandos, que proporciona um movimento entre rigidez e flexibilidade. Flexibilidade na
medida que a crianca pode nomear um procedimento de qualquer forma. Isto é pode
denominar algo como “triangulo” ou “tri” ou outro nome qualquer. Entretanto, a partir do
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momento que nomeou algo e quiser utilizalo novamente, deve-se escrever o nome que foi
designado corretamente, sendo assim rigido com as regras, possibilitando a compreensdo
da exigéncia de padréo ortogréfico para a lingua escrita, como também a questéo de regras
a serem seguidas para que a comunicacdo desejada aconteca.

b) Simplicidade

Por se tratar de uma linguagem simples, o LOGO possibilita qualquer pessoa a
elaboracéo de projetos, mesmo que esta pessoa seja iniciante em programacdo. (ver Projeto
Educom)

CARACTERI STICAS DA LINGUAGEM

APRENDER ENSINANDO

No trabalho com o LOGO a crianga programa o computador sem perceber que esta
realizando uma programagao. Para programar 0 computador, a crian¢a “ensind’ atartaruga.

Neste processo de ensinar, o aluno reflete sobre 0s seus proprios processos para
poder descrever o que realmente deseja que o computador execute.

Como salienta Ripper (1993), ensinar a tartaruga implica em fazer uma descricéo de
movimentos para que esta execute determinado procedimento. E preciso descrever com
formalidade e na linguagem que esta entende.

Segundo estudos de Valente (1998:19)

“ ... No processo de comandar a tartaruga parair de um
ponto a outro, estes conceitos devem ser explicitados.
Isto fornece as condi¢cdes para o desenvolvimento de
conceitos espaciais, nUMEricos, geométrico, uma vez
gue a crianca pode exercita-los, depura-los e utiliza-los
em diferentes situaces.”

Considera-se ser importante iniciar a vivéncia da crianga no mundo
computadorizado através da linguagem LOGO, pois esta pode possibilitar a construcéo do
conhecimento. A crianca aprende através do processo de ensinar, €la ndo € apenas
receptora de informagfes, mas constréi uma atitude autbnoma em relacdo a aprendizagem.
O computador ndo programa a crianga, ela é quem o programa. A crianca adquire auto-
confianca pois ela domina o computador, ele so realiza o que ela ordena.

“ A crianga ndo é mais um OBJETO a ser modelado, educado. Ela torna-se SUJEITO” .
(Bossuet, 1985: 43)

I NTEGRA(;AO DASATIVIDADES CORPORAISCOM ASINTELECTUAIS

O LOGO posshilita integrar habilidades corporais com as intelectuais. Esta
integracdo gjuda no desenvolvimento da lateralidade e do raciocinio, fundamentais para se
conseguir construir algum trabalho. Verificamos na figura 5 a integracdo de atividades
corporais e intelectuais de alguns alunos.



FIGURA 5— INTEGRACAO DE ATIVIDADES CORPORAIS COM
INTELECTUAIS

Nas atividades € preciso que o aluno se coloque no lugar da tartaruga. No momento
em que o aluno fornece um comando, ele tem que se colocar no lugar da tartaruga,
lembrando-se sempre que a posicdo desta € diferente da sua. Na tela, a tartaruga é
apresentada na vertical e a crianga anda na horizontal. A crianga tem que se imaginar sendo
tartaruga e descobrir quais comandos deve fornecer para que a tartaruga realize o que ela
desgja. Isto possibilita a crianca a ter maior compreensdo quanto ao seu conhecimento
espacial, de coordenadas e dos pontos cardeais.

CICLO DESCRICAO —EXECUCAO —REFLEXAO - DEPURACAO

Um outro aspecto presente no LOGO é o ciclo descricdo-execucdo-reflexao-
depuracéo.

No desenvolvimento de um projeto, o aluno possui uma idéia do que pretende
redizar e descreve, por uma série de comandos, 0 que desgja que a tartaruga execute. Esta
por sua vez, “obedece’, isto € executa cada comando, e a movimentagcdo vai sendo
apresentada na tela. Nesse momento, o aluno pode visualizar o que foi executado,
realizando uma reflexdo sobre a suaidéia origina e o que foi executado pela tartaruga.

Se o resultado € o esperado, seu trabalho foi realizado com sucesso. Caso contrario,
ele depura o procedimento para encontrar a solucéo desejada. Assim, o controle de todo o
processo estd nas méaos do aprendiz. Na figura 6 visualizamos uma crianca interagindo com
0 LOGO.

FIGURA 6 — CRIANCA INTERAGINDO COM O LOGO



TRATAMENTO DO ERRO

No LOGO, o erro é visto como um importante fator de aprendizagem, pois
possibilita a0 aluno a compreensdo do motivo pelo qual aconteceu o erro e a busca de
solugdes para 0 seu problema. Tem-se assim, a aprendizagem por descoberta.

Quando a crianca erra algum conceito o programa faz uma pergunta amigavel,
guestionando 0 que ela realmente quer dizer, fazendo com que o0 auno repense 0 que
desga.

Quando ocorre um erro 0 auno pode depurar o procedimento identificando sua
origem, usando assim o erro de modo produtivo para entender melhor suas agoes.

NOCOES DE MENSURACAO
Quando os alunos comecam a trabalhar com o deslocamento da tartaruga, séo
levados a compreender as relacBes mensurdveis, maior/menor, grande/pegueno.
Em vérias pesguisas verifica-se as criangas inserindo o comando PF 10 ( para frente
10) e de repente concluirem que “é muito pequeno, preciso um ndimero maior” passando a
atribuir PF 100 ( para frente 100).
Um didlogo realizado em uma sala de aula do pré-primério entre a professora e 0s
alunos do Instituto, mostra o conceito de maior/menor,
- Prof2 Com quantos passos vamos fazer a casa da tartaruga?
- Aluno 1: No maximo 10
- Aluno 2: Ent&o pode ser 8 ...
- Prof% Vocés acham que pode ser 8?
- Aluno 1: Pode. Porque no maximo é dez. Também pode 5 depois mais 5 porque 5
mais5 da 10...

ATIVIDADESEM GRUPOS

O LOGO privilegia atividades grupais que estimulam a descoberta e exploram as
potencialidades dos sujeitos.

A crianca precisa do outro, precisa se ver no outro para entender seus proprios
movimentos e conseguir passa-los a tartaruga.

Na observacdo realizada, nota-se a cooperacdo entre os alunos. quando um aluno
sabe um pouco mais que o outro, ele ensina, pega na méo, diz: “aperte tal tecla...”, discute
0 desenho, se esta correto ou ndo e corrige quando € preciso.

PEDAGOGIA

As escolas que trabalham com o LOGO seguem a filosofia de Piaget, onde a
crianca participa da construgdo no processo de ensino. “ O método piagetiano parte do
pressuposto de que a crianca € capaz de promover seu préprio conhecimento aprendendo
através da experiéncia, desenvolvendo uma estrutura para se relacionar com o mundo que
acerca.” (Mesquita, 9d)

A proposta pedagdgica do LOGO tem por base o ensino-aprendizagem centrado no
aluno, a pedagogia de projetos e a aprendizagem cooperativa.

Nesta pedagogia, mostra-se muito importante o papel do professor no ambiente.

PAPEL DO PROFESSOR

O papel do professor neste contexto é de auxiliar, discutir, estimular e animar a
crianca.

O professor deve acompanhar o raciocinio da crianga, sem corrigir de imediato suas
acOes. Deve promover o crescimento desta de modo a auxili&la a encontrar seus erros e
corrigi-los por s s0. Discutir com a crianca mostrando o direcionamento das solucdes, sem
no entanto concluir por ela.



“ ... 0 verdadeiro professor € aquele que sabe explorar,
..., as duas qualidades encontradas em todas as
criancas. sua curiosidade e sua necessidade de
tentar.” (Bossuet, 1985:52)

O professor deve gjudar na escolha do projeto. Verificar se determinado projeto
escolhido pelo aluno é coerente com 0s conceitos que ele possui No momento.

FIGURA 7 — INTERACAO PROFESSOR-ALUNO

CONSIDERACOESFINAIS

No desenvolvimento desta pesquisa, foi possivel observar que o uso do LOGO traz
beneficios cognitivos e afetivos a crianca. Relatos de pais e professores afirmam que as
criancas sentem-se mais motivadas a freqUentar as aulas de informética. (Almeida,2001:
105)

Na entrevista concedida pela coordenadora do Instituto, esta afirma que os alunos
gue trabalham com o LOGO possuem mais facilidade no desenvolvimento de conceitos
mateméticos em relacdo aos aunos que ndo tiveram esta oportuni dade.

O LOGO néo é apenas mais um repassador de conteldos, € considerado um
instrumento ideal para 0 desenvolvimento da alfabetizacdo em informética, pode levar a
organizacdo do pensamento e também pode se tornar um facilitador da construcdo de
conceitos mateméticos.

O uso deste software faz com que a crianga utilize seu pensamento para resolver
problemas, o que geralmente ndo acontece com software do tipo testes. Para construir um
projeto a crianca deve plangjar e sintetizar suas idéias.

“ A linguagem LOGO contribui para que o aluno possa
desenvolver sua criatividade, refletir sobre o préprio
erro, trocar informagdes com seus colegas de forma
mais critica, ativa e atualizada” . ( Em Aberto p. 95)
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O pensamento de Papert mostrou-se eficaz no que se propde, 0 aprendiz interagindo
com 0 LOGO adquire o controle de todo o processo e assim pode ser capaz de participar na
construcdo do seu conhecimento, como propde a teoria construtivista.

Na pesquisa bibliogréfica realizada, pode-se constatar a utilizacdo do LOGO em
diversas atividades, ndo ficando restrita a0 ensino fundamenta e médio das escolas
regulares. Apesar de ndo ter sido construido pensando-se em trabalhar com pessoas
portadoras de deficiéncias, o LOGO € muito utilizado neste contexto. Pesquisas redlizadas
com deficientes visuais, auditivos e mentais tem mostrado resultados bastante satisfatorios.
No anexo 1 mostramos algumas delas.

A pesquisa mostrou-se muito produtiva, pois teve-se a oportunidade de verificar a
construcdo de processos de ensino-aprendizagem diferentes do estilo tradicional.

Como argumenta De Carlo ( 2001)

"E imprescindivel que se definam as metas a serem
atingidas com a utilizacdo do computador, baseando-se
numa filosofia pedagdgica que busgue transformar
uma educacdo centrada no ensino na transmissao de
informacao, para uma educacdo em que o0 aluno possa
realizar atividades através do computador e , assim,
aprender”
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ANEXO 1
ALGUNS TRABALHOS REALIZADOS COM A LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO LOGO

Informética  educativa para surdos - FURB-SC disponivel  em
www.uol.com.br/cultvox/revistasinfodynamis/_info_new.htm acessada em 16/08/2001.

Licenciatura em Matematica da UFSC-SC (Mundo dos Atores) disponivel em
http://wwwedit.inf.ufsc.br:5218 acessada em 07/11/2001

Deficientes Mentais — Dourados — MS . Dissertacdo de Mestrado. ALMEIDA, Amédlia
Leite de. (ver bibliografia)

Colégio M &e de Deus — Londrina— PR 1995 até hoje, informagdes obtidas por telefone com
a professora Sonia Maria em agosto de 2001, fone: Oxx 43 3235440

Vé&rias experiéncias em Campinas— SP, desde 1973

No Brasil, Jos¢ Armando Valente, coordenador do Nucleo de Informética Aplicada a
Educacdo, da Universidade Estadua de Campinas (UNICAMP), vem desenvolvendo um
projeto que tem como objetivo principal o uso intensivo da metodologia do LOGO na
educacd0 de criancas com deficiéncias fisicas, auditivas e paraliticos celebrais.
http://www.geocities.com/Athens/Ithaca/8750/logoesp.html O Logo e a crianga especial.
Acessada em 12/09/2001.

Centro de Informética na Educacdo de SC, projetos com o LOGO, conforme Em
Aberto, 1993 p.105, trabalhando com:
i) Alunos do ensino fundamental e médio da rede publica;
i) Criangas com dificuldades na aprendizagem de |eitura e escrita;
iii) Alunos que ndo freglientam o ensino regular, como exemplo meninas da Escola do
Menor Trabalhador , Deficientes auditivos, portadores de deficiéncias multiplas, meninas
internas e semi- internas do “Lar S. Vicente de Paula”.(Em Aberto, 1993)

Projeto Informatica na Educacdo Especial — Paralisa Cerebra- UFMG, pesquisa
realizadaem 1992, ( Em Aberto, 1993, p.113-115)

Objetivo Geral: “Avaliar as possibilidades de uso do computador e da linguagem LOGO,
no desenvolvimento global e na melhoria da qualidade de vida do individuo portador de
paralisiacerebra.” ( p. 113-114)

RESULTADOS OBSERVADOS:

“Desenvolvimento do raciocinio l6gico-matemético; Facilidade em seu processo de
alfabetizacdo; Motivagdo para o estudo e aprendizagem; Expressdo de seus pensamentos e
emocoOes; Auto-estima, criatividade, socializacgo, desenvolvimento global e de qualidade de
vida” ( p. 114-115)

Universidade Catdlica De Petrépolis Informéatica Educativa: em busca de um
referencial para a redescoberta do pensamento através das maquinas. ( Em Aberto,
p.116-118) projeto iniciado em 1984
“0 ato de aprendizagem, normamente linear e causal quando deveria ser interativo pode se
enriquecido por ambientes onde estratégias dternativas reabilitem a logica do pensar,
relegada a segundo plano na escola, que esquece a crianca em fungdo do curriculo e
esquece ainteligéencia, em funcdo da meméria.” (p.116)
Principais areas implementadas :

Deficientes mentais moderados;
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i) Portadores de dislexia;
iii) Deficientes auditivos severos
iv) Sindrome de Down;
V) Menores em risco;

1Um, 2Dois, 3Trés: Buscando Significados Através do L ogo ( 1988), disponivel em

http://persephone.ni ed.unicamp.br/form/memo/memo023.htm acessada em 25/09/2001
“Este estudo descreve e discute a interacdo entre uma crianga surda de 10 anos ndo
ordlizada e "semi-afabetizadd’, a linguagem computacional Logo e o professor
(pesquisador). O estudo mostra como essa crianga, em 13 horas de programagéo Logo,
lidou com a escrita da linguagem computacional explorando seus significados, suas regras
e novas formas de escrever, como a crianga se apropriou dessa ferramenta inteiramente
nova - o computador - buscando compreender o funcionamento de suas partes e sua
totalidade e, como a crianca resolveu problemas envolvendo idéias sobre espaco, nlmeros,
direcéo e plangjamento.”

4  ALGUNS SOFTWARES QUE UTILIZAM A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO
LOGO

MicroMundos

MUNDO DOS ATORES
SLOGO

MEGA-LOGO
MULTILOGO

5 SITESONDE SE ENCONTRA O LOGO PARA DOWNLOAD

http://www.mtm.ufsc.br/geiaam

http://www.nied.unicamp.br

http://www.nied.uni camp.br/publicacoes
http://pan.nied.unicamp.br/publicacoes/pub.php?cl asse=software
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