' PSICOLOGIA COGNITIVA E PSICOLINGUISTICA '

Logo — cognicdo e personalidade*

IVETTE NOGUEIRA**

1. Introducéio; 2. Logo, linguagem e cognigdo;
3. Logo e personalidade.

Abordando o tema da informética na educacfo, o artigo apresenta a linguagem
Logo de computacdo como instrumental adequado aos meios estudantis e a
algumas formas de pesquisa psicoldgica. Dois argumentos sfo apresentados:
primeiro, um paralelo entre o aprendizado dessa linguagem computacional e
o de uma linguagem natural. Segundo, demonstrando a possibilidade de sua
utilizacdo como mais um meio auxiliar para o estudo dos processos cognitivos
através de alguns aspectos da personalidade.

1. Introducio

O microcomputador veio revolucionar de tal forma os hdbitos de nossa socie-
dade que se pode falar em informética antes e apds seu surgimento. O que
j& caracterizava nosso tempo, parece ser mais dinamizado ainda: a vertiginosa
rapidez das mudancas. O aprimoramento constante da tecnologia de miquina
(hardware) faz-se sentir no aparecimento de dialetos das linguagens existentes,
e criacdo de outras novas, para a producdo de sistemas de programacdo (soft-
wares). Com o advento dos microcomputadores e conseqiiente facilidade de
aquisicdo, a informatica invadiu todas as édreas da atividade humana, cada uma
com necessidades especificas, pedindo meios distintos para solucdo de seus
problemas.

O avanco tecnolégico ndo pode parar e a educacio que deveria precedé-lo
tem que, ao menos, acompanhd-lo. Nos paises mais desenvolvidos, a informa-
tizacdo do ensino assume variados modelos. J4 no Brasil, discussdes indteis
quanto & oportunidade de “utilizacdo de meios tdo sofisticados em pais de
tao grande indice de analfabetismo”, atrasaram mais ainda nossa situacdo. O
temor demagdgico a “privilegiar as classes ja favorecidas, aprofundando o fosso
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das diferencas de classe”, em vez de contribuir para a elevacdo do ensino em
geral, a todas apenas nivela pela mais baixa. E o favorecimento de uma po-
sicdo perigosa, que ndo podemos aceitar, na corrida para o saber. A rapidez
com que os novos conhecimentos sdo divulgados permite que toda a informa-
¢do do mundo seja duplicada a cada 15 anos, tornando obsoleta muita coisa,
em até um ou dois anos (Toffler, 1981). Portanto, se escolas particulares co-
mecam agora a utilizar-se do computador em salas de aula, j4 o estdo fazendo
com atraso irrecuperdvel ¢ cumpre sejam estabelecidas politicas educacionais
que favorecam sua introdugdo na rede escolar piiblica. Felizmente, nesse sen-
tido, os primeiros passos estdo sendo dados pelo Governo federal, através do
Educom, favorecendo semindrios e, principalmente, convénios com as Univer-
sidades Federais de Campinas, Rio Grande do Sul, Pernambuco e Rio de Ja-
neiro. Esse érgio com o apoio do SEI estd aplicando grandes recursos em
programas educacionais e em pesquisas sobre sua viabilidade e conseqii€ncias.

No Rio de Janeiro, o Centro de Estudos Cognitivos do ISOP, da Fundagdo
Getulio Vargas, desenvolve o Projeto Logo, entre outros, que se propde a
pesquisar cognicdo e desenvolvimento, tendo Logo como instrumental. Tam-
bém estdo usando desse recurso o Colégio Pedro II e o Instituto Abel, de
Niter6i, para fins educacionais e de pesquisa.

2. Logo, linguagem e cognicio

Linguagem é o veiculo pelo qual expressamos nossos pensamentos. Até certo
ponto, pode-se dizer que a “linguagem molda e modela a maneira com que
pensamos” (Whorf, 1971). Também através de uma linguagem de programa-
¢do, podemos acompanhar os passos do pensamento para chegar & solucdo de
um problema, pois “uma linguagem de programacio é uma notagdo formal
para a descricdo de algoritmos, que serdo executados por um computador; é
uma ferramenta para escrever sistemas de programacédo” (Ghezzi e Jazayeri, 1985)
— softwares, como sdo chamados nos meijos informacionais. Como ferramentas,
as linguagens tém que ser eficientes, a fim de cumprir as exigéncias da pro-
ducdo de programas confidveis e legiveis. Estes sdo modelos de abstracdo da
realidade, avaliados por processos de célculo, para solugdo especifica dos casos;
neles se definem as etapas do problema a ser solucionado.

No inicio da informdtica, quando o computador era praticamente de uso
apenas cientifico, bastava um programador para suas aplicacdes. Posteriormente,
ambientes mais sofisticados necessitaram da criacdo de sistemas de programacio
formados por equipes de programadores, com abordagens mais formais e espe-
cificas para cada situacfo.

A terceira geracdo de computadores propiciou o aparecimento de muitas
linguagens novas, voltadas para a pluralidade de novos tipos de usuérios, e de
reformulaces ou aperfeicoamento de algumas ji existentes. Esse fato comprova
a impossibilidade, até hoje existente, de reunir em uma sé linguagem aspectos
que a tornem simultaneamente apropriada para todos os ramos de aplicac@o.
Assim sendo, cada linguagem ¢é desenvolvida para atender necessidades pré-
prias a cada tipo especifico de usuirios. Esses grupos, cada vez mais nume-
rosos, encontram aplicabilidade do computador para tarefas, desde as mais
simples e rotineiras de escritério até outras, incrivelmente complexas, como o
controle de centrais nucleares, passando por monitoramento de pacientes hospi-
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talizados; processamento de dosagens quimicas; controle de povoamento animal
por drea e determinagdo de suas necessidades de ragfo; planejamento, orga-
mento e controle de obras, etc. As de quinta geragdo, ora em desenvolvi-
mento, estdo voltadas para o computador inteligente, capaz de “falar” e assumir
iniciativas sob determinadas condigGes.

Logo é uma linguagem de quarta geragdo baseada em Lisp, esta, por
sua funcionalidade, muito utilizada em programas de inteligéncia artificial. Criada
com finalidades educacionais, tem-se revelado bem mais poderosa do que se
possa imaginar, sendo capaz de executar programas tdo complexos como o0s
utilizados por linguagens mais conhecidas. Suas regras de sintaxe e de semin-
tica podem ser fécil e gradativamente apreendidas por criangas, que ficam
gratificadas ao verem suas agOes sobre o computador serem imediatamente pro-
cessadas 2 medida que tecladas (interatividade). Também suas mensagens de
erro tém a vantagem de permitir, sem criticas, economia de tempo, de mate-
rial e pronta correcdo. Os programas podem ser constituidos desde mddulos
pequenos e simples, de acordo com o nivel evolutivo infantil até grandes e
complicadas estruturas correspondentes & produgdo de programadores experien-
tes. Podemos fazer uma analogia entre a programagcio, modalidade de expressdo
do pensamento, e a linguagem natural, como é aprendida. Ambas sdo instru-
mentais para atingir formas inicialmente simples de percep¢do e posterior-
mente de outras mais completas. Ao iniciar seu aprendizado da fala, a crian-
cinha mantém os processos perceptivos ainda fundidos para depois comegar a
diferencis-los até poder expressi-los em sons. Esses serdo usados, posterior-
mente, na composicdo de nomes com que rotulard e nomeard seres e objetos,
isolando-os dos demais em seu pequeno mundo. Similarmente, no comego da
aprendizagem de Logo o iniciante experimenta os comandos mais simples, sem
metas ou propdsitos, indiscriminadamente para frente, para trds, enchendo a
tela de riscos ocasionais (como faz também para a escrita). Depois aprende
a isolar os tracos, segundo sua vontade, passando entdo a nomear o produto ja
obtido e, mais tarde, a projetar desenhos intencionalmente denominados € que
vdo paulatinamente se tornando cada vez mais estruturados (modularidade).

Segundo a linha de raciocinio exposta é-nos permitido supor que, assim
como a linguagem natural é acessivel a todos os humanos normais, também
uma linguagem computacional pode ser aprendida por qualquer um. De fato,
pelo menos é o que teoricamente leva-nos a crer Papert (1976), principal
criador de Logo. Programar, diz ele, é expressar algoriticamente um pensa-
mento formal, é pensar matematicamente, como naturalmente j4 o fazemos ao
generalizar, particularizar, conjecturar e verificar, apenas usando uma lingua-
gem de programacdo; até as criancas a partir de um fato observado sdo le-
vadas a pensar: “se isso funcionou desse jeito, entdo vai servir também para
aquele” (generalizacdo). Ou entdo: “serd que dd certo? Vamos tentar um
exemplo” (particularizagdo). Pulando de uma forma de conjectura a outra as
criangas aprendem a planejar e a compreender que existem regras e teoremas
subjacentes aos problemas, como acontece também com outras aprendizagens,
inclusive da fala.

Ao tentar “ensinar” o computador a executar um programa, o aprendiz cla-
rifica a estrutura e padrGes inerentes a idéia, pois “sé ensinando é que real-
mente se aprende algo” (Papert, 1976; Noss, 1984, etc.).

Assim como a experimentagdo dos sons no balbucio vai-se aprimorando
e revelando a integracdo perceptual progressiva, o uso da programagdo vai
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evidenciando habilidades adquiridas em outros dominios, que serdo por sua
vez beneficiados e influenciardo o desenvolvimento da aprendizagem em geral.
Até a correcdo dos erros implica processos de compreensdo analogos aos en-
contrados na leitura em prosa, de uma lingua qualquer (Jeffries. In: Pea ¢
Kurland, 1983a). Os principios adquiridos nessas duas formas de aquisi¢do
permanecerdo para sempre a elas subjacentes e facilitadoras das préximas
aquisigdes.

Logo é, nesse sentido, a linguagem que melhor permite uma aproximagéo
“natural” a solucdo dos problemas de computacfo, imitando o modo com que
pensamos, incorporando os dados da realidade do simples ao complexo; as
criangas permite o aprendizado passo a passo, segundo o nivel de compreensdo
permitido, por seu desenvolvimento cognitivo; para os estudantes em geral d4
condicbes de serem geradores de programas que suportem os micromundos de
suas disciplinas escolares; para os professores favorece modalidade de compi-
lacdo de informagBes praticas sobre os conceitos e métodos a serem desen-
volvidos com os alunos, motivando-os para expandirem o uso dessa linguagem
para finalidades mais amplas. S6 ultrapassando a barreira do preconceito e
levando as habilidades adquiridas em programagdo para outras disciplinas e fins,
integrando-os, é que se pode falar em real aproveitamento da informdtica na
educacdo. Complementando essas qualificacGes de Logo como a linguagem de
programacdo ideal para iniciantes, existe, ainda, a possibilidade de acompa-
nhar e pesquisar os processos cognitivos e outros fatores envolvidos durante
a aprendizagem.

3. Logo e personalidade

Todo processo de aprendizagem € influenciado por fatores extrinsecos e in-
trinsecos ao aprendiz. Dentre os wltimos, os mais importantes, talvez, sejam
os devidos a4 personalidade do sujeito. Na abordagem ao problema da perso-
nalidade existem dificuldades e controvérsias tedricas, o que ndo importa dis-
cutir aqui.

Basta que se compreenda que o constitucional e o adquirido dinamizam
os fatores que compBem a organiza¢do como um todo, manifestando-se como
uma configuragdo tnica na histéria de cada individuo e determinando seu
comportamento. Para Allport: “personalidade é a organizacdo dinidmica no
individuo dos sistemas psicofisicos que determinam seu comportamento € seu
pensamento caracteristico”.

Ao acompanhar o desempenho de C., uma pré-adolescente inteligente, de
forma exploratéria, fizemos uma aproximagio psicolégica ao seu modo de lidar
com Logo. Seus trabalhos eram geralmente idealizados de maneira global, pro-
pondo-se os problemas, imaginando as solugbes € depois aprimorando os de-
talhes e corrigindo os erros. Evidenciava, assim, uma abordagem top-down carac-
teristica do raciocinio 16gico-dedutivo. Para confirmacdo desse seu modo mais
comum de proceder foram-lhe aplicados os testes de Rorschach e de Raven.
No primeiro, foram observados perceptos bem constituidos e uma proporgio
de respostas G-D significativa de boa capacidade de abstracdo e generalizacéo,
porém sem muitos recursos praticos para trazer ao plano real suas fantasias.
Na idade em que se encontra ja poderia ter desenvolvido mais essa capacidade,
mas o tipo de suas respostas G bem vistas e organizadas nfio sdo de genera-
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lizagGes infantis e precipitadas. Quanto ao segundo teste desincumbiu-se de
forma metddica e denotando tipo mental aprioristico, comprovando mais uma
vez 0 que seu desempenho em Logo sugeria.

Assim sendo, acreditamos na possibilidade de, ao utilizar Logo, aproveitar
seu potencial como mais uma abordagem integrada aos estudos de personali-
dade e cognicao.

Abstract

In this paper educational uses of informatics are discussed. One computational
language, Logo is presented as an adequate instrument to students development
and to some areas of psychological research. Two kinds of arguments are pre-
sented: first, a parallel between the learning of this computational language
and natural language. Second, demonstrating the possibility of its use as one
more tool, for the study of the cognitive processes by the contribution of some

personality aspects.
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