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RESUHMO

U interesse pela midguina enquanto entidade que ope-
ra transformacdes, constitui o artificio utilizado por uma  pro-
fessora, para captar as linguagens criativas de seus alunos, e
para 1ntroduzf{~los a determinadas aquisi¢Bes cognitivas.

U tema da transformagfio evoca-nos um personagem do
un:verso mitico grego, Proteu, cuja capacidade de se metamorfo-
sear nos an:imals, plantas e elementos, por sua vez remete-nos 2
versat:lidade de fungBes prdpria do computador.

A metamorfose, e sua plasticidade em permanente mo-
vimento, ople-se & méscara, cuja caracteristica & a rigidez. RNuma
muitid8c de pesscas andnimas, o8 rosteog indiferenciados sic mas-
ceras a serem decifradas; d2 mesms maneira, um conjunto de idéias
novag nog degafia a geu desvendamento. Esega metdfora utilizads
por 5. Papert, criador da linguagem computacional Logo, expressa
uma proposta de se romper as barreiras erguidas entre a Cultura e
a Tecn:ica.

A filosofis Logo se fez presente nestz investiga-

¢dc, tantc numa experi@ncia de aprendizagem gue n¥o se utilizou
do computador - na escola de 12 Grau Novo Horizonte - guanto numa
outra experiéncia gue fez uso desta ferramentza - na Associaglo

Egcola Graduada de S3o Paule. Uma orientacg®c conflitante com osg
principios de Logo, for exemplificada pela proposta do Coléglo

Objetivo Junior, gue faz do computador exclusivamente um trang-

milssor de conhecimentos.



O convivio com obstaculos em campo aberto, e o con-
tato com estes em circulto fechado, no processo de aprendizado,
confrontam-se, mostrando suas vantagens e desvantagens. HNeste
confronto, uma terceira via se configura: trata-se da proposgta
desenvoivida pelo Liceu Pasteur.

Os referidos estilos de apropriag3o do computador
como ferramenta de aprendizagem, identificam-se com a2& teorias de
autores que vEo do contemporineo S. Papert a J. J. Rousseau.

Baseando-me nas experiéncias relatadas e em suas
afinidades tedricas, verifique! a seguinte tendéncia: a progres-
siva consolidagdo dos computadores pessoais na Escola e nos  am-
bientes domésticos, ocasionou uma ruptura no determinismo gque se-
parava a educagdo do adulto - marcada pela racionalidade - e a da
crianca - marcada pelo processoc intuitivo. As criangas hoje Ja
est3o empregando a2 aquisi¢¥o técnica de base intuitiva, no conta-
Lo com a maquina abgtrata computador.

Por fim, a perspectiva gue orientou esta investiga-
¢d0, considera o compubiador, 2ssim como o brincar, e a cultura,
fendmenos transicionais, equilibradores entre os poderes da comu-
nidade de pessocas, dz comunidade das maquinas, & da comunidade

das i1déias fixadas pelas pessoas nha miquina.
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Desejo que meu graffiti sobre o papel! trace seus
contornos do mesmo modo com que a tartaruga Logoe caminha desven-
dando tragos fosforescentes na tela. Que meus cddigos direcionem
curvas, interrompam retas, extravazandoe molduras. Pontas de Léapis
suspensas rastreando o ar. Brincadeira de esconder, em que as li-

nhag fazem gucegsivoes mergulhos no escuro da "noite”.



I - INTRODUCZOD

Ao pretender analisar a rela¢¥o de criangas entre
sei1s e oito anos com o computador, optei por abordar tambem a re-
presentag3c que criancas dessa idade fazem da maguina. Seria uma

maneira de 1nserir o vinculo infantil com as méquinas eletrbnicas

no  universo mats amplo da relagBo do homem com ag entidades
transformadoras, corporificadas em ferramentas e instrumentos.

Sendo o computador a ferramenta que sintetiza de
maneira mais integral uma face concreta e uma face abstrata mani-
puladora de simbolos, redobrou-ge meu interesse em observar como
as criangas experimentam seu controle sobre esse corpo e essa
mente eletrdnicos.

Mais interessante zinda pareceu-me 2 maneira como
as expressBes corporal, intelectual, e imagindria reproduzem essa
apropriagdo, na auséncia fisica do computador propriamente dito.

Como o imagindrio infantil estaria dando conta do
convivio com o computador - ferramenta de aprendizado - e com o©
Jogo eletrdnico - ferramenta de brincadeira motriz 7

Minhas indaga¢les somaram se &s de uma professora
da 2a. série priméria de uma escola: a Escola Novo Horizonte.
Nosso didlogo estimulou um trabalho de classe, realizado ao lon-
go de um ano escolar inteiro. Através de relatos e desenhos, fiz
uma verdadeira incurs@oc ac "corpo” e & ”"cabec¢a” das mi.-quinas

transformadoras de quantidades, de palavras, de formass humanas e

animais.



Constdersi esse exercicio de representar maguinas e
linguagens de miguinzs, que descreverei com majores detalhes, uma
maneira de transpor as barreiras erguidas entre Cultura e Técni-
ca, &s quais sge refere Seymour Papert em sua obra "Mindstorms;
Children. Computers_and Powerful ldeags”.

Como passo seguinte a essa abordagem do vinculo in-
fantil com os computadores, escolhi opor a "presenca” do computa-
dor vivenciada por meios indiretos, 3 sua concretude entre crian-
¢as que o manipulam efetivamente no cotidiano escolar.

A linguagem Logo ganhou destaque especial, na medi-
da em que tem sido eleita como a mais adequada para a aprendiza-
gem de se resolver problemas. A esse dado, soma-se o cardter geo-
métrico e grafico de Logo, gue possibilita o encontro da “"forma-
lizag%c Matemdtica” com a "Criatividade Artistica”: o encontro de
um raciocfnio fortemente hierarquizado e estruturado com ss ex-
plorag8es multidirecionais do desenho livre.

Ndo pretend! apresentar dadoe quantitativos que de-
monstrassem a eficacia de Logo como ferramenta de aprendizado,
Inimeras pesquisas foram feitas com o objetivo de avaliar o de-
sempenho de Logo, em pafses onde sua implantac%o vem se dando
sistemadticamente. Optei por abordar Logo na sua dimens3o de lin-
guagem de acesso a nogso préprio conhecimento. Apds observar
criangas trabalhande com um modo simplificado de Logo, cologquel~
me como aprendiz autodidata dessa linguagem.

Assim, os caminhos abertos pela livre exploragio
com Logo, introduziram-me a2 um modo de aprender no qual as crian-

¢as foram iniciadas a seu préprio estilo cognitivo em formagdo. E



posteriormente entrei em contato com minhas caracteristicas de
sujeito de um aprendizado totalmente novo.

Importantes também foram os estilos escolhidos pe-
los educadores para introduzir seus alunos aos comput.adores. HNes-
§as maneiras de pbr as criangas em contato direto ou indireto com
©s computadores esteve presente um convivio com o universo Ididi~
¢o, como parte do processo de aprendizagem. E transpareceram tam-
bém afinidades tedricas com autores que vico desde o contemporaneo
5. Papert, a WU. Benjamin, e a J.J. Rousseau.

Entrela¢ando as propostas correspondentes aosg refe-
ridoe egtilos, pude observar o que cada um toms enpreatado ao ou-
tro, e em que pontos divergem entre si.

No final do percurso descrito, poderemos perceber
as tendéncias mais marcantes que se delineiam na apropriagfc dos
processos mentais desencadeados pelo computador.

Importa antes de tudo ressaltar que of atributos
especificos do computador impregnados na sociedade, extravazam
sua mais direta instrumentalidade e penetram nos padrdes de pen-
samento dos individuos.

Enquanto objeto técnico masis significativo da Revo-
lugdo Microeletrénica, o computador apresentou-nos um deszafio
crucial, do qual fala 5. Papert:

"0 computador aumentou os riscoes, tanto para nosss
Inag3o quanto para nossa acg%o. Para aqueles gue gostariam de ver

mudangas, ¢ preco da inag¥o sers observar os aspectos menos dese-

Jaéveis do status quo, exacerbados e até mesmo mais profundamente

arraigados. Por outro lado, o fato de que haverd um perfodo de




evolug¥o répida, produzirs um ponto de apoio para mudangas instij-

tucionais, que poderiam ter sido impossiveis num perliodo mais es-

Ltavel”.
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I - A REPRESENTACAO INFANTIL DA MAQUINA EM GERAL

Experiéncia da Escola Novo Horizonte

Universo mftico evocado por Elias Canetti e por Seymour

Papert: Proteu

A apropriagd3c do tema - mdquina - na 2a. série da
Escola Novo Horizonte, desenvolveu-se num contexto muito egpec{-
fico, que deve ser pormenorizado. Antes de tudo, a2 proposta do
tema foi feita pela professora, tendo em vista catalizar um inte-
resge fortemente arraigado nas criangas. Por esse caminho, abri-
ram-se novas vias de acesso a certos aprendizades como por exem-—
plo, as operagles gimples, a separagic de silabas, ag rela¢des de
lateralidade.

0 interesse pelas magquinas n3¥o foi, entretanto,
gproveitado no gentido de um mwero adestramento para as aquigig8es
cognitivas. Ao contrdrio, constituiu-se num meio de captar a lin-
guagem das criangas, atraves de suas expressfes corporais, gréfi-
cas, wverbais. Constituiu-se também num eixo, em torno do qual
professora e alunos foram estabelecendo relag¢g8es miltiplas, que
pouco a pouco enrriqueciam ¢ conjuntoe de conhecimentos jé& exis-
tente.

Todas as atividades se desenrolaram em torno da
trapsformacdo, atributo primordial das méquinas. A representaclo

de seu funcionamentoe deu-sge de vérias maneiras.
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A representagBo vivenciada corporalmente, partiu da
criag3o de uma "maquina de dezenas”: as criangas organizadas em
filas paraielas, passavam, e registravam palitos representando
dezenas. A representagfo grafica variou conforme o tipo de maqui-
na. Na "médquina de dezenas”, ela consistiu na configuragso espa-
cial das criangas adicionando e registrande palitos -dezenas. A
"magquina de trangformar nomes de bichos” constituiu-se de dese-
nhos contendo signog que indicavem movimentos, rufdos, e contendo
os nomes hibridos de animais.

As "maquinas de sucata”, por sua vez, foram plane-
Jadas através de desenhos com indica¢Bes de elementos como cam-
painha, gravador, luzes, etc.

A representagfo verbal, consistiu em narrativas es-
critas, ingpiradas nas atividades desenvoividas anteriormente, e
na leittura do livro "A Maquina Haluca”%, Egsas narrativas referi-
ram-se 2 magquina ora como invengdo cientifica, ora como objeto
achado por acaso, ou entZo, como cbjeto construido por um grupo
de criangas.

No processo descrito, de concepglico e execugfo de
"maguinas”, os primeiros engenhos inventados pelas criangas, ti-
veram come caracter{stica principal a Lrapnsparéncia. Mostraram
por dentro a circula¢so, a operagdo, em suma, seu funcionamento,.
Quando passou-se 2 execu¢do de um ob)eto-maquina em tré&s dimen-
se8es, o trago marcante tornou-se z quantidade de efeitos exter-

nos, como luzes piscando, fumaga de gelo seco. U funcionamento

*ROCHA, Ruth; ONG, UWalter. A _Maguina_ _Maluca Ed. Cultrix

S3o Paulo, 1884,
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propriamente dito ficou sendo menos importante. E prevaleceu 2
realizacfo do progeto imagindrio de transformar pessocas em ani-
mais e vice-versa, agsim como o de transportar pessoas no tempo.

A "maquina” enquanto meio de passagem de um esgtado
humane a um estado animal, e deste, de volta para o humano, trou-
%xe para o grupo de criancas uma vivéncila gimbélica da metamorfo-
se. Essa ”"maquina” nasceu processando somas e subtragles, sepa-
rando e guntando s{labas. Tomou corpo numa caixa de madeira, en-
vélucro das metamorfoses. Depois de vérios usos, chegou a seu fim
fisico.

A "maquina” transformou-se, & semelhanga de Proteu,
o Deus da Mitologia Grega que podia se metamorfosear em todas as
formas gue desejasse, animais, minerais ou vegetais. Encarregado
dos rebanhos de focas e outros animais marinhos, Proteu possufa o
dom da profecia. Mas usava seu poder de se transformar para recu-
sar informacBes acs mortais que lhe interrogavam. A QOdigpeia re-
lata como Proteu virou le3o, serpente, arvore, &égua para n3o
prestar as informa¢les pedidas por Menelau. Este, e seus compa-
nheiros prenderam Proteu firmemente até o Deus desistir das meta-
morfoses e dar-lhes ag explicagles desejadas.

Este episddio da (Odisseia é evocado por Elias Ca~-
netti, em sua obra Masgz e Poder, como uma metamorfose que serve
3 fuga, nas situa¢Bes adversas, Mitos e contos de variadas ori-
gens sH¥o utilizedoe pelo autor para ilustrar o fenbmeno da meta-
morfose e outros fendmenos afins, como 2 jmikac¥e e a gimpulagde.

Eles s30 analisados no campo das relagBes de poder entre os ho-

mens.,
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E. Cannetti preocupa-se em distinguir "imitag3o” de
"metamorfose”. HNa primeira, ressalta uma incapacidade de trazer
para dentro de sf{, e modificar, aquilo gque estd sendo copiado. Na
metamorfose, o autor galienta sua capacidade de "mfmica que ja-—
mais sSe aquieta, que se encontra em movimenta¢¥o constante”(2).
Sobre este fundo mével, delineia-se o pergonagen, egtancando a
" incessante fluidez” da metamorfose.

0 personagem constitui uma das fases finais da me-
tamorfose. Mas entre estas fases, g maggara se distingue por duas
caracteristicas particulares: sus rigidez, e Bsua congti8ncia.
Existe uma nitida despropor¢3o entre aquilo que a mdscara acumulia
em geu interior, e O que apresenta em sua superficie frontal.
Negta, esbocam-se as linhas e volumes de uma expressio rigida; no
interior, multiplicam-se os tragos de infinitos estados expressi-
VOE.

Por tras de uma méscara poderdo existir outras, e
entre cada uma, nunca havera transigles graduais, mas a0 contr&-
rio rupturas, saltos. 0 traco comum a todas "é unma geparagio:
carregada de um conteudo perigosoc, que nZo deve ser conhecido,
com o qual uma relag¥o de familiiaridade n%o & possivel, ela sge
aproxima muito de onde estamos mas permanece, Justamente nessga

proximidade, nitidamente separada de nds”(1).

(1>CANRETTI, Elias

Hasga_e. poder
Ed. Universidade de Brasilia / Melhoramentos. S%o Paulo, 1986.

pg. 419.
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Até aquf a2 minuciosa andlise de E. Canetti sobre os
fendmenos da metamorfose e da mdscara, moveu-se no campoc  visual.
Transpondo-a para o campo dos cddigos sonoros, também vamos nos
deparar com méscaras: "/.../ todo idioma inteiramente esgtranho &
uma mascara acustica; assim que passamos 2 entendé-lo, converte-
s€ num rosté decifravel, que logo depois se torna intimo”(2).

Uma lingua, enquanto sistema de codigos orais e es-
critos, prop@e-nos o desvendamento de sus face, que estd tZHo proé-
Xima, mas ao mesmo tempo isoclada por sua midscara.

Proteu, capturado por Menelau e seus companheiros,
lsclava-se atrds de uma serpente, de umaz srvore ou da dgua. Pode-
ria refugiar-se eternamente em suas metamorfoses. Mas diante da
insisténcia de seus perguntadores, retomou a forma original e
pas2ou as informagles exigidas,

A capacidade do Deus Grego em transformar-se em
animais, plantas, ou elementos que desejasse, motivou S. Papert
a2 identificd-lo com o computador. No prefdcio de geu Jivro
"Mindstorws: Children. Computers and Powerful ldeas” Papert diz:
¥/.../ Ele (o computador) ¢ o Proteu das maquinas. Sua esséncia &

sua universal idade, seu poder de simu]acso. Por poder assumir mi-

(2)CANETTI!, Elias

Magea_e_poder

Ed. Universidade de Brasilia / Melhoramentos. S%oc Paulo, 1986.

pg. 419,
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lhares de formas e servir a nilhares de finalidades, pode atrair
milhares de gostos...”(3).

Exatamente por poder assumir muitas formas, Proteu
isclou-se dos perguntadores, e negou-lhes qualquer informacZo. 0O
episodio da Odisgéia, mostra-nos o lado multiforme de Proteu,
identificavel ao aspecto das multiplas fun¢Bes do computador. E
revela-nos também como este processador e transmissor de informa-
¢Bes que € o computador, pode nos bloguear toda e qualguer infor-
macdo,

Com sua "mimica que jamais se aquieta”, ou com sguas
mascaras "rigidas e constantes”, o "Proteu das Miaquinas” ergue e
cede seu bloqueio alternadamente, aquele que o decifra.

S. Papert recorre a uma metafora anélogz 2 do des-
vendamento da mascara, para falar do processo da aprendizagem.

"Vir a conhecer uma idéia” assemelha-se 2 maneira pela qual esta-

belecemos contato com uma pessoa., ”/.../ Para mim, vir a conhecer
um domfnio do conhecimento ... € muito mais parecido com o que
acontece numa nova comunidade de pessocas. Huitas vezes inicial-

mente nos sentimos submersos no conjunto desorientador de faces
indiferenciadas. S6 gradualmente as faces comegam a ser diferen-
ciadas./.../ De modo semelhante, quando entramos num dominio novo

do conhecimento, encontramos inicialmente uma multidfo de idéias

(33PAPERT, Seymour
Logo: Computadores_e_Educaco
Ed. Brasiliense, 53¢ Paulo, 1986,

pg. 14
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novas./.../”{(4).

A diferenciag¥o das "faces”, passa por um desvenda-
mento daquilo que tem de rigido e que nos afasta. Transpondo essa
mascara que cobre as faces, poderemos estabelecer relacBes de di-
ferenciac®o e escolha, com as pessoas, e analogamente, com as i-
déias.

As vériags representacles inspiradas nas mégquinzs e
na transformacdo, desenvolvidas por uma professora e seus alunos
na Escola Novo Horizonte, expressaram as relagBes implicadas nos
dominios da Cultura e nos da Técnica. Relatar essa experiéncia &
a maneira que considereimais pertinente para introduzir a intera-
¢80 entre & comunidade das pessocas, a das maquinas, e a das

idéias veiculadas pelas linguagens computacionais.

(4)PAPERT, Seymour

Logo: Computadores e Educac3o

Ed. Brasiliense, S3o Paulo, 1986,

pg.- 167
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I1 = A RELAQXO DAS CRIANCAS COM COMPUTADORES E "GAMES”
1- A REPRESENTACAO DE LINGUAGENS AFIKS AQ COMPUTADOR

Experiéncia da Escola Novo Horizonte

Paralelamente aoc processo de conceber e construir
um objeto-mdquina em tré&s dimensBes, a professora e alunos na
Escola Nove Horizonte também exploraram linguagens afins ao "ga-
me” e ac computador. Tal explorag3o, ac longo do ano escolar, se
deu em varias direcdes. Entre estas, a utilizag¢8o do joge "Enci-
clopédia Eletrfnica” expressou mais diretamente o que a professo-
ra wveio a chamar ”projeto entrande na cabe¢a da maquina”. Essa
utilizag®o propiciou, além do empenho em acertar as perguntas
propostas, uma investigagio do mecanismoO que programa ag respos-
tas.

Mas foi atraveés da proposta de arrumar e distribuir
as carteiras no espago da sala, que se iniciaram incursBes ao
concreto e ao abstrato. Da relacBo de objetos tridimensionais -
carteiras no espago - passou-se 2 sua representaglc através de
ret@ngulos, a serem dispostos de maneiras diversas,

Esses reténgulos, posteriormente, deixaram de re-
presentar criangas em suas carteiras, para se tornarem medulog de
desenhogs g¢oletivos ng ch¥o da classe. A composig8o geométrica
formada, passou do tamanho natural & miniatura, reproduzida em

papel quadriculade. E o processo fol em seguida inveriido, com a



i8

elaborac¥o de desenhbos individusis ne papel quadriculadeo, trans-
peskes para o g¢hde.

0 papel quadriculado tornou-se, a partir desse mo-
mento, o© suporte dos exercfcios inspirados na configurag¢io dos
pontos numa tela de computador. Partiu-se de degenheog livreg, enm
que o8 guadrades feram integrados come mgdulos. U passo seguinte
foi a construclo de caminhos, através de um cddigo semelhante aos

comandos elementares da Linguagem Logo: Para Frente, Para Tras,

Para Direita, Para a Esquerda. Assim tracaram-se "g¢aminhos livres
com obsticulos”, caminheos ditadog, e a representaclo de um "ga-
me”, cujo desafio era rescolver problemas relacionados com a ta-
buada do cinco.

Um trabalho a parte foi feito com duas criancgas que
apresentavam maior dificuldade no aprendizado: a "pegguiga do ga-
me”, dque consistiu na criag¥o de um caminho contendo obetaculos
tipicos de Qames. Essa pesquisa foi uma forma de avaliag3o da ca-
pacidade dagquelas criangas em registrar o caminho atraveés de um
codigo.

0 dltimo exercicio feito a partir do papel guadri-
cuiado simulou 2 delimitag8o da tela grafiga do computador: em

seguida propés, através de uma tabela de dupla entradax, a loca-

lizag%o de pontos na "tela”.

X tabela de dupla entrada

ver pg. 27 no relato da Professora Helena de Biase
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Em todo o percurso de passagens do concreto ao abs-
trato, acima descrito, chegou-se ao computador, através da fami-
liarizagc%o com seus pontos ampliados: os quadrados do papel qua-

driculado.
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2~ A RELACXO DIRETA CUOM O COMPUTADOR E SUA LINGUAGEM

2.1- A experiéncia com a linguagem Logo da Agsoctiac¢io

Escola Graduasda de S8o0 Paulo

U contato dos alunos de la. e 2a. séries com micro-
computadores na Associag¥o Escola Graduada, iniciou~se com repe-
tidas operacgBes de acesso ao funcionamento da maquina, € da lin-
guagem Logo. Passaram-se algumas sessBes em que o cddigo para
chegar a Logo demandava uma ateng3o exclusiva. Em alguns casos,

as dificuldades levavam a dispers%o e ac desinteresse pelos equi-

pamentos.

Gradativamente a ordem dos signos a serem digita-
dog, foil memorizada pelas criangas. A "converega” mal articulada
no "idioma” Logo deu lugar 2 um didlogo mais fluente. A partir

desse momento, foi possfvel privilegiar as teclas que comandam
especificamente os tragados na tela, em todas ag direg¢Bes. Che-
gou-se ao Modo "Doodle”%, todo e qualquer rabisco estava permi-
tido.

Meemo nesge diffcil percurso, dos primeiros botBes

repetidamente digitalizados até o ato de rabiscar e desenhar na

* Doodle:s. rabisco, desenho insignificante, éaratujas, palavras

rabiscadas; v. rabiscar.

Diciondrio Escolar Inglés-Portugués / Portugués-Inglés

MEC-FENAME 1380.
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tela, os momentos ludicos estiveram presentes, propiciados sobre-
tudo pelos movimentos do cursor ou ga Tartaruga "sem ragtro”, e
pelas frases referentes 2 erros, emitidas pelo computador.

A maneira de lidar com microcomputadores proposta
pela Associa¢¥o Escola Graduads, possibilitou uma interasclo
crianga-maquina que merece ser detalhada. 0 cdédige para se chegar
ao trago constitufa uma ocultago que enquanto n3o fosse revela-
da, manteria uma mdscara imdvel. Apds memorizar o codigo e muite
tatear, as criangas passaram a inscrever seus graffitis na tela,
@ tomar contato com & superfficie por tris daquela mascara.

Essa espécie de iniciag¥o ao computador tomado como
mascara, remete-nos a um exercfcio descrito por W. Benjamin, in-
serido numaz cartilha editada na Alemanha em 1931. O exercicio pe—
dia 3as criangas o seguinte: "copie egta Histdria -~ "Are ime vez
ime merevulhose getunhe. Aste getunhe podue feler” - mas para ca-
da 3 coloque um g e vice versa; para cada i cologue um u e vice
versa.” (5}, O desafio proposto implicava, nas palavras de W. Ben-
Jamin, um "desmascaramento”. Ainda sobre este tema, o autor co-
menta: "Com isto uma velha controvérsia pedagdgica & decidida
sob nossos olhos: & permitido apresentar erros 2s criancas bus-
candoc as8gim alertid-lag? Regposta: Sim, quando se exagera. Essae

experiente confidente dos pequeninos, ¢ exagere, € o mesmo que

(S5)BENJAMIRN, U.

RBeflexSes: A _crisnca. o bringuedo, a_educacio

Summus Editorial S%o Paulo, 1984

pg. 113
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expande sua poderosa m%o protetora sobre tantas péaginas desta
cartilha”(6},

Relacionadas com esta temdtica levantada por Benja-
min, encontramog dois aspectos ludicos, verificados na experién-
cia das criangas da Associag3o Escola Graduada: o didlogo com as
frases referentes a erros, e o teste dosg limites da m&quina. Nada
maig intrigante e curiosc que uma ferramenta desconhecida indicar

nossas fallias em manused-la, através de uma linguagem escrita. E

alem do mais, uma linguagem que expressa suas limitagBes: “nl¥o
aprendi © que significa ...”. Em lugar do professor falando "vocé
togou no bot3o errado”, a crianca tem diante de sf umza cena muda
que mosira suas incapacidades moment&neas; "suas”, referindo-se
tanto &8s dificuldades do computador, quanto as da crianga, decor-
rentes da precdria articulag8oc do didlogo iniciado.

Interessante notar como Benjamin propde que og

adultos alertem as criangas para os erros, utilizando-se do exa-

gero, "esse experiente confidente dos pequeninog”. HNa histdéria
gue aparece com letras trocadas, "as letras” oferecem—-se aocs
"disfarceg carnavalescos”, inspirando boas risadas, e convidando

2 que lhes sejam tiradas as méscaras. 0 contato com o erro exage-
rado, situag®o muito frequente configurada na tela do computador,

instiga ao seu desvendamento: © que estd por tris desse trago es-

(6)BENJAMIN, W.
ReflexSes: A _crianga. o brinquedeo.,_ z_educacdo

Summus Editorial S%oc Paulo, 1984

pg. 113
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quisito que surgiu no video? Que coisa € essa, que foge aoc meu
controle?

Do mesmo universo pantomimico € a gituacio em que a
crianga digitaliza nuimeros cada vez maiores de "passos” para a
Tartaruga percorrer. 0 pegquenc sinal fosforecente riscando a tela
freneticamente provoca risos e excitagiio. Mas na medida em que
ieva ao exagero compulsivo, a brincadeira esbarra no alarme: TAR-
TARUGA FORA DQS LIMITES. O exercicio do controle sobre a mé&quina
foi de encontro 2 resisténcia absoluta. O sinal fosforecente cha-
mado Tartaruga exige sua volta ao ponto de partida, o centro da
tela.

Benjamin elogia uma cartilha por introduzir artiff-
cios, como o de "fantasiar” as letras, que despertam uma cumpli-
cidade da crianga no ate do desmascaramento. Taisg artificios es-
t30 muito presentes na interag3o de criangas pequenas com O com-
putador, e se consgtituem num termbmetro do seu controle sobre ob-
Jjetos reais. Est%o presentes, sobretudo na medida em que oferecenm
recursos de movimento, come © aparecer e desaparecer dos &gignos
fosforecentes na tela.

Assim, os "disfarces carnavalescos”, de que fala
Benjamin, tornam-se mais excitantes na tels do computador, jé que
podem ser despidos aos pouquinhos, ou revestidos num abrir ou fe-
char de olhos. A descontinuidade da imagem digitzlizada, e as re-
lagBes geomeétricas introduzidas pela linguagem Logo, trazem si-

tuagBes inéditas, provenientes do movimento originado pelo "acen-

der” e "apagar” dos pontos. Deste modeo, "chamar” & tela uma figu-

ra inscrita na memdria do computador, digitalizando~se seu nome;
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apagar gradativamente partes da figura; superpor dois desenhos
idénticos ou diferentes; esbogar um percurso sem deixar tragos,
s30 recursos atraentesg, por seu cardter cénico e cinético. Essa
descri¢so, por sf{ g6, mostra de que maneiras as cria¢gles grificas,
que poderiam ser feitas no papel e outros suportes, ganham tanto
fascinio na tela do computador.

As criangas operando a linguagem Logo, exercitam
sua capacidade de direcionar o pequeno mdédulo chamado Tartaruga.
Ao se sentirem capazes de obter um amplo repertdrio de grafismos
a combinar uma certa quantidade de efeitos, elas est%o realizando
suas incursdes no terreno do gomande. W, Benjamin, comentando as
cartilhss de Tom Seidmann Freud, salienta o fato de que a ”"auto-
ra, mesmo em relaglo aos numerocs, faz valer desgde o infcio o po-
der de comando, t%o indispensével para o jogo infantil...”(7).

U controle dos signos que se "movem” na tela do
computador, ou de um gzme, leva-nos a reflexBes que remetem 2
indmeras referéncias bibliogréficas. A leitura de Alice no Pais
das Marcavilhas, por exemplo, apresenta-nos uma passagem bastante
pertinente aquele tema. Trata-se da descrigio do jogo de grocket.

“/.../ Alice pensou que jamais vira um Jogo de

crockelX t3o bizarro em toda a sua vida: o campo era cheio de sa-

* grifo do tradutor
(7)BENJAMIN, W.
Bgﬁlgﬁﬁgﬁi_ﬁwgaiéﬂﬁﬁ;QOQElﬁQEEQQ¢;§_QQQQ§§§Q

Summus Editorial S%o Paule, 1984

pg. 112
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liéncias e estrias, asg bolas eram ourigos vivos, os malhos eram
flamingos também vivos e os soldados tinham de se dobrar com as
mEos e os pés na terra, formando os arcos. A principal dificulda-
de de Alice, desde o infcio, foi manobrar seu flamingo; podia se-
gura-lo confortavelmente sob o braco, com os peés pendurados, mas
em geral, exatamente quando conseguia esticar-lhe o pescogo para
fazé-lo golpear o ourigo com a cabeca, © flamingo wvirava-se e
olhava-a com ar t3o perplexo que Alice estourava de rir: e quando
© fazia baixar a csbega e ia tentar de novo, era irritante ver
que o ourige tinha se desenroscado e j& se arrastava 14 adiante.
Além disso, havia quase sempre uma sali&ncia ou um buraco no ca-
minho por onde pretendia passar o ourico, e, como os soldados—-ar-
cos estavam sempre se levantando e mudando de lugar, Alice chegou
logo & concius3o de que, de fato, o Joge era bastante diff-
cil”(8).

0 desafio proposto por este inusitade jogo de croc-
kel, ultrapassa todas as expectativas a que um jogador estd habi-
tuado. Lewis Carroll introduz-nos em um "pafs” povoado de situa-
¢Oes, controlédveis t%o 86 no &mbito da aleatoriedade do imagina-—

rio, a qual também possui uma ordem prdpriz. E. W. Benjamin refe-

(8YCARROLL; Lewis

da__Aventuras_ _de Alice_neo Pafls_das_Maravilhas ___ Através. . do

Espelho e o gue Alice Encentrou L&

Summus Editeorial, SZo Paulo, 1980.

pg. 96
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re-se & Alice, naquele contexto do exagero, Jjé citado: ainda a
proposito de histérias apresentadas as criangas, com erros carij-
caturaie, diz "/.../ Sin, mas exagerado € também o Struwwel Pe-
ter, exagerado também Max e Moritz, exagerado também Gulliver.
Exagerada ¢ a solid%o de Robinson Crusoe e agquilo que Alice v& no
pafs das maravilhas - por que letras e algarismos n3o poderiam
sustentar-se frente as criangas através de uma animagdo exagera-
da?...”(9) Hag voltando 2 partida de crocket: coloca-se 2 dispo-
si¢3c do Jogador bolas, malhos e arcos, vivos. Isso quer dizer:
ae pegas e obstaculos movimentam-se a seu bel prazer, nc obede-
cem 2 convengBes de espago e de tempo para se mexerem. 2 regra
ndo € regra, o uUnico limite que se impOe, consiste nas ameacas
vociferadas pela Rainha: "Corta a Gabega dele! Corta a cabeca de-
latl”

Controlar pe¢as e ferramentas em movimento arbitra-
rio, eis o desafio proposto a Alice: exercitar o comando num
campo em que o8 proéprios meios do jogo sBo adversarios que levam
'vantagem incondicional. As pegas do jogo ludibriam seu manipula-
dor, e o fazem abertamente, da maneira como o flamingo wvira o
rosto e encara Alice. Esses objetos usados pelos jogadores ~ bo-
las, malhos, arcos -~ enquanto seres vivos, n8o obedecem 2 seus

manipuladores. Ferramentas, utensflios, "ob jetos transicionais”,

(S)BENJAMIN, .
Bgiigzéegi_Augzlén;g*_QmpﬁlngugggL_éﬁggggggzg
Summug Editorial S%o Paulo, 1984

pg. 113
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agqui )& n¥o intermediam o contato dos individuos com a experién-~
cia do mundo exterior.

No extremo oposto 2 circunst8ncia do Jogo de grec-
ket, deparamo-nos com uma situag¥o que imp8e o desafic de se pmo-
¥imenlar S1gnos. pecas..estdticos. Trata-se da experiéncia que a
professors da Escola Novo Horizonte chamou ”pesquisa do game”.
Nesse caso, estaremos diante da relac%o indireta da crianga com ©
game. Quero dizer, ela estd ge referenciando no contato gque J&
teve com um videg-game, o qual se acha fiesicamente susente nague-
te momento. Transcrevo aqui um trecho do relato da professora:

”...Minha proposta foi a seguinte: a partir da ta-
bela de letras e numeros da Batalha Naval conhecida pela maioria
das criangas, encontrar um ponto no egpago quadriculado delimita-
do. Fui constituindo com eles, através de perguntas, a idédia de
criar um caminho que necessitaria ser registrado através de um
codigo. ...Aqui vemos a tabela igual & da Batalha Naval: cons-
truimos esse jogo juntos, propus a eles gue colorissem nessa 3drea
alguns caminhos, como se fosse um game. Meu segundo pedido foi
que trabalhassem a idéia de entrada nesse caminho; usando a tabe-
la de dupla entrada, tfnhamos um exemplo: Al - onde 2 letra e o
algarismo se cruzam, comegava ¢ caminho. Depois pedi que o menino
me mostrasse como safa desse labirinteo. Quando me mogtrou, per-
guntei~lhe se n3oc era possivel dizer isso de outra maneira, Quan-

tos  quadrados voc& andou? Para a direita ou esquerda, para cima

ou para baixo? Fomos "engatinhando” sobre o papel, explorande a

idéia de um comando. A dificuldade foi: eles usavam o fundo para-

do do desenho, como se vissem um game de verdade. Ent3o, gquando
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eles lam me passar o caminho que foi feito, eles saltavam, iam e
vinham com o ldpis, como quem estd vendo o movimento de um game.
0 dificil era eles marcarem cada passo desse trabalho.”

A exigénecia gue se impunha aqui era, ent3o, encon-
trar uma maneira de expressar o movimento de signos estaticos. As
criangas, na augéncia da dind3mica do game concreto, mimetizaram
os movimentos dos personagens com a m¥o e o lapis, e desenharam-

rd

nos em varias posigtes. Usaram de modo rudimentar e parcial uma

técnica de animag3o (desenho em pranchas separadas, para cada po-
sigd3c do corpo do boneco, gue postericrmente, ganhard movimento
nc filme). E apresentaram todas as "pranchas”, simultBneamente,
como uma tira de filme com seus fotogramas. 1

0 desafio enfrentado na "pesquisa do game, nos leva
a um dos nucleos desenvoividos por 5. Papert na linguagem Logo.
Diz regpeito ao que ele chama "a jdéia da dicotomia wverbalizavel
versus n¥o verbalizdvel”. No caplftulo "Linguagens para computado-
res e para pessoas” de seu livro Hindgtorms ... Papert abordara
os "tipos de aprendizagem gue muita gente acredita se consiga me-
lhor "simplesmente fazendo-o”. Sua proposta 6 mostrar—-nos como
"também para as criangas”, "aprender uma destreza f{sica tem mui-
to em comum com 2 congstrugo de uma teoria cientifica”.

Preocupado em propiciar nos individuos "modos mails
estruturados de falar e pensar sobre o aprendizado de destrezas”,

S. Papert relata-nos com simplicidade como os conceitos da Geome-

tria Analftica surgiram no pensamento de Descartes. Ao observar a

trajetoria percorrida por uma mosca, ”"t¥o real como os circulos e

elipses ds geometria Euclidiana”, Descartes captou a maneira mais
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adequada de descrevé-la: reproduzir cada momento das posi¢Bes da
mosca, "indicando a que dist8ncia se encontrava das paredes.” Pa-
pert prossegue detalhando esse processo descritivo, e conclui di-
zendo que "o poder de simbologia deu um passo adiante gquando Des-
cartes descobriu como usar uma simbologia algébrica para descre-
ver o espago, e uma linguagem espacial para descrever um fendmeno
algebrico”. (107

Com essa pequena incurs®o & génese da Geometria

Analftica, wvamos chegar a um dos recursos proporcionados pela
linguagem Logo. Para tragar um cfrcule na tela do computador,
val-ge buscar com a crianga "um modo de descrever o processo deé
caminhar em cfirculo”. Foi exatamente para viabilizar esse modo de
descrever” tanto cfirculos como outras figuras, que a Tartaruga
Logoe foi concebida. Enquanto bringuedo de chio, deslocando-se no
espago tridimensional, e enguanto representa¢fo no plano bidimen-
sional da tela, a Tartaruga constitui-se como ferramenta simbgli-
ca da apropriag3o da geometria.

Independente de implicagBes cognitivas mais profun-
das, presentes numa versZfo descontinus dos elementos da geome-
tria, podemos repertoriar og vérios caminhos pelos quais uma

crianga simboliza o movimento dos objetos no espago. Nesse capi-

(10YPAPERT, Seymour

S e i e e e o W R T S B R B e Sl e B e M

Ed. Brasiliense, S3c Paulo, 1986.

pg. 124



30

tulo, apresentaram-se dois percursos inversos de um mesmo proces-
so. Num primeiro momento, as criangas operando a linguagem Logo
nos microcomputadores procederam 20 domfinio _dos signos. “méveig”
na._.tela. Posteriormente, na situagio dog meninog inventando um
game, descrevendo seu funcionamento sobre o papel, o desafio se
inverteu: foi preciso dominar a mimica das m¥%os, gque impulsiva-
mente tentavam degscrever Qg gignes _"mgveis” do gzme. Assistidas
pela professora, ag <riangas comegaram a decompor os bonecos dos
video-games, em cada uma das suas posi¢gdes. As criangas tiveram
que deixar de ger_o_game, para representi-lo no papel. Na verda-
de, elas fizeram um pequeno "programa”, andlogo a uma das técni-

cas de desenho animadoc.
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2.2- EXPERISRCIA COM A INSTRUCXO ASSISTIDA POR COMPUTADOR KO
COLEGIQ OBJETIVO JUNIOR (REGISTRADA UNICAMENTE ATRAVES DE

ENTREVISTA)

Na experiéncia do Colégio Objetive Junior, um pri-
meiro dado importante € o fato de que até a Ba. série as criangas
aprendem a lidar com o computador para operar programas prontos,
N¥o menos relevante € o uso prioritédrio da linguagem "Basic” e 2
utilizasg3oc de Loge sdémente 2 partir da 5a. série, e com o grupo
de criangas que tiver demonstrado maior interesse pela criag3o de
desenhos,

A descrigdo de alguns programas usados por criangas
de seis, sete anos, pode servir como pardmetro para se conhecer a
experiéncia em curseo. (0 conteuddo essencialmente avaliativo desses
programas, por exemplo, Jé nog indica uma margem de variagio li-
mitada no contato dag criangcas com ¢ computador.

No primeiro programz que me foi apresentado, (para
Pré 2 e para la. série) os elementos que constituem a imagem no
monitor s¥%0: um trem em movimento; um homem gue entra no trem; unm
sinal pedindo que seja indicado quantoe homens entraram. A resg-
posta - 1 - o trem se movimenta. A cada homem que entra além do
primeiro, deve ser indicado o total de homens que se acham dentro

do trem. Se a resposta estiver correta, as parcelas e a soma apa-

recem na tela, e o trem anda; se estiver errada, o trem n3o se

mexe .
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O tema desse programa condicionz o funcionamento da
maquina-trem 20 bom desempenho da adi¢%o e cola esses dois momen-—
tos ao préprioc ato de digitalizar. Qualquer bot%o apertade, que
n3o corresponda ac algarismo expressando a soma correta, imobili-
zarda o trem. Temos uma interac¢3o da crianga com ¢ computador e
sua linguagem, equivalente s um didlogo em que frases minimas
apenas se formam, e jé esbarram num ponto. Em pouco tempo, as va-

riagBes de frases tornam-se conhecidas, e podem ser repetidas au-

tomaticamente, dispensando pausas a cada ponto. O trem pode se
encher de passageiros e fazer seu percurso indefinidamente.

O grande atrativo do programa descrito é o seu ca-
rater de brinquedo pronto. Como um trenzinho armade sobre tri-
lhos, em circuito fechado, o programa d& suas voltas: aperta-se
© bot3o, entram bonecos no trem, estes, acrescidos aos que ja esg-
t3o dentro, somam x: certo - o trem anda: ou somanm ¥: errado - o©
trem para; aperta-se o botZ%o novamente, etc., etc.

Temos em suma, um programa em que a interagso
crilanga-aprendizado, crianga-maquina, ge acha espelhada no seu
préprio sgigno base: o trem. Se a adiclo & operada corretamente, o
dedo tocard no botZ%o adequado, e este bom funcionamento podera
ser refletido no trem andando.

Us mdédulos de lig¢Bes, programados para la, sgérie,
seguem coerentemente a mesma orienta¢3o de aprendizado por compu-
tador. Os exercfcios de tabuada, apresentados de maneiras dife-

rentes, fornecem sempre fndices de erros e acertos do aluno. Em

alguns mddulos de ligBes, a cada exerclcio, exige-se um desempe-

nho de 100%, como condi¢¥o para se passar & etapa posterior. Cada
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médulo de li¢Bes assemelha~se a uma caixa que d# uma Unica passa-—
gem a outra caixa que, por sua vez, permite acesso a outro rece-
piente fechado, e assim por diante.

Qs programas citados fazem parte de um tipo de tra-
balho mais individualizado, no gual cada trés ou duas criancas se
alternam, usando cada um dos computadores instalados na sala en-
vidracgada,

O outro espago destinado ac uso de computadores or-

ganiza-se de maneira bem diferente: o uUnico microcomputador est
acoplado & dois monitores suplementares. Estes se acham virados
para uma especie de anfiteatro pequeno. 0O uso do unico comput.ador
faz-ge por rodizio, e cada crianga, operando-¢, acha-se diznte de
uma platéia formada pelos colegas. O equipamento € a cores e per-
mite o uso de recursos sonoros.

Um dos programas, feito para criancas do Pré conhe-
cerem og numeros, funciona da seguinte maneira: a quantidade de
toques no teclado produz na tela uma mesma quantidade de flechas
langadas contra uma parede, provocande rufdos caracteristicos;
agssim mediante dois toques, duas flexas disparam e, em seguida, o
algarismo 2 surge no video.

A apreens¥o dog signos convencionais - numeros - se
dd pelas n percusBes do tato, refletindo-se num objeto disparado
n vezes, provocando sons. Por udltimo, aparece o simbolo do alga-
rismo. O percurso dessa apresentac3o dos numeros resume-ge num

ato de tocar efetive, que, simbdlicamente, dispara a flecha e

atinge o alvo; a¢¥es essas cujo marco simbdlico & repregentado

pelos algarismose.
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0 programa ”"Centopéia”, feito para criancas de la.
série, visa fixar a memorizag3oc da ordem das letras do alfabe-
to. Propicia que a cada acerto se construa no video um pedago do
corpo de uma centopéia. Sua marca € pois, o incentivo ao acerto,
pela apresentac¥o do desenho como prémio. O bom desempenho da me-
méria seré contemplado com uma festz para os olhos: a centopéia
Inteira,

“Jogo da Memdria” reproduz exatamente o jogo que
costuma ser Joga&o com cartas do baralho, apenas introduzindo aos
pares de figurag uma correspondéncia com pares de letras.

Os programas desenvolvidos com ym computador, na
sala em forma de anfiteatro, introduzem algo novo: as criancgas
g8c chamadas a se alternarem como Jjogasdores e como torcedores. No
caso de programas para uma sd crianga, seu desempenho estsd em xe-
que diante do publico. e dquando se trata de Jjogoe para doie, como
o "Jogo da Memdria”, og deois jogadores d¥o conta de sua atuacHo
perante suas respectivas torcidas.

A descriglc dos ambientes de irabalho e dos pro-
gramas utilizados no Colégio Objetivo Junior, traz algumas refle-

xBes a serem feitas no préximo capftulo.
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2.3. - UMA FORMA DE " DESCOBERTA GUIADA” DESERVOLVIDA RO LICEU

FASTEUR.

A experiéncia descrita a2 seguir baseou-se no relato
feito pelos orientadores do setor de informatica do Liceu Pas-
teur, e numa répida observagso de algumas classes do Pré Primério
e de ba. e 7a. sérieg, utilizando os microcomputadores.

Se por um lado essa experiéncia ndo foi acompanhadsa
sistemadticamente, mereceu um déstaque pelas particularidades que
a distinguem das outras experiéncias descritas. 0O termo 7desco-
berta guiada” provém de um artigo intitulado "Iroubkle_ _in__Logo-
lapd” editado em 1983 na revista "Teaching. Learning. Computing”.
A autora, Mary Cron, relata no artigo algumas entire varias pes-
quisas feitas nos Estados Unidos sobre o desempenho da linguagem
Logo em escolas de 12 Grau.

Nos primeiros anos em que a linguagem Logo foi im-
plantada no sistema escolar, muitos educadores norte-americanos
acharam gue ”pondo uma crianga, um computador, Loge e um profes-
sor bem treinado e criativo n2 mesma sala, "boas colsas acontece-
riam”. A necessidade de qualificar e guantificar o termo “boas
coisas” abriu novas perspectivas para a avaliag8o do papel de-
sempenhadoe por Logo. Ao mesmo tempo tornou-se evideﬁte que ©
apoio de entidades financeiras para se desenvolver projetos com

Logo =6 se realizaria mediante a certeza de que aquela linguagenm

constitui ferramenta de engino eficaz.
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Algumas perguntas como ” Logo faz realmente as
criangas resolverem seus problemas?” levaram a uma série de pro-
Jetos de pesquisa. Esses projetos pretendiam testar Logo, e dar
aog educadoresg fundamentosg para introduzfi-lo em mator escala.

0 resultado dessas pesquisas trouxe muita polémica
entre Logdéfilos e céticos de Logo. Mary Cron colocou-se numa po-
si¢3o intermedidria, propondo uma ruptura com a "sindrome do
crente em Logo”, e ao mesmo tempo a viabilizag¥o daquela poderosa
ferramenta, no contexto da tipica sala de aula.

Se concordarmos gue "o valor de uma ferramenta au-
menta com sua flexibilidade”, e que a tecnologia computacional
acrescenta novos dados 3 tradicional maneira de se resolver os
problemas, podemos nos perguntar:

Como deverd um professor ensinar os novos desafios
introduzidos pelo computador, num ambiente baseado na linguagem
Loge? S. Papert responderia que o professor deve intervir o mini-
mo possf{vel no desenvelvimento do problema: e que as raras situa-
¢Bes que se prestam 3 intervencg¥o coincidem com o© aparecimento
das idélas poderosas.

Os resultados de pesquisas sobre experiéncias de-
genvolvendo rigorosamente a orientag¢¥o acima descrita, mostraram
a seguinte realidade: 2 aprendizagem bageads na descoberta e a
habilidade das criangas captarem as idéijas poderosas tornaram-se
conflitantes. Asg criangas, segundo aguele método, acabaram ado-
tando um estilo de programas do tipo "hacking”. Em vez de desen-
volver cuidadosos planos para resolver um problema, elas regredi-

ram para © ensaio e erro, QJuando encontravam dificuldades, fre-
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quentemente mudavam seus cobjetivos no meio do caminho, sem enten-
der a natureza do obstaculo que lhes atrapalhava.

Enfim, as crianc¢as podiam dirigir a tartaruga e es~-
crever procedimentos simples usando o Modo Editor. Mas o wverda-
deiro problema surgia quando tinham que dar o préximo passo maior
no campo das idélas poderosas, como por exemplo usar subprocedi-
mentog para congtruir blocos.

A partir dessa e de outras avaliagBes das maneiras
de se utilizar a ferramenta de aprendizagem Logo, Mary Cron con-
cluiu que o enegino direto e a interveng¥o tornam-se necessarios
para se aprender a lidar com o préprio pensamento. 0O termo “des-~
coberta guiada” resume pois o sentido de sua proposta.

A forma de apropriar-se da linguagem Logo azcima
descrita encontra afinidades na orientagZo escolhida pelo Liceu
Pasteur. Essa orientag¢3o pautou-se pela maior adequagl3oc as condi=-
¢Bes de tempo e egpago proépriag a uma grande escola.

No Jardim e no Pré Primario asg criangas s3c intro-
duzidas & lateralidade através dos jogos programados numa outra
linguagem: a Turbo-Pascal. No labirinto, por exemplo, uma Tarta-
ruga deve ge orientar pelos corredores e passagens até chegar 2
uma fruta e "comé&-lia”. Para direcionar a Tartaruga a2 crianga di-
gita teclas onde estlo embutidos os comandos Para Frente, Para
Tras, Para Esquerda, Para Direita.

Um outro jogo permite que a crianga componha dese-
nhos com quadrados, cfrculos, reténgulos. Essas figuras s%o dese-
nhadas mediante 3 digitalizag3o de teclas cujas fungles foram

programadas de maneira a simplificar o Logo habitual.
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Entre 2 la. e 52 séries n¥o se usa Logo de maneira
exploratdria. Os programas, desenvolvidos em Logo visam fixar,
peia memorizaglo, regras gramaticais proprias da conjugag¥o de
verbog, da flex¥o de substantivoeg, etc., e matéria de Matemsdtica,
como por exempio introduco & diviedo.

Tais programas mostram a resposta exata a partir do
2¢ erro, e voltam ao lugar onde ele foi cometido.

0 desenho livre pelo deslocamento da Tartaruga se-
guindo as coordenadas x y, & desenvolvido a partir da 6a. série,
bem como o aprendizado de pequenos programas simpies.

Na experiéncia do Liceu Pasteur o uso dos comandos
de direc¢%o em Logo, nBo & considerado relevante para o trabalho
sistemético na sa2la de aula. O Logo da livre exploragBo, e da
formalizagdo estruturada s¢ tem lugar entre criancas de 10, 11

anocg.
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IV - AFINIDADES TESRICAS DAS EXPERIENCIAS DESCRITAS

-0_"aprender bringande” na_Escola Nove Herizonte

Durante o ano escolar de 1885, na 2a. série da Es-
cola Novo Horizonte, a professora Helena de Biase desenvolveu ums
sequéncis de atividades baseadas no interesse das criangas pelas
mégquinas em geral, e pelos computadores e video games em particu-
lar. O processo de trabalho vivenciado por professora e alunos,
desdobrou-se em duas faces, que foram se interligando a cada pas-
s0; uma referiu-se & apropriag3c do tema méquina; e a outra
consi{st iu na explorag8o das relagBes prdéprias a unma linguagem de
game e de computador, por outros meios.

A experiéncia da Escola Novo Horizonte transcorreu
sem a utilizag3o efetiva de computadores e games, mas pautou-se
pela conscientizagio de uma realidade que vem se afirmando coti-
dianamente: as criangas de seis-sete anog tL&m contato com o mi-~
dia eletrdnicos, em ambientes e em intensidades variados. Essa
postura pode ser confrontada a&s concep¢8es do Professor Waldemar

Ao admitir o intenso vinculo das criancas com Qames
e computadores, e pautar sua ag¥o por esse reconhecimento, a
professora da Escola Novo Horizonte diverge de W. Seltzer, que

pretende frear aquele vinculo. Mas por outro }ado, converge para
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ag idélias Steinerianas de Seltzer, quando propicia a vivéncia da
trangformaclo em sua dimens¥o miégica, e quando incentiva as ati-
vidades de expressBo artistica.

A diferenga entre ¢ trabalho desenvolvido na Escola
Novo Horizonte e as propostas de W. Seltzer reside no seguinte
fato: no primeiro caso, s%o reconhecidas as tendéncias "animig-
tas” (palavras de Seltzer), as capacidades de abstrag%o, e a2

criatividade artfstica,das criangas. No percurso que fizeram, da

"mdquina de dezenas” 2a maquina construida com sucata, e aos dese-
nhog sobre papel quadriculade, og alunos passaram pelos territd-
rios do imagindrio, do abstrato, do concreto, em miltiplas c¢ria-
¢ces. Dentro do referencial proposto por Seitzer, que defende o
respeito ac desenvolvimento "natural” da crianga, como poderia
transcorrer a experiéncia da Escola Hovo Horizonte? Poder-se-ia
ressaltar o carater mégico das transformag@es operadas pela mé~
gquina, e trabalhar com véarias formas de expressfo. Mas as incur-
s0es @ "cabe¢a da maquina” através dos exercicios de lateralidade
Inspirados na linguagem Logo, j& estariam incorrendo em falha de
mot ivag®0 oportunista. E a referé&ncia a0 game estaria definitiva-
mente incluida no S8mbito do incentivo a objetos de consumo noci-
vog & ¢crianca.

A exploragic do interesse pelas miaquinas eletrdni-
cas como forma de motivar o aprendizado, por outro lado, remete-
nos & importancia atribufda por S. Papert aos elementos do coti-
diano 1nfanti1, "carregados de poder matético”. A esses "micro-
mundos” recorrem as pessoas preocupadas em desencadear um proces-

so de aprendizado, seja ele entre criangas ou entre individuos
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das mais variadag faixas etdrias. Assim, o ato de estimular um
interesse J& existente, constitui um dos eixos das propostas de
S. Papert, também vivenciado pela professora Helena e seus aiu-
nos.

Ambas propostas, para se realizarem plenamente, en-
contram obstdcuios na estrutura da Escola atual. Em seu livro
Hindstorms ... Papert reconhece este fato, e ensaia algumas con-

Jeturas sobre a "Escola do Futuro”. Independente dessas adversi-

dades, podemos constatar através dos relatos de Papert, e das ex-
periéncias aqui apresentadas, o quanto os micromundos do cotidia-
no infantil mobilizam uma busgca de solugBes, modulada conforme ag
caracterfsticas individuaig de cada crianga. Tantoe na "madquina de
dezenas”, quanto na magquina de treansformar pomes de animais,
quanto nas exploragBes graficas e verbais das criangas da Asso-
ciag80o Escola Graduada, verificamos uma muitiplicidade de cami-
nhos que levam & aquisi¢3o de determinadas capacidades cogniti-
vas. Observamos também a maneira como esse longo processo congo-
lida a apropria¢%o de tais capacidades.

Chegamos a2 um outro eixo das concepgles defendidas
por Papert: a import@ncia do processo, no percurso do aprendiza-
do. A qualidade desse processo, baseaqa numa busca multidirecio-
nal de solugBes, esbarraz em certos obstéculos presentes naz estru-~
tura atual da Escola. Estes dizen respeito ac tempo e dedicac¢3o
exigidos para se atingir um equilfbrio entre o desenrolar do pro-
cesso, e o arremate satisfatdrio do produto. Segundo Papert, "fa-
zer malabarismos e escrever um ensaio parecem ter pouco em comum

se temos em vista o produto., Mas os processos de aquisi¢io de am-



42

bas destrezas tém muito em comum. A0 criar um ambiente intelec~
tual no qual a énfase estd no processo, damos a oportunidade do
didlogo a pessoas que té&m habilidades e interesses distintos. Ao
desenvolver linguagens expressivag para falar sobre ¢ processo,
aoc fundir o velho conhecimento nessas novas linguagens, podemos
ter a esperanca de tornar transparentes as barreiras que separam
as disciplinas. Nas escolas 2 matemdtica & matemstica, e a histo-
ria € histdria, e o malabarismo estd fora do espectro intelec-
tual. O tempo dird se as escolas poder3o adaptar-ge.”... 0 mais
importante € entender a convers®o do conhecimento em formas no-
vag”(11). Atendo-nos & ultima parte das reflexBes de Papert, uma
tendéncia pode ser apontada: no &mbito das escolas de grande por-
te o processo de uma determinada aprendizagem transcorre pelos
caminhos maigs retilineos, bem medidos, e circunscritog a cada

disciplina.

0 "APRERDER Se£RIAMERTE COM A SENSACXO DE ESTAR BRINCARDO”- COLE-

GIO OBJETIVO JUNIOR

E dentro deste contexto que podemos situar a expe-
riéncia com computadores desenvolvida pelo Colégio Objetive Ju-

nior. Os programas degenvolvidog anteriormente d¥o um testemunho

(11)PAPERT; Seymour

Lege:. Computadores. e Educacio

Ed. Brasiliense, 8%c Paulo, 1986

j34°]
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de como, por meic do computador com seus atraentes recursos gr&-
ficos, chega~-se 2 um certo tipo de eficdcia na transmissio de co-
nhecimentos. Para obtenc¥o do produto bem acabado - adicionar e
subtrair, por exemplo - utiliza-se ums linguagem com caixinhasg
fechadas bem ordenadas: quem passar para a segunda caixa peia
porta errada, volta para a2 primeira €, assim sucessivamente., HNa
medida em que a crianca interiorize © percurso pelas caixas, a
migsdo da escola estars cumprida. E, além desse sucesso, @ migsglo
mostrard ao grande publico o uso que fez de microcomputadores
versdteis (embora estes tenham veiculado a linguagem pedagdgica
costumeira).

Resumindo as experiéncias aqul relatadas, deparamo-
noE com posigBes bem particulares, no Zmbito ludico.

Ka segunda série da Escola Novo Horizonte, notou-se
que a énfase dada ao "aprender brincando” no processo de aprendi -
zado, remete 3s orientacBes seguidas por Papert e ¥. Benjamin.
Esse modo de tornar o conhecimento apropriavel pelas criancas, se
per um lado realizou-se sob a direg¢3io da professora, por outro
iado envolveu-a na vivéncia como um todo.

Ra Associac¥%o Escola Graduada o trabalho com compu~-
tadores, através do modo simplificado de "Logo”, pautou-se por
uma variante mais sutil do "aprender brincando”. Eu diria que
optou-se por Qnigggp_g_lgmgpgggggngg. 0 modo "Doodle” guple en
primeira ingténcia uma ac¥c de brincar. Essa apropriagSio da Geo-
metria Logo foi dirigids pela professora, no caso da primeira gé-

rie, e completamente livre na segunda série,
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0 Colégio Objetivo Junior, por sua vez, posicionou-
se na diretiva "aprender sériamente. com z__sensacl¥o__de _estar
brincandoe”: As criancas, diante das telas dos microcomput adores
fazem ligBes pré programadas onde um uUnico erro exige que gejam
todas refeitas: o programa detecta uma disfuncionalidade na sua
execugdo por parte da c¢rianga, e aciona, o dispositivo corretivo:
comegar tudo de novo. Mesmo diante desse obstdculo somado 2 difi-
culdade intrinseca dos exercicios propostos, as criangas expres-
sam a "sensac¥o de estar brincando”. Afinal, o programa & um jogo
constiturdo por imagens atraentes, em "movimento”,

A situag8oc descrita nos remete a4z reflexBes de

Rousseau contidas no "Emflio” livro segundo: ”nio imagino nada,
nem mesmo a colera, cujo gosto, com um pouco de habilidade, n3o
se possa insulflar nas criangas, sem vaidade, sem emul agdo, sem

inveja. Sua vivacidade, seu espirito de imitac3o bastam; princi-
palmente sua alegria natural, instrumento de efici&ncia certa, de
que nenhum preceptor se lembrou. Em todos os Jogos em que estio
persuadidas de que se trata apenas de Jogo, elas sofrem sem se
queixar, rindo mesmo, © gque n%o sofreriam nunca de outro modo,
sem derramar torrentes de lagrimas”(12).

Podemoe identificar claramente o trabalho sério que

d& 2 sensaglo de estar brincando, com os jogos que precisamos per

(12)ROUSSEAU, Jean Jaques

Emilio _ou da_Educagio
Difus3o Européia do Livro, S3o Paulo, 1973

Pg. 128
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suadir de sua condi¢3o de jogos, referidos por Rousseau. & dife-
renga da frase do preceptor no Emile estd na radicalidade de sua
constatacio "elas gsofrem gem se gqueixar, e mesmo rindo...”,

0 dispositivo acionado no programa, diante do erro,
impondo o reinfcio da ligHo, por sua vez, diz respeito a uma das
principals recomendacBes de Rousseau: "Fazei com que, enquanto se
impressionar somente com coigag gensiveis, todas as suae idéias
se detenham nas sensagles. Fazei com que de todas as maneiras ela
sé perceba em derredor o mundo ffsico: sem o que, podeis ter cer-
teza de que n¥0 vos ouvird”(13). 0 muro do "mundo figico”, ao ser
ressaltado pelo preceptor, resguarda-o de seus errcs e reforga
seu controle sobre uma2 crianga que vai sendo adaptada ao ilusdrio
molde do "natural”,

A recomendac3c de Rousseau pode ser asgim traduzi-~-
da: prepare no "munde ffsico” um amplo cendrio, do qual consten
provas de obstaculos aos sentides da crianga. Represente cenas
bem ensaladas, nas quais ela vai se deparar com os males que 3
natureza n3o lhe deu (”/.../ para 2 expor 2 aiguns males da natu-

reza, sereis o artes3o daqueies gue ela n%o lhe deu”) (14).

(13>ROUSSEAU, J. J.
Emilio ou da EducacHo
Difus¥o Européia do Livro, S%o Paulo, 1973
Pg. 74
(14>ROUSSEAU, J. J.
op. cit,

Pg. 70
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Uma cutra quest%o mencionada com frequéncia por
Rousseau no Emile, refere-se & ”"previdéncia”. Segundo o autor a
previdéncia “torna um ser agora misersdvel, na egperanga bem ou
mal fundada de tornd-lo feliz um dia”(15). Embora reconhecendo
essa critice & previdéncia, notamos no decorrer do Emile que o
procedimento artificioso do preceptor também ¢ uma maneira de
prever todas as suas a¢les, passoc a passo.

Ao constatar que a2 "depend8ncia das coisas”, parte
integrante da Hatureza, n@c compromete a liberdade e n¥%oc estimula
o vicio, enquanto a "dependé&ncia dos homens”, parte integrante da
sociedade, produz todog os viciog, Rousseau sela um compromisso
com a "previdéncia”: para contrapor-se a uma méquina de fazer v{-
cipog, € precigo criar uma maguina preventiva, através da educa-—
¢30, e uma maquina corretiva, pela "forg¢a superior das vontades
particulares” - o contrate social.

0 recursc & previdéncia marca a prdtica da profes~
sora da Escola Novo Horizonte. 0 trabalho desenvolvido em torno
da méquina, estimulando ¢ interesse vivo entre as criangas, visga
em udltima i1nst8ncia prepard-las para lidar com maquinas reais, de

maneira mais abrangente. A construc3o de varios tipog de méquina,

e as i1ncursles a seu corpo e sua cabecga, s30 artificios usados no

(15YROUSSEAU, Jean Jaques

Emilico _ou_da_Educac3o

Difus¥o Européia do Livro, S%3oc Paulo, 1973

Pg. 61
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sentido de antecipar algumas caracterfsticas do objeto fisico ma-
quina, de antecipar aspectos da relagc¥o homem-miquina, Enquanto o
preceptor, no Emile, e o programa, no Colégio Objetivo Juinior,
reforgam o choque com o "mundo figico” como maneira de adestrar a
crianga para o contato com os obsticulos, a2 proposta da professo~
ra da Escola Novo Horizonte busca a criaclo de condi¢Bes internas
para a criancga se defrontar com o objetivo fisico. Qs programas

do Colégio Obgetiveo Junior interpem-se entre a crianga e a mé-

quina numz rela¢¥o de extrac3c mitua. O programa de operacBes
simples, por exemplo, extrai toda a Capacidade cognitiva da
crianga egpecifica ao tema. A crianga por sua vez, n3o pode ex-
trair mais do que um acesso retilfneo € ordenado, ac tema do pro-
grama,.

Na ditima situacso descrita, que espago resta 3 re-
lagB%o lddica com o aprendizado 7 Resta a necessidade de pergua-
dir-se e persuadir aos outros que um irabalho sérioc como aquele
constitui-se também num Jogo.

Um  outro aspecto fundamental do pensamanto Rous-
Seaunlano, a dimens%o temporal no processo educativo, ters reper-
cuselBes nas idéias Steinerianas defendidas por VW.Seltzer. Ao con-
siderar o homem e a crianca nas suas dimensBes ~"”,,, & preciso
considerar o homem no homem e a crian¢a na crianga...”- Rousseau
val se opor & busca prioritdria do futuro, peis esta nos coloca
fora de nds mesmos e nio nogs jeva a lugar nenhum, "Ouco de longe
O clamores dessa falsa sabedoriz que nos bota incessantemente
fora de nés, menospreza sempre o presente e que, visando senpre

2 um futuro que de nds se afasta na medida em que avancamos, 2
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for¢a de nos transportar para onde n3o estamos, nos trangporta
para onde nunca estaremos” (18).

Negta frase, fica patente come a condigB30 para ge
manter © homem ne homem, a c¢rianga na crianga, reside em ater-sge
20 seu presente, pols assim, estardo arraigados na sgua esséncia.
Qualguer passo ensalado para o futurc estard langando-os fora de
si mesmos, Assim € que Rousseau recomenda a "perda de tempo”,
perda essa que encerra um ganho: a possibilidade de "ordenar as
paixdes humanas segundo a constituigZo do homenm”.

A preocupag¢do em barrar qualquer aprendizado "pre-
coce” pode ser reconhecida nas concep¢les de V.Seltzer. Ele, como
Rouggeau, delimita rigidamente os periodos do desenvolvimento da
crianga: Seltzer segue a divisBo em seténios proposta por R.Stei-
ner. Cada estégio estd marcado por uma caracterfistica predominan-
te. De O a 7 anoeg destacam-ge og "impulsos volitivog gque se mani-
festam parcialmente em atividades motoras”; de 7 a 14 anos, o tom
¢ dadoe pelo cardter "imaginativo, e n¥o abstrato” do pensamento;
e no terceirc seté&nio, "o Jjovem procura ¢ mundo verdadeiro, agque-
le que podia ser expresso em conceitos”. Estando mergulhada nas
sensa¢®es, a2 ”"primeira idade” exigird o cultivo dos sentidos, "as
primeirag faculdades que ge formam”, e "as uUnicas que esquecemos,

ou aquelas gque mais negligenciamos”. Rousseau, ent¥o ira decompor

(16)ROUSSEAU, Jean Jaques
Emflig. ou da Educacdo
Difus3o Européia do Livre, S%Ho Pau}o, 1873

pg- &1
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08 cinco sentidos nos seus mais gutfg atributos. Ao mesmo tempo
val sugerir uma série de Jjogos, nos quais serd testada a capaci-
dade da crianga se apropriar adequadamente de cada sentido. O de-
senvolvimente prioritério de atividades artisticas no 1e geténio
proposto por W. Seltzer, no entanto, afasta-se do "cultivo dos
gsentidos” recomendado por Roussesu, da seguinte maneira: Enquanto
este pretende adestrar a crianga ao bom "Julgamento dos senti-
dos”, Seltzer val propor uma intensa explorag%o do mundo das ima-
gens. Tal processo serd vivenciado tanto pelas alternativas de
expressio oferecidag as criangas, como também pelo percurgo Aas
"imagens interiores” para toda e qualquer conceituac¢do. Assim,
quando fér possivel, leva-pe a crianga & obgervagio dos fenfmenos
fisicos. No caso disso ser invisdvel, faz-se uma narrativa conten-
do uma série de imagens que, por aproximag8o, trazem pouco a pou-
co o fenémeno & gus concretude.

Seguindo o caminho descrito, estaremos nos contra-
ponde aos "pensamentos puramente intelectuais - frios, sem cor e
sem vida”. A adjetivacHo proveniente do eiemento sensorial & usa-
da por Seltzer quando se refere a aprendizados que envolvem lin-
guagens abstratas e formais. Assim "o computador vai impor &
¢rianga uma linguagem que lhe deve ser totalmente estranha, pols
€ uma linguagem formal, absolutamente morta, sem vida e sem colo-
rido”. Em outro momento, zo criticar =z alfabetizag3o precoce, U.
Seltzer qualifica as letras de "simbolos abstratos, sem reazlida-

de, fantagia, vida cu arte”.

Tomando tais afirmagBes pela insisténcia na identi-

ficag8o do abstrato ao morto, frio e incolor, podemos nos pergun-
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tar: e se fizéssemos com as criangas, moderadas incursdes no mun-
do abstrato, ao qual artificiosamente darfamos vida e cor? Pare-
ce-me que O préprio Professor Seltzer admite essa possibilidade
quando diz "mesmo a matemdtica deveria ger ensinada artfsticamen-
te, podendo-se apelar muito bem para a geometria e exempios ex-
trajdogs do dia a dia da crianga”(17). No entanto, eszse tipo de
apelo € visto com maus olhos, no caso da tendéncia de Papert mo-
tivar as criangas através de recursos tipicos dos briéquedos ele~
trénicos.

Se concordarmos que "o ambiente natural de Papert
nada mais € do que o uso do fascinio da crianga pelo bringuedo
eletrdnico”(18), devemos admitir, ao meszmo tempo, © seguinte: ba-
seado num fascinio real pelo brinquedo eletrdnico, Papert soube
"apelar muito bem” para um elemento extraido do "dia a dia da
crianga”. Logo, por que n¥o se pode admitir 2 validade do artifir-
ci1o usado por Papert de dar vida e cor aos elemetos abstratosz da
Matemdtica, remetendo-se a objetos que est3o presentes no coti-

diano infantii?

(18)SELTZER, W.

Hanifesto Contra o Uso de Computadores no_ 12 grau
Mimeografado, S%o Pauleo, 1984
Pg. 3
(19)SELTZER, V.
op. cit.

Pg. 12
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Voltando & atribui¢¥o dada por Seltzer a&s letras,
"simbolos abstratos, sem realidade, fantasia, vida ou arte”, e
reportando-nos &s cartilhas comentadas por W. Bengamin, cujos
exercicios retiravam as letras dessa condiglo amorfa, podemos
perguntar: € védlido recorrer a "fantasiar” as letras para que as
criangas fiquem estimuladas a desvendarem-nas? U. Seltzer poders
admitir o apelo 2 esses artificios, mas 86 na medida em que n3o
pertengam ac universo dosg objetos congideradog nocivos ao degen-

volvimento da criangs, como entre outros, os Jogoes eletrdnicos.

Q_“BRINCAR. E_IR_APRENDENDQ” NA_ ASSQCIACKQ ESCOLA_GRADUADA

0 recursoc & motivag3o ludica, na AssociacBo Escola
Graduada, foi assumido enquanto postura determinante para injciar
o contato dae criangas com os computadores. A utilizaglio do Modo
simplificado de Logo reafirma a escolha desse caminho. Assim,
apds propiciar o acesso ao funcionamento do Modo "Doodle”, ests
aberta as criangas a livre express3o pelo desenho. Num primeiro

momento, 2 proposta apenas coloca 2 disgposi¢ic o suporte video e

@ ferramenta teclado, substituindo respectivamente, o papel e o

lapis. Mas o computador e o Modo simplificado de Logo acrescentam
um dado fundamental: a nomeac3o da figura, que se inscreve nas me-
méria. A partir daf, ao apagar-se essa figura, outras podem ger

desenhadas e gravadas. Uma pequena cole¢%o de imagens pode ser
chamada 2 tela, cada qual separadamente, ou Justapostas de manei-

ra variada.
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Em um ano de trabalho sem regularidade absoluta, a
orientagdo seguida pela Associag3o Escola OGraduada destacou-ge
das outras aqul comentadas. A abordagem ludica se colocou em pri-
meiro plano, pela prépria utilizag®o do Modo simplificado de Lo-
go. A partir desse momento, nZEo importava tanto ge a proposta
deg profesgegoraeg eras maleg livre ou male dirigida. 0 asgpecto rele-
vante no casgo, estd na fiamiliaridade das criancas com o0 computa~
dor.

Na experiéncia descrita, deparamo-nog com uma uti~
lizag30 do recurso ludico direta e integral. A partir do interes-
ée real das criangas pelos equipamentos eletrbnicos, e pelo dese-
nho, oferece-ge & elag o contato regular com o computador e com &
express8o grifica, e, desgta maneira, cria-se um preparc para o
posterior uso mais consistente do computador, engquanto ferramenta
de ensino prépriamente dita.

A prioridade dada pela AssociagZo Escola Graduada
ao "rabiscar” na tela do computador, investe no contato explora-
tério com a Linguagem Logo, como uma etapa necegesiria ao aprendi-
zado da resolu¢io de problemas. Assim, na la. e 2a. séries g30
esgotadas as possibilidades do desenho livre, no ano seguinte
passa-se & construglo de figuras geométricas no Modo Editor: o
rabiscar ganha complexidade no construir figuras, e desta maneira
a capacidade de resolver problemas vai se consolidando.

A apropriagic do computador acima descrita, leva-

nos as reflexfes de G. Simondon sobre os modos de aquisi¢do téc~

nica préprios da inféncia e prdprios da idade adulta.
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V - APROPRIACKO DAS AQUISICSES T£CNICAS: A "TECNICA APRENDIDA

PELA CRIANCA” E A "TECNICA PENSADA PELO ADULTO”.

0 modo de interag#®o com os objetos técnicog, trans-
formou-se no tempo, ndo s6 em func3lo do estado das técnicas, e da
estrutura das sociedades, mas da idade dos individuos em Processo

de aprendizagem.

Em sua obra "Du Mode d’'Existence. des Objets Techni-
gues”, Oilbert Simondon, fala-nos de como a situa¢Bo técnica de
uma sociedade em determinada época vincula-se 3 maneira como ela
tranemite os processos operatdrios de transformag3o da natureza
a seug descendentes.

Nessa linha de raciocinio, o autor nos mostra que
uma__‘teécnica_pouco racionalizada” exige o aprendizado precoce,
exatamente porgue a n¥o racionalizac3o & 2 marca do desenvolvi-
mento humano na inf@ncia. O fato de um adulto formado nesse tipo
de aprendizado manter uma "irracionalidade de base” n3o significa
que ele desempenhe seu of fcio num estado de depend&ncia infantil,
mag sim que ele tem uma relagl3o com o conhecimento técnico "arti-
culads desde a infi3ncia”, e portanto baseada em processoes intui-
tivos. As caracterfsticas dessa forma de aquisig3o técnicsz des-
crita, resumem-se num “poder de intuig3o e de conivéncia com o©
mundo”; num conhecimento mais operatdrio que intelectual, mais

semelhante a uma2 capacidade que a um saber, secreto para og ou-

tros e para sua prdpria consciéncia: num "saber de participaglo
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profunda, direta, que necessita uma simbiose original /.../ conm
um aspecto do mundo” (19},

Se por um lado tal formag%o técnica limitava-se por
sua rigidez e por sua dificuldade em evoluir aoc correr do tempo,
distingue-se pela capacidade de transmitir suas aquisig¢l@es intui-
tivasg atraves das geragles.

0 outro tipe de conhecimento técnico apontado pelo
autor, aquele de ordem racional, tedrica, cientifica e universal,
foi inaugurado pelo Enciclopedismo Técnico, que atingiu sua ex-
press3do mdxima na kpngciclopédia de Diderot e d Alembert. A impor-
t8ncia dessa obra estd no fato de ter divuigado amplamente, sob
forma de livros ilustrados, o maior nimero de informacBes sobre
og offcios e técnicas vigentes até a época. Estd também em ter
reunido para sua elaboraglo pesquisadores gque ndoc se ligavam en-
tre s{ por quaisgguer comunidades politicas ou religiosas.

0O aprendizado técnico proposto pela Enciclopédia
destacou-ge par ter empregedo o célculo, e ter buscado "regulta-
dos de experiéncia”. E tornou-se parte integrante da idade adul-
ta, na medida em que exigiu uma autonomia, prdpria do sujeito
adulto,

A digting3o entre a2 educacglo do adulto e a educacBo

da crianga, no plano da tecnologia, se expressou em dois tipos de

(19)SIMONDON, Gilbert
Du_Mode d. Existence des Qbjeis Technigues
Aubier-Hontaigne, Paris, 1969

pg. 89
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educag¢3o que mantém-se até nossos dias: a "Educaglo Enciclopédica
Tecnoldégica” e a "Educag¢3o Tecnoldgica” propriamente dita,

2 "Educac¢¥o Enciclopddica Tecnoldgica” dirige-se ao
individuo adulto e oferece-lhe a apropriag3o completa da dimensdo
temporal: do passado que se corporifica no conhecimentc presente,
e do futuro, que deve transcorrer de maneira continua, atraves do
progresso. Reune todos os dispositivos técnicos, sob os critérios

da “ordem da simultaneidade”. Esse procedimento, no entanto, ne-

gligencia uma outra face da Universalidade: o "/.../ cardter tem-
poral, sucessive /.../ das descobertas que levaram ao estado
atual”,

A4 "Educag3o Tecnoldgica”, por sua vez, carece da
"ordem da simultaneidade”. Ela tende a representar o saber atra-

vés de uma "representac¢3o mitica” dog homens que encarnam o sa-

ber. Restringe o campo do saber "as opinides dos grupos so-
ciais... gue s8¢ representam uma frac3o da vida numa €poca deter-
minada”,

Ds dois tipos de Educacg3o citados, poderiam equili-
brar as faces simult8nea e sucessiva da Universalidade, pela me-
diag3c do elemento técnico presente em ambos. Ele reune aspectos
de facil) acesso as criangas e pode proporcionar uma iniciagdc a
um “Enciclopedismo Intuitive”. Para Gilbert Simondon, essa ini-
ciag¥o se daria através do contato com o "Objete Técnico”, que se
distingue do "Objeto Cientffico peois ”"/.../ em vez de se situar

inteiro no contexto de uma ciéncia particular, estd no ponto de

af luéncia de uma quantidade de dados e de efeitos cientificos,
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provindo dos mais variados campos /.../” (202,

O autor acredita que até o século XX era diffeil
encontrar no congunto das técnicas, “operacBes verdadeiramente
universais”. E esse fator entravou o desempenho dos aspectos téc-
nicos da educagdo, enquanto mediadores entre o enciclopedismo e a
cuitura transmitida & crianga.

Hoje essa situac¥o teria sido compensada com © de-
senvolvimento da teoria e das técnicas da informag3o, que cumpri-
ram um papel mediador em vdrios niveis: entre as diversas técni-
cas, entre as diversas ciéncias, e entre ag ciéncias e ag teécni-
cas. Finalmente estaria aberta uma via de aproximag3o entre o
Enciclopedismo e a Educag¥o Tecnoldgica, na quai se articulam as
duas ordens da Universalxdade; a simultdnea e a sucessiva.
Admitindo que uma transformag8o de tal porte ests
se desenvolivendo atuaimente, poderemos observar um de seus efei-
tos mais marcantes: rompeu-se o determinismo das etapas etdrias
gue i1mpunha uma separacio entre a educaclo do adulto e 2 educacio
dz c¢rianga. Essa ruptura, unids a um desenvolvimento acelerado
das Técnicas de Informagio, Criou uma nova correlacloc de forcasg
entre © universo da crianga, "ser do sucesgivo” e ¢ do adulto,
representante da “"ordem do simulténeo”.

Aos que defendem a extens3o maxima dos perfodos
etariog come garantia de um desenvolvimento "natural” do indivi-
(20)SIHONDON, Gilbert

Du_Hode d Existence des Objets Techniques
Aubier-Montaigne, Pafﬁs, 1965

pg. 108
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duo, apresenta-se uma realidade irreversivel: as criangas hoje,
est¥c empregando a agquisigio técnica de base intuitiva, no conta-
to com a méquina abstrata computador. A aprendizagem de manipular
© proprio pensamento, passa pelo tipo de aquisig%o intuitivo, no
percurso ateé a aquisig3o de tipo racional., Ao éprender a2 conhecer
suas capacidades cognitivas e dar forma a elas, 8 crianga passa a
se Inserir nos dois tipos de aquisic3o técnica de que falamos.

0 aprender a pensar proposto por Seymour Papert
atraveés da linguagem Logo identifica-se a alguns aspectos da ”"i-
niciag¥o ao Enciclopedismo intuitivo” proposta por G. Simondon.
Tal iniciag3o déa-se atraveés do contato com o "Opbgeto Técnico”
computador, que n3oc se situa "inteiro no contexto de uma ciéneia
particular”, como o "objeto Clentifico”, mas estd no ponto de
af luéncia de variados campos.

A lingusgem Logo veiculada por um computador propi-
€ia o encontro de varios campos do saber, devido a sus caracte-
ristica essencial - propor a auto-consci@ncia do processe  de
aprendizado. Essa caracterfstica, de ordem Matética, soma-se a
uma abordagem da Geometria, baseada nas geometrias diferenciais,
provenientes da Fisica Newtoniana. Geometrias essas que consistem
num formalismo adequado a descrever o movimento dog corpos no es-
pago.,

A geometria da Tartaruga, enquanto um ramo da fami-
lia de geometrias diferenciais, cria vinculos tanto com a expe-
riéncia do movimento vivenciada per uma crianga, guanto com as
leis do movimento dos planetas ou das "mariposas voando em torno
da chama de uma vela”. Tais vinculos produzem um efeito "funda-

mentalmente afetivo ou relacional.”
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A explorag3o do movimento corporal da crianga, e de
uma replica sua, nas duas dimensBes da tela fazem uso de "um cam-
po de conhecimento bem familiar 3 crianga: a ‘geometria do corpo”
~ um ponto e partida para o desenvelvimento de conexBes com a
gecometria formal” (21},

0 estreitamento das relagfes entre o movimento da
crianga e o dos outros corpos no espago inseré-se no &mbitc da
metafora da "comunidade de pessoas”, citada no capftulo I1l. Enm
mei1o @2 uma "pult:id3o de idéias novas”, num primeiro momento nos
assustamos diante dag idéias gue regem o movimento dos planetas,
por exemplo. Mas ao estabelecer conexles entre esse tipo de leis
do movimenio e o conjunto de leis que determinam nossc préprio
movimento no espago, tornamo~nos mais capazes de lidar com aque-
lag idéias novas.

A Geometria Logo nos apresenta a um agrupamento de
1déias poderosas que constituem ferramentas muito uteis aoc pro-
cesso de conhecimento. Assim, 2_idéiz de modularidade, permite ao
sujeito do aprendizade "criar hierarquias de conhecimento”. As
maneiras de construir o quadrado e o triangulo propostaspels Geo-

metria Logo, por exempio, colocam uma série de problemas |igados

(21 )YPAPERT, Seymour

Loge: Computadores_e Educagsp

Ed. Bragpiliense, 530 Paulo, 1886

pg. 81
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a orientag¥oc e & posi¢3o da Tartaruga, que exigem uma cuidadosa
organizagic por ordem de dificuldades. Segundo as palavras de Pa-
pert, o procesgso descrito congiste numa verdadeira "arte de sub-
dividir dificuldades”.

O sujeito do aprendizado vé-se diante de perguntas
como: "esse problema pode ser subdividido em problemas mais sim-
ples?... pode ser reliacionado a outro problema que Jj& sei resol-
ver?” e assim por diante.

A 1déia de movimento dos corpos no espago, relacio-
nada ao movimento da Tartaruga num espa¢o bidimensional, sai da
sua condi¢do de estranheza e ganha sentido para o sujeito do
aprendizado.

As idéias de modularidade e de organizacio . hierdr-
guica desdobram-ge por sua vez numa a¢Ho preciosa para2 a resolu-
¢do de problemas: o "debugging”, que consiste em desatar os nods
que bliogueiam ¢ desenvolvimento de um problema. A prética do "de-
bugging” implica um convivio com © &rro, tendo em vista sané-lo.
Assume © erro como parte do processo de aprendizado, ao invés de
evitar o contato com ele. NEo o evita, exatamente porque nZo pre-
tende disputar mas sim conversar com.

A relag%o do supeito da aprendizagem com o© erro,
expressou~ge de virias formas, nas experiéncias descritas nos ca-
pltuios anteriores, e em suag afinidades tedricas. Mas em Ultima
insté@ncia, essas formas se agrupam em duas tend&ncias: na primeiji-

ra, se estabelece o contato com © erro num campo préviamente de-

limitado, que impBe um caminho de mZ3o unica em circuito fechado.

Esta tendéncia encontra-se presente nos programas usados para
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Instrug¢dc Assistida por Computador. Na segunda tendé&ncia, o con-
tato com © erro apresenta-se numa s:tua¢3o de campo aberto, le-
vando & escolha de um caminho, entre védrios. 0O erro também oca-
g1ona voltas atrds e imobilidades momentineas, mas estas nio es-
t3%o circunscritas a um sistema fechado. Esta tendéncia constitui
o e1xo de filosofias do aprendizado como a filosofia Logo.

Segundo 5. Papert, a forma de aprender proposta pe-
la "Matemdtica Escolar”, faz com que o erro provoque o desejo de
seu esquecimento. Enquantc a organizag¢¥o hieridrquica intrinseca a
linguagem Logo incentiva a desvendar e solucionar os variosg tipos
de erros. Ndo podemos esquecer no entanto, gue tal incentive tam-
bém esbarra no escamoiteamento do erro, como salienta Mary Cron
(Capftulo I11 2.3>.

0 ato de desatar os nds que impedem a resoclugio de
um preoblema sem duvida propicia um enriquecimento do processo de
aprendilzagem. Assemelha-se a uma conversa com ¢ erro. HMas pode
por outro lado tornar-se uma discussio competitiva, gue se sobre-
pOBe 2 resolugio final dos problemas, e que pagsa a ser um fim em
s{ mesma.

A transformag®o da produtiva troca de 1déias com o
errc numa acirrada disputa susgcita uma questfc fundamental no 3m-

bito da relag8o homem-computador, que serd tratada a seguir,
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VI - A MAQUINA ABSTRATA: CAMPU PARA SE EXERCITAR 0 JOGO

ILIMITADG, OU FERRAMENTA PARA RESOLUGXO DE PROBLEMAS?

0 Jogo propiciado pelio computador enquanto maquina
abstrata expressou-se de maneiras variadas nas experiéncias aqul
descritas. Mas em todas as situagles, sempre esteve em pauta a2
interagio crianga-adulto, no contexto educaciocnal.

De que modo, um adulto cuga ferramenta de trabalho
¢ © computador, relaciona-se com aqueles jogos abstratos? Esta
pergunta faz parte das preocupa¢les de Joseph Welzenbaum, em seu
hivro Computer Power_and Human_Reason. A pratica desenvolvida nos
centrog <c<omputac:onals, ao longo dos dltimos ancs tem mostrado
duas tendéncias na apropria¢do da mdguina abstrata: elas sio re-
presentadas pelos tipos de programadores chamados “compuisivo” e
"profissional”, E t&m uma correspondéncia nas atitudes andlogas
dos jogadores de "Jjogos de azar”.

Para compreender o dadoe patologice presente na
"compuls@o a programar”, Weizenbaum ressalta que sua origem esta
na proépria esséncia dos jJogos abstratos.

Enquanto as mdquinas corporificadas fis:icamente tém
a fung¢do de transdutores de energia ou transmissores de forca, as
maguinas abstratas s3c governadas por leis que nem senpre estio
submetidas ao mundo real,

U desenho de um circuito de computadeor por exemplo,

integra a maguina corporificada fisicamente, e portanto mantén
uma expilicita 1nteragfo com o mundo. Por sua vez, um programa ar-

mazenado rodando num computador regula-se apenas peios limites da

imaginagdo humana.
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Sendo o programador um criador de universos em gue

s0 ele 1mp8e as leis, sua posigido privilegiada tende & onipotén-

cta, e pode resultar no desvio Jd4 citado: a compulsio a progra-
mar.

Observande como age um "programador profissional” e
um  "programador compulsivo”, notaremos estilos bem distintos: o

profissional vé a programagio como um me:io para resolver determi-
nado problema; o compulsivo se satisfaz n¥o por ter solucionado
um probiema importante, mas por ter feito o computador curvar-se
a seu desejo. Grande parte de seu tempo, o programador compulsivo
passa detectando como os sistemas gque construiu mudam de compor-
tamento. Quando um "erro recalcitrante” mostra que algum desses
zistemas foge a seu controle, ele vivencila uma grande exitaclo.
Como se pode notar, nesse mundo inteiramente produzido por ele,
ndo & seu conhecimento que estd sendo posto 3 prova pelo comput a~-
dor, mas seu poder.

Embora seja um bom conhecedor de seu equipamento, e
seja capaz de ensinar o uso e a manuteng¥o de seus programas, o
"programador compulsivo” n3o recorre a outras dreas do conheci-
mento fora dag <¢i8ncias da computagio.

J. Weizenbaum refere-se ao tipo de habillidade des-
crito, como sendo "sem finalidade & sem corpo”, conectada apenas
com o Instrumentio no qual se exercita. Ela assemelha-se & ac3o de
“cortar irregularmente, sem hab:lidade ou objetivo definido”, ex-
pressa pela pailavra inglesa "hacking”. O sujeito dessa habilida~-
de, o "hacker”, deixa-se ser jogado pelo JOgo que criocu. Ele im—

pSe uma nteragio com a maquina abstrata, que se fecha sobre sy
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mesma, e que € i1mpermeavel ao contato em outros campos do conhe-
cimento.

A excitag¥o diante do erro e a compuls¥oc a repara-
lo "ad 1nfinitum” fazem parte do exercficio do poder sobre os ob-
Jetos técnicos, tanto guanto do exerclicio do poder sobre a sorte,
nos jgogos de azar. Sobre esse pano de fundo, o jogador profissio-
nal se opfe ao jogador compulsivo: enquanto o primeiro, pelos
cdlculos de probabilidade, procura garantir seus ganhos, o segun-
do, deixa-ge envolver pela aclo de jogar em sf1.

Us programadores e os jogadores compulsivos, em ul-
tima 1nsténcia, deixam-se reger pelo sentido de controlar um mun-
do mag:co. Como a estrutura do sistema mégico de creng¢as bageia-
se na circularidade, as dificuldades que surgirem a sua agf3o ge-
rao explicadas por referéncia a outras no¢des magicas. Absorvidos
por esse movimento circular fechado, og "hackers” do jogo abstra-
to, poderdo consumir seu tempo na busca de 1limitados truques, e
estardo cada vez ma:s se afastando do mundo gue os rode:a.

Retomando 2 1magem do "jogo de crocket” descrito no
Capftulo 11I, uma situag3o lim:ite pode ser 1maginada: se fosse
dado a um "hacker” o desafio de Jjogar "crocket” no lugar de Ali-
ce, ele se langaria com toda a esperteza de seus truques. Mas
diante daquele jogo congtituido de ferramentas mdvels, totalmente
arbitrarias, sua capacidade de “cortar irregularmente” esbarraria
nums unica opgEo: reslizar a ordem vociferada pelz Rainha - “cor-
ta a cabega dele! Corta 2 cabega dela!” Falhando seus truques, sd

lhe restaria a arbitrariedade total, que € a marca daquelie Jogo

inugltado.
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A descri¢do do "programador compulsivo” apresentada
por J. Weizenbaum, mostrou-nos caricaturalimente uma forma de 1n-
tera¢do com o computador. Ela no entanto, sintetiza uma relaczo
nomem-maquina, insensivel &s multiplas relagdes que og objetos

técnicos mantém entre sl e com & cultura humana.
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Vil - 05 "FENOMENOS TRANSICIONALIS™,

UNIVERSO DO BRINCAR E DA CULTURA

Us percurscs do sujeito da aprendizagem mostraram-
se até agqul em duas principais vers8es: o caminho de m3o unica em
circuito fechado, que prioriza a obteng%o do produto final em
curto espago de tempo; e a explorag3o de miltiplios caminhos em
campo aberto, longe processo que poderd se concretlzar num produ-~
to, cuja 1mportadncia € menor que o trajeto anterior, Podemos con-
srderar um terceiro percurso, gue combinard os caminhos circuia-
res fechados, com os caminhos em campo aberto.

A "arte de subdividir dificuldades” propiciada por
Logo,, constituir uma troca de idéias entre o sujeito da aprend:-
zagem e o0s obstaculos que se erguem no geu caminho. Essa arte ou
“debugging”, encontra-se no entanto, delimitada por té&nues fron-
teiras da pratica de "cortar irregularmente sem objetivo defini-
do”, o "hacking” descrito por Joseph Weizenbaum. O érro como es-
timulo 2 resolugdo de problemas estd a um passo do erro enguanto
moto continuo da competic¥o com a ferramenta de resolugio de pro-
bilemas.

0O "programador compulsive” apropria-se do pLocesso
de_aprender._a_pensarc, e ao invds de conectar-se com oubtras areas
do conhecimento, como propde Papert, entrincheira-szse nas ciéncias
de computacdo. Esse 1ndividuo, que se excita diante de cada erro
recalcitante dos programas criados por ele mesmo, fecha-se no

circuite de seu processo cognitivo. Circunscreve-se a4 realidade
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do recem nascido,em que o mundo interno e o mundo externce acham-
se 1ndiferenciados.

0 objeto técnico computador que se constitui como
ponto de afluéncia entre as diversas técnicas, entre as diversas
ciénciasg, e entre ambas, nas m¥os do "hacker” torna-se ponto de
chegada.

0 Tobjgeto transicional” de que nos fala Papert -
entidade intermedidr:ia entre as criangas e seu poder sobre sua
capacidade cognitiva - perde sua esgéncla mediradora. E dé& lugar a

uma capsula envolvendo o sujeito e objeto do aprendizado.

Us termos "obleto transicional” e "objeto transitd-
J

r1o” s3o usados por 5. Papert em passagens de destague do 1ivro

"Hindstorms ...". Referem-se aguelas entidades, vinculadas a es~

Lruturas cognitivas importantes, com as quaig as criancas té&m uma
forte afinidade. Us pares de coisasg seriam para Papert um mate-—
rial de aprendizagem "Piagetiano, de ocorréncia natural”, e a
Geometria da Tartaruga Logo estaria no mesmo piano, com a dife-
renga de ter sido deliberadamente 1nventada.

¥as aleém dos pares e Tartarugas, outro objeto tran-
zicronal recebe especlal atengd3o de 5. Papert. Pertence desta
vez ao mundo dos objetos concretos, e técnices: trata-se das  en-
grenagens de carro, que despertaram na suz inf&@ncia a compreensio
d¢o sistema de equagles. Foi o fascinio pela observaci3o destes ob-
Jetos ricos em potencilal cognitivo, gue levou-o a  uma natural
aproximag3o com 2 matemdtica.

Esse processo de aprendizagem 1ntermediado pelio ob-

Jeto transicionai - pares, Tartarugas, engrenagens -~ delimita,
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segundo Papert o terreno de sua abordagem epistemoldgica do de
Pyraget: "/.../ Ele (Piaget) praticamente sé fala sobre os aspec-
tos cognitivog da assimilagio, zsem levar em conta o componente
afetive. A assimilag3o de equacBes em termos de engrenagens &
certamente uma maneira poderosa de fazer com que um conhecimento
anterior seja relevante 2 compreens#o de um nove assunto. Mas esg-
Lte esquema ai1nda faz mais. Estou certo de que tais assim:lagBes
fizeram com que a Matemdtica tivesse para mim um cardter afetivo
que remonta as experiéncias com carros durante minha infan-
cra /... /7220,

As engrenagens evocadas por Papert, aproxXimamn-se
dog "fendmenos transicionais” de que nos fala o pgicdlogo 1nglés

D. W. Winnicott. Us ”fendmenos transiciona:s” J4& haviam sido ana-

Jeko na_ pegquena_inf3nciakx. Mas D. W, wxnnicqtt foi o responsivel
por uma sistematizagBo dos fenbmenos e cbjetos transicionais. A
originalidade de suas descobertas constituiu-se da delimitacio de
um sutil esgpago, proéprio do brincar. Ele seri1a uma espdcie de mi-

crocosmos do amplo territdrio da cultura.

* WULFF, ¥: Citado por D.W. WINNICOTT em Jeu_et Reszlité Ed Galli-

mard, Paris, 1878. Tritulo original: Praying_znd Reslity

(22YPAPERT, Seymour
Logo: Computadores_e Educagio

Ed. Brasiliense, 5%o Paulo, 1986

pg. 12
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Winnicott partiu-da hipdtese de um "espago poten-
cral” entire a crianga e a m3e, que se opde a0 "mundo de dentro” e
a "realidade exi1stente ou do fora”.

Num primeiro momento, bebé& e cbjeto se confundem.
HNo estigio posterior, "o objeto & repudiado, re-aceito e objeti1-
vamente percebido”: a m3e se envolve no "movimento de wvail-e-vem
entre ser o que o bebé& tem a capacidade de encontrar, e alterna-
Tivamente, esperar ser encontrada”. Essa vivéncia, 2 medida que
se prolenga no Lempo, traz & crianga uma estado de confianca
proplcio a suas experiéncilas de "controle miagico”.

Consolidada a conflianga na m3e, o bebé& pode, nunm
terceiro momento vivenciar a situago de "estar sd em presenca de
aiguem”. No momento seguinte, 2 crianga encontra-se apta 2 convi-
ver com a area de brincadeira da m3e, a sua propria, e as 1das e
vindas na realidade interna e externa.

Além de situar o espago e ¢ tempo préprios do brin-
car, Winnicott integrou-os no universo da cultura. Para ele, Te-
»1ste um desenvolivimento direto gue val dos fenémenos transicilo-
naig & brincadeira, desta & brincadeira partilhada, e cal as ex-
periénciasg culturais”.

0 fenémeno_ transicional

do brincar, analisado per
Winnicott Dbasela-se na preocupagiio em equilibrar as relacBes da
crianga com Sua parte toda poderosa, e com o2 poderes do  mundo

exterior. O objete transicional, da maneirs como & tratado por

Papert, constitul uma ponte entre os poderes matéticos da crian-
ca, e 08 gue Se encontram nos objetos externos; ingere~se numa

"epistemologla genetica aplicada” gue 1nclul o componente afeti-

Vo,



CONCLUSXO

Pudemos observar no decorrer desta investigagio que
todos os processos de aprendizagem voltados para criangas na fase
de 1niclagdo I 2zoriLa & & Ieitura, ULiliZawm vecursos  iudlocs.
Aqueles que promovem esses processcs de aprendizado - Escclas,
preceptores, programadores, criadores de linguagens computacio-
na:s - escolhem seus artificiog e ferramentas combinando—-og entre
s1.

U computador enquanto objeto do fascinio infantil,
constituiu artifficio para a apropria¢¥o de n aprendizados, de va-
rias maneiras. Wuando n#oc compareceu fisicamente, féz-se repre-
gentar parcialmente pelo papel quadriculado; em outra circunstin-
cia serviu de "joge” para memor:za¢3o de conhecimentos; tornocu-se
tambem tela de desenho com recursecs cinéticos: ofereceu enfim,
multas ou minimas possibilidades das criancag expressarem =uas
linguagens criativas,

U computador enquanto ferramenta de aprendizagenm
for utilizado de maneiras divergentes, mas gue no entantoc cheganm
a se 1dentificar em alguns aspectos, sob determinadas condicSes.
Podemos concordar que o adestramento cognitivo pelo pPercursc cir-
cular de mdo Unica, como opgHo exclusiva, fecha-se para o univer-
so do brincar e da cultura. Concordamos também que © processo de
descoberta pela explora¢fo cognitiva enm campo aberto, conecta o
sujelto da aprendizagem com diverscs ramos do conhecimento. Mas

nosso ponto de vista torna-se estreito, se n¥o percebermos gue as
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capacldadeg de "subdividir dificuldades” e de "conversar com o

erro”, na exploracio em campo aberto, estio muito proximas de se
tornarem respectivamente uma "multiplicagio de dificuidades” e
uma “discussio competitiva com o erro”. Nossa percepcio estarsa

limitada se n3o nos dermos conta de gue o "aprender a pensar”’ ge-
guindo este desvio, também 1sola-se das miltiplas relacBes que os
obgetos teécnicos mantém entre sl e com a cultura humana.

Caminhos t3o opostos como o8 que foram deszcritos,
desembocam em momentos e i1ntensidades diferentes, em esferas fe-
chadas. Nesse espa¢o encapsulado , os movimentos que n3o comple
sua propria vibragdo passam desapercebidos; os movimentos que sze
conectam com os oulros movimentos, s%o ignorados.

Ho presente texto, esse ceérepro de funcicnamentio
desceontinue bindrio, o computador, assumiu a plasticidade de  um
"Proteu das Maquinas”. Seu mecanismo digital e suas potencialida-
des analdgicas, tiveram a conversa de uma mdascara com um rosto.

Enfim, =a rede de reilacglies gque agu!{ e +Lrancou,
1denti1fica-se a uma passagem dog di1dlogos do epistemdlogo Gregory
Bateson com sua filha - "Acerca de Jjogos e de se ser sério”.

Diz o pai:

"Ent3do parece-me que me compete tornar claro aoc que

e que eu chamo a 1déia do Jogo. Eu sei gque falo sér:io - seja o
que for que 1550 gueira dizer - a respeito dag coisas que faia-
mos. Falamos de ideias, E sel que princo com as 1deéias para as

perceber e para as encaixar umas nas outras. E uma brincadeira no
mesmo sentido da hrincadeira duma crianga com congtrugdo de bio-
cos. E uma crianga a brincar com construcgBesz de blocoz olha multo

a serio para a sua brincade:ira.
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FILHA: Mas € um Jogo, pai1? Brincas contra mim?

PAI : N30, penso nissoc como uma brincadeira de nds
o5 dol® ... contra o5 blocos de construcio, asm 1ddias. As vezss
competindo um pouco, mas competindo para ver quem € que consegue
encaixar 3 préxima idéia no lugar certo, E 3s vezes atacamos o
pocado Jd construfdo do outro, ou tento defender as minhas :1d8ias
J2 construidas das tuas criticas. Mas por fim, estamos sempre a
trabalhar Juntos par construir o edificio dag idéias de tal ma-
neira gue ge mantenha de pé.

FILHA: Pa1, as nossas conversas tém regras? A dife-
renga entre jogar e brincar € que um j0go tem regras.

PAl : Sim, deixa-me pensar nisso. Acho que temos

uma especie de regras ... e Julgo gue uma criang¢a a brincar com
blocos também tem regras. Os prdprios blocos constituem uma espe-

cle de regras. Manter-se-%Ho em equilibrio em certas posicBes e

cairdo noutras. E geria uma forma de trapagcaX a crianc¢a usar cola
para manter os blocos em posic¢%o de onde normalmente cairiam.

FILHA: Mas que regrag temos nds?

* Batota, no original. O termo trapaga foi escolhido para compre-

ensdo mais facitl.

(23)BATESON, Gregory
FBetadisdlagos
Ed. Gradiva, Lishboa

pg. 32
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PAl : Bem, as idéi1as com 25 qualg brincamos trazenm
censigo  uma especle de regras. Hé regras a respeito de como as

ldeias se mantém de pé e de como se suportam umas as outras. E

¥

£2 Nog enganarmes a Jgunti-las todo o edificio cairi.
FILHA: Nenhuma cola, pai?

PAT : Ndo, nenhuma cola. S5$ 1dgica,

*

vdo Pauvio, 31/10/87.

v« 1O R M
BIBLIOTECA rewvpar



TEXTO ANEXO

ENTREVISTA CO¥ A PROFESSCRA HELENA DE BIASE
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I - AZROBRIACEQ _DO_TEMA - NAQUINA

Esta entrevista estd sendo feita com Helena de Bia-~
ge, professora da Za. zérie, na Escola de 12 Grau Novo Horizonte
desde 1983,

Trata-se do depoimento sobre um trabalho desenvol-
vido ao longo do ano de 1985, no qual o tema - miguinas -~ fol1 ex-
plorado de diversgas maneiras, e utilizando vérias formas de ex-
pPressio.

M. H.: Helena, como vocé teve a3 1deia de fazer este
trabalho, e como se degenvolveu todo o processo?

H.,: Dbem, este € o terceiro ano consecutivo que
trabalho com a 2a. Série, nesta mesma escola, E esse tempo de
travalho me trouxe a migquina come repertdrio de interesse da fai-
®a, assilm como a certeza de que 08 games, o computador, e as ma-
quinag em geral, fazem parte da vida didria das criancgas da Novo
Horizonte. A partir desse 1nteresse, e da familiaridade que as
criangas tém com as migquinas, pense: em usar o tema como  estra-
tegla de trabalho para esse ano, na fixag3o do aprendizado que
aprezentava malores desafiog.

U primelro passo fol a explorago da 1déi1a o
da fungdec das maquinas, e 1550 fo:r feito através de perguntas e

regpogtas, Lai1s como:

- Quals as magquinas que tem em sua caza’l

A{ vinham ag respostas:
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- Liquidificador, geladeira, maguina de lavar,
televisdo, telefone, ebtc.

- Como func:onam?

- Ah, liga na luz, aperta ¢ botio.

- Pra que servem?

- Bom, a geladeira, vocé pde comida para gelar,
para ndo estragar. Liquidificador, pode fazer suco,...

E assim por diante. E com essa exploracio,
chegamos a conclusio de que as mdquinasg transformam, pols as col-
sag entram de um jei1to na magquina, e saem de outro. A 1déi1a  da
transformag¥o gue as miquinas operam, fol1 O pPoOnto de partida do

professor.

A MAQUINA DAS DEZENAS

A primeira mdquina gue construfmos fo: a das
dezenas. Para esse trabalho, num primeiro momento organizamos as
cartelras em fllas duplas, e eu fiz a explicag3o 1nicial de como
funcionaria esta mdguina. Uma fila acrescentava dezenas de pali-
tos de fdsforo, enquanto a fila paralela registrava =z operacio
que estava acontecendo. Por exemplo, uma crianca acrescentava uma
dezena. A f1la paralela acrescentava ma:s dez, Se a cr:ianca gse-—
guinte n3Fo acrescentasse nenhuma dezena de palitos, a fila para-
isla consequentemente nio registrava nenhuma soma. E assim, ate
term:nar a fila, com o resultade final da operacgio,

Az criangas demonstraram bastante 1interesse

rela experiéncia, e guiseram fazer duas ou itrés rodadag, mudando
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de posig¢do nas cartelras, ou seja, a fila que registrou, num se-
gundo momento era quem acrescentava as dezenas, e vice versa.
Terminada essa exploragio, fi1z uma segunda

propesta: que era as c¢riangag <riarem uma maquina, de operacio
Matemdtica, e fazerem o registro desta mdguina. Aqu: nds temos os
registros dessa experiéncia,

M. H.: Vocé poderia comentar alguns deles que te
chamaram mals a atenco?

H.: Nesses registros o que me chamou a atencgio
for que © que as criancas mais zpreenderam fol 2 entradas  a safl-
da, e a circulagio da mdquina. Ent3o vocd v& que na nossa, era
uma circulagio linear: entrava, e segula em linha reta. E virias
criancgas propuseram mudangas nesse funcionamento. 0 gue mals apa-
receu foi um funcionamento circular. HE apenas um reglstro  aguil,
em gque aparece um funcionamenio cruzado. Jd gquanto 3 operacio, os
registrog mostram uma variedade bem maior de funcSes, Por exem-
plo, este aqui prop8e que sala um e entrem doi1s. Um outro propde
uma maquina gque faga a opera¢io de mais duas dezenas. Agul nds
temos uma maquina que propde menog, ou mais dez, se quizer - de-
pendendo do comando. E egsa outra agui, € muito 1nteressante, ela

propde duas operagles diferentes: ela pode pér vinte e tirar cin-

co. Aqu: tem uma gue diz: "a maguina val ser i1gual a outra, mas
val ser de menos.” -ela ¢ mudou a operagio. Esta, € a mAgquina de
mals oito... Enfim, acho que ja deu para ter uma nocHo que a3 ma-

gquina de dezenas funcionou enguanto opera¢3o, e enguanto centro
de 1nteresse. Reaimente eles trabalharam entusiasmadissimos com

essa  1dela. A perfei1¢io e 2 busca de explicitac¥o no registro,

tambeém levam vocg& a3 oozga gonclusio.
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A MAQUINA DE TRANSFORMAR NOMES DE BICHOS

M. H.: Encerrads essa etaps do trabaiho, gual foi1 a
seguinte?

H.: Nés haviamos feito uma Dbrincadeira oral,
apenas sobre misturaz de bichos. Alguém, no momento da roda trouxe
um {:1vro que falava de alguns bichos gue sofreram uma transforma-
¢%c e foram ficando misturados. Aproveitel esssg idéi1a para +tra-
bathar a dificuldade que € separar as silabas, Ent3o a proposta
gue f1z era a seguinte: (com o regisiro grifico apenas): f{azer
uma maguina gue misture nemes de bichos. Assim nds poderiamos
trabalhas © separar e o Juntar s{ilabas. E agu: vocé v& o que apa-
receu: macaco CoOm Jacareé: um acha que da macare; peru com elefan-

te: dd pefante; gaio com minheca: ganhoca; mosgquito e gato: mos-

W

ate. E assim, cada um fezr uma proposta, completamente diferente
da outira, e os reg:strog sdo incrivels,
K. H.: Nesta aqgui, a estrutura da maguina € bastan-
te complexa...
H.: Alguns representam até o movimento, olha, a
maquina estd chacoalhando, enquanto acontece isso tudo...
Agora, para mim, enguanto professora, e den-
tro do meu objetivo de trabalho, senti que pela primelra vez eles

separaram e Juntaram as sllabas com uma perfei¢fpo que em outros

exercicios n%o aparece, Hduer dizer, o interesse, e a 1de1a da ma-
quina - o0 magico que a maguina tem para eles faz com gue elaborem

¢ trabalho com outre envolvimento.
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A MAQUINA DE PAPELZXQ

M. H.: 0O que fo: feito em. seguida?

H.: DBem, até o momento nds tinhamos trabaihado
1sso atraves de registros grdficos, basicamente. Embora fi1zdsse-
mes  alguns trabalhog representativos, com ag carteiras. Depols
dessa fase de trabalho, a confirmac3o de que o 1nteresse era
grande foi crescendo para mim. Entdc level as criangas 2 uma bus-—
ca do concreto da mdquina. £ o primeiro passo da busca desse con-
creto foir a proposta de uma criacio com sucata, de uma miaquina da
classe. Serila uma migquina sé, construida por multas c¢riangas. Pa-
ra resolver o problema do atropelo - quer dizer, elas %0 mu:tas
~ propus que cada grupo fizZesse uma parte da mdqu:ina, e essa nog-
53 maquina teria uma parte gue mudaria a estrutura da lingua por-
tuguesa; um outro lado da maquina teri1a comando para mudar e
criar operag¢es Matemdticas; uma fterceira parte, seria de Lrangs-
formagdc de bichos e pessoas; e haveria uma outra parte i1mportan-
tLissima: a entrada e a saida da mdguina. Entdo , nds Linnamos
quatro grupos de criangas, trabalhando pela miguina. A  estrutura

bdsi1ca dessa maquina era uma calxa de papeldo enorme, e a sucata

era muito varlada : tampinhas de pléstico, de garrafa, palitos,
aquelas mangue:rinhas fininhas que s¥0 usadas para garrote, para
filtre - essas eu de: em grande quantidade. Fios, varetas, pi-

thas, enfim, caixas de todo tipo, de toda cbr, muita varledade da

t.ampas -~ de margarina, de shampoo - enfim, sucata variada.
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A mdguilna depeois de pronta, foi um sucesso
do interesse das criangas. Um sucesso, ne sentido de gque ela fi-
cou realmente o ceniro das atengles da classe durante aguele dira,
o perfodo todo. Até que eu propus que se fizesse uma encenacio
com 2 maquina. Para 1sso, a classe fol dividida em cinco grupos.
Cada grupo i1nventou uma estdria 3 sua manelira, e depois apresen-
tou para a classe toda. O tema da transformagdo dentro da mdqui-~
na, de um modo geral foi kicho. 56 um grupo gue apresentou outro
tema: uma viagem estranha - entrou na miquina, e fol parar num
lugar que ndo sabia onde era, com referéncias 3 maquina do tempo.
No momento em que eles fizeram a encenagd®o na magquina mesmo, foi
mui1to engragado, porque usaram outros recursos além dos que a ma-
quina mostrava aparentemente, € além do teatro propriamente dito.
Quando entravam dentro da maquina, alguns grupos faziam barulho
como s€ © barulno fizesse parte do funcicnamento da mdgquina. Qu-
tros grupos se movimentavam dentro de mdquina, de forma que ela
chacoalhava. E com isso, tivemos como resultado, no fim das ence-

nagles, que a mdquina desmoronou todinha, porque n3#o aguentou o

trabalho de 21 criancgas!

A MAQUINA DE MADEIRA - Projeto e Execug3o

M. H.: Que registro vocés fizeram desta dramatiza-

gHo7?
H.: No momento n3o teve registro nenhum, porgue
as criangas ficaram extremamente decepcionadas com © desmorona-—

mento da maguina. Ent¥co, neste fim de dia - fizemos a encenagio
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no final do periodo do trabalno - for muito digcutide porque
calu, porgue ndo calu a maquina, © que fol que aconteceu. Desco-
briu-se que o papeldo n3c tinha tanta resisténcia para manuse:o,
@ nem para o peso que a propria colagem acabou dando a essa cai-
®a. E para cobrir a decepg3o das criangas com esse desfecho,
propus entdo, que podiamos construir uma outra mdquina com mate-
rial mais resistente. Depois dessa discussio, a conclusdo que se
chegou € que ela podia ser feita de madeira, gque madeira zim, re-
gis8t1r1a ao nosso trabalho. E feoi para o que nds partimos nas au-
las seguintes. 0 registro dessa segunda mdgquina de made:ra, fo:
feito graficamente. Porque nds fizemos varias digcussSes e, ter-
minadas essas discussles, propus que se fizesse um plano para a
nova magquina. Uu seja nossa prdxima miagquinag geria muito mals Sé-
ria. Tanto o envolivimento dag criangas Jd estava malor com o as-
sunto e com © trabalho, como trabalhar com madeira significava
uma maquina mars de verdade do que a primeira. EntdHo, vocé pode

ver aqul nos progetos, o que fol que apareceu, Olha, esse salien-—

ta a parte matemstica - dd para vocé perceber aqu:i 1 + 2 4,
fi1os enroscados, luzes acesas, e alguma coisa como piriha... Aqu:
vem o relato do que esta crian¢a achava necessdario para a c¢cons-
trugdo desta maquina; {10, tampinhas, potinhos, g1z, caixinhas,
luz e pano. 0 pano aparece, para a entrada e a safda da miguina.
Foi1 uma coi1sa que ndo coloquel sobre a miquina fe:ta com papelo:
a entradas e a salda eram um buraco na mdquina, coberto por uma
cortininha de pano. O que acontecia dentro da mdquina era um mis-

terio, para guem estava do lado de fora, reaimente. Aqui vocg v&

outra, um registro bem diferente: ele nido explicita do que seria
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essa operagdo, mas s6 o desenho da maquina, € o5 elementos: fi1o0,
luz, campainha, tubo largo. Alguns n3o registraram tantos mate-
riais, mas reglstraram os efeitos. Olha, vocé& percebe aqui, essa
crianga J& fo1 bem mais exigente, ela achava que a miquina tinha
que ter luz verde, luz vermelha, e gelo seco, que foi uma colsa
sugerida nas discuss@es. Esse gelo seco trazia para as criancas a
magla da magquina ligada., Aqueles efeitos que elas tentaram fazer
com a voz € com o movimento do corpo, que te coloqueir no relato
anterior, se explicam: aqui nessa mdquina maig de verdade, tinha
que haver esses elementos. Era uma exigéncia mais ou menos geral
das criangas. Elas chegaram 2 conclus3o de que o gelo seco traria
a magla da transformacgfo. Quer dizer, a c¢riange entrava 1a den-
tro, destampava um potinho com gele seco, e para quem estava do
lado de fora era a mdguina que estaria fazendo,

Olha aqui nesse ocutro desenho, a crianga ex-
plicita qual @ a necessidade: “Na maquina vai ter uma caixa com
um gravador dentro, e quando alguém entrar dentro da mdquina va:
abrir a caixa e ligar o gravador. Dentro da mdquina val ter cinco
luz elétrica vermelha”. V& aqui no registro, as luzes elgtricas

egtio acesas.

¥. H.: Acho interessante esse que se preocupou en

regigtrar o som...

H.: Ent¥o, vocé percebe que nessa segunda maqu:-
na a colsa real! para eles estd ficando mais elaborada, e ma:s
proxima do real. Quer dizer, a maguina faz barulho, entic a gente

pde um gravador. Uma miguina transforma, e quando eia transforma

produz algum efeito - o liqu:idificador faz um barulh%o, por exem-

ple,



8

M. H.: Ou ent3o da um sinal vigual,...

H.: Exatamente. E foi1 nesse segundo trabalho que
eles procuraram esses efeitos. Se concientizaram e procuraram com
mais elaboragdo. E apareceu a 1déi1a da campainha também, com um
barulho de liga desliga, ela aparecia ma:ig para esta funcio.

. H.: Esse trabalho fo1 feito em grupo? Porque no
registro que estou vendo, alguns tém nome de viédrias criancgas.
Continuou o trabaiho em grupo?

H.: £, a proposta foi em grupo, mas vocé& pode
perceber também que tem alguns registros i1ndividuais. Alguns se
entusiasmaram tanto com a i1dera de 1nventar uma midguina, mas de
repente um ndc concordava com 2 1déla que © grupo tinha, gue 1a
ter cinco e ele queria trés... Ent¥o, aiém de registro em grupo,
apareceram varies registroa individuals, tambénm.

Uma coisa que eu queria salientar, & que po-
de parecer que esse trabalho foi feito sd por criancgas assim, su-
perdotadas, com muitas qualidades. Na verdade, h& muitas criancas
Gue apresentaram registros com uma elaborag3o incrivel, e que do
ponto de vista pedagdgico prdpriamente dito tém grandes dificul-
dades, muitas dificuldades mesmo.

M. H.: Helena, até agora nds 3 tivemos uma serie
de fases nesse processo todo. Primeiro, a madquina de dezenas, de-
PO1Z A magquina de transformar palavras, depo:s a magquina feita
com sucata e a dramati1zag3o, e nds estamos agora no projeto de
uma maguina gue seri1a feita de madeira, bem mais elaborada. Vocé

ent3do pode contar como aconteceu este projeio na pratica?
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#.: Bem, o primeirg pagse fol o Lrabalho no "a-—
telier”™, Az criancas escolihneram a madelira, mals ou meneos determi-
naram o tamanho que essa maquina teria, depois vieram os tropegos
praticos. kKssa primeira parte, de escolha, tamanho, defin:ig3o,
for uma coisa feita pela classe toda. A parte seguinte foir divi-
dida mais pelas habilidades., Nés ti{nhamos uma placa de madeira
enorme, que devia ser serrada. Nem todas as criangas tém esse re-—
rertdrio. Mas eu tinha dors aluncos na classe gue faziam marcena-
ria no Sesc, e que se mostraram sabedores do assunto: “pode dei-
xar, que esse pedag¢o a gente faz”. Entdo, encuanto eles 1am ela-
porando esga parte, com © resto da classe, sempre no “atel:ier”,
faziamos pesgulsag de materi1al para essa maguina de verdade. O
gue uma maquina de verdade precisaria, por exemplo, para dar
aqueles efeltos, que o progeto propunha? Fios |&mpadas, alguns
achavam que tinha que ter pilha também; outros foram em busca de
mater:al, como o pang para fazer a entrade e a3 saida... Enfim fo-
mos levantando, e pegando na produgdo da escola, sucata que ser-
viria para 1sso. Esse material foi sendo guardado. E aiém da su-
cata da escola, fo: pedido que troxessem de casa, sucatas, diga=-
mog  assim, de aparelhos elétricos. N3co 38 elétricos, mas tudo o

que em casa tem uma fung3o ligada & miaguina. Ent3o foram surgindo

coisas do tipo: aquela armag¥o de globo - lumindr:a - pedagos de
fio, tomadas, l3mpadas queimadas, registéncla de chuvelro queima-
do, etc. Fomos guardando tudo, até que ficamos com uma caixa

enorme de sucata, esgperando a parte da madeira ficar pronta. Ter-

minada a estrutura de madeira, partimos para a montagem da mdqui-~

na.
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A parte eleétrica gue essa mdquina deveria
ter ndo faz parte do repertdrio de criancas dessa 1dade. Acho que

com uma crianga nessas condi¢@es n¥o se pode arriscar que faga

ingtalacles elétricas. Ela n3o fard sd na escola, val acabar fa-
zendo em casa tambeém, em algum momento. Ent¥o, por essas razdes,
pasgel a ter fung3o do técnico, o técnico executor. Quer dizer,
as c¢riangas colocavam as exigéncias. "Essa maquina tem que ter
iampadas, val ter que acender, val ter isso, e aquilo...” - e eu
13 guntando o material elétrico, vendo suas possibilidades. Como
regultado, a mdguina ficou com uma série de fi10s, uma gérie de
colagens do tipo da anterior {(tinha alguns potinhos, tampinhas, e
sucata do género). Para a parte de cima, nds ndo conseguimos uma
madelra lisa, que fosge do tamanheo necessdri:o. Usou-ge ent3o, um
Eucatex furadinho, que acabou servinde de recurso para, digamos
assim,.enfeltar ess5a magquina. A5 mesmas mangueirinhas que se usou
na outra maquina, foram trangadas nos buraguinhos do Eucatex,
Ut1irzou-se tambem aguela tomada de registiro de chave geral (en—
contramos algumas daguelas chaves, que sobraram, apds uma reforma
da escola). Em cima da méquina pusemos ent3o, algumas das tals
tomadas, como enfeite -~ puro enfeite - virias manguelirinhas, uns
bambug grossos, e umaz torresg de papel laminado dourado. Nos es-
pagos entre essas torres e as mangueirinhas, pusemos trés lampa-
das coloridas. Essas lampadas foram compradas com o dinheiro da
classe mesmo. Eram li3mpadas que tinham aguela pastiiha pisca-pis-
ca =~ ent3do, realmente essa mdqu:i:na "ligava”, embora por dentro
ndo tivesse nada. N¥o chegamos aqueia elaborag#c gue os projetos

propunham, em parte porque faltava-nos tempo, J3d que estdvamos no

final do primeliro semestre.
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M. H.: B o gelo seco, chegou & ger utilizado?
H.: N%o, como disge, estdvamos no fim do gemes-
tree n3o dispunhamos de tempo. 0 que conseguimos foi: a miguina
tinna duas entradas, quer dizer, duas tomadas para serem l1gadas

com © 1nterruptor, e essa construgio em cima da maguina, sobre 3
qual g& falei. Na entrada e na salda, continuavam as cortininhas
como recursc. A parte interna que o projeto mostraz - o geio seco,
e 0o gravador - s8¢ teria condigd3o de ser eiaborada no 22 semes-
tre. Mas aconteceu que depo:!s das férias, o i1nteresse por esgsa
maquina diminuiu, © que levou a n¥o se executar essa parte mais

sofisti1cada.

A "MAQUINA MALUCA” EM EXPOSICAC E EM USO

No final do periodo de aulas, como encerramento,

fizemos uma exposicio de todos os trabalhog de Pré-escola até o

22 ano. Ficaram expostos & visitag¢Hc das criangas, e 2 “miquina
majuca” ficou exposta no "atelier”, com as l3mpadas acendendo e
anagando, As criangas do Z2 ano, ficaram de monltores, para ex-

plicar a quem chegasse como funcionava. As criancas da Pré-escola
quer:am saber O que era aquilo: nZo tinham o repertdr:io do 22 ano
para reconhecer naquilo uma maguina. "0 que & 1ss0?”. "Ah, & uma
maguina maluca”. "Transforma o que?”. ”Ah, depende, pode ger que
vocg entre af dentro e sala um coelho, entra outro e salia passa-

rinno... N&o sabemos”. Foi 1nteressante, a fila enorme que  asg

riangas comegaram a fazer: todos queriam passar pela maguina. £
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nessa filia vocé propunha: "0 que voc& quer virar?”. ”Ah, eu guero
virar... cobra”. "EntZo td bom, entra ai”. E as criancas 1mitavanm
a maquina funcionando: mexe a alavanca, aperta n3o sei1 o que,

apaga a luz, acende a luz. E a outra crianga que tinha entrado
safa correndo da maqu:ina. Quando saia, reclamava o efeito que nio
aconteceu: ”"Bom, mas eu n¥o virei cobra, essa maquina € uma men-
Lira, nio acontece nada!”. Quande estava presente, As veses eu
dizia & crianga gue ela n¥3o tinha pensado com for¢a. Por isso,
nada tinha acontecido. "N3o, que nada, essa mdquina & mentiro-

rr

sa... Mas assim elas colocavam essa bronca da mdquina que n%o

acontecia, elas salam correndo para o fim da fila, e gquer:am en-
trar de novo! Quer dizer, o prdéprio objeto tinha uma mdgica en
s, que despertava a 1maginag¥o dag criangas naquele momento. Es-
ga ewposgligio foi1 o encerramento dog trabalhos do primeliro semes-
tre, e a 2a. série, que fez a ”"miquina maluca”, levou como pro-

pogta de leitura de férias, o livro da Ruth Rocha, a Maquina Ma-

tucsa.
UMA REDACXRO: "A MAQUINA MALUCA”
M. H.: Bem, ent3o no intervalc dags férias eles la—
ram o livro, e depo:s comentaram na volta das férias?
H.: Sim, na volta das férias, além de fazermos o
trabalho habitual com o livro ~ interpretagio de texto, interésse

pela estdria - ndg fi1zemos a proposta de uma redaglo sobre a Mi-
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que ser necessariamente a Miquina Maluca da Ruth Rocha.

Y. H.: Helena e nessa redac¢io, em que eies descre-
veram a ag3o de uma maquina maluca, que elementos tomaram como
referénci1a? 0 livro da Ruth Rocha? OQu ent%o, o processoc de traba-

lho do qual )& falamos? E que elementos novos surgiram?

H.: Us elementos que eles tamaram do i:vro da
Ruth Rocha s%o principalmente, "o professor”, como figura cen-
tral, ou o "cientista”, ou as duas coisas aoc mesmo tempo. S6  uma

dag criangas extrapcla a idéia, e esse professor acaba se trans-
formando num mdg:co. Mas enfim, a pessca que constrdl a méquina é&
um professor "sabe-tudo”.

M. H.: Um outro elemento tirade do livro, & a 1déia
da méAguina se tornando mais humanza. Tem uma das reda¢fes, em que
© dono de maquina faz roupa pera a mdquina todo dia, ate que um
beio dia, eia foge de casa,.

Esses dols foram os temas que mals aparece-
ram vindos do livro. Agora, vindo do nosso trabalho, & mais a i1de
12 de gente virar bicho, bicho virar gente, ou bicho se transfor-
mar em outro bicho. Acho que tudo 1sso estd bem ligado com aguele
trabaiho que fizemos, da mdguina que transforma nome de bichos. E
a 1de1a também de que as crilancas consitroem uma miguina, apareceu
em varias redacdes: um grupo de criangas que morava numa rua sem
safda fizeram uma miguina. Enfim, & bem a 1déia de gue nds frze-—
mog uma maquina, € de que dd para a crianca fazer uma maguina.

Ah, apareceu de novo também, 2 1déla da via-

gem no tempo e no espago. Uma das redagdes chega ao requinte de
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determinar que tem bot%o vermelho, bot3o azul, gque se aperta o
vermelhe acontece 1sso, se aperta o azul, acontece agulio. Ate
que chega o momento em que 2 maquina enguiga. No enguigar da mé-
quina, vocé aperta um bot3c ela n¥%o obedece, te leva para outro
lugar; cria-se o malor tumuito, para se resolver o problema. Essa

fol1 outra redagdo que extrapola o que foi trabalhado.

A MORTE DA MAQUINA MALUCA

M. H.: Bem, voltando & série de atividades gue fo-
ram feitas em torne da miguina, o objeto méagquina feito em madel-

ra, que tinha ficado dentro da gala, o gue aconteceu com ele?

H.: HNa verdade ele n3o ficava dentro da sala,
porgque ndo passava pela porta. Ele estava exposto no “atelier”, e
ali continuou, na volta as aulas. & por uma guest3o de egpago
mesmo, ele foi1 retirado de dentro do "atelier”, ficando na porta
da sala de aula, mas do lado de fora. De forma que , no momento
do Pargue, de jogos, aguela mdquina, estava ali, n¥3o sé& para a

segun_da serie, mas para todo mundo. E o que sent! for que o tra-
palho com essa maguina, terminou naquela exploragio mesmo; que a
maquina ficou pronta, princaram, fizeram algumas encenagdes com
ela. Em seguida, pronto, acabou: o i1nteresse por aquele objeto J4
tinha si1do esgotado. 0 que pude observar & gue nesse tempo que a
magquina ficou all fora, ela se prestou a varios jogos, para va-

riag princadeiras. Ent3o, vira e mexe, ag <rilangag brincavam de



esconde—-esconde, ou até de um Jogo comigo, de se esconder da au-
i3, de fugir da aula (elas fi1cavam dentro da miquina, atrds das
cortinas}. Num dia de aniversarioc, querendo fazer surpresa para a
aniversariante, esconderam todos os presentes dentro da méquina,
e ela teve que descobrir onde estavam os seus presentes. Um outro
Jogo que pude observar: duas meninas gsegurando um men:no
por tras, mantendo sua cabega dentro da mdgquina. Pergunte: o que
estavam fazendo. Llas me resgponderam que estavam botando a cabeca
dele dentro da "maquina maluca”, porque ele estava muito mai da
cabega: era preciso arrumar as 1délas dele. Em suma, a3 magquina na
verdade ficou sendo um simbolo de um Jogo de transformacio, que
se bastava nisso.

Durante o semestre, a miguina foi deterio-
rando, fora de cliasse um brincava, outro chutava, outro puxava. ..
No final do gemestre, a midquina estava destrufda. As criancas,
pesqulsando descobriram gue uma das classes vizinhas da nosgsa an-
dou jogando "pared¥o”, com bola sobre a mégquina. A miguina era um
dos obstdculos, onde a bola tinha que bater para voltar. Diante
desse fato, criou-se um tumulto, e o objeto magquina pagssou a ser
um assunto de interesse da classe. Uma vez ou outra, discutia-se
quem guebrou, porgue dquebrou, que prejuizos tivemos... "Vic ter
que pagar a neossa2 maguinal”,

Em vista de tudo 1ss0, propus que f{izessem
uma redag3o sobre a morte e o enterro da maguina.

M. H.: Quais foram as maneiras predominantes de

narrar a morte e o enterro da “maquina maluca”?
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H.: Nesega redagio, as criangas, de um modo geral
falaram sobre o aconiecido real, como a magquina morreu: aguela
estoria de gue a maquina ficou do ilado de fora, e as c¢rilangas Jo-
gando "pared¥c” acabaram guebrando a magquina toda. Principaimente
por parte dos meninosg, apareceu a postura de qué as criangas gque
quebraram a maquina deviam dar dinheiro para a classge: porgque
alem de trapalho, tinha um dinheiroc investido nagueila mdguina. As
lampadas, o pisca-plsgca e o ”"spray” prateado, sairam das aecono-
mias da classe: das vendas de doce, pulseirinhasg, revistas.

Alem dessa atitude, algumas criangas citaram
a utilicade da maquina: por exemplc, "a miquina servia para fazer
teatrinho de grupo”; ”...usamos de diversas maneiras... a gente
fez um monte de estdrias com ela... mas 2 classe acabou deixando
ela de lado”. J& algumas meninas, expressaram um sentimentc pela
méquina ”... Depois que os meninos malvados mataram a mdguina com
uma bolada forte, ndo chore:, mas figuel multo triste”,

De um modo geral, essa reda¢3o foi: bem des-
critiva: Descreveu os fatos como eles foram; poucos ugaram a fan-
taslia. E o enterro, na verdade n%o houve. Eu o hav:ia colocade co-
mo  propogta, pars ver o gue as criangas falariam a respeito. A
Caroilna, é a unica que diz que o enterro nio aconteceu. E prop8&e
v desmeontar ela, e enterrar as tdbuas, e pronto”. Engragado
que propde enterrar sd as tdbuas ~ o corpo da maguina. A parte
eletrica e a sucata toda, ela recomenda gue ge desmonte e guarde.

M. H.: Achei interessante essa menina que propde
enterrar a madelra, porque preserva o resto do material que faz
parte tambem da mdguina - ¢ elétrico, e outros - CoOmO uma maneira

de guarda-los e recupera-lios.
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H.: Pois ent3ao, o corpe = a parte sdélida da md-
guina € que deveria ser enterrada sé. 0 resto, ela acha que poda

ser guardado e utilizado. Essa 1déia de que o corpo sfo as ta-

buas, deve-se creio eu, ao fato de que nelas, eles trabalharam
com esforgo: o que tiveram que medlir, serrar, progetar, colar,
pregar, o1 20 na parte de madeira. A outra parte veio como um

adereqgo da maguina, como acessdério. P8r o resto fol uma bBrinca-
deira: foram os enfeites da mdqu:ina, o que dar:ia a Impressio dela
ser mdquina. Agora, a madeira era a unica coisa que era © corpo
mesmo, (ue eles tiveram que batalhar para fazer, inclusive. Foi
complicado: em vdrios momentos, pregou-se errado; era um trabalho
que requeria a malor serledade. j)d com os aderegos, a fantasia se
misturou.

Outro detalhe: os acessdriocs eldtricos ful
eu que 1nstalel. Fo: ent3o, uma coisa da qual n¥o se apossaranm
tanto como a3 made:ira, do corpe sélido, no gual tiveran que traba-

thar.
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A REPRESENTACAKQ DE LINGUAGENS AFINS AQ COMPUTADOR E AQ "GAME”

0 PROJETO "ENTRANDO NA CABEGCA DA MAQUINA”

No retorno as aulas, level uma Enciclopédia
Eletrdnica, com a3 1déia de transformid-la no cérebro da méguina.
Quer dizer, colocar mais uma adereco na maquina gue traria outra
cpgdo de jogo e brincade:ra. Acontece gue essa Enciciopédia Ele-
tronica, estava com problema de mal contato. Até resoliver 1s8s0 a
"maguina maluca” desmontou. Sobrou entlo, =a Enciclopédia Eletrs-
nica concertada, para ag criangas brincarem.

Al comegou outra expiorag¢3o: a Enciclopédia
Lietrdnica permitiu gue ac mesmo Lempo em quUe as Criangas 1hves-—
Ltigavam perguntas e regpostas, elas descobriam o mecan:ismo das
respostas. Ou sega, cada ficha de perguntas e respostas tem um
assunto completamente diferente. Mas ao utilizarem essas fichas,
as criangas descobriram gque sempre , a primeira pergunta do |ado
esguerdo, por exemplo, dava resposta na dltima carreira de res-
postas do lado direlito. Eles descobriram o mecanismo que programa
as regpostas. A partir dal comegaram a brincar com !sSso, mais co-
mO um jogo de memoria do que como um jogo de perguntas e resgpos-
tas. "Se eu colocar o pininho aquri, vai acender ali”. E nem se
lmportavam com as respostas da Enciclopédia.

R preclsc notar gue a Znciciopeédia era mals

um  jogo na hora do Parque, do que umaz atividade de c¢lasse. En-
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quanto atividade de classe, nesse momento estavamos terminando um
projeto grafico: uma sérle de "glides” em homenagem ao Halley.
Esses "slides”, vém de toda uma investigag¢l3o que )& haviam come-
gado no 1nfcio do ano. U trabalho consistiu em Janelas abertas em
cartolina, nag quals colamos papel celofane colorido. Essa
transparéncia for uma descoberta das criangas. Percebemos que
através dela, n3c s8¢ podfiamog enxergar do outro lado, como tam-

bem, com umz luz, podiamos projetar 2 cdr do ceiofane na parede.

Dal, comegou toda uma investigac3o de como
poderfamos fazer um projeteor para nossos "slides”. Dei uma pri-
meira sugestBo, depois a classe estava 1nvestigando uma outrsa,
que com © término do ano acabamos n¥o fazendo. O projgetor de
"glides” consistia numa caixa de papelfo, com uma |3mpada centro,
uma das partesg, abertas, onde ge colocava os "slidesg”. Eram "sl:i-
desg” grandes, maiores que os comuns. A parte de pesquisz delesg
consistia no seguinte: as criangas propuseram que se abkrigse a
calxa, na parte em gque se cologcaria og "glides”, e que pusesse o
papel celofane. Dentro da ca:xa, havia um vazado, por onde nos
pagssdavamos flguras ou objetos, cujga silhueta se projetava na pa-
rede 1nterna da calxa mesmo - ums espécle de teatrinho de sombra.

0 1mportante dessas i1nvestigacles e brinca-
deiras todas, € © que chamo "entrar na cabeca da maquina”. Nioc sdé
fizemos o© Jogo gimbdlico, como passamos 2 constru¢Bo de uma ma-
guina propriamente dita.

M. H.: Conforme vocé faiou, pareceu-me qgue vocé

trouxe a Enciclopedia Eletrénica para as criang¢gag, como uma ma-

neira de comegar o projeto "entrando na cabega da maguina”. Agora



o progetor de "gslides” construldo, deu-me a impressio de ter sur-
g1do 4da necessgidade dag criangas. Vocé concorda?

H.: Exatamente. A Encicliopédia Eletrénica, fo:
inclugive uma ponte de retomada do semestre. Eu me propunha neste
semestre, entrar nessa parte da cabega da maguina, & a Enciclopé-
dia Eletrdnica serviu, entdo, de elo. Enquento cque o projgetor de
"slidesg”, surgiu da necessidade de um trabalho plast:ico com a
classe. Agora, fo1r i1nteressante vocé notar 1sso, porque o fato de
eu ter trabaihado o tema - miquina - nesse ano, ndo nasceu da mi-
nna cabega: "Falarei sobre midguinag”. E uma co:1sa gue a todo ins-
tante faz parte do repertor:o de uma Z2a. serile. Bagta vocé& saber
trabalhar esge repertdri1o, gue as maguinas surgem. NSo sgd como
interesse, mas também como pesquisa. E a minha maneira de traba-
lhar esse 1nteresge, € levar a c¢rian¢ga a Investigar a mdquina,
ndc come uma coisa feita pelo homem, e que se vocd for buscar o0
porgque e o como essa maquins existe, e funciona, vdrias méguinas
gque nos parecem ser tZo complicadas, s¥%0 de repente até simples
de gerem compreendidas, 1nclusive por uma c¢rianga. Para mim, <
mats ilmportante € essa 1nvestigag3o, dar & crianga essa possibi-
lidade de descobrir gque a magquina € um mecanismo, ndo uma migica;
e mogtrar que 2 crianga pode chegar 2 esse mecanismo.

M. H.: Durante todas ag atividades descritas até
aqui, <como se desenrolaram 28 conversas das crlangas sSobre oS
computaderes, e os jogos eletirdnicos? £ como vocé atuou, a partir
desge 1nteresse, desdobrando-o em atividades novas?

H.: O tempo inte:ro, ¢ computador, o Atar:, o

game, fazem parte dos assuntos do 22 ano: no momento da  “roda”,
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nc momento da festa, sempre se comenta:”... eu vou ganhar um...
eu ganhel...” O assunto faz parte do dia-a-dia. inclusive perce-
be-se que eles té&m acesso a uma seérle de equipamentos do género.
Ag li1g¥es & que vHo atrasg, do interesse, pa-
ra fazer uma proposta que n¥o seja abaixe da expectativa das
criangas. Abaixo da expectativa, do que para eliazg & desafio como
Jego. Ag lig8es de livro geralmente tém uma formula que n3o muda;
o meltiplicar por 2, o multiplicar por 3, a soma simples. E antes
deies realizarem essas opera¢8es num molde que nos € tradicional,
eles )& operam contas grandes. Vocé& n3o consegue entender direito
como. Eles té&m um ti1po de associagdo de i1déiasque tem muito a ver
com o uso de joguinhos, como o tipo de treino que :15so acaba dan-
do a eles. Dal € que partimos para esse tipo de lic¥o em cima do

tema maguina.

PROJETO "MEXER NAS CARTEIRAS”

Acho gue o pano de fundo desse trabaino fol
obgetivar a :1déi1a da maquina. Se ela estd na roda da novidade,
entdo vamos objetivd-la. Qual ¢ a 1déia da maguina gue © grupo
tem: esta fo: a primelra exploragio. Dessa exploragdc entdo,
chegamos ao conce:to que as crilargas tinham, e chegamos ao gque se
podia trebalhar em cima disso. A 1déia de transformacio pagsou &
ser objetivada com eles, no nosso espago de trabalho. Assim  como
a maquina transforma, nds tambeém podemos transformar, entio pas=~

Samos a3 expiorar o espago, e os ocupantes do espago: carteliras,
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cadeiras, crilangas, e como egses oObJletos se relacionavanm. Desco-
bri ha pouco tempo, gue relacionar og opjetos no espago & fazer
Matemdtica. Entdo, comegamos a fazer Matematicz mexendo nas car-—
Lelrasg. Esgze projeto, que chame: “mewer hag carteirss”, lavou g
clasge a wvarias pesquisas: de como arrumar as cartelras, e se
digtribuir nelas. Cada maneira gue essas carteiras eram arruma-
das, por sugestdo de criangas e do professor também, era discut)-
da no fim do dia: para que ela servia, para que ela era meihor,
para que era plor. E foram feitos registros dessas relagBes. Ssse
projeto todo for trazendo as arrumagles para fazer maguina, para

fazer massagem e para outras finalidades. No final, o projeto foi

abrindo espago para todos os trabaihos que fizemos.

O 7J0G0O DAS CARINHAS”Y

A ultima etapa desse trapalho, fo: transfor-

mar esge Jogo que fazlamos de verdade, num Jjogo de brincadeira.

Ju

0]

eja, cada carteira fo1 transformada num retingule, cada re-
tangulo teve o rosto de uma crianga desenhado, acompanhado de seu
nome. Esses retinguios foram recortados, e se transformaram num
Jogo de fazer sorteio das carteiras. Esse joguinho propiciou uma
outra pbugca - no &mbito bidimensional - em que as criancas pude-
ram pesquisar com mais facilidade do que com as carteiras, que
criavam outro tipo de problema de relagBes espacia:is.

No final do 12 Dpimestre o "jogo das cari-

nhas” comegou a ser feito por etapas: primeiro desenharam © rosto
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do companhelro; depols escreveram o nome de cada um; depols cola-
ram; enfim, 1sso f oi se arrastando até o 2¢ semestre, quando

nos usamos realmente como jogo.

DESENHGS COLETIVOS - Do ch¥o para o papel

quadricuiado

Quando passamos a relacionar cada carteira
com um reti3ngulo, fi1z com as criangas uns retingulios de papeldo
groggo, de embalagem. Cada crianga tinha um cartZo daqueles. En-
t3o, comecamos a fazer ag relagleg criangas-carteiras. Cada um
com seu retingulo 12 fazendo um desenho coletivo livre no ch3o.
Um comegava a proposta, até que se i1mpunha a todag as criancgas
uma simetria ou assimetria para complietar o desenho. Vamos tentar
visualizar o processo: tratava-se de um desenho geomgtrico: umas
das propostas, por exemplo foi de degenhar uma estrela. No 1nfi=-
cl1o, asg criangas achavam meio impossivel fazer uma esirela com
retanguios. Comegaram ent3o, por uma cruz, com um ponto central
vaz1o; descobriram oS espacos vazlios, e foram usando-os. Deu uma
estrela da Varig. Fo1 a conclus3o a que eles mesmos chegaram: "0-
tha, filzemos uma estrela da Varig!”

Desse retingulo o passo seguinte gue use:
foram os retingulos color:idos, de pldstico, com os guais criaran
cdesenhos Lanbém no chic. 5& gue o desgenho do chio, ag Criancas
tinham que reproduz:ir com as mesmas cores, € ag mesmas pos1¢les,
ne papel quadriculado. Passamos para um e€spago menog concreto: o

grafico,



38

Com os retingulos coloridos, um grupo de
criangas criou um desenho l:ivre no ch¥o, e no final todos repro-

duziram=-no em papel quadriculado. 0 desenho representava um robd.

~Do papel quadriculade para o ch3o,

A sequéncia desse trabalho, que aconteceu no
mesmo dia, fol O 1nverso: as criangas fizeram um desenho l:ivre,
coiorindo quadrinhos no papel!, e depols transpuseram-no para o
ch3o, com os retingulos de cdr. Um s desenho foi: escolhido para

ger feito coletivamente no chio: o de umz bhandeira.

DESENHOS LIVRES EM PAPEL QUADRICULADG

M. H.: Entre esses desenhos quadriculadog livres,
uns sdo uma cdpla fiel de um desenho feito em computador. lsso

foi falado? As proprias criangag se deram conta?

H.: Ag criancas ni3o se referiam 2 esge fato - 2
linguagem mesmo do papel quadriculado leva a 1sso. Mas pude per-
ceber o segulnte: 0 gque nHEo usaram og guadradinhos a manelra de

um desenho de computadeor, ou seja, que n3Fo respeltaram os quadra-

dog como limite, que n3o sentiram os quadradinnos, ignoraranm
eleg. E os outros, que ndo 1gnoraram og guadrados, transformaram
150 num desafio. Pode-gse ver nessa série de desenhos livres so-
bre o papel! quadriculado, uma exploracio riquissima de detalhes,

divisBes e subdivisles das formas geométricas. Criaram mandalas,

etg.
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A PESQUISA DO "GAME” EM PAPEL QUADRICULADO

Exper:éncia com duas criangas

A partir dessa serie de desenhos livresg, co-
mecei a sentir a linguagem do quadriculado bem presente, e come-
cel a acreditar na possibliidade ce 1ir malg longe com as crian-
gas, nesgse trabalho - aprofundar a explora¢fo com o guadrad:-
nnog. £ € ciaro que a linguagem & gual eles levam, € a |inguagenm
grafica do computador. Ao mesmo tempo, como havia na c¢lasse,
criangas com <dificuldades de aprendizado, eu me perguntava se
propor esge trabalho, no final do 22 gemestre, n3Ho seria bom para
alguns, e exaustivo para cutros. Preocupel-me com a possibilidade
de crescer a defasagem entre as criangas. a partir dai, em aulas
de recuperagdo, com as duasg criangas que tinham maiores problemas
de aprendizado, trabalhei aqueia proposta j4 1niciada. Fiz entio
a primelra pusca ao repertdr:o que eles tém do game, e aguilc gue
conseguriam pdr do game para o papel guadriculado. A prime:ira
propesta  fol feita com essas duas criangas gue me surpreenderanm
bastante, poO1s me trouxeram todas as respostas para a3 sequéncia
de trabkbalho.

Minha proposta for a geguinte: a partir dag
tanela de letras e numeros da Batalha Naval, conhecidz pela maio-
ria das crilangas, encontrar um ponto no espago quadriculado delil-

m:tade. Ful construindo com eles, atraveés de perguntas, a 1¢e&la
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de criar um cam:nh¢ que necegsitaria ser reg:strado através de um

cadigo.

lgzo fo1 uma proposta enorme, chela de pos-
si1bhtlidades. E a dramaticidade deies ac desenharem o game, era
lmpressionante: eu percebia o movimento que eleg estavam viven-—

crando alyr. ifrerl, naguele momento, fo1r fazer com gue o caminho
fosse tragado no papel. Eles jJogavam realmente: caia o bonegqui-
nho, a balera jogava dgua, o outro tinha que fugir... corria toda
uma estdria enguanto eles desenhavam.

Nesse momento, pare: com esse tipo de l1¢Ho,
para me localizar melhor em relag3o a esse tipo de criancgas, e en
relagdc a ciasse. Ful amadurecendo, e transformel egsa primeira
tentativa, na sequéncia de trabalihos sobre a qual estamos faian-—
do.

Agul est3o om dolsg regn

]

o

%

do  game  pro-

priamente dito. Para mim, 1g8so resulta de um "namoroc”, quer di-
Zer, eu sentia que estava chegando cada vez mais perto da !i1ngua-
gem, mas n#o sabla exatamente o que podia esperar daquelas crian-
Gas -~ O que na verdade, eles viam do game, nessa !lnguagem. Agua
vemos 3 tabela i1gual a da)Bataiha Naval; construimos ela Juntes,

propus a eies gque colorissem nessa drea algung caminhog, como num

game. Meu segundo pedido foi gue trabaihassem a 1dé1a de entrada

nesse caminho; ugando a tabela de dupla entrada, tinhamos por
exemplo: Al - onde a letra e o algar:ismo se cruzavam comegava o
caminho. Depois ped{ gue o menino me mostrasse como ele sala

desse labirinto. Juando me mostrou, perguntel-lne se ni3oc era pos—

givel dizer 18580 de outra maneira. Quantos quadrados vocd andou?
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Para a direita ou esquerda, para cima ou pera baixo? Fomos "enga-
tLinhando” sobre o papel, expiorando a i1déia de um comando. A& di-
ficuldade fo1: eles usavam ¢ fundc parado do dgdesenho, como ge
vigsem um game de verdade, Ent3o, quando eles 1am me passar o ca-
minno gque foi fei1to, eles saltavam, itam e vinham com o l&pis, co-
mo quem esti jJogando um game, come duem estd vendo o movimento de
um game. O dificiijera eies marcarem cada passo desse trabalho.

M. H.: Nesse segundo desenho de labirinto estou
vendo uma seérie de obsticulos, ponequinhes andando... Vocg pode~

ri1a falar um pouco sobre ele?

o
33

sse menino teve dificuldade de grafar o ca-
minho, de dar um codigo para ele. Vocé vé essa guantidade de bo-
nequinhog que desenhou? Era o movimento que via no game, eram to-
cos desaf10s que aparecem no game. Como um verdadeiro game, em
que na var:as 1magens simultineas presentes, ele as reproduziu no
papel. Na med:ida em gue ele 1z tragando o caminho, 1a Jogando

mesmo, comigo. Dizia: 7.., ele passou por agqul, mas encontrou A

baleta, teve gue sublr, subiu, subiu ..." A aclo se passava Ccomo
no Jjogo concreto.

Diante dessa dificuidade de tragar o cami-~
nho, parei. Senti1 que tinha dado um condensado de varias propos-—

tas. Mas percebl que era viavel trabalhar nessa linha, pois ague-

iag duas criangas, com ma:ores difi1culdades de aprendilzado, Li-

nham dado ag pistas gue estavam me faltando. Realmente elez con-

seguem ver a tela do game, eles tém domin:io do que acontece nela,

dramat:zam 1580 no papel, enquanto vHc comentando. Percebl que
faltave eu encontrar a linguagem, 2 sequéncia de Dassos para  le-

var a um produto final.
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EXERCICIOS DE LATERALIDADE - og Caminhos
Livres com Obstdculos, e o8 Caminhogs com

Comandos

M. H.: Qual foi a atividade seguinte a esse traba-
ltho?

H.: Pedi que tragassem caminhos livres, com
obstdculos de forma que os caminhos n¥o fossem lineares. Junto
com isgo, trabalhei 2 lateralidade, atrevés de jogos de atencHo,
propostos para a classe inteira: levantar a m¥%o direita... o pé
esquerdo..., € asgim por diante.

Depoig do caminho livre, propus um ditado, cuja
partida estava determinada no papel. Eu ditava: 5 quadradinhos
para a direita, 3 para baixo, 5 para a esquerda. Assim fomos tra-
¢ando um caminho através de um ditado. Quando terminamos, mostrei
og comandos gue criei: B - baixo: D - direita; C - cima; E -~ es-
querda. Discutimos e vimos que podfamos usar outro comando, dado
através de flechinhas. Nesse mesmo dia, propugs - como li¢%o de
casa que criassem um c¢aminho com os comandos. 0 resultado foi um

exercicio, em que os tragados do caminho correspondiam exatamente

acs comandos.
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PERCURSO DO CONCRETQO AQ ABSTRATO

M, H.: Recaptulande: atravésg dos trapalhos de arru-
magidc dascarteiras, transpostos para o papel, dos desenhos do
ch3o, transcritos para ¢ papel guadr:iculado, as criangas poucoe a

pouco foram passando para a linguagem do computador, via g

i

ne.
Esta, por sua vez, fol desdobrada no raciocinio formal e abstrato
das operacles simples. Todo um percurso fo: feito, gque constitul
uma vivéncla da passagem do concreto ao absirato.

H.: Do concreto zo abstrato n3c em linha reta,
mas em espiral: fomos saindo do eu, eu-minha carteira, ocupando ©
espago da sala de aula, e 1nterferindo nele. A carteira e trans-
formou num objeto de papel, num simbolo de papel, que por sua vez
cresceu, atravésg do papelZo. Ag crirangas operaram egsse sinbolo -0
papeldo- em desenhos. Ha um 1r e um voltar ac concreto: eu no
£8pago, eu interferindc no egpago, © egge espago sendo registrado
graf:camente, até chegar a capega da mdquina. Assim, famos  en-
trando no abstrato do raciocinio da migquina, de uma mane:ira con-

creta.

Nes

0

g 1da & vinda, ¢ due me pIreceuy maig 1m-
portante alem da parte de Matemdtica € o desmistificar a magui-
na. Quer dizer, o herd: n3o € a mdquina, o herd: ¢ quem usa a ma-
quina. Zsgas criangas, sygeitas 2 toda a propaganda e & parafer-
ndlia eletrdnica, tendem a uma anulagio do propric eu. Llas viven

no fantiastico, o tempo inteiro, o herdi € sempre melhor que o ser
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humaneo, sem duvida. O ser humano € t30 1diota - tem medo, tem
raiva, tem fome, tem duvidas; o Super Homem n3o tem.

M. H.: Na verdade, as criancas foram co-autoras de
linguagens da maguina, porque todog og labirintos, og degafios
que criaram nc pape!, sdo uma forma de linguagem de gagpe, & ex-
tensivamente, de computador.

H.: Fol interessante que quanto maig fomos che-
gando perto dessa tela, houve momentos em gue o8 meninos gue tLém
computader en casa, i1dentificavam: "Ah, parece o game do meu
primo!., ..

M. H.: Em algum momento eles chegaram a se referir
a3 linguagens como Basic ou Logo?

-

o trapaiharam com com-—

i

H.: HZo. Eszsa

i

Criangsg n

putacor ainda: seus pais € que usam em casa. Elas usgam os Jogo

0

eletrdnicos, que podem ser acoplados ao computador. Dai elas
1denti1ficam  as criagles no papel guadriculado, com jogos gue 3
viram, ou ugaram antesg.

Luande crie: o "Game do Fernando”, a :1denti-

ficagdo fo1 total: enquanto tema, engquanto desgafio0g, etc.

UM EXERCICIQ DE TABUADA

U "game do Fernando”

M. H.: Pasgsada a etapa da criagio pelas criangas,

¢e comandos para desenhar caminhos, qual fol a etapa seguinte?



H.: Fo1 chegar no game proprilamente dito. Criar
um game no papel, com ag suas possibillidades - os comandos - e
criar problemas encima disso. Usei o desenho de um aluno que de-
senha multo bem. Seu desenho traz uma informag¢io caracteristica
dos gamesg, do mid:a em gerai. 0 desenho moestra um pPé&ntang, cheio
de Jacares, com a boca aberta para pegar uma presa, € um homem
pasggando por cipz desse p8ntano, pendurado numa corda. Sobre esse

desenho, tracel um caminho guadriculado que fazia o percurse, na

terra, antes de chegar nosg jacarés, subinde e acompanhando o mo-
vimento de corda até chegar ao extremo oposto do desenho. Nesza
!i1¢do, dei1xe:r claro quais eram os botles que essa maguina tinha,
€ quals as suas possibilidades: comando para Cima, para Haixo,
Dire:ta, Esquerda, e um bot3c, que sendo "apertado”, fazia andar
5 cazas. Use! a3 prop osta das 5 casas porque estava trabaihando a
tapbuada do 5. Entdo criei uma série de problemas encima di1sso:
guantas wvezes 3 Ccrianga apertou o botBo, guantas casas andou  ao
todo. Perceb] com essa !1¢30, que € possivel trabalhar todas as
operaglies Matemdticag, usando o quadr:iculado como desafioc. O 1n-
teresse e a famillaricade das criangas com a linguagen, foi sur-
prendente: ndo houve problema nenhum, todas as criancas acertaram
3 serie de propostas feitas. E a discuss¥o durante o trabalho era
sobre os tipos de game que J& Jogaram, os tipos de comando que
usaram. Enfim, chegamos a um momento de uma linguagem comum, foi

um ponto altoc do trabalho.
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SOBRE A LINGUAGEM E U INTERESSE

M. H.: Voc@é considerou esge memento um ponto alto
do trabalho, talvez poréue antes vocé corria atrds das crr:angas,
tentando percepber a linguagem a gual eles tinham acesso, e até
onde vocé podia pedir determinados desafics. Nesse momento, do
"Jogo do Fernando” parece que coicidiu a sgua expectativa com a
resposta dag ¢riangas. E mais ou mencs 1880 que aconteceu?

H.: Exatamente. NFo 80 a minha corrida era atras
da inguagem, mas tambeém atras do interesse. Porque as vezes, a
linguagem tradiclronal encontra uma correspondéncla  entre as
crlangas, como um Jogo de repeticido. Mas a nivel de interesse,
@lag se cansam, muito antes, de ume 1ig¢3c tradic:onal, do gue de
uma lig30 desse Lipo, quando parece que Se entra numa sintonia
inteira, nio 20 enguanto aprendizado matemidtico, mas tambeém como
desafio efetivo, vivencial. Trata-ge de uma colSa gue realmente

eles conhecem, gostam, e querem saber mals.

A DELIMITACEZO DA TELA

¥. H.: Chegando a esse ponto - no final do semestire
- vocé prosseguiu? Jual foir ¢ passo seguinte?
H.: 0 passo seguinte foir criar com eles a tela.

Determinar no papel quadriculado o tamanho da tela, @ consgtruir a
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tabela de‘dupla entrada. Cada um construiu a sua a partir deesa
tabela, passamos a procurar um ponto na tela. E terminou o ano,
todos conseguindo fazer esse exercicio.
M. H.: Eegee fol ent¥o o ultimo trabalho que fizeran
com a linguagem da maquina?
H.: Eese foi o dltimo, porgque acsbou o ano.Real-
mente, se n8o tivesse terminado o ano, terfamos ido longe nessa

pesquisa.
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