Condizioni e problemi di uso
Il Logo, per esempio, ha avuto nella scuola un ruolo che credo sia giustificato e vada recuperato. Si presenta in tante release, cioè in versioni leggermente diverse, molte delle quali gratuite, inventate per dare ciascuna qualcosa di diverso… intanto però il Logo ha perso un po’ di popolarità, anche se restano comunque i bei ricordi, rinverditi dalle testimonianze che si possono trovare su internet.

Il Logo Commodore della Terrapin era in italiano e aveva comandi molto intuitivi, basati anche sull’uso dei tasti funzione. Con l’abbandono della macchina, il Logo trovò versioni in diversi sistemi operativi, dal DOS, all’UNIX al MAC… Anche in Windows, ovviamente, e la grafica fu un gioco da ragazzi e le versioni Logo si moltiplicarono: da programmi fatti con una manciata di bytes a programmi multimediali come Micromondi, tradotto con successo da Garamond. A mio parere è anche un bell’esempio di unione fra ipermedia (cioè piattaforma per costruzione di elementi di testi collegati reticolarmene e corredati inoltre di caratteristiche multimediali) e linguaggio di programmazione.

Se il SD deve aiutare alunni e docenti - individualmente o in gruppo, a casa o a scuola, in ricerche o in test - ad apprendere, anche l'esercizio della programmazione può aumentare l'elasticità mentale e la proficuità dei tentativi ed errori. 
Ma perché i ragazzini dovrebbero programmare, non basta che sappiano usare il pc, potrebbe obiettare qualcuno? Rispondere con una sola frase è una bella presunzione. Ci provo: l’uso della macchina è un’attività esecutiva, per quanto smaliziata possa essere; sapere invece che il computer può eseguire dei comandi che gli diamo noi, magari attraverso percorsi adeguati (cioè non in linguaggio macchina), e che tali comandi possono entrare a far parte di una procedura, è una conquista veramente educativa: rovesciando l’atteggiamento: da esecutori, si cerca di diventare protagonisti.
Gli alunni possono usare il LOGO in una delle sue versioni per fare giochi geometrici, costruendo figure elementari, ma possono usarlo anche per inventare storie, testuali o multimediali, mischiarle, trasformarle… come anche per fare questionari e statistiche, utili per le verifiche, la geografia e per gli studi sociali. Insomma, con il LOGO non si va molto veloci, ma la “perdita di tempo” può essere quanto mai produttiva per l’insegnante e per la classe. 

Si è parlato del Logo in quanto è un'esperienza collaudata, ma anche costruire un archivio, gestirlo, modificarlo, può essere un'esperienza formativa. Come anche adeguare un foglio di calcolo alle proprie esigenze conoscitive, in geografia, in storia, in educazione ambientale...
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