ESTRUTURALISMO: METODO DE CONSTRUCAO DA LINGUAGEM

Na maior parte dos ambientes operacionais de computadores, a idéia fundamental

de método de construcao de linguagem esta baseada no Estruturalismo.

Sabemos que o estruturalismo € um conjunto de leis que enunciam um relacao
constante e necessaria entre fendbmenos, entre momentos de um processo ou
entre estados de um ser, e que lhes expressa a natureza ou esséncia. E o mundo
mais administrado, organizado, o mundo da “consciéncia dos obstaculos”. O

importante é a relacdo, a estrutura.

Entre outras coisas, podemos dizer que a estrutura € um microssistema dentro de
um grande sistema de comunicagcdo, como um grande sistema de signos, que
necessitam das regras de combinacéo e ordenacdo. As relagdes entre os signos,

as regras e a ordenacéo, constituem a linguagem.

Porém lembremos que “...a linguagem é usada para organizar e comunicar 0
pensamento. Ela € em parte um reflexo de como pensamos e é em parte, uma

influéncia e, as vezes, uma limitacdo sobre como pensamos...”

A limitagdo estd em que nosso pensamento ndo € analogo a uma reta, ndo é
linear e sequencial. A restricAo surge porque, apesar da estrutura linear da

linguagem, nosso pensamento se comporta de modo associativo.

Com isso queremos dizer que uma lingua ndo pode ser "revelada"” como um
cbdigo, ja que para exercita-la € preciso ter raciocinio l6gico, dominar a gramatica,
saber “combinar’ os pensamentos e expressa-los em palavras e dar a elas

significado.

Quando escrevemos ou lemos uma frase, além de absorvermos a informacéo,

associamos a ela varias experiéncias nossas.

Assim, podemos constatar que o estruturalismo influenciou a elaboragdo de
softwares, porque considerou que conjuntos de informacfes séo lineares, assim
como a estrutura da lingua. Considerou que nossa comunicag¢do € linear, mas

NOSSo pensamento nao.
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Aplicou, & programacdo, a proposta que o fundamenta, ou seja, o significado

nasce nao dos seres considerados isoladamente, mas da relacdo entre os seres.

Os homens ndo existem se ndo houver as relacdes que os instituem, constituem e
especificam o seu comportamento. Sao formas. O estruturalismo busca as

correspondéncias significativas.

Podemos observar uma caréncia de significados para aqueles que sdo obrigados
a usar apenas a linguagem de computadores para representar ou expressar seu
pensamento ou conhecimento, porque esta representacdo é muito mais elaborada
gue uma representacao intuitiva ou verbal e ndo ha uma relacdo , uma estrutura,
um significado consistente do que se faz, pensa ou sabe com o0s signos de

representacao.

A atividade de programacéao tenta trabalhar com signos, usando linguagens que se

aproximem ao maximo da linguagem natural e do pensamento.

Ao enunciarmos um problema em linguagem natural, temos uma questdo aberta
gue, dependendo da clareza e correcdo do enunciado, nos possibilita, a partir de
nossas experiéncias, julgar se € um problema resolvivel ( com o uso de célculo,
raciocinio logico e outros) ou ndo. Porém, a solucdo ndo se apresenta

diretamente, por mais claro que o enunciado se apresente.

Ao traduzirmos o mesmo problema para uma linguagem de programacdo, a
estrutura de qualquer das linguagens usadas exige pelo menos uma das possiveis
estratégias de solucdo. Isso equivale dizer que o usuario, ou aluno, programador

teve uma atitude de interpretacdo e representacdo do problema e de sua solugéo.

Podemos definir como "programar”, a criacdo ou aplicacdo de uma seérie de
operacdes, em numero finito, em uma sequéncia pré estabelecida. No espaco
informatico, programar € criar ou aplicar um algoritmo. N&o que a criacdo de
algoritmos pressuponha a presenca do computador e traga inovacdo no que se

refere a proposta pedagdgica.

A criagao de algoritmos no computador traz como diferencial o feedback que ela

da ao aluno. A possibilidade de acompanhar a cada passo a construcdo do



algoritmo eleva o nivel de abstracdo do aluno, ele corrige e supera seus proprios

erros, por sua propria reflexdo e acao.

...Aqui, devemos relembrar duas convergéncias importantes entre as
idéias de Papert e as de Piaget. A primeira delas é a concepgéo da
crianga ( e do individuo em geral) como “construtora de suas estruturas
cognitivas”. Dessa concepgdo decorre uma Pedagogia ativa e, pensando
em computadores, uma Pedagogia que leve a crianga, ela mesma,
construir seu algoritmo./.../ a segunda e importante convergéncia entre
Papert e Piaget: cometer um erro pode ser mais produtivo que um acerto
precoce ( e, consequentemente mais produtivo que a cépia de um
modelo). Ora aqui entra o computador! A crianca ndo precisaria dele
para construir algoritmos; mas neste caso, como faria ela para conferir se
sdo corretos ou ndo ? Ela poderia é claro perguntar ao professor.... mas é
muito mais rico que ela mesma possa conferir seu sucesso ou seu erro...2

O que estamos enfatizando na atividade de programacao € a problematizacdo, a
reflexdo e acédo, que se déo sucessivamente e repetidamente, numa progressao

continua e de modo dialético.

Se ha entdo reflexdo, hd tomada de consciéncia e, portanto, a acdo esta

carregada de significado.

Na linguagem computacional, usamos palavras especificas para programar,
porém estas palavras se apresentam com significado, porque séo resultado de
uma reflexdo e acdo, ou seja, sao pensadas. Tomamos da palavra

conscientemente.

Mais que tomar a palavra, discutimos a questdo com nosso colega (em geral o
trabalho na Informética Educacional se d4 no minimo em duplas, privilegiando a

socializacao), facilitando a aprendizagem.

Na verdade, estamos realizando uma atividade cognitiva ao dialogar, reelaborar
conjunta, intelectualmente, nosso conhecimento prévio em relacdo ao problema, a

guestao.

De qualquer modo, as palavras que usamos nas linguagens de programacao sao
comunicadas, trocadas e se “enchem” ainda mais de significado. N&ao sdo palavras

memorizadas ou vazias, fora de um contexto.
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A atividade de programar permite ao aluno uma atitude mais ativa perante o
aprendizado, ja que ele constréi o seu conhecimento, sendo o professor um

coadjuvante, um orientador deste processo.

Devemos lembrar, porém, as limitagbes que qualquer linguagem traz para

expressar nosso pensamento.

...Admite-se que a linguagem representa um empobrecimento do
pensamento, do mesmo modo que a passagem da tradi¢cao oral a escrita
representa uma perda importante de informa(;éo...3

O aluno, para construir um programa, além de dominar o seu conhecimento sobre
0 assunto em estudo, também tem que reconstruir, reorganizar e sintetizar esse
conhecimento em esquemas de assimilacdo que ndo sao os seus, naturais, mas
sim esquemas rigidos que respeitem as estruturas da linguagem computacional

usada.

De inicio, faz-se necesséario grande dominio das regras semanticas da linguagem
escolhida, para entdo o aluno codificar seu algoritmo natural em algoritmo
computacional, capaz de ser executado pelo computador, 0 que representa um

tempo a mais para aprender algo que nao é o problema em questéo.

Uma das caracteristicas das linguagens de computador é que sdo precisas,
exatas, sem margem a duvida, interpretacdo, ou ambiguidade, presentes na
linguagem natural e no momento de ensina-las, devemos partir do universo da

linguagem natural do aluno.

Deste modo o aluno, antes de programar um determinado problema, devera
representar, ainda que de maneira provisoria, a estrutura do problema, que exige
uma precisa identificacdo e separacdo de modelos de algoritmo, valores
numéricos das variaveis, o intervalo de variacdo, a natureza das variaveis e suas
condicdes iniciais.

Tudo isso também deve ser considerado antes de poder ler, compreender e , por
gue nao, transformar um programa dado. Essa representacdo deve ser muito mais

precisa se comparada a uma representacéo intuitiva e verbal do problema.
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Assim podemos afirmar que a atividade de programacao € enriquecedora.

...Primeiro, a intengdo com o computador através da programacao requer
a “descricdo” de uma idéia com termos de uma linguagem formal e
precisa. Segundo, o computador “executa” fielmente a descrigdo
fornecida, e o resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado a
maquina. Terceiro, o0 resultado obtido permite ao aluno “refletir” sobre o
que foi solicitado ao computador. Finalmente, se o resultado néo
corresponde ao que era esperado, o aluno tem que “depurar” a idéia
original através da aquisicdo de contetidos e estratégias...*

Podemos afirmar também que ela representa apenas um componente das

atividades possiveis com um computador.

As linguagens de computador que se restringem a palavras chaves, os comandos,

s&o as mais restritivas no que se refere a linguagem do pensamento.

As linguagens mais proximas ao mundo real e que diminuem a restri¢cao citada,
sdo aquelas que suscitam emocdes, idéias, interesse, ou sejam linguagens que
significam. Em fim linguagens que usam os signos nas suas interfaces.
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