Среда обучения Лого
Л.М. Артищева
Язык программирования Лого был разработан в конце 60-х гг. Сеймуром Пейпертом. С. Пейперт — американский математик, кибернетик, психолог, исследователь в области искусственного интеллекта. Его педагогические концепции изложены в книге [1]. Название языка происходит от греческого «логос» — «слово, мысль, смысл, идея».
Сеймур Пейперт разработал среду обучения, в которой дети легко могут научиться программированию, развивать мышление, творческие и исследовательские способности, познавательную самостоятельность.
Основные идеи Пейперта.

- Для того чтобы обучение было успешным, необходимо процессу обучения придать естественный неформальный характер – это может сделать компьютер.

- Необходимо придумать объект, с помощью которого дети могли думать. Этот объект должен удовлетворять следующим условиям: вписываться в систему уже существующих у детей знаний и давать возможность личной идентификации.

Для самого Пейперта такими объектами стали передаточные механизмы в автомобилях, работа которых подчиняется математическим законам? Наблюдение за работой таких механизмов в детстве помогло ему в успешно освоить математику школе. 

В качестве такого объекта Пейперт взял Черепашку, которая знакома всем детям. Черепашка это управляемое с помощью ЭВМ кибернетическое животное. Среда ее обитания экран компьютера.

Язык программирования Лого – это язык общения с Черепашкой. Все команды этого языка, на которые реагирует Черепашка, записываются на родном языке пользователя. Черепашка имеет направление и занимает определенное положение на экране. С Черепашкой можно работать как в режиме непосредственного управления, так и в режиме программирования. В нижней части экрана, на котором обитает Черепашка, находится командная строка. В режиме непосредственного управления в этой строке набираются или отдаются команды Черепашке. В режиме программирования вначале пишется программа, а затем Черепашка ее выполняет. Черепашка знает и может выполнять определенный набор команд. Для того чтобы научить Черепашку новой команде надо описать эту команду. Описание новой команды есть программа. Для того чтобы выполнить программу надо набрать ее имя в командной строке. Описание программы имеет следующую структуру.

ЭТО имя

Последовательность команд

КОНЕЦ

Имя программы и есть новая команда для Черепашки. Например, следующие программы являются описанием таких новых команд для Черепашки как квадрат,  треугольник, домик.
ЭТО квадрат

НАПРАВО 90

ВПЕРЕД 80

НАПРАВО 90

ВПЕРЕД 80

НАПРАВО 90

ВПЕРЕД 80

НАПРАВО 90

ВПЕРЕД 80

КОНЕЦ

При составлении  этой программы необходимо обратить внимание детей на две повторяющиеся команды. Использование команды повтори, позволит программу рисования квадрата записать более компактно. 

ЭТО квадрат

ПОВТОРИ 4  [НАПРАВО 90 ВПЕРЕД 80 ]

КОНЕЦ

ЭТО треугольник

НАПРАВО 30

ПОВТОРИ 2 [ВПЕРЕД 80 НАПРАВО 120]

ВПЕРЕД 80

КОНЕЦ

Команда повтори реализует алгоритмическую структуру цикл.

ЭТО домик

квадрат

треугольник

КОНЕЦ

В Лого можно использовать вспомогательные алгоритмы. Для программы домик, программы квадрат и треугольник играют роль вспомогательных алгоритмов (подпрограмм).
Главное методическое достоинство исполнителя Черепашка (как и любого исполнителя) – ясность для ученика решаемых задач, наглядность процесса работы в ходе выполнения программы. А дидактический принцип наглядности является одним из важнейших в процессе обучения.

В Лого можно реализовать все алгоритмические структуры, а также вспомогательные алгоритмы, работать с графикой, с величинами и сложными структурами данных. После того как дети освоят Черепашью графику, можно запрограммировать компьютер написание музыки, а, объединив музыкальную и рисовальную программы, можно запрограммировать танцы Черепашки, далее можно перейти к созданию мультфильмов.

