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“Palavras Mágicas”, foi a expressão utilizada por Paulo em seus primeiros contatos com a
linguagem artificial. O que levaria um menino de 9 anos, com várias experiências de alfabetização, a
conceituar desta forma os comandos de uma linguagem artificial? Para alguém analfabeto, o que
poderiam representar as palavras? E qual o porquê de sua magia? O que Paulo não conseguia
explicar, mas era possível compreender por sua forma de interagir com o computador, é que este
objeto lhe devolvia um sentido para a sua ação de colocar letras justapostas no vídeo. Ele não sabia o
valor sonoro, ou o nome das letras, também não compreendia a diferença das representações para as
letras e para os números. Mas logo pôde observar que as teclas deixavam suas marcas na tela e que era
possível fazer desaparecer todas estas marcas ao teclar ATT. O efeito era mágico. Era simultâneo e não
sucessivo como a sua ação de teclar letra após letra. A magia do mundo simbólico tinha no
computador um representante concreto. Aqui uma palavra (justaposição de sinais) tinha o valor de
um símbolo e funcionava como tal. O comando ATT, no caso, fazia desaparecer todas as marcas feitas
anteriormente na tela. E isto é um símbolo: um significante (ATT) que assume um sentido diferente de
uma simples justaposição de letras. ATT é agora compreendido como uma “palavra mágica” que faz
desaparecer. O mágico para este menino era ingressar na dimensão do simbólico, da escrita; utilizar
um significante que assume um significados1. 

É isto o que acontece quando as crianças que se encontram em processo de alfabetização fazem
ao brincar com letras formando diferentes agrupamentos como num jogo de armar. Quando estas
justaposições de letras, lidas por uma pessoa alfabetizada, adquirem algum sentido conhecido, as
crianças demonstram satisfação. Esta magia do simbólico, que grande parte das crianças descobre
brincando com pessoas alfabetizadas é descoberta por algumas crianças ao interagir no computador.

José Valdir aos 8 anos também não tinha tido a oportunidade de descobrir e de se surpreender
com o mundo simbólico da escrita. Assim como Paulo, havia passado por várias experiências de
escolarização. Desde os 4 anos sabia dizer o nome de algumas letras (que faziam parte de seu próprio
nome), mas este conhecimento não lhe possibilitava a leitura, já que entendia as letras como objetos
que, como seus brinquedos, têm nomes e podem ser falados segundo uma ordem qualquer. O que
ainda não compreendia  é que a escrita é um sistema simbólico que representa um outro sistema
simbólico: a linguagem.

Neste estudo, vamos acompanhar como esses dois meninos, com histórias pessoais diferentes,
mas tendo em comum experiências negativas iniciais com a escola conseguem construir um sentido
para a representação escrita dentro de um ambiente de aprendizagem informatizado. Alfabetizar-se
tem neste ambiente um sentido mais amplo que o domínio da leitura e da escrita das palavras faladas.
Alfabetizar-se é aqui entendido como um processo de domínio de sistemas de representação. Sistemas
que possibilitam a simbolização e a comunicação de fatos, ações, sentimentos, etc. do escritor. Apesar
de ambos apresentarem dificuldades em seu desenvolvimento não entraremos aqui nestes aspectos
por  definir  que  um  ambiente  de  aprendizagem  deve  propiciar  condições  significativas  de
desenvolvimento para qualquer criança não importando seu nível  sócio-econômico bem como seu
grau de comprometimento psicológico ou neurológico. Isso não quer dizer que estes aspectos sejam
negligenciados  e  suas  implicações  não  sejam  pesquisadas.  Mas  sim  que  em  um  ambiente  de
aprendizagem informatizado não partimos das dificuldades da criança nem do que lhe falta  para
atingir  algum  conhecimento.  Procuramos,  isto  sim,  oferecer  diferentes  suportes  de  atividade  aos
processos de desenvolvimento que estão em funcionamento na criança, processos estes que sustentam
a aprendizagem. Interessa os processos que servem de instrumentos para o sujeito construir novas
aprendizagens.

 

O que buscamos é a construção de um ambiente de aprendizagem que dê condições para que
Paulo e José Valdir explorem inicialmente aquilo que podem fazer. Esta ativação dos esquemas de
procedimentos  que  lhes  são  possíveis  criará  condições  para  a  construção  de  novos  esquemas  de
procedimentos2.  A  análise  do  trabalho  dos  dois  meninos  nos  possibilitará  verificar  como  o
funcionamento  de  seus  esquemas  abriu  as  possibilidades  do  domínio  de  alguns  sistemas  de
representação.

 

“Onde se aperta para entender a tartaruga?” - A escrita como possibilildade de comunicação

 

O problema da comunicação com a máquina é sentido nas primeiras sessões por Paulo. Diante
deste conflito ele pergunta: “Onde se aperta para entender a tartaruga?” Como se existisse uma tecla que
funcionasse como uma espécie de tradução das mensagens. Este é o primeiro dilema que o ambiente
coloca para as crianças que não conseguem representar suas idéias, desejos, etc. por meio de algum
sistema de representação escrita. O que faz ele para superar esta conflito inicial?  Paulo, a partir da 8ª 
sessão,  iniciou  a  ativação  de  um  processo  de  desenvolvimento  que  chamaremos  de  esquema
procedural (EP). Este esquema caracterizava-se pela repetição de um padrão: padrão que será definido
como EP1 (Esquema Procedural 1) :

 

(1) preenchia a tela do computador com letras escolhidas, ora de forma intencional   (X– “da
Xuxa”, P – “do meu nome”) e ora de forma aleatória e acionava a tecla Return;

(2) limpava a tela usando o comando ATT e acionando a tecla Return;

(3) fazia desaparecer a tartaruga usando o comando DT •  acionando a tecla Return;

(4) fazia reaparecer e tartaruga usando o comando AT e acionando a tecla Return e

(5) reiniciava em  (1).

 

Este  esquema  procedural  de  funcionamento  era  circular,  pois  repetia-se  incessantemente.
Podemos observar a semelhança deste esquema 1 (desaparecer-reaparecer) com os esquemas do jogo
de esconder que crianças bem pequenas realizam. Parece uma reedição do esquema sensório-motor.
Só que no esquema atual Paulo não usa o próprio corpo, mas sim objetos simbólicos (representações).

A ativação do esquema faz com que, a partir da 10ª sessão, seu esquema procedural sofra uma
transformação:  tomando por objeto a tartaruga,  as letras assumem um papel de mediador entre ele e
este objeto. Existe uma transformação do esquema, uma mudança em sua forma (as letras que eram
objeto da ação passaram a ser mediadores desta) e portando já não mais EP1, mas EP2. É a ativação e a
re-edição de um procedimento que dá a Paulo a possibilidade de o “saber fazer” e, ao mesmo tempo, a
ocasião de assimilar novos observáveis e realizar novas coordenações.

 

Paulo: “Agora ela vai sumir!” Tecla DT. Olha no cartão com os comandos básicos  e tecla PT 56. “Agora
adivinha onde ela se escondeu?”

Professor. “Aqui!” aponta ne tela uns  10 cm abaixo de posição anterior.

Paulo: “Agora vamos ver!” Tecle AT. “Acertou! Agora outro.”

 

Agora o esquema procedural de Paulo é o seguinte:

 

(1)   Faz desaparecer e tartaruga usando o comando DT;

(2) escolhe aleatoriamente entre os dois comandos de deslocamento (PF e PT) • e os dois de direção (PE
e PD) sem aínda ter consciência se o resultado será um deslocamento ou um giro;

(3) solicita que o professor lhe diga onde aparecerá a tartaruga  e

(4) reinicia em 1.

 

Neste esquema a tartaruga passa a ser o objeto manipulável que sofre transtormações-   Paulo
pode fazer a tartaruga aparecer, desaparecer, mudar de direção e posição e as letras que no esquema 1
eram também objetos, neste esquema funcionam como mediadores entre Paulo e a tartaruga. Embora
ainda não com consciência, Paulo está utilizando a escrita em sua função simbólica de mediador. de
uma  comunicação.  Parece  que  está  na  direção  de  encontrar  o  "onde  se  aperta  para  entender  a
tartaruga.

Estes esquemas ativados pela interação no ambiente informatizado possibilitam a Paulo, entre outras
coisas, utilizar a escrita como mediador. A repetição do esquema, longa de ser entendida como um
exercício de fixação, é uma necessidade do próprio sujeito. E esta repetição sempre pode dar lugar a
descoberta  de  novos  conhecimentos  quando  o  sujeito  pode  abstrair  dos  resultados  da  repetição
alguma novidade. Como, por exemplo, na 13ª sessão,  Paulo pergunta ao Professor  como ele sabia
onde iria aparecer a tartaruga e o professor lhe mostra que a tartaruga dá a pista deixando um traço a
cada deslocamento feito. Paulo passa então a utilizar os comandos UN (use nada) para não deixar
pista e UL (use lápis) quando quer dar -uma pista ao professor. Outra descoberta de Paulo foi que ele
poderia fazer a tartaruga enganar o professor mais facilmente se colocasse "mais números"3 para ela
andar ou girar. Todos estes conhecimentos e outros aqui não mencionados, só foram possíveis pelo
funcionamento repetido deste esquema e pela possibilidade de abstrair novos fatos dos resultados da
repetição do esquema. Observamos aqui que a repetição de um esquema, ao contrário dos exercícios
de repetição, é espontânea, isto é, parte de uma necessidade do sujeito e leva à possibilidade de novas
descobertas. Todas estas descobertas só foram possíveis porque Paulo encontrou recursos para colocar
em funcionamento sua atividade reflexiva.

Nesta etapa do trabalho o professor faz uma intervenção apresentando para Paulo uma outra
possibilidade  deste  ambiente:  a  programação.   E  aqui  gostaríamos  de  comentar  um  pouco  a
metodologia  de intervenção utilizada no ambiente de aprendizagem. Apresentamos aos sujeitos a
possibilidade de programar sem o estabelecimento de pré-requisitos como o de ter  terminado um
projeto ou o de já ter uma idéia do que seja programar. Ao dar-lhe a possibilidade de trabalho neste
nível, podemos acompanhar suas idéias e as mudanças das mesmas na construção do próprio conceito
de programação. No caso de Paulo numa sessão onde estava funcionando com o esquema procedural
2 o resultado dos deslocamentos da tartaruga produziu um desenho que foi obtido pela utilização dos
seguintes comandos: 

DT PD 89 AT DT PT 89 AT DT PD 89 AT DT PF 60 AT DT PD 89 AT DT PT 89 AT DT PD 89 AT DT PF
82.

Lembramos que Paulo utilizou estes comandos dentro de seu esquema procedural 2, sem ter como
objetivo produzir um desenho na tela, mas sim ver onde apareceria a tartaruga.

 

Professor: aponta o resultado na tela e diz: “O que a tartaruga desenhou?”

Paulo: “Uma casa.”

Professor: “Se e gente der um nome para a casa nós podemos guardá-la e brincar com ela em outro
dia,  assim como tu brincas com a tartaruga.”
Paulo tecla PUO (que são letras de seu nome) e diz que assim é o nome para a casa.
O professor arma o programa para Paulo sempre dizendo o que está fazendo: “Para o computador
não esquecer da casa a gente diz para ele:  Aprenda puo  (tecla AP PUO) e aí colocamos o que a
tartaruga fez “(mostra para Paulo a lista de comandos dados anteriormente), etc.

 
Note-se que esta introdução da programação de PUO não tem a pretenção de ensinar Paulo a
programar e nem atingiria tal objetivo, mas sim dar-lhe mais uma ferramenta de exploração e de
expressão para que possa, ao utilizá-la, construir aos poucos idéias sobre o que é programar.

Mas o que ocorreu com EP2 de Paulo com esta intervenção do professor?  Podemos observar
duas  coisas.  Primeiro  uma  assimilação  do  programa  PUO  no  esquema  EP2  sem  alterar  sua
organização, mas possibilitando uma variação EP2’. Assim PUO foi incorporado ao esquema como
uma nova forma de modificar a posição da tartaruga para descobrir onde ela iria aparecer:

 

Na 15ª  sessão Paulo utiliza EP2':
DT PT 56 AT DT PUO AT DT PE 78 AT DT PUO

 
Em segundo lugar, o programa PUO possibilitou a Paulo explorar uma regra de organização da

escrita: o fato de que uma mudança na posição da letra na palavra acarreta uma mudança de sentido:

 

Na 16ª sessão diz: “Agora eu vou fazer uma experiência” (enquanto fala esfrega as mãos). Tecla:
1. PUO e Return
2. PUO e Return
3. íPOU e Return
4. UOP e Return
5. PUO e Return e diz: “Ele só sabe  assim, oh!”

 

Na verdade Paulo realizou o teste de uma hipótese que havia construído em relação a escrita de seu
nome. Ele sempre manifestava um cuidado vigoroso para que as letras de seu nome estivessem na
sequência que havia memorizado. Com esta experiência pôde concluir que o computador só sabia
executar o desenho quando as letras estavam na ordem PUO.

Na 17ª  sessão  ocorre  uma nova  intervenção  do  professor  no  sentido  de  oferecer  uma outra
possibilidade  de  programação:  o  chamado  “programa  surpresa”.  Esta  intervenção  consiste  em
solicitar que a criança escolha um nome de alguém que ela conheça para que a tartaruga faça a esta
pessoa uma surpresa:

 

Paulo: “A tartaruga vai fazer uma surpresa para mim.”

Tecla AP PAULO
Professor:  “Agora  nós  vamos  escolher  alguns  comandos  para  a  tartaruga  obedecer” (A  escolha  das
crianças é aleatória e é esta característica que dá o caráter de surpresa ao programa).

Paulo tecla PD 89 PF 20 sai do editor e repete seu nome várias vezes, enquanto repete vai dizendo.
"Ainda não sei o que ela tá desenhando ... O que será ...”  Após repetir umas 35 vezes seu nome diz: “Eu
já  sei, ela me mandou um beijo.”

 

O novo programa PAULO passa a ser utilizado Como o programa PUO.

A partir da 25ª  sessão Paulo interessa-se por alguns livros de estórias disponíveis no ambiente.
Os livros que escolhe têm em comum que os protagonistas das estórias são animais. Este interesse por
estórias  é  uma novidade,  uma vez  que anteriormente  Paulo  rejeita  todas  as  tentativas  feitas  pelo
professor para olhar livros, manuais, folhas impressas, etc. Foi, então, convidado pelo professor a criar
seus próprios personagens. lniciou com a figura do cachorro.

 

Após ter colocado o comando MUDEFIG 3  apresentado pelo professor.

Professor. “Como poderia ser o nome dele?” 

Paulo: “Toco. Escreve aí as letras” (Solicita ao  professor que escreva em uma folha de papel ao letras
da palavra Toco).

Professor: “Vamos ver como a tua boca diz?”

Paulo: “To ... te ... e ... e” e tecle a letra  E.

Professor. “Já terminou o nome ou falta  falar ainda?”

Paulo: 'Co ... co ... o ... o” e tecla a letra O.

 

Observamos aqui uma primeira análise silábica da palavra EO passa ser um programa que foi
construído 4 semelhança do programa PUO, isto é, o professor registra todos os comandos utilizados
por Paulo e após a escolha do nome é colocado no editor:

 

AP EO

ATAT 1 AT UN MUDEFIG PF 89 

FIM
 

Com a possibilidde de criar seus próprios personagens Paulo inicia a transformação do esquema
anterior.  Houve  uma extensão  dos  seus  objetos  de  manipulação  e  uma idéia  inicial  de  que  cada
personagem para existir precisa de uma memória. Isto quer dizer que o meio necessário para construir
um personagem estável (que não desapareça ao desligar o computador) era, utilizando os comandos
(como no esquema anterior),  definir  um programa.  O que vamos poder  observar  é  que são estas
mudanças  no  esquema  que  lhe  permitem  estar  alerta  e  descobrir  possibilidades  de  novas
aprendizagens.

 

Na sessão seguinte (26ª ) Paulo deseja construir um filho para o Teco. O professor lhe mostra como
fazer novas figuras utilizando o comando EDFIG. Paulo tenta desenhar, mas não consegue coordenar
as teclas de direção do cursor com a barra de espaço  que possibilita marcar ou desmarcar uma região.
Fica  bastante  inquieto  pois  o  resultado  que  consegue  não  se  aproxima  da  imagem  mental  que
constriui para o filho do Teco. Neste impasse encontra uma solução.

Paulo:  “Tu (para  o  profsseor)  dirige  este (índica  as  teclas  de  direção)  e  eu  dirijo  este.” (barra  de
espaço).

Professor:  “Onde devo colocar o quadradinho?” (cursor).

Paulo:   (indica um ponto da matriz).

 

Esta solução do problema possibilitou a Paulo a preocupação com uma só variável do sistema,
permitindo o domínio parcial e a realização do novo personagem chamado AEA (sapeca) : 

 

Trabalhando a quatro mãos, Paulo a cada dia criava um novo personagem. E com um número maior
de personagens era-lhe possível criar estórias faladas. Vejamos alguns personagens criados nesta
época (da 27ª   sessão até a 50ª sessão). 

Cada novo personagem criado era apr-sentado aos demais e Paulo simulava diálogos entre eles, como
por exemplo: 

Ao criar o personagem da FLOPA Paulo diz: “Agora você vai conhecer os outros!” Tecla EO. – “Como é
seu nome? - O meu é Flopa.” – “Você é nova? Quem é seu dono?” –“Foi o Paulo quem me fez” ... e assim
para os outros personagens.

 

O  interessante  na  criação  de  “sprites”  era  a  criação  de  um personagem  total  com traços  de
personalidade atribuídos por  Paulo.  O personagem FIEL era tido como gordo que gostava de ter
amigos .Mas havia personagens com características opostas. ASIO (assassino) era muito malandro e
gosta  de  prender  as  crianças  (FIFIO  e  AEA).  FLOPA  é  namoradeira,  ela  passa  todo  o  tempo
paquerando os homens que têm filhos (FOFO, TECO) para o desespero de PITU mulher de EO. Para
Paulo uma característica importante é o domínio que este ambiente lhe oferece sobre suas criações.
Pois  além  de  fazê-las  aparecer  (AT)  e  desaparecer  (D7)  conforme  sua  decisão  Paulo  criou  outra
possibilidade: a explosão de um personagem. Consegue este efeito pelo programa B (bomba) :

 

ap b

criafigl 10 :b at mudect 8 mudefig 10 

fim

 

Na 53ª sessão Paulo diz: 

“Quero os quadradinhos (refere-à  matríz EDFIG). Hoje eu vou fazer um bicho só meu! 

Trabalhando sozinho, com completo domínio das teclas de direção e da barra de espaço conetrói  os
“sprites”: 

 

 

Os nomes marcados por  * foram escritos de forma espontânea,  os demais foram completados
pelo professor. O objetivo destas duas possibilidades é, além de respeitar o nível conceitual de Paulo,
permitindo que grave (no disquete) nomes com suas diferentes hipóteses (GO, AEA, ARRPIO), dar-
lhe a possibilidde de comparar sua hipótese com a forma alfabética da escrita convencional.

A possibilidade de criação de estórias é cada vez maior com a criação de novos personagens.
Nem todos participam de todas as estórias, mas são chamados por Paulo de acordo com o drama e as
características de suas personalidades.

Paulo está construíndo um “micromundo” com personagens de diferentes tipos e características
de personalidade que  dão lugar  a  diferentes  formas  de  interação  entre  eles.  A linguagem escrita
(artificial e natural) lhe possibilita um instrumento de representação deste seu “micromundo”. E mais
do que isso, pode representar seu esquema de procedimentos através da programação. Já é capaz de
representar  propriedades  dos  personagens  tais  como  sua  forma,  tamanho,  cor,  nome.  A  maior
exigência  de  representação  lhe  desafiará  a  representar  interações,  características  psicológicas,
sentimentos que, pelo momento,  só são “falados” por Paulo.

 

“Para o computador fazer sozinho!” - A repreeentação do próprio esquema de procedimentos

 

Após algumas sessões de exploração José Valdir diz: “Quero outro bicho!” O professor lhe mostra o
comando MUDEFIG e ele explora os diferentes disfarces da tartaruga A partir da 3ª  sessão podemos
observar o primeiro esquema procedural EP1 em funcionamento de José Valdir que consite em:

 

(1) chamar uma tartaruga;

(2) mudar-lhe a figura e

(3) a cor.

 

José Valdir: “Quero fazer uma bola!” Tecla MUDEFIG 0.

Professor. “Por que zero?”

José Valdir: “Porque zero é uma bola (refere-à  figura). “Quero que fique verde!”

O professor lhe indica o comando MUDECT

 

Após ter repetido o EP1 várias vezes, da mesma maneira que para Paulo, o professor mostrou a
José Valdir que se ele colocasse um nome na bola ela poderia aparecer cada vez que ele a chamasse.
Ele  decidiu chamar-lhe de  BV (bola verde).  José  Valdir  usou como representação duas letras  que
correspondem às  duas  iniciais  das  palavras  bola  e  verde.  Podemos  pensar  que  José  Valdir  assim
procedeu por duas razões: a primeira é que lhe era difícil encontrar todas as letras das palavras e a
outra razao é um entendimento de como estão escritos os comandos básicos na linguagem LOGO. O
programa BV ficou assim definido:

 

ap bv 
mudefig O mudect 3
fim

 

Nas  sessões  seguintes  José  Valdir,  utilizando  o  mesmo  esquema  construiu  os  seguintes
programas:

 

ap ba (bola azul)

atat 1 at

pf 8 pf 5 pf 6 pf 11

mudefig 0

mudect 4

fim

 

 

ap yo (gato) 
atat 10
at
pd 6 pf 50 mudefig 2 mudect 7 
fim

 

ap tp (trem preto)

atat 3

at

pf 100

mudefig 8

mudect 1

fim

 

 

A única diferença do program BV para os demais é que nos seguintes José Valdir necessitou
acrescentar comandos de deslocamento para que os personagens saúrem de trás da bola verde ..Na 5ª
sessão, diz que quer um robô. Após olhar todas as figuras disponíveis, conclui que não existem robôs.
O professor então lhe indica como construir uma nova figura usando o editor de figuras EDFIG. José
Valdir  constrói  uma figura  que  é  armazenada  pelo  professor  da  mesma  maneira  que  as  figuras
desenhadas por Paulo.

 

ap jiv (José Valdir) 
atat 4 at
criafigl 5 :h mudefig 5 pt 40 

fim 

 

 

A novidade de “jiv” era a construção da figura Quanto aos nomes dos programas observamos
que José Valdir segue a idéia das iniciais das palavras. Quando existe só uma palavra, como no, caso
do programa gato, ele realiza uma análise silábica colocando a letra Y para ga e a letra O para to. No
programa  do robô  ele  necessita  três  letras  para  escrever  seu nome.  O esquema inicial  sofre  uma
variação quando José Valdir descobre a velocidade. O programa não modifica o esquema anterior,
apenas acrescenta-lhe um novo elemento, incrementando sua abrangência:

 

ap tm (tataruga maluca) 
atat 5 mudevel 100 at fim
A mudança ocorre quando José Valdir começa a utilizar seus programas anteriores como meios

em outro esquema. Podemos falar aqui de uma modificação do esquema procedural EP1 em esquema
procedural EP2 uma vez que o que era o objetivo final de EP (chamar uma tartaruga, mudar-lhe a
figura e a cor) passou a ser um meio para atingir o fim de EP2 (utilizar as figuras construídas para
transformar a direção e a velocidade). A partir da 8ª sessão José Valdir passa a:

 

(1) chamar seus programas anteriores;

(2) mudar a direção e

(3) a velocidade da tartaruga.

 

Após a repetição deste procedimento em algumas sessões, José Valdir é convidado a fazer seu
procedimento através de um programa. Ao que ele responde: “Para o computador fazer sozinho!” Aqui
está uma idéia interessante da atividade de programação que começa a ser descoberta por José Valdir.
É a idéia de autômato. Isto é, os procedimentos que repetimos podem ser descritos e representados
por um algoritmo e este passa a repetir-se tantas vezes quanto o solicitado. José Valdir ainda não tem
consciência  de  todos  os  passos  necessários  e  a  sequência  dos  comandos  na  construção  do  seu
programa. Ele necessita ser auxiliado em sua reflexão:

 

Professor: “Primeiro tens que inventar um nome para o programa.”

José Valdir: “... já sei! Bagunça”. Tecla bca lendo uma letra por sílaba.

Professor: “E agora, qual a primeira coisa que acontece?”

José Valdir: “Direita” Tecla PD 100. MUDEVEL 100. “...  agora e bola azul!' E aasim até definir p 
programa:

 

ap bca

jiv pd 100 mudevel 100 
ba pd 100 mudevel 100 
bv pd 100 mudevel 100 
yo pd 100 mudevel 100 
tp pd 100 mudevel 100 
fim

 

Observamos que o programa bca é uma representação de seu esquema de procedimento. Repete
os mesmos comandos apenas variando o objeto.

Na 12ª  sessão José Valdir traz a idéia de fazer uma pista de corrida. Seu projeto é o de dividir a
tela em duas pistas e colocar carros correndo em sentidos contrários. Mas por que esta idéia de uma
pista  de  corrida?  Podemos  observar  que  em  seu  projeto  José  Valdir  integra  os  conhecimentos
anteriores  novamente  como  meios  para  atingir  novos  objetivos.  Não  interessa  somente  mudar  a
velocidade e a direção dos objetos que constrói, mas todas estas transformações nas condições dos
objetos são necessárias na concretização de um projeto maior que as abarca: uma corrida Pode criar os
desenhos dos carros como fizera com o programa jiv, controlar sua direção e velocidade como no
programa  bca.  José  Valdir  permanece  6  sessões  neste  projeto.  Inicia  dividindo  a  tela  em 2 pistas
utilizando pf 100 e pf 100, já que era o maior no que conhecia. José Valdir conhece a representação das
unidades e de alguns outros números maiores como é o caso do número 100 pois é o número da sua
casa. Após, inicia a construção do carro no editor de figuras.

Com o carro já definido inicia a colocação do mesmo em diversas posições na pista:

 

un pe 100 pf 100
José Valdir: “Ih! Foi demais!”

Professor: “E agora?”

José Valdir: “Agora tem que voltar!” Tecla: pt 10 pt 10 pt 10 (para as repetições de comandos José
Valdir usa control-y). “Agora quero para baixo".

Professor. “Qual é o lado?”

José Valdir:  “Essa mão” (indica a esquerda e tecla: pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10
sempre usando contral-y. “Agora, andar” Tecla mudevel 100.

 

José Valdir coloca 5 carros na pista Na esquerda da tela 3 carros descem e na direita 2 sobem. O
procedimento utilizado para a colocação dos aarros foi similar ao utilizado na colocação do primeiro
carro. Para giros ou deslocamentos grandes utilizava o número 100 e para os ajustes repetia, as vezes
necessárias,  o número 10. Após a colocação, quis que os carros fizessem barulho ao-iniciarem a andar.
Foi-lhe apresentado o comando som e ele escolheu som 15 15 100. O programa foi por ele denominado
“barulho sem fim” e ficou assim:

 

ap bsf

mudecf 1

atat 0 pf 100 pf 100

un pe 100 pf 100 pt 10 pt 10 pt 10

pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10

criafigl 0 :carro mudefig 0 mudect 11 mudevel 50

som 15 15 100

atat 1 at un pe 100 pf 100 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10

mudefig 0 mudect 4 mudevel 100

som 15 15 100

atat 2 at un pf 100 pf 100 pf 10 pf 10

pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10

pf 100 pf 100 pf 10 pf 10 pf 10 pf 10 pf 10 pf 10

pt 10 pt 10 pf 10

pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe

10 pe 10

mudefig 0 mudect 8 mudevel 100

som 15 15 100

atat 3 at un

pd 10 pd 10 pd 10 pd 10 pd 10 pd 10 pd 10 pd 10 pd 10

pf 10 pf 10 pt 10 pt 10 pt 10

pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10

som 15 15 100

atat 4 at un

pd 100 pe 10 pf 100 pt 10 pt 10 pt 10 pt 10

pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe 10 pe

10 pe 10

mudefig O mudevel 100 
fim

 
Analisando o projeto podemos verificar como José Valdir organiza e representa a suaidéia de

pista de corrida Nomeia-a com as iniciais das palavras: barulho, sem e fim (BSF). A idéia da repetição
está representada pelas simples repetições dos comandos. Ainda não é capaz de operar com estas
representações como a adição ou a multiplicação para tratar os comandos repetidoe ou a subtração
para  o  ajuste  das  diferenças  de  ângulos.  Mas  o  importante  é  que  está  adquirindo  um sitema de
representação que lhe permite representar seus projetos.

Com a exploração do comando som, já utilizado no programa BSF, e do comando toque José
Valdir consegue fazer dois programas, um denominado BARULHO e o outro, DO. Para construir o
programa DO, ele utiliza um xilofone. Fazendo uma testagem da execução do computador com sua
própria execução no xilofone. A partir daí tem a idéia de fazer animais com seu som característico no
computador. Definiu uma voz para um cachorro que chamou de au:

 

ap au-au

toque 0 880 10 19

toque 0 784 10 18 
toque 0 880 10 19 
toque 0 784 10 18 
fim

 
Observamos aqui que existe e repetição de dois sons. O primeiro toque corresponde a “a” e o

segundo a “u”. Assim o programa diz “auau” . Este é mais um exemplo de como um programa pode
representar um esquema de procedimentos.

Para o som “miau” José Valdir utiliza 3 comandos toque: o primeiro para “mi”, o segundo para “a” e
o terceiro para “u”.

 

ap miau

toque 0 740 10 10 
toque 0 880 10 19 
toque 0 784 10 18 
fim

 
***

 

                O empenho destas duas crianças na representação de projetos definidos por elas mesmas nos
possibilita  discutir  algumas questões referentes ao emprego destes ambientes na alfabetização,  em
sentido amplo, de crianças com problemas de desenvolvimento.

O  diagnóstico  de  um  desenvolvimento  sadio  ou  não  é  determinado  por  um  critério  de
avaliação que é construído socialmente. Mesmo quando estamos diante de um indivíduo concreto o
padrão de avaliação mais utilizado é a comparação das suas condutas, aprendizagens e desempenhos
com um sujeito ideal, teórico que informa das defasagens e da distância do primeiro em relação ao
último. A maioria dos critérios de avaliação mostra o esperado para cada período do desenvolvimento
e nos dá indícios do que falta ao nosso sujeito concreto para se aproximar deste padrão. Nosso sujeito
concreto é sempre definido no negativo: falta de atenção, dificuldade de coordenação visomotora, não
operatório, carência afetiva, desagregação familiar, prejuízo neurológico, etc. Estes diagnósticos são as
“razões”  que  tentam  dar  conta,  da  sua  não  aprendizagem,  mas  que  raramente  são  passíveis  de
intervenção por parte dos professores. Trabalhar sobre o que não está bem, com a dificuldade, tem
sido o objetivo de muitos profissionais que lidam com estas crianças. A ênfase da intervenção sobre o
sintoma pode acarretar, além do desejado desaparecimento, outras saidas não levadas em conta por
estes profissionais como, por exemplo, a transferência do sintoma, a erotização do mesmo, etc.

Um dos objetivos da realização do estudo destes dois  meninos foi abrir  a  discussão para a
construção de uma outra perspectiva de trabalho com estas crianças. Esta possibilidade não nega que
exista  uma diferença no desenvolvimento destas crianças e o “sujeito ideal” das avaliações (como
existem diferenças entre este “sujeito ideal” e qualquer outro sujeito humano concreto). A atenção não
está na diferença, mas sim nos esquemas de procedimentos postos em funcionamento pelo sujeito
quando em interação com um ambiente de aprendizagem. No estudo que realizamos procuramos
mostrar que a ênfase nas possibilidades do sujeito e não nas suas dificuldades, propicia espaço para
uma intervenção concreta do professor e coloca a criança no lugar de agente de sua aprendizagem.
Acreditamos que os dados analisados dos dois meninos fornecem evidências de como a ativação e o
funcionamento  dos  esquemas  que  são  possíveis  permite  que  o  próprio  sujeito  encontre  novos
conhecimentos e construa novos esquemas.

Assim como não comparamos nosso sujeito concreto com o ideal também não limitamos o que pode e
o que não pode aprender e os passos de sua aprendizagem. A estratégia usada no ambiente é fazer
com que o sujeito seja desafiado pelo conhecimento e “sofra” as consequências desta aventura. Assim
não énecessário que esteja alfabetizado para escrever os comandos da linguagem artificial, mas poderá
descobrir os mistérios e a magia da escrita de sua própria língua escrevendo na “língua da máquima”.
Como também não é necesário já ter compreendido a estrutura do sistema posicional numérico para
realizar  um projeto,  mas  é  testando suas  hipóteses  sobre  a  escrita  de  diferentes  quantidades  que
descobrirá quantidades que nunca imaginou contar. E ainda, para programar um computador não é
necessário  ter  um  algoritmo  definido,  mas  é  no  próprio  processo  de  realização  e  reflexão  dos
resultados do realizado que poderá chegar lá.

E qual a razão da presença de uma linguagem artificial neste ambiente? Pelo singelo motivo que uma
linguagem  artificiai  possibilita  ao  sujeito  representar  e  manipular  seus  próprios  esquemas  de
procedimentos  (isto  é,  suas  ações  em  sequências).  E  a  possibilidade  de  simbolização  é  a  própria
capacidade  de  colocar  estas  sequências  representadas  em  um  todo  simultâneo.  É  a  partir  da
construção  dos  conjuntos  de  representações  simultâneas  (programas)  que  o  sujeito  pode  ativar  o
processo de reflexão sobre suas próprias maneiras de representar suas formas de agir.

 

Notas

 

1.       O simbólico da escrita é aqui entendido no sentido de representação cf.  PIAGET, J.  A
Formação do Símbolo na Criança.  Rio de Janeiro:Zahar, 1978.

2.       Cf. O processo de formação de possibilidades.RAMOSSI-CHIAROTTINO, Z.  Em busca
do Sentido da Obra de Jean Piaget. São Paulo: Ática, 1984.

3.       “Mais números” para Paulo significa uma maior justaposição de sinais.

 

*Cleci  Maraschin  é  Professora  do  Instituto  de  Psicologia  da  UFRGS  e  integra  a  equipe  de
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