OS GIROS E DESLOCAMENTOS IMAGINARIOS DA TARTARUGA LOGO:
Como Torné&-los Concretos para As Criangas?

Verénica Gitirana'!
Sandra Magina ?
Antonio Motta Barbosa

RESUMO

Este trabalho tecea consideracdes sobre o processo de
introdugdo do trabalho com criangas no ambiente LOGO. repansando o
uso das ptl-(ttv-l‘ de giro e deslocamento, e suas implicagdes no
processo de aquisigdo do conhecimento.

Introduglo

Depois de nossa participag8o, como bolsistas-pesquisadores,
no Projeto EDUCOM do Centro de Educag8io da UFPE, utilizando a
Linguagem LOGO, (inicialmente a Apple LOGO posteriormente o LOGO
desenvolvido pela Computer Systems Inc. para computadores da
linha MSX - com a adaptagZo para o portugués denominado de HOT-
LOGO) como ferramenta principal dos nossos estudos, sentimos a
necessidade de repensar o processo de como introduzir o LOGO no
trabalho com criangas. O nosso objetivo tem sido sempre
direcionado no sentido de explorar, do ponto de vista do ensino
piagetiano,o potencial construtivista da crianga em interag8o
com &a capacidade da Linguagem LOGO no que respeita ao
entendimento dos comandogs de giro e deslocamento que se
configuram nos pressupostos basicos da "Geometria da Tartaruga".

Aquisigd3o de conhacimento: uma resenha

Desde a mais remota antiguidade que o homem procura
aprender como aprender, 1isto &, investiga como ocorre a
transmissdo de informag3o, em termos de conhecimentos, do mundo
objetivo para o subjetivo. Este se configura nas estrutura
mentais que deveriam refletir a realidade daquele, representada
pelo ambiente fisico-social. Na perspectiva histérica perpassa
um elenco quase interminé&vel de teorias sobre o assunto. N&o & o
nosso objetivo discuti-las aqui, até mesmo por questSo de
espago.

Gostaria, no entanto, de salientar alguns aspectos da
Teoria da Epistemologia Genética de Jean Piaget. Esta vis8io
teérica pressupde que 86 h& aquisig@o de conhecimnento quando o
individuo situa-se numa postura construtivista de conhecimento,

1 Aluna do Mestrado de MatemAtica da UFPE. Programadora e especialista em LOGO do Projeto EDUCOM-

ures

2 Aluna de PhD do Institute of Education of University of London

3 Prof. visitante do Massachussetts Institute o) Technology -MIT-USA, ea especializacglio de
Cibertnética com o Prof. Norbert Wiener.

Os 4 da L4 LOGO sdo hecidos na literatura como primitivas.

Tép.Educ., Recife, v.9, n.1/2, p.58-64, 1991.

58



no sentido de co-participar como ente subjetivo no construto do
conhecimento com o mundo objetivo. Parodiando Lacan, diriamos
que o conhecimento assim percebido j& n3o seria o do outro, mas
do sujeito que foi co-autor e dele se apropriou.

Uma nova estrutura mental cognitiva forma-se como
resultante da interagdo de conceitos pré-existentes ou velhos
com o0s novos apresentados & mente, havendo assim o que Piaget
chama de assimilagdo de conhecimento, onde ocorre acomodag3o por
meio de esquemas de agd3o do individuo co-participante com o
ambiente fisico-social através de equilibragBes. A maneira
piagetiana esponté&nea da «crianga intuir conhecimento numa
postura construtivista e essencialmente ativa, a partir do
ambiente que lhe serve .de modelo, contrasta com o aprendizado da
maioria das escolas tradicionais, onde o ensino geralmente &
passivo, o que concorre para as pessoas esquecerem facilmente o
que supostamente aprenderam.

O criador da Linguagem LOGO, Seymour Papert, baseado nos
principios de aprendizagem piagetiana criou o conceito de
MICROMUNDOS, como sendo um conjunto de condigOes ou
circunstancias especiais, configuradas no ambiente fisico-
social, o qual induz a crianga a pensar de maneira
construtivista na aquisig3o de conhecimento. Os MICROMUNDOS
papertianos s3o carregados de significativos vivenciados no dia-
a-dia da crianga, os quais possibilitam que ela possa intuir
conhecimentos de maneira espontidnea a praticamente sem ser
ensinada. No entanto, quando n&#o h& um modelo no ambiente da
crianga, a partir do qual ela possa contruir conhecimento,
Papert aconselha que se crie um micromundo artificial. Por
exemplo, para dar condigdes das criangas "redescobrirem" as leis
de Newton, DiSessa criou um programa em Linguagem LOGO a ser
usado no computador.

Nao 86 Papert, mas varios autores como Lawler, Hoyles,
Magina, etc. té&m criado mecanismos cognitivos que se tornaram
significativos para a crianga, facilitando assim as suas
potencialidades intuitivas. Magina, por exemplo, nas pesquisas
que investigam a maneira como a crianga intui a nog3o de &ngulo,
criou uma estrutura exploratéria de cunho construtivista,
baseada principalmente em Piaget. Vemos em Magina os chamados
SETTINGS inseridos em contextos que possibilitam & andlise de um
perspectiva. Os SETTINGS s8oc semelhantes aos MICROMUNDOS, porém
muito mais poderosos, porque exploram a capacidade intuitiva da
crianga num detalhamento sistemdtico e dedutivo. Seguem aqui
alguns exemplos do uso dessa estrutura, os quais s83o mais
elucidativos que definigdes.

DESENHAB_UM_IBIANGDLQ_CQM_Q_MAQ
- Empurrar a m8o0 na diagonal para direita N-.
- Puxar a m8o na diagonal para a direita N.
- Puxar a m3o para a esquerda, na horizontal, até encontrar o
ponto inicial.

Neste processo de empurrar e puxar, que & intuitivo para a
crianga e que ela faz com lapis e papel, n3c h& o contexto de
rotag8o na formagd3o do triéngulo, o que faz com que a crianga
perceba o &ngulo numa perpectiva estética, e n8o dinamica. Diz-
se, ent8o, que o SETTING - papel, 1lapis e situagbes - é
insignificativo para a crianga intuir o movimento de rotag8o.
Porém se perguntarmos & crianga se h& 4&ngulos na figura

5

¥ - tamanho do lado do tridngulo desejado.
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geométrica que ela acabara de desenhar, provavelmente ela
apontaré os 8ngulos, fazendo comparagBes mentais com estruturas
semelhantes por ela conhecidas, tiradas do seu ambiente, como
objetos tridngulos, por exemplo. Neste caso, a crianga deve
intuitivamente estar percebendo, embora talvez sem saber se
expressar de maneira formal ou mesmo de maneira alguma, a
perspectiva estética de &ngulo, no sentido dele ser formado pelo
encontro de duas linhas retas em um ponto. Ent8o temos inserido
nesta perspectiva um contexto de comparag8o, e o SETTING -
papel, lépis e condigbes - passa a ser significativo para a
crianga. No entanto, se o tridngulo for desenhado no ch8o com
giz, suficientemente grande, a fim de que se possa pedir A
criangca que ande sobre ele passando pelos 3 @&ngulos, ela
provavelmente, ao girar o seu préprio corpo em cada 8&ngulo,
intuird4 a perspectiva din&mica de 8&ngulo, que por sua vez
engloba o contexto de rotag3o, no qual se inseriu um SETTING
significativo (para a crianga) que j& nSio é mais papel, l4pis e
condigBes anteriores, mas o ch8o, giz, e configBes inerentes ao
processo em tela.

Interface entre o ambiente da crianga e do LOGO

Associado A& conceituag8o de "SETTING SIGNIFICATIVO E
INSIGNIFICATIVO", vemos claramente que h& um £f&6sso ou "gap”
muito grande no processo utilizado pela tartaruga desenhar e
aquele usado pela crianga, que estd acostumada a desenhar,
situando-se numa postura estética, num REFERENCIAL HORIZONTAL,
fazendo as 4angulagBes do desenho também numa perspectiva
estética, e de repente vé&-se diante de um computador, tentando
usar LOGO, em gque o8 giros dos desenhos s8c feitos numa
perspectiva dinamica e num REFERENCIAL VERTICAL. Isto traz para
a crianga sérias dificuldades no que se refere a tragar linhas
para direita e para esquerda, Qque pressupOe como procedimento
anterior o comando de giro ralacionado ao referencial ortogonal
do video. No processo de transiglo da maneira da crianga
desenhar - empurrar e puxar - usando papel e lé&pis, o SETTING
que lhe & significativo passa a ser insignificativo no processo
do desenho da tartaruga - girar e deslocar. Ora, nesta
conjuntura estd acontecendo justamente o inverso do considerado
no Ambiente LOGO, proposto por Papert: facilitar a intuiglSo da
crianga.

Em fung8o do exposto, temos fortes razOes para acreditar
que 6 imprescindivel que antes da crianga entrar em contato com
o LOGO, lhe seja dada a oportunidade de preencher essa lacuna
cognitiva em um ambiente, fora do computador, onde ela possa
situar-se numa postura também din&mica como a tartaruga, isto 6,
ora sinta-se como se fosse a prépria tartaruga, ora comandando-
a. Acreditamos que vivenciando essas situagdes de deslocamento e
giros do préprio corpo, bem como a simulag8o de comando, a
crianga ficard cognitivamente sensibilizada para assimilar com
facilidade a GEOMETRIA DA TARTARUGA, no LOGO. Quanto ao problema
do referencial horizontal sugerimos que sigamos o que diz o
Prof. Romulo Lins - de colocar o video na horizontal, no inicio
do trabalhos da crianga com a Geometria da Tartaruga.

Acresce também que vAarios estudiosos da &rea té&m buscado
técnicas bastantes interessantes, como uma espécie de interface
entre a maneira da crianga desenhar e aquela utilizada pela
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tartaruga, a fim de facilitar a intuig8io da crianga ao estudo do
LOGO no computador. A profa. Celia Hoyles e seu grupo por
exemplo, propOem, como mecanismo auxiliar na introdug@o do LOGO,
o trabalho com uma tartaruga-robd (tartaruga mec8nica) que se
desloca no chdo segundo os comandos ditados pelo usuédrio no
teclado do computador, para posteriormente passar para a
tartaruga que se encontra na tela.

Relac3o entre conceito dindmico de angulo e &ngulo na Geometria
da tartaruga

Ainda uma gquest3o que merece a nossa atengd3o trata da
aquisig@io do conceito de angulo. Estamos acostumados a encontrar
na literatura especializada que o LOGO, através das primitivas
de giro, incentiva o surgimento de uma nogd3o dinamica de &ngulo
(Papert, S. 1985).Contudo, trabalhos mais recentes (Kieram 1986,
Meira 1987, Magina & Falc3o, no prelo) n3o tém comprovado tal
resultado.

Temos fortes razOes para &acreditar que a dificuldade do
surgimento de tal nogd8o se encontra justamente no giro
imaginiario da tartaruga. E simples para um adulto, que conhega a
linguagem LOGO, imaginar que a tartaruga executou um giro de
100 para a esquerda depois que ele solicitou para que ela
girasse esses 100° para esquerda -pe 100-, o que contudo n#io
corresponde 3 realidade. O fenSmeno que de fato ocorreu foi uma
troca de ATORES®, ou seja, o LOGO retirou o ator da tartaruga da
posic8c em que se encontrava antes da solicitag@io feita e
colocou um outro ator da tartaruga na posig@io de mais 100° com
relagio a posig8o anterior do ator inicial, n8o havendo portanto
um giro, mas sim uma troca imediata de atores. Desta forma, ao
pedirmos que a tartaruga execute um giro de 360° -pd 360°- esta
n3o far& nenhum movimento, enquanto que se houvesse de fato um
giro, veriamos ela executar uma volta completa e parar na mesma
orientag8o em que estava quando comegou o seu giro. E o que é
mais sério, ao digitarmos pe 340° (com a tartaruga na posiglo
vertical, voltada para cima), O que ocorrer& ser& uma -troca
imediata do ator que estava na posig8o vertical, para um ator
que se localizaréd a 20° A direita do ator anterior. Perguntamos
ent8o: como fazer uma crianga entender o comportamento da
tartaruga, se ela mandou que a mesma fosse para a esquerda e
esta fol para direita?

I Yre 340

6

mover ns telas.

Também conhecido como SPRITE-sdo uns ocbjetos (desenhos) usado es programaclo que podem se
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Programas auxiliares na intuig3o da nogdo dindmica de angulo na
Geometria da tartaruga

Ao procedemos da maneira acima descrita, estamos
considerando que a crianga estd percebendo uma coisa que para
nés, adultos e estudiosos do LOGO, provavelmente seja féacil de
imaginar, mas que para a crianga ndo, j4 que é dificil perceber
o que ndo existe de fato, de concreto, havendo uma invers@o do
que prega Papert em termos de ambiente facilitador para a
intuig8o da crianga.

Este problema, contudo, pode ser facilmente resolvido
através da construg88o de um programa de simulag8o do giro da
tartaruga. O programa poderia ser do tipo dos construidos
abaixo:

aprenda GireDireita :N aprenda GD :N
repita :N [pd 1] repita :N [pd 1]
fim fim

aprenda GireEsquerda :N aprenda GE :N
repita :N [pe 1] repita :N [pe 1]
fim fim

Com esses programas teriamos GireDireita (GD) e GireEsquerda
(GE) para substituir as primitivas originais do LOGO pe e pd
respectivamente, e como consequéncia, os atores passariam a
mudar de posig8o gradativamente, até parar naquele ator cuja
posicd3o corresponderia ao valor do imput (N) que fosse indicado
pela crianga. Desta forma, estaremos possibilitando que a
crianga perceba, por exemplo, a diferenga no comportamento da
tartaruga, ao executar o comando GE 60° e o comando GE 420°, ou
ainda, a diferenga entre GE 340° e GD 20°, ou seja, através da
explorac8o desses novos comandos, estaremos possibilitando que a
crianga construa internamente n&io 86 a nog3o din&mica de &ngulo,
como também adquira a nog83c de medidas de giro. Observe poréam,
que tal mudanga & aconselhado somente no inicio dos trabalhos,
para que a crianga construa o conceito de &mgulo, posteriormente
deve-se passar a trabalhar com os pe e pd pois o GE e GD quando
colocador em programas torna a sua execug8o lenta.

Comandos de deslocamento x tela ciclica

Uma outra quest3o que merece ainda ser discutida, diz
respeito ao movimento parafrente (pf) e paratras (pt) executado
pela tartaruga. Quando alguém comanda a tartaruga, que se
encontra na sua posigdo inicial de tela, para gque esta se
deslogque parafrente uma medida aproximadamente de 2/3 do
comprimento vertical total da tela, o que aparece como fruto da
acg8o executado pela tartaruga é o surgimento de um trago para
cima da posig3o onde se encontrava a tartaruga inicialmente, um
outro pequeno trago vertical com origem na parte inferior da
tela e a tartaruga agora posicionada um pouco abaixo do local
onde se encontrava anteriormente.
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Este fendmeno tem levado algumas criangas a seguinte afirmac#o:
"Eu mandel ela ir para frente e ela fol para tris.” E realmente
o fato da tartaruga ndo ter um movimento "semi-continuo", -isto
&, o LOGO' executa o comando pf 130 da seguinte maneira: retira
a tartaruga da posigd3o em que se encontra antes do comando,
calcula a distéancia da linha que dever& ser tragada na tela,
traga tal 1linha e coloca a tartaruga no final dela -
impossibilitando que a crianga possa perceber que a tartaruga
tenha realmente executado o que ela havia pedido, ou seja, que
tenha andado unicamente para frente (e que o fato da tartaruga
ter aparecido abaixo de sua posigd@o snterior, deveu-se ao fato
da tela ser ciclica e do imput dig .ado ter gido maior que o
espago vertical existente acima da sua posig@o)’. Para evitarmos
problemas como esses, devemos utilizar a tela n@io ciclica do
LOGO e construir programas programas semelhantes ao GE e GD que
fazem com que os movimentos da tartaruga se tornem visiveis.
Segue abaixo um exemplo de construg8o desses programas:

ap frente :N ap trds :N
repita :N [pf 1 espere 3] repita :N [pt 1 espere 3]
fim fim

Desta forma n8o haveré& possibilidade de confus8o por parte da
crianga, pois esta poderd acompanhar visual e mentalmente todo o
trajeto de deslocamento da tartaruga, que por sua vez dar-se-&
de forma lenta e gradual.
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