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Segdo Rio de Faneiro

“Logo: o erro como ferramenta cognitiva”

Sueli de Abreu Mesquita

Bacharel em Letras, Psicopedagoga, Diretora de Formagdo da CNOTINFOR BRASIL

Psicologa, Psicopedagoga, Diretora de Projetos da CNOTINFOR BRASIL

Pediatra, Neonatologista, Psicopedagoga, responsavel pelo servigo de intervengéo e acompanhamento da crianga de risco

Leila de Oliveira Machado

Marcia Bellotti Cortez

O LOGO ¢ considerado um rico
instrumental informatico com aplicagdo
voltada a educagido. Foi desenvolvido na
década de 60 no Massachusetts Institute
of Tecnology (MIT) pelo educador e
matematico Seymour Papert.

Discipulo de Jean Piaget, Papert
inspirou-se nas teorias da Psicologia
Genético-evolutiva para desenvolver sua
pratica da informatica educativa.

Baseado, entdo, na crenga de que
crianga constréi suas estruturas de
pensamento a partir da exploragdo do
ambiente, Papert procurou um meio
que permitisse realizar a descoberta de
novos processos de pensar.

Papert se propés
a dar a crianga
o controle sobre a
mdquina, o poder de
realizar seus projetos, e
mais ainda:
a liberdade de criar e
planejar estes
projetos.

O resultado foi a idéia de usar o
computador, por ser um instrumento
versatil, facil de operar, rico de
possibilidades.

Papert se propds a dar a crianga o
controle sobre a maquina, o poder de
realizar seus projetos, ¢ mais ainda: a
liberdade de criar e planejar estes
projetos(PFUHL/TUCCI,

1986, p.125).

O sistema LOGO permite a crianga
lidar e programar o computador criativa
e espontaneamente. E um instrumento
que parte da proposta piagetiana de
formagdo dos sistemas de assimilagao,
cooperagio, coordenagéo, equilibrio,

reversibilidade, descentralizagdo, entre
outros. O LOGO permite ao usuario
elaborar modelos de pensamento ou
descobrir outros.

A primeira versdo da linguagem
LOGO surgiu em 1968, contendo apenas
a parte de processamento de listas.

Em seguida, foi criada a “tartaruga de
chdo”; obedecendo a comandos de
andar e de girar, um pequeno rob6
caminha sobre um papel, deixando um
trago de caneta por onde passa. Como 0
robd se movimenta de uma maneira
muito lenta, dai a identificagdo com a
tartaruga. A tartaruga que aparece na tela
do computador é uma representagdo da
tartaruga mecénica e foi idealizada para
contornar problemas de precisdo dos
desenhos efetuados.

O LOGO contém aspectos graficos e
aspectos relacionados a manipulagdo de
palavras e processamento de listas.

No seu aspecto grafico, assim que a
linguagem LOGO ¢ carregada na
memoria do computador, aparece na
tela do monitor um cursor em forma de
tartaruga ou um tridngulo. Uma das
maneiras pela qual se fazem desenhos
na tela é dando instrugdes especificas a
tartaruga, através de comandos
(primitivas) digitados no teclado, para
que ela ande na tela.

A maior parte dos trabalhos e
pesquisas com LOGO aconteceram, a
principio, no campo da Matematica e
da Geometria. Posteriormente, as
Ciéncias Fisicas também descobriram
no LOGO um instrumento valioso de
aprendizagem. E, hoje em dia, ja temos
intimeros trabalhos e pesquisas com a
utilizagio do LOGO em outras areas de
conhecimento, como a da linguagem,
por exemplo.

A metodologia de Papert propoe que
a iniciagdo a linguagem de dialogo com
as maquinas computadorizadas seja
através de atividades ludicas. O didlogo
com a tartaruga ¢ naturalmente uma
atividade ludica que, aos poucos, leva a
crianga a aprender as nogdes basicas do

sistema LOGO. De forma pratica e
utilitaria, as criangas aprendem coisas
complexas brincando, desenhando, sem
perceber que sdo complexas.

Como o sistema consiste na
colocagio de situagdes-problema, o
aluno esta sempre empenhado na busca
de solugdes que requerem de sua parte
localizar obstaculos, analisar os erros e
ensaiar novas taticas.

E importante ressaltar que o “erro”,
neste caso, passa a ter um significado
diferente do fixado pelo ensino
tradicional.

A metodologia {
de Papert propoe
que a iniciac@o
a linguagem de didlogo
com as mdquinas
computadorizadas
seja através de
atividades ludicas.

Dentro de uma visdo tradicional, o
erro é visto como desvio, patologia que
deve ser eliminada ou corrigida. O erro
tem como fungo mostrar ao professor
que o aluno “néo aprendeu” e, a partir
dessa hipétese, levantar as possiveis
causas da ndo-aprendizagem: nao ter
desenvolvido habilidades especificas,
falha na percepgdo, discriminagdo ou
compreensdo por parte do aluno,
porque o professor ndo o ensinou bem,
ou porque ndo houve fixagio, etc. >
O erro significa, portanto, um desvio, ;
um distirbio que deve ser eliminado,
corrigido. Essas sdo algumas hipoteses
levantadas sobre os possiveis desvios
que ocorreram durante 0 processo.

Nesse momento nédo se cogita perguntar
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o que levou o aluno a raciocinar daquela
maneira, pois o aluno nao tem
participagdo na construgio do saber.
Para o professor ndo interessa o
raciocinio do aluno, mas a obtengéo de
respostas corretas. Néo se leva em
consideragdo os caminhos percorridos,
e sim o produto final. N#o se leva em
consideragao que os acertos podem
ocorrer por ter o aluno somente
facilidade para memorizar, ou por ter
tido oportunidade de “colar”.

Uma vez que apresente respostas
corretas, pressupde-se que ele aprendeu.

O erro tem como
funcdo mostrar ao
professor que o aluno
“ndo aprendeu” e,

a partir dessa hipdtese,
levantar as
possiveis causas da
nao-aprendizagem

Segundo a teoria de Piaget
(Piaget 1986), o conhecimento objetivo
aparece COMO UMa aquisigéo e ndo
como um dado inicial. O caminho que a
crianga percorre em busca desse
conhecimento objetivo ndo ocorre de
forma linear. N&o nos aproximamos do
conhecimento passo a passo, nem
juntando pegas de conhecimento e
colocando-as umas sobre as outras, mas
sim, através de grandes reestruturagdes
mentais, algumas das quais erroneas, no
que se refere ao produto final, mas que,
por outro lado, constroem conceitos.

Essa é a nogéo de “erros
construtivos” abordada nessa teoria ¢
que representa pega fundamental para
que possamos entender todo o processo
de aprendizagem.

O erro, quando visto por outras
teorias, se apresenta em um Unico
aspecto, mas, na teoria de Piaget, ¢
muito importante saber distinguir entre
diferentes tipos de erros. Os erros
construtivos permitem o acesso a
resposta correta. A obtengéo do
conhecimento tem que ser o resultado

REVISTA PSICOPEDAGOGIA - 14 (35) - 1996

ANt R e e )

da propria atividade do sujeito.

Como podemos, entdo, ver o papel
do erro no processo de construgio de
conhecimento?

Durante o processo de aprendizagem,
a crianga depara com varias
situagdes-problemas. Cabe a ela
escolher uma estratégia adequada para
solucioné-las. Esta estratégia envolve
dois aspectos: primeiro, uma idéia a
respeito do objetivo a ser alcangado ¢;
segundo, quais os meios disponiveis
para atingi-lo. A resolugdo da tarefa
envolve, portanto, a compreensio do
problema e o procedimento para
resolvé-io.

Estes procedimentos estdo
diretamente relacionados ao aspecto
estrutural, j4 que a crianga escolherd
esquemas previamente construidos para
alcangar seus objetivos.

Se o0s esquemas ja construidos ndo
oferecem solugdes plenamente
satisfatdrias, suas estruturas sio
parcialmente inadequadas 4 assimilagéo,
compreensdo e/ou solugdo do problema,
e a crianga entrard em conflito
cognitivo.

Esta situagdo-problema sera
solucionada, por hora, como 0s
esquemas de agdo 0 permitirem, mas 0
conflito cognitivo permanecera.

Vendo que sua agio ndo lhe deu
respostas que acabassem com O seu
conflito, a crianga ira, paulatinamente,
realizando novas acomodagdes sobre
seus esquemas e estruturas anteriores,
construindo, entdo, estruturas
superiores &s anteriores.

Se a crianga acerta, Ou seja, se
obtém éxito, sem nenhuma dificuldade,
sem nenhum problema ou duvida,
esta ndo foi para ela uma situagido
desafiadora. Cabe ao professor
colocar-lhe novas situagdes-problema
que provoquem desequilibrios em sua
forma de pensar, levando-a a construir
novos patamares COgnitivos.

Se 0 sujeito erra, como podemos
interpretar o erro?

Segundo Davis e Esposito (Caderna
de Pesquisa (74) Agosto 1990), existem
trés alternativas, que s@o:

1) A crianga possui a estrutura de

. pensamento necessaria a solugéo da

tarefa, mas selecionou procedimentos
inadequados para tal. Supde-se, neste
caso, que a crianga ja dispde do
conjunto de esquemas, do “saber fazer”

que é necessario para a obtengdo de
sucesso. Este tipo de erro ndo se refere,
assim, & construgdo de conhecimentos
simplesmente, mas a0 eMmprego ou
aprimoramento dos conhecimentos ja
construidos.

2) A crianga errou porque a
estrutura de pensamento que possui ndo
¢ suficiente para solucionar a tarefa:
existem contradicdes entre as hipoteses
construidas pelo proprio sujeito, que
implicam tanto uma dificuldade para
compreender a questdo quanto,

e naturalmente, para selecionar uma
estratégia de agao.

Numa avaliagdo
deve-se estar atento
para poder discernir entre
0S erros construtivos,
erros que mostram
progressos na atividade
mental, daqueles que ndo
estdo sinalizando
avangos na forma de
a crianga pensar.

Infere-se, neste caso, que a
situagdo-problema nio foi resolvida de
modo adequado em razdo de a crianga
ndo dispor ainda de todos os esquemas
de agdo requeridos para tal, ou seja,
existem lacunas em sua estrutura de
pensamento que dificultam a
assimilagiio dos dados disponiveis a
mesma, Nesse caso a crianga
encontra-se “desequilibrada” em suas
estruturas, uma vez que a situagao-
problema é percebida como geradora de
perturbages em sua forma de pensar.

Em situagdo de conflito, o aluno
agir4 por ensaio e erro, ajustando sua
agao em fungéo dos éxitos ou fracassos.
Erraré construtivamente quando o
resultado de sua agdo o levar a
reformular seu pensamento. Neste caso
tais erros sdo construtivos porque
sinalizam a formagdo de novas
estruturas, a génese de novas
construgdes cognitivas, O conjunto de
elementos, ou “teorias”, que compde as
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estruturas cognitivas, ndo esta
mantendo uma relagdo de equilibrio
entre tais elementos.

3) A crianga errou porque nao
possui a estrutura de pensamento
necesséaria a solugdo da tarefa, de onde
decorre uma impossibilidade de
compreender o que lhe ¢ solicitado.
Este é o caso onde depara com 0s
limites da estrutura cognitiva, ou seja,
com erros sistematicos, dado que, sem
entendimento da tarefa, ndo ha como
selecionar procedimentos de agdo
adequados a realizagdo da mesma.
Em outras palavras, a crianga ndo €
capaz de assimilar o problema enquanto
perturbador, seja porque seu sistemna
cognitivo ndo se encontra
suficientemente desenvolvido, seja
porque a tarefa ndo se apresenta como
perturbadora.

Quando a crianga
estd usando
o LOGO,
seu “erro”
passa a ser
uma ferramenta
de aprendizagem,
uma diretriz para 0 seu
proéprio pensamento.

Numa avaliagdo deve-se estar atento
para poder discernir entre 0§ €rros
construtivos, erros que mostram
progressos na atividade mental,
daqueles que néo estéo sinalizando
avancos na forma de a crianga pensar.
A partir dessa observagdo € que
poderemos pedagogicamente atuar de
forma diferenciada e respeitando as
diferencas individuais.

A valorizagdo do erro construtivo,
como parte integrante do processo da
educagio, fundamenta o processo de
aprendizagem, permitindo que a crianga
construa seu proprio projeto, refletindo
sobre suas proprias vivéncias,
promovendo 0 “pensar sobre 0
proprio pensar”,

Quando a crianga estd usando o
LOGO, seu “erro” passa a ser uma
ferramenta de aprendizagem, uma
diretriz para o seu proprio pensamento.
Podemos avalid-la melhor e de forma
mais contextual, uma vez que podemos
observar seu processo de pensamento
sobre um ambiente ou objeto de sua
propria escolha e interesse. Isso nos leva
a uma mudanga de paradigma em
relagdo ao tema “erro”.

Mudanga que traduz a adogdo de
uma postura educacional mais voltada
ao processo de aprendizagem ¢ seus
frutos do que somente aos resultados do
estudo de um conteudo.

Uma das utilidades, em termos da
aprendizagem, do ambiente LOGO é
definida pelo criador desta linguagem da
seguinte forma:

No ambiente LOGO, a crianga
mesmo em idade pré-escolar, esta no
controle — a crianga programa o
compurador. B, ao ensinar o
computador a “pensar a crianga
embarca numa exploragdo sobre a
maneira como ela prépria pensa.
Pensar sobre modos de pensar faz da
crianga um epistemologo, uma
experiéncia que poucos adultos
tiveram”( Seymour Papert).
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