Papert, Seymour M. LOGO: Computadores e Educagao. Sao Paulo,
Editora Brasiliense, 1985. Tradugao e prefacio de José A. Valente,
da Unicamp, SP.

A linguagem Logo faz parte de um contexto pedagégico referi-
do comumente como "Filosofia Logo"”, descrito em termos gerais
pelo seu criador, Seymour Papert, no livro Mindstorms, publicado
nos EUA em 1980, e em portugués em 1985 pela Brasiliense.

Noprefacio, Papert descreve suas experiéncias. quando crian-
¢a, can engrenagens de automdveis: gostava de pensar alguns
problemas em temos de rodas dentadas, estabelecendo cadeias
de causa e efeito. Coloca que o livro trata de uma “epistemologia
genética aplicada” que inclui o dominio afetivo.

Analisando de modo introspectivo sua prépria experiéncia,
conclui que no seu encontro com engrenagens, ninguém pediu-lhe
para estuda-las; que havia sentimento, amor, aémde compreensao,
naquilo que fazia; que a experiéncia teve inicio no seu segundo
ano de vida (se qualquer psicélogo tentasse medir tais efeitos,
nada encontraria). -

Salienta a influéncia de Piaget no seu trabaho (como matema-
tico, Papert trabalhou em Genebra), a importancia de se aprender
matematica em situagdes “de vida", prazeirosas, e de se ensinar
a crianga a persar, desde cedo, a partir do préprio esquema corpo-
ral, a partir de experiéncias concretas e interessants, como bases
sensoriais de esquemas (no sentido piagetiano) abstratos.

Termina o prefacio colbocando que seu encontro com engrena-
gens foi um caso isolado, pois como objeto de pensamento els
sao limitadas.. _

Sua tese é que o computador ndo tem as limitagbes das
engrenagens: “.. Ele é o Proteu das méquinas. Sua esséncia é
sua universalidade, seu poder de simulagao. Por poder assumir
mihares de formas e servir a milhares de finalidades, pode atrair
mihares de gostos ..", atuando como objeto transicional, como
mediador intelectual para a aprendizagem de outros conhecimen-
tos” (p. 25).

Na introdugao do Mindstorms, Papert discorre sobre o desen-
volvimento de uma “cultura de computadores”, em uma escola
diferente da atual, como modo de quebrar circulos viciosos da
educagao formal, como a versao (aprendida) por matematica: “...
o melhor caminho para se entender a aprendizagem é entender
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casos especificos, para depois generalizar. Nao se pode pensar
seriamente sobre 0 pensamento sem pensar sobre pensar alguma
coisa .." (p. 24).

No primeiro capitulo, critica os modos como computadores
vem sendo usados na educagdo, como maquinas para fornecer
informagds (instrugao assistida por computador ou CAl); mesmo
respeitando-se ritmos e caractersticas individuais e provendo ativi-
dades dentro de um nivel apropriado de dificuldade, ... ¢ o0 compu-
tador programando a crianga..” (p. 35).

No ambiente LOGO, a relagao é inversa: a crianga, mesmo
em idade pré-escolar, é colocada no controle da maquina, numa
posigdo essencialmente ativa, programando o computador. “E ao
ensinar o computador a ‘pensar’, comega a explorar como ocorre
seu préprio pensamento ..."” (p. 35).

O capitulo dois, intitulado Mathophobia: O medo de aprender,
trata sobre a cisdo tradicional entre “humanidades”! e “‘ciéncia”,
sugerindo que o computador pode servir para quebrar a barreira
entre as “duas culturas”. Critica o conceito de aptidGes intelec-
tuais, considerando-as como produios da cultura e de um paradigma
de pesquisa questionavel.

Os capitulos seguintes sdo detalhamentos das idéias acima:
considerages e exemplos sobre a “geometria da tartaruga”, o
uso de *micromundos”, a psicologia de Piaget e a inteligéncia
artificial como raizes do Logo; tenta fazer um pouco de futurismo,
imaginando uma *‘escola do futuro” radicaimente diferente da atual,
citando o exemplo de como as criangas aprendem em uma escola
de samba do Rio de Janeiro: naturalmente, de modo agradével,
junto com adultos (ao confrario de uma escola onde criangas
fossem forgadas a passar quatro horas por dia desenhando passos
de danga e fazendo testes sobre “fatos de danga” antes de come-
carem a dangar).

Poucos anos ap6s a publicagdo do Mindstorms, nasceu e
cresceu com muita rapidez um “movimento LOGO" (coincidindo
com a disseminagao mundial de micros), com ardorosos defensores
e criticos, andlbbgo a outros movimentos que periodicamente surgem
em educagao.

Congressos nacionais e internacionais reunem anualmente
grande nimero de educadores, como o ocorrido no Brasil (Novo
Hamburgo, RS) em 1986, com a presenga do Papert e de centenas
de pessoas de toda a América Latina.

Atualmente parece haver um certo arrefecimento do entusiasmo

(1) Os termos aspeados neste paragrafo também o sdo no original.
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“emocional” em torno do Logo; a aura de encantamento e 0 “loguis-
mo" estdo dando lugar a experiéncias e avaliagdes equilibradas.

David Moursund (1990), um nome mudialmente conhecido em
informatica educativa, coloca que Logo & uma idéia que transcende
seus criadores e primeiros discipulos, refletindo uma maturagao
resultante dos seus vinte anos de existéncia. Ainda segundo ele,
o Logo tem contribuido muito para a &rea de computadores na
educagao; tem incorporado muitas mudangas e aperfeigoamentos
através de sucessivas avaliagdes e se espalhado pelo muito inteiro.

Apds a publicagao de varios estudos que nao ofereceram
suporte a algumas afirmagdes de Papert, como por exemplo que
a crianga, ao trabalhar com Logo, tem oportunidade de explorar
seu préprio pensamento, ou que o trabaho com o computador
nao desenvolve a inteligéncia de ninguém, Papert comegou a enfa-
tizar outros aspectos do seu trabalho.

Na conferéncia Logo realizada em Julho de 1985 no MIT,
Estados Unidos, Papert introduziu o conceito de “critica computa-
cional”: “.. O computador é um meio de expressdo humana, e
se ele ainda n3o teve os seus Shakespeares, seus Michelangelos
ou seus Enstens, é uma questdo de tempo. Além do mais, a
complexidade e sutileza da presenga do computaodr ja o torna
um tépico desafiador paraa andlise critica. Nos mal comegamos
a entender suas implicagoes sociais e humanas”.

. Segundo ele, a “critica computacional” encontra-se bloqueada
em um estagio que ele chama de “tecnocéntrico”, por analogia
com o estagio egocénctrico da crianga: “... Esta tendéncia emerge
em perguntas como "Qual o efeito do computador no desenvol-
vimento cognitivo? ou entdo “Logo funciona?” Tais perguntas mui-
tas vezes indicant uma tendéncia a pensar sobre “computadores”
e "Logo” como elementos que agem diretamente no pensamento
(inteligéncia) e na aprendizagem; uma tendéncia a reduzir a um
papel secundario, facilitador, os componentes mais importantes
em situagdes educacionais: pessoas e culturas. O contexto para
o desenvolvimento humano é sempre uma cultura, nao uma tecnolo-
gia isolada. Na presenga de computadores, as culturas podem mu-
dar e com elas as maneiras das pessoas aprenderem a pensar.
Mas se quisermos entender (ou influenciar) as mudangas, temos
que focar nossa atengao na cultura, ndo no computador” (p. 54).

Prosseguindo, Papert comenta que as pessoas que lidam com
ciéncias humanas talvez sejam as mais suscetiveis a “armadilha
tecnocéntrica”, devido a compreensdo técnica limitada sobre o
computador e a representagdes anteriores sobre o tema. Ele enfati-
za que nao esta referindo-se a falta de compreensao que possa
ser resolvida com um curso sobre o funcionamento de computa-
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dores, mas sim a estere6tipos (atitudes) mais profundos, apoiados
pgla gultura em sentido amplo: “... esteredtipos computacionais
Sao tao culturais quanto aqueles referentes as mulheres e aos
negros, sendo igualmente dificeis de serem extirpados (...). Do
mesmo modo que a luta contra preconceitos referentes ao sexo
nos conduz a um reexame de suposigées fundamentais sobre a
natureza humana e sobre a sociedade, o combate ao tecnocen-
trismo nos leva a um reexame de nossas crengas em relagao
a educagao, existentes muito antes do advento dos computadores”
(p. 55). Segundo ele, talvez a principal contribuicdo da presenga
do computador na educagéo seja nos forgar a reexaminar questoes
que nada tem a ver com computadores.

A tradugdo brasileira, realizada pelo grupo de informética edu-
cativa da Unicamp, merece algumas pequenas corre¢des. Na intro-
dugao, por exemplo, o conceito de “objeto transicional” foi tradu-
zido por “objeto transitério”; algumas passagens sobre engrena-
gens também merecem abumas modificagdes que no entanto nao
comprometem o conteldo.

A obra de Seymour Papert é leitura obrigatéria para quem
queira iniciar-se neste campo que mal comegou a ser investigado.
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