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RESUMO

No “dialogo”™ que se estabelece entre o aprendiz e sua leitura da
linguagem computacional Logo, entre o aprendiz ¢ a leitura que o facilitador faz da
linguagem Logo, foram investigados os conceitos do Logo que suscitam zonas de
imprecisdo tais como ambiguidades, metaforas madequadas, falhas conceituais.

Nesse mtercambio entre imguagem natural e linguagem artificial, o
presente trabalho evidenciou:

- que o discurso pontuado de imprecisdes abriu caminho a um “vir a
conhecer” idéias poderosas pouco exploradas pelo paradigma “escolar” do
conhecimento;

- que essa tendéncia a se criar uma via distinta do paradigma escolar,
ndo se sustenta fora de uma pratica regular de se depurar as imprecisdes nas suas

diferentes facetas.
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INTRODUCAO E DELIMITACAO DO PROBLEMA



Em margo de 1991, ao definir os objetivos de minha investigagdo num
ambiente de aprendizagem Logo, estabeleci duas prioridades:

- verificar as estratégias para resolugio de problemas que vio
sendo construidas pela crianga,

- registrar as linguagens descritivas usadas pela crianga nesse
processo.

Com o objetivo de analisar esses temas, decidi observar as sessdes no
Laboratério Logo de uma escola de lo. grau da rede piblica. A medida em que fui
estabelecendo uma mteragdo direta com as criangas, e que fui analisando os dados
obtidos, pude notar que na relagdo das criangas com a linguagem Logo, e com seus
facilitadores, a formulagde dos problemas mobilizava maiores esforgos do que a
sua resolugdo. Foi necessario estabelecer nova prionidade para os objetivos que eu
havia tragado. O eixo da analise dos dialogos entre criangas ¢ facilitadores, se
deslocou entdo para as linguagens descritivas usadas na formulagdo dos problemas.

Os desafios proprios da linguagem Logo, e da "Geometria da
Tartaruga ", se apresentam de manemra multifacetada, o que exige dos facilitadores

uma sutil precisdo na sua fala. Vérias situagSes foram analisadas, em que as palavras
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da professora ou da pesquisadora criaram o que chamei zonas de impreciséo. Ao
escutar frases minhas ¢ da professora, descrevendo os percursos da Tartaruga na tela,
por exemplo, ficaram flagrantes momentos em que as palavras tanto podiam se referir
ao assunto X quanto ao assunto y.

Em seu artigo "O Computador Chega a Escola. Para que ?°, A. Ripper
(1983), ao discutir as objegdes de ordem pedagogica ao computador, comenta o
cardter inambiguo da linguagem computacional: "... nilo exercera o computador, a0
requerer da crianga uma participagdo passiva como na mstrugdo prbgmmada, um
cerceamento & sua criatividade ? E mesmo se a crianga participar ativamente do
processo, elaborando sua propria programagdo, o fato da linguagem computacional
ser artificial e Inambigua, (grifo meu) ndo levara a esse mesmo resultado ? Nio é
melhor deixar a crianca elaborar seus conceitos, utilizando a linguagem natural,
(idem) em que a ambiguidade e flexibilidade de significados constituem uma
riqueza, (idem) e onde o contexto determina e alarga esses significados ? *

Colocando-se na posigdo de alguém que questiona a validade do

computador como ferramenta de aprendizagem, a autora nos introduz 4 problematica



que se tormou o eixo de minha investigagdo. As conjeturas que, supde-se sejam feitas
por um observador critico, levantam perguntas muito relevantes para este trabalho.

Em primeiro lugar, no caso especifico da Linguagem Logo, em que
mexida ela poderia ser considerada inambigua ? As regras internas que constituem o
interpretador Logo nio sdo ambiguas, quer dizer, elas fazem com que o comando seja
processado de uma unica maneira. Mas a interpretagdo que faz o usuério, da sintaxe e
da configuragdo grafica do Logo, ¢ multipla. Interessa-me pois, apontar os conceitos
mais elementares da Linguagem Logo, que suscitam o que chamei "zonas de
mmprecisdo”.

A segunda conjetura do observador critico - ndo seria methor deixar a
crianga elaborar seus conceitos, utilizando a linguagem natural que é bem suprida de
uma riqueza de ambiguidades e flexibilidade de significados ? - levanta alguns pontos

de reflexdo:
- como jé foi dito, no seu uso mais elementar, o Logo contém alguns

concettos carregados de "idéias poderosas™ e traz portanto, componentes de

! As “idéias poderosas” sio idéins i primeira vista simples, frequentes no nosso cotidiano, que no entanto se
relacionsm com mportantes estruturas cognitivas. Seu poder "matético” nos ajuda nllo s6 & sprender, mas a
speender sobre o aprendizado. O predominio dos pares de coisas na nossa cultura, ¢ o movimento ds Tartaruga,
na cultura computacional, s&o exemplos de idéias poderosas.



"ambiguidade, ¢ flexibilidade de significados”. Essa riqueza, atribuida pelo
observador critico a linguagem natural, € suscitada pela Linguagem Logo, 6 que de
manerra muito particular, poder-se-1a dizer, médita.

E exatamente esse repertorio de conceitos poderosos, que vai exigir da
linguagem natural um exercicio permanente de desatar nos, de construir descriges
atentas as possiveis imprecisdes que se apresentem.

- um outro ponto de reflexdo surge da resposta dada por A. Ripper ao
observador critico: "Nio ha davida que a linguagem computacional seja de que nivel
for, limita essa dindmica de significados. Mas o que se perde em flexibilidade, ganha-
se em precisdo..."

No caso especifico do Logo, obtém-se uma precisdo, que "limita essa
dinamica de significados". Mas embora a sintaxe do Logo tenha sido construida de
manetra a explicitar claramente a fingdo de cada comando e a de cada operagéo,
alguns ruidos permanecem, na correspondéncia entre as palavras que designam esses
comandos/operagdes, ¢ seus significados. Nas varias versdes do Logo, um mesmo

comando ¢ designado por palavras diferentes, algumas portadoras de mais de um



sentido, outras que apresentam maior exatidio.
O "ganho em precisdo” citado, deve se situar exatamente no "didlogo”

que se estabelece entre o aprendiz e sua leitura da linguagem, entre o aprendize a

lettura que o facilitador faz da linguagem As multiplas interpretagdes que surgem

do encontro desse duplo didlogo precisam passar por uma depuragdo, € chegar a um
denominador comum.

O desafio a0 qual me propus foi o de investigar a pratica desse
exercicio, tomando como referéncia a fala dos aprendizes e dos facilitadores, num
Ambiente Logo, na Escola Piblica. Meus objetivos centrais sfo portanto:

- apontar os oonceitos‘ do Logo que suscitam zonas de imprecisdo tais
como: ambiguidades, metaforas inadequadas, fathas conceituais;

- mvestigar o exercicio de buscar um denominador comum entre as
lerturas feitas pelo aprendiz, e as leituras feitas pelo facilitador.

- observar a tensdo que se estabelece entre a linguagem como

“discurso”, e a linguagem como cédigo.



PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS



Tendo em vista a natureza desta investigagdo, optei por um
referencial metodolégico de natureza qualitativa, baseado na observagdo de criangas
trabalhando com a Linguagem Logo numa escola publica.

Um total de 25 sessdes no Laboratdrio Logo foi registrado através de
gravagdes dos dialogos entre professora e alunos, entre a pesquisadora e os alunos, no

ano letivo de 1991. Os 35 alunos de uma turma de 4a. Série se distribuiam nas

seguintes faixas etdrias: 15 alunos com dez anos, 15 alunos com onze anos, 4 alunos
com doze anos; um aluno com 13 anos.

Ao perceber que as criangas necessitavam da orientagéo de mais um
facilitador além da professora, optei pt;r fazer uma observagdo participante Se por um
lado perdi o distanciamento préprio da observagio neutra, por outro, obtive para
mmha mvestigagdo, duas vozes interagindo com o Logo ¢ os alunos.

Do material gravado em audio foram recortados episodios
envolvendo didlogos onde havia maior presenga de imprecisdes na fala das
facilitadoras. Esses episodios foram entdo transcritos, ¢ comentados segundo trés

facetas da fala: a primeira, que se refere a uma linguagem computacional; a segunda,



relativa ao conhecimento cientifico veiculado pelo Logo; a terceira, voltada para o
conhecimento do proprio processo de aprendizagem.

No ano de 1992, a nova 5a. série mudou de professora e
consequentemente de dindmica, no Laboratério Logo. Meu objetivo prioritario nesse
momento era documentar em video a interago de algumas criangas com o Logo e as
facilitadoras. Enquanto aguardava a liberagdo de verbas para realizar o video, registrei
em audio duas sessdes no Laboratdrio. Os didlogos contidos nessas sessdes e aqui
transcritos déo um testemunho importante sobre o desenvolvimento daquela turma que
havia sido mtroduzida a um ambiente de aprendizagem Logo, no ano letivo de 1991.

Das gravagdes do video realizadas em Agosto e Setembro de 92,
foram selecionados dois episédios no Laboratério Logo. O primeiro, coloca em
evidéncia a mteragdo de duas criangas com o Logo, ressaltando niveis bem defazados
de apreensdo da linguagem: uma aluna solicita a ajuda do colega mais experiente, a
cada momento de dificuldade.

O segundo episodio, mostra a professora da 4a. série do ano letivo

de 91, onentando dois alunos na realizagdo de seus projetos. A cada dificuldade
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surgida a professora pergunta qual o resultado desejado, indica caminhos, mimetiza o
movimento da Tartaruga com as mdos.

Um tercetro episodio foi selecionado para estudo. Embora a ma
qualidade da imagem nio tenha permitido a sua incluséio no video, o material contido

nos dialogos fo1 transcrito e analisado.

1



AVALIACAO DE UM PERCURSO



Passaram-se mais de dez anos desde que a linguagem Logo foi
traduzida por pesquisadores do NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo)
da Unicamp, ¢ do Itautec, e que o polémico livro de Seymour Papert - "Mindstorms:
children, computers, and powerful ideas" - foi editado.

Tive a oportunidade de observar esse processo, sob variados prismas.
Como aluna de cursos para iniciantes, por exemplo, pude vislumbrar uma primeira
mnteragdo com o micro-computador. Naquele momento, da "corrida ao ourc”, em que
buscava-se mformatizar o ensino de lo. e 20. Graus, fui as escolas verificar de que
manerra o Logo era utilizado.

Motivada pelas idéias de Papert, e pelas variadas apropriagdes do
Logo nas Escolas Particulares, realizei minha dissertagdo de Mestrado.

A partir de 1989, me propus a mtroduzir o Logo a criangas e
adolescentes, em carater de curso particular. Na sequéncia, outras oportunidades se
abriram, e vieram enriquecer minha experiéncia de trabalho com o Logo: os cursos de
formagdo para professores de 1o. Grau, dos quais tenho participado na qualidade de
facilitadora, a observagdo de um Ambiente Logo na Escola Piblica, objeto desta
dissertagdo; e mais recentemente, o trabalho com classes de 3a. a 6a. séries numa
escola particular.

As experiéncias relatadas, possibilitaram tragar um perfil desta
nstigante ferramenta de aprendizagem que ¢ a linguagem Logo. Trouxeram também
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a confirmagéo de que no seu uso elementar, o Logo contém maneiras sutis de ser
tratado; e que a "lapidagdo” dessas sutilezas permite ao facilitador otimizar sua

atuagdo.

A pratica de "lapidar” a que me refiro, vem junto com o exercicio do
“debugging” tdo citado por Papert, ¢ ambos precisam existir na fala dessa pessoa que
ira facilitar a apreensdo do Logo pelo iniciante.

Observando o exercicio de lapidar, ou de depurar os “bugs™ num
Ambiente Logo, deparei-me com um empreendimento metalinguistico no qual analiso
a depuragdo que eu mesma fago da maneira como eram formulados os problemas no
laboratorio Logo da escola.

Ao empreendimento metalinguistico, veio se somar o fato de que falar
sobre o Logo significa falar sobre os conceitos de Geometria, Matematica e Fisica,
veiculados por ele. O universo fisico-humano, objeto dessas ciéncias exatas, tem no
seu interior , aspectos “determinando aquilo que ndo pode nfo ser “assim”. (Pécheux,
1990 pg. 29) O mesmo acontece com o universo da “gestiio social dos individuos”,
cujo discurso também se apéia sobre “uma proibigdo de mterpretagdo”, regulamentada
por uma “série de evidéncias 16gico-praticas” do tipo um determinado estado de coisas
¢ Aoundo A

Portanto, falar sobre os conceitos cientificos ou sobre as “idéias
poderosas™ veiculados pelo Logo, ¢ falar dentro dos “espagos discursivos logicamente

estabilizados”. Mas é também referir-se ao fluxo de um discurso cujos protagonistas
14



sdo uma professora, uma pesquisadora, ¢ varios alunos, em interagdo com uma
linguagem computacional que materializa uma determinada maneira de representar
problemas.

Vimos entdo, que falar sobre uma linguagem, e falar sobre o
conhecimento cientifico requerem precisdo. Mas falar sobre a aprendizagem, também
sera uma tarefa exigente.

Atenta a essas trés facetas da fala, tentei por em pratica um processo

de desmontar os componentes de uma enunciagdo, e remont-los, apontando as zonas
de mprecisdo. Para isso, busquei a capacidade que tem o intérprete, de conhecer as
regras de construgdo da frase e o contexto no qual ela se insere, e a consciéncia
epistemolégica do “padrio que liga” todas as coisas tomadas como objeto do

conhecimento.
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TRES FACETAS DA FALA



Falar sobre uma linguagem computacional

O Logo, como linguagem de programagdo aplicada a um contexto
educacional, deve ser vinculado & nogéo de “paradigma de programagio”
(Baranauskas, 1993 pg45).

Papert define esse paradigma, como um “quadro estruturador” que
influi sobre a maneira como o programador pensa sobre a tarefa de programar”. E
Baranauskas salienta que “programar nos diferentes paradigmas significa portanto,
representar, segundo modelos diferentes, a solugdo do problema a ser resolvido na
maquina. Cada linguagem que suporta determinado paradigma representa, portanto,
um “meio” onde o problema é “resolvido™.”

A histéria da evolugdo das limguagens computacionais podera nos
levar a uma compreensdo dos paradigmas de programagio. Os computadores no fmal
dos anos 40, micio dos anos 50, eram programados em “codigo de maquma” (Ex: uma
mstrugdo para somar deveria ser especificada por um codigo e nido por seu uso
textual). A dificil legibilidade e a dificuldade em depurar estimularam a criagdo de
“linguagens de montagem™ . A inexisténcia de facilidades no hardware para atender as
exigéncias das aplicagdes numéricas também estimularam a criagdo de Imguagens que
oferecessem tais recursos.

A “arquitetura” de linguagens computacionais mais conhecida, foi a

? Linguagens que ji utilizam representagSes simbolicas, so invés de 6 utilizar representacSes bingrias.
17



arquitetura von Neumann, cujo nome deve-se ao trabalho do matematico hiingaro John
von Neumann. Baseia-se em dois conceitos: o de programa armazenado, no qual o
programa pode ficar armazenado permanentemente no computador, € no conceito de
processamento sequencial, que executa as operagdes uma a uma.

O paradigma “procedural” € o que mais se aproxima do uso da
arquitetura von Neumamm, como modelo para representagdo da solugéo de um
problema a ser resolvido pela maquma. Segundo esse paradigma, programar o
computador significa “dar-the ordens” que sdo executadas sequencialmente.

A linguagem Logo trabalha em “trés frentes” de paradigmas: o
procedural, o fimcional, e o orientado a objetos. O paradigma procedural, subjacente
ao Logo Geomeétrico, € o que mais nos interessa diretamente, no presente trabaltho. As
“ordens” que sdo dadas pelo aprendiz 4 Tartaruga Logo, correspondem a
procedimentos contendo todos os “passos” necessdrios para se construir um objeto na
tela do computador. A Tartaruga torna-se uma entidade representante do modelo
procedural de funcionamento do computador.

A maneira procedural de representagdo de um problema no ambito da
Geometria Logo, exige do facilitador uma conversdo da sua forma habitual de falar,
por exemplo, sobre o deslocamento de um corpo nos espagos tridimensional e
bidimensional. Assim € que, fazer essa conversdo na maneira de pensar e de falar,

“significa muito mais do que conhecer as entidades sintdticas e semanticas da nova

18



linguagem” (Baranauskas, 1993 pg. 45).

Se mudarmos nosso enfoque, de uma linguagem artificial, para o
ambrto das linguagens naturais, serd interessante nos determos sobre o que diz
Bemjamin Lee Whorf: segundo ele, o estudo da linguagem “mostra que as formas dos
pensamentos de uma pessoa sdo controladas por inexoraveis leis de padrdo...”, e 0
autor prossegue, afirmando que “o nivel de segmentagdo da forma e do vocabulério €
parte de uma ordem linguistica, mas de uma parte rudimentar e nfo autosuficiente.
Esse nivel depende de um nivel de organizagdo mais elevado, o nivel no qual seu
ESQUEMA COMBINATORIO aparece. Este € o nivel Aru;:;a3 - o mundo do padrio
por exceléncia”.

Analogamente ao “quadro estnuturador” subjacente as linguagens de
programacdo computacional, existem nas Imguagens naturais padroes controladores
das formas de pensamento, que determinam formas de pensar especificas a cada
lingua. Por exemplo: “pensar em mglés” ¢ diferente de pensar na lmgua portuguesa.
Segundo essa concepgdo, conhecida como hipétese Sapr-Whorf, “a linguagem
mierpenetra a experténcia de tal forma, que as categorias mais profundas do
pensamento sdo diferentes nas diferentes culturas. Quer dizer, se “pensa” diferente nas

diferentes culturas”. (Orlandi, 1992 pg. 53).

No contexto do ambiente de aprendizagem aqui analisado, podemos

nos perguntar: em que medida os didlogos entre facilitadores e aprendizes sio produto

} Termo sinscrito.
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de um “pensar em Logo” ? As zonas de imprecisdo que pontuam esses dialogos
indicam um descompasso entre o discurso que comenta o Logo, e o modo de
representar problemas proprios do Logo ? Esse descompasso tende a se reduzir

através de uma progressiva familiarizagdo com os conceitos veiculados pelo Logo ?

Falar sobre o conhecimento cientifico

As conceituagbes sobre o universo fisico-humano mais difundidas
entre os mdividuos ndo especialistas ou nio cientistas, estdo enredadas num repertdrio
de determmados padrdes 16gicos. O discurso do cotidiano, o da “gestdo social dos
mdividuos™, e por vezes até mesmo o discurso cientifico, incorporaram todo um
conjunto de hipoteses, que se tormou obsoleto diante das mudangas de paradigma
ocorridas na Ciéncia a partir do micio do século XX.

Esse conjunto de hipoteses tem sua origem nos principios
estabelecidos pela logica Aristotélica. Ele criou habitos de lmguagem que estdo
presentes na estrutura tradicional da Imguagem Indo-européia, e que se manifestam
das seguintes maneiras:

- através do uso da 3a. pessoa do singular do Presente do verbo ser: o
chamado é de 1dentidade, que “tende a obscurecer a diferenga entre as palavras e as
coisas” (Haiakawa, 1986 pg. 269). Esse uso do que poderiamos também chamar

“sintaxe do sujeito e do predicado”, leva a crer que as “coisas” de algum modo “tém”

20



qualidades e atributos. No entanto, além dos atributos, as coisas “se tornam “reais”
através de suas relagdes internas e de seu comportamento no relacionamento com
outras coisas, e com o orador.” (Bateson, 1986 pg. 69)

- atraves da pratica de “dividir o mdivisivel”, em entidades discretas
tais como “causa ¢ eferto”, “espago e tempo”, etc. Por exemplo, a conceituagdo de
espago e de tempo estabelecida pela fisica Newtoniana, foi sériamente abalada pelo
desenvolvimento da teoria da relatividade de Enstein. De acordo com esta teoria “o
espago ndo ¢ trdimensional e o tempo ndo constitui uma entidade isolada. Ambos
acham-se mtimamente vinculados, formando um continuum quadridimensional, o
“espago-tempo”. (Capra, 1984 pg. 131)

- atribumdo-se as proposigdes os valores antagdnicos do tipo
“verdadeiro ou falso”, “errado ou certo”, etc;

- ignorando-se o fato de que nos, seres pensantes, fazemos abstragdes
num numero mdetermmado de niveis (abstrammos de abstragdes, que por sua vez sdo
abstraidas de outras abstragdes, e assim por diante).

Seria possivel falar sobre o conhecimento cientifico evitando-se cair
nas faldcias dos habitos de linguagem cnistalizados na tradigdo Aristotélica da qual
somos herderros?De que maneira poder-se-ia viabilizar este ousado empreendimmento ?

Seymour Papert se propds a desvendar as mplicagdes advindas desse
desafio: ele acredita que o pensamento da crianga tem mais pontos em comum com a
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ciéncia praticada pelos cientistas do que com o pensamento da Escola. O educador
pronto a sinfonizar com esse pensamento conectado a “ciéncia real”, deverd romper
com o padrio arraigado na “ciéncia Escolar”, que prioriza o adestramento e a
aprendizagem de “fatos discretos, ... faceis de serem mmistrados em doses controladas
e ... mais faceis de serem medidos.” (Papert, 1985 pg. 166).

Papert usa a metafora de vir a conhecer uma comunidade de pessoas,
para a compreensdo de vir a conhecer um dominio do conhecimento. Em meio ao
conjunto indiferenciado de pessoas estranhas, o aprendiz ird por em pratica “um
sentido mtuttivo para selecionar as pessoas “interessantes”. Da mesma maneira, no
contato com um dominio novo do conhecimento, o aprendiz devera dxstmguxr as
“1déias poderosas™ que poderdo lhe vir a ser uteis. O educador, por sua vez, devera
orientar esse processo de colocar em evidéncia as idéias geradoras de conhecimento.

No ambiente Logo analisado neste trabalho, observa-se uma tentativa
de se concretizar o “vir a conthecer” as idéias poderosas veiculadas pela Linguagem
Logo. Durante 25 sessdes de pratica com ¢ Logo, e de mteragdo dessa pratica com o
cotidiano da sala de aula, a professora mobilizou o seu repertorio de “educador
antropologo”, no sentido de acrescentar ao “conhecimento cientifico Escolar” um

horizonte de novas perguntas, de novos pontos de referéncia.
Procuraremos ver a0 longo desta mvestigagdo, como o processo “vir a
conhecer” cria niveis crescentes de exigéncia no discurso dos facilitadores e como
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impde a necessidade de continuidade. Veremos também como o processo se desdobra

ao longo de um ano escolar, e na passagem para um novo ano letivo.

Falar sobre a aprendizagem
Quando Papert diz que as criangas devem se tomar epistemologos, a
primeira vista podemos nos espantar: ndo estara ele exigindo demais ? O
estranhamento vem da palavra epistemologo ter sido reservada exclusivamente

aqueles que se dedicam ao estudo do conhecimento.

Mas assim como Piaget considera as criangas autoras de teorias sobre
o mundo fisico, Papert acredita que as criangas podem se tomar conhecedoras de seus
proprios estilos cognitivos,

Nilo nos causara estranhamento ver as criangas como epistemoélogos,
se percebermos seu desenvolvimento como um processo de auto descoberta. E
poderemos também vislumbrar que enquanto observadores da sua propria
aprendizagem, as criangas irdo tendo acesso 4 construgdo dessa aprendizagem.

No presente trabalho, as criangas falam de suas manetras de construr
figuras, sob varios aspectos: a ordem de organizar suas instrugées a Tartaruga (o
que foi ferto primeiro, qual a ultima instru¢do dada antes de se comegar outra figura,
etc), a realizacdo de operagdes (somar, subtrair, multiplicar e dividir deslocamentos
e giros); o discernimento entre diferentes estados como Modo Direto € Modo de

Edigdo, posigdo, orientagdo, lapis da Tartaruga, Cor do Fundo, Cor do Lapis, arquivos
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e procedimentos.

Ao dizer "falam de" refiro-me aos didlogos aluno-facilitador, e aluno-
aluno. Mas as criangas também "falam” da sua experiéncia com o Logo, através da
escrita, numa espécie de didrio, onde avaliam as "aulas de computagdo”.

Embora focalize prioritariamente as linguagens descritivas contidas
nos dialogos, achei interessante observar como, numa avaliagdo por escrito, algumas
criangas se referem & sua experiéncia de aprendizagem Num primeiro nivel, elas
valorizam a mfluéncia do Logo sobre seu desempenho em Matematica e Portugués,
num segundo nivel expressam suas dificuldades em apreender os comandos e
conceitos do Logo.

Encontraremos também uma fala egocéntrica, que apresenta aquelas
caracteristicas organizadoras discutidas por Vigotsky. Papert alids ilustra esse tipo de
fala, com o caso de um menino habituado a descrever em voz alta suas agdes, e que se
viu bloqueado quando ndo encontrou um vocabulario para descrever suas tarefas na
aula de Matematica. Poderemos também, observar um exemplo dessa fala
mstrumental, no video que acompanha este trabalho, onde a aluna vai anunciando as
etapas de sua agdo. Ela ¢ a expressdo simplificada do "dialogo" entre o aprendiz e sua
"leitura" da Linguagem Logo. E como se a fala egocéntrica concebida por Vigotsky

fosse reeditada, fora de sua fase habitual de existéncia, que vai dos 3 a0s 7 anos. (Ver

VT Shtmagio 1 Imdcio: 02’ 317 Fim: 04’ 16™).
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Nesse processo em que o usudrio esta "tentando decifrar” o
funcionamento da Tartaruga Logo, e verbalizando cada passo de sua agdo, existe uma
descnigdo sendo ferta.

Cabe aqui nos determos nas caracteristicas da descri¢do, e da
explicagio considerados por Bateson, exemplos de "informagdo dupla® ou de
“organizagdo de dados”. "A explicagdo nio contém informagdo nova diferente da que
estava presente na descrigdo. Na verdade, grande parte da informagdo que estava
presente na descrigdo é normalmente jogada fora e somente uma pequena parte do que
era para ser esclarecido € realmente explicado." (Bateson, 1986 pg. 90)

Embora ndo contenha "informagdo diferente” da contida na descrigdo,
Bateson pondera que a explicagdo, no entanto, "seguramente parece fornecer um
acréscimo de discernimento acima do que estava contido na descrigdo”.

E Bateson prossegue, afirmando que "uma pura descrigdo mcluiria
todos os fatos (isto é, todas as diferengas efetivas) merentes ao fenomeno a ser
descrrto, mas ndo indicaria qualquer tipo de ligagdo entre esses fendmenos que
pudesse torna-los compreensiveis”. Pode-se depreender do que foi dito, que a
explicag@o condensa os dados da descnigdo e cria uma mterligagdo entre eles.

O que seria o exemplo de uma "pura descri¢do” ? O exercicio citado a
seguir, proposto a alunos de 4a. e 5a. séries, pode ser um exemplo significativo de

uma descrigdo que contém todos os dados de um fato, mas carece de "algo mais™:
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"Uma figura aprendida, como este L, de ponta cabega, pode fazer
parte de outros Aprendas, e formar muitas figuras diferentes, como a do exemplo
abaixo. O L ¢ um procedimento simples, com 3 comandos. O "SOL”, foi feito
repetindo-se 8 vézes o L, e um giro da Tartaruga.

1~ Experimente no computador ensinar a Tartaruga a fazer figuras
desta maneira.

2- Descreva neste papel sua figura por meio de palavras, ou de um

-

desenho. ™

Esse "algo mais” ndo seria dado pela explicagdo falada, que cria uma
mterligagdo e uma ordenagéo entre os dados da descrigdo ? O exercicio proposto
coloca os dados necessarios para essas conexdes?

Papert critica os filésofos que dizem - nem todo conhecimento pode ser
descrito em palavras. Bruner por exemplo, acredita que alguns conhecimentos sio
representados como agdes, aiguns como imagens, € outros como simbolos. Papert
pretende ser mais flexivel ao rejeitar a dicotomia verbalizavel X néo verbalizavel.

"Nenhum conhecimento ¢ mteiramente redutivel a palavras, ¢ nenhum é totalmente

* Este exercicio foi proposto com o objetivo de introduzir a nocko de modulsridade.
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mdescritivel."

Além disso, Papert sustenta que ao longo da histéria do conhecimento
foram desenvolvidas "técnicas que aumentam o potencial das "palavras”
"diagramas”. O mdividuo pode portanto "aprender como expandir as fronteiras
daquilo que podemos expressar com palavras".

Algumas aquisigdes como a de habilidades fisicas s6 sdo consideradas
possiveis pela agdo direta. Papert contraria esta tendéncia, e propde maneiras verbais
de descrever a agdo do corpo se deslocando no espago. E vai mais longe: traga uma
analogia entre a aprendizagem da educagio fisica e a construgdo de teorias cientificas.

O que pode haver em comum entre coisast&odisparés ?

- O potencial que ambas tém de fomecer palavras e conceitos "para
descrever o que anteriormente parecia amorfo demais para o pensamento sistematico”.
O que Papert propde entdo: que se tome emprestado a determinadas areas do
conhecimento, conceitos que podem ser utilizados “"como estrutura conceitual” na
aquisigdo de outras areas do conhecimento,

Da mesma maneira que Descartes "descobriu como usar uma
linguagem algébrica para descrever o espago, € uma linguagem espacial para descobrir
um fendémento algébrico”, pode-se usar conceitos de programagio estruturada para
auxiliar a aprendizagem de uma habilidade fisica como o malabarismo das mios.

O processo de se fazer a Tartaruga Logo tragar um circulo estimula a
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descrevermos o movimento do nosso corpo andando em circulo. E essa descrigio por
sua vez, ajuda a compreensdo de um processo da Geometria. O malabarismo das
méos podera ser um meio de tomar emprestado a programagéo estruturada recursos
para se aprender uma habilidade fisica.’

Papert no entanto, ressalta que ndo € qualquer descrigio verbal que
beneficiara a pratica do malabarismo. Existe um tipo de descrigdo linear que ordena
algumas instrugdes, mas carece de uma "boa estrutura interna”. Essa descrigdo seria
analoga a um procedimento feito no estilo "linguiga” ¢

Uma primeira preocupagdo que deve surgir, ao se construir um
procedimento para o malabarismo das mios, diz respeito ao fator tempo. Os
subprocedimentos LANCEDIREITA e LANCEESQUERDA, precisam estar
submetidos a uma condigdo: 0 nosso LANCEDIREITA deve incluir pegar a bola
quando ¢la chega 4 mio direita. Da mesma forma, LANCEESQUERDA ¢ um
comando para langar a bola da mio direita para a esquerda e apanhd-la quando ela
chegar.”

Este tipo de programagdo, chamado por Papert "'paralela” ou
" processamento multiplo”, traz vantagens ndispenséveis para a aprendizagem:
antes de tudo, "torna sistemas complexos mais faceis de serem entendidos”, e além

disso, dd acesso ao "principio da modularidade”, pelo qual "a crianga deve ser capaz

’Cmoempbdomuhb«imw,hpatmkvﬂh&hdemalinmmummlhhh
?aupem'vuociokimﬁcade\ﬁgmky.
Termo usado no meio computacional, pars se descrever uma longa lista de comandos primitivos.
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de construir cada movimento em separado, experimenta-lo, depura-lo e saber que ele
funcionara como parte de um sistema maior."

Voltando ao procedimento para o Malabarismo: precisamos
estabelecer entdo, que QUANDO a bola X estiver em determinado estado,
LANCEESQUERDA | e QUANDO a bola Y estiver em outro determinado estado,
LANCEDIREITA.

Esses estados seriam - figura 13B e 13C - quando a bola branca

de risca preta estiver no TOPO a DIREITA, LANCEDIREITA, ou seja, lance a bola

preta de risca branca, que estd na mio direita, e quando esta {iltima bola estiver no

TOPO a ESQUERDA, LANCEESQUERDA ou seja, lance a bola toda preta que

esta na mio esquerda.

Figura 138 Figura 13C
TOPOCIREITA: a Sola astéd no alts. camndo para a 2rana TOPOESQUERDA: a bola estd no alto, caindc pars & esquerds.

Tanto Papert quanto Bateson, usam conceitos espaciais como direita,
esquerda, topo, base, Papert, no exemplo do malabarismo manual com trés bolas,
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Bateson, na apresentagdo do seguinte problema:

"Um homem esta fazendo a barba com sua navalha na méo
direita. Ele olha no seu espelho e no espelho ele vé sua imagem fazendo a barba
com a mdo esquerda. Ele diz, "Oh, houve uma reversdo da direita com a
esquerda. Por que ndo ha reversdo do topo com a base ?”

Qual o enfoque priorizado por cada um ?

Bateson, pretende ilustrar como se encaixam a descricdo, a
tautologia, e a explicagdo, e quer demonstrar que: "a combinagdo de informagdo de
diferentes tipos ou fontes, resulta em algo mais que a adigdo”. (Para sua explicagdo
pede auxilio ao processo definido por Peirce como abdugio’)

Papert salienta a diferenga entre a descrigdo na "programacio
seriada’, e a descri¢do na "pmgmﬁagio multipla', que contém o principio da
modularidade. Essa descrigiio mostra um moto continuo no qual "cada langamento cria
um estado do sistema que dispara um novo langamento®.

Papert segue mostrando como seu modelo de procedimento para
executar malabarismo de mios pode ser cumprido por um aprendiz usando
inicialmente uma, depois duas, até usar trés bolas. A cada passo do processo surgem
“ruidos" ou "bugs”. A mais significativa dificuldade esta em "seguir a bola com os

olhos durante o seu langamento”.

7Mm:mu&mmmmmmmmmmcmmdaam
delineados pela mesma taologia
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Usando-se essa estratégia de aprendizagem, torna-se mais simples para
um aprendiz se mniciar no malabarismo com bolas. O que faz dela uma estratégia
unica, € o fato de representar "o conjunto de procedimentos, de uma forma modular,
quer dizer, dividida em unidades pequenas, nas quais se detecta facilmente os erros, ou
"bugs”. E também o fato de eliminar o desperdicio de energia e tempo.

Quando Bateson diz que a combinagdo das partes ndo é uma simples
adigdo mas € "da natureza de um produto logico”, esse produto logico de que nos fala,
pode ser considerado da familia do "procedimento modular” de Papert, no qual vérias
unidades sdo interligadas por uma ldgica propria.

Do Video gravado na escola, a 11 de Agosto de 1992, transcrevi um
dialogo, no qual as palavras da aluna parecem captar o que significa na pratica o
"procedimento modular” ou o "produto logico" acima citados:

(Ver VT Situacho III (nfio ediftada) Indcio 3’ 00” Fim S 30™)

1. L: Carregue ... Qual que eu escolho ? Acho que vou ver o Lilian4.
S0 Lilian ne, ndo precisa colocar 4 nio ?

2. Pesqu.: Aquele 4 14 sim, porque faz parte do nome do arquivo.

3. L: Vamo ver ap quadrado.

(digita:) ap quadrado

(tela mostra:)  ap quadrado

repita4 [ pf 40 pd 90]
fim

il



(digita a tecla esc)

(tela mostra:)  quadrado aprendido

(digita:) tat’® quadrado
(tela mostra:)
(digita:) mots’

(tela mostra;) quadrado
retangulo
triangulo
sobrado

4. L: Acho que eu fiz uma casa, viu ?

5. Pesqu.: E ? Entdio acha ela.

L. (digita:) retangulo

(tela mostra:)

6. L: Acho que eu ndo subi, né, com a ... Tartaruga ...

... Engragado, deve ser o triangulo ndo é ?

3 Tat: comando do Hotlogo que faz texto e imagem se spagarem.
9Moﬂratﬁdol:co:mx!odoHmlogo,quctnz&tciaoennmadouptoeedﬁnunadeﬁlﬁdmmModode

Edigio.
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7. Pesqu.: Experimenta.
8. L: Ai meu Deus ... vou chamar o mots.

(tela mostra:) quadrado

retangulo

trtangulo

sobrado
(digita:) tat
(digita:) quadrado

(tela mostra:)

9. L: Triangulo ou retangulo ?
10. Pesqu.: Expertmenta, L., vocé ja viu o quadrado, e ja viu 0

retangulo, que vocé ta repetindo agora. Vé os que vocé ndo viu amda.

11. L:

(digita:) triangulo
sobrado

(tela mostra:)

/\
S
01~

12. L: Gente ! Ah, € porque ... parque eu acho que o sobrado diz
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tudo ! Com certeza ! Porque se eu for pegar cada pedacinho, vai misturar tudo !

Pelas palavras "o sobrado diz tudo" L. constata que o procedimento
sobrado reune todos os outros sub-procedimentos que fazem parte dele: quadrado,
retangulo, e triangulo. Mas a segunda parte da frase de L. "se eu for pegar cada
pedacinho, vai misturar tudo”, denota que a nogdo de modularidade ainda esta em
formagdo, porque embora L. perceba que sobrado é um procedimento que contém
outros, ela nio percebe que os mesmos "pedacinhos” (sub-procedimentos) poderiam
ser articulados de modo a produzir o mesmo efeito que o procedimento sobrado. Isso
mostra que o pensamento de L. ainda nio conseguiu captar a generalizagio no
concetto de modularidade. L. esta agindo como apontou Vigotsky, orientando-se "pela
semelhanga concreta visivel, formando apenas um complexo associativo restrito a um

determinado tipo de conexdo perceptual”. (Vygotsky, 1991 pg. 57)
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CONCEITOS ELEMENTARES DA LINGUAGEM LOGO QUE SUSCITAM

ZONAS DE IMPRECISAO



A representacdo dos nimeros

Algumas zonas de imprecisdo conceituais do uso elementar do Logo
provém de uma fonte comum. Um desafio que se apresenta de imediato para aquele
que se micia na Linguagem Logo, diz respeito aos trés tipos de representagio dados
a0s nimeros:

- nos comandos de deslocamento (Para Frente n, Para Tras n), lida-
se com 0s numeros como se fossem “passos” da Tartaruga, como numa escala de
numeros naturais. Na realidade, os deslocamentos sdo continuos, medidos por uma
escala intervalar. Ex: PF 10,35.

- nos comandos de giro (Para Direita n, Para Esquerda n), os
numeros correspondem a graus, e a escolha do estado inicial da Tartaruga ¢ arbitraria.
Se mandarmos a Tartaruga girar a partir desse estado inicial Para Direita 90, e
voltando ao mesmo estado micial, digitarmos Para Direita 450, ela manterd uma
diregdo e uma posigdo na tela idénticas. Porque as rotagdes de 0 e de 360 comcidem
no resultado final, ou seja, tanto faz mandarmos PD 90 ou PD 360 + 90, a {inica
diferenga € que no segundo caso, a Tartaruga di um giro completo ¢ mais um de 90,
em torno do seu proprio eixo. A rotagdo de 90 Para Direrta, e de 450 também Para
Direita sdo portanto movimentos que produzem um resultado cujo estado final é o
mesmo.

- nos comandos de mudar de cdér (Mudecér do Lapis n, Mudecér do
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Fundo n), o nimero funciona como uma etiqueta arbitraria, estabelecida pela sintaxe
do Logo. "

A dificuldade mais comum da maioria das criangas, esta em distinguir
os numeros atribuidos aos giros, dos atribuidos aos deslocamentos. A experiéncia de
movimentar seu proprio corpo no espago, contribui para se interiorizar a distingdo
entre giros e deslocamentos. Mas exige que a imagem do corpo se deslocando no
espago, se transponha para a bidimensionalidade da tela. Esse constante vai-e-vem de
“ser Tartaruga™ no espago tridimensional, e comandar a Tartaruga na tela, é
fundamental para se conseguir responder aos desafios da “Geometria da Tartaruga”.

Além de exigir essa transposigdo, a Geometria Logo forga-nos a
passar da percepgdo do movimento global para a do movimento decomposto. Isso traz
dificuldades, mesmo para aprendizes adultos, pois na experiéncia de movimentar o
proprio corpo nio costumamos decompor nossos movimentos em giros e
deslocamentos; o deslocamento acontece de maneira global. Esses tragos particulares
da Geometria Logo, na realidade vém expressar por meio do computador, uma série de
conceitos da Geometria Fuclidiana que podem ser vivenciados através de exercicios
realizados individualmente ou em grupo.

Os matematicos Zoltan Dienes, e Edward Golding, em sua obra A

Geometna pelas Transformagdes Volume II, sistematizaram atividades que

'* Em novas versdes do , o8 comandos de mudar a ofr, a0 mvés de se referirem a mxmeros, ji expressam o
nome da cor. Ex: MUDECOR VERMELHO, eic.
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desenvolvem os concettos de mudanga de diregdo, giro, rotagdo, e suas propriedades.
Essas atividades incluem jogos em que as criangas descrevem percursos
movimentando-se no espago, segundo determinadas regras, e exercicios feitos sobre
papel com poligonos recortados girando, se deslocando de todas as maneiras
possivels.

A tendéncia a ndo se distinguir os deslocamentos dos giros encontrara
elementos complicadores na proposta de construgdo de figuras regulares através do
comando Repita. Sdo eles:

- a articulagdo de 3 varidveis, que contém duas operagdes de
multiplicagdo: Repita n vézes [ deslocamento n giro n|,

- a idéia de que nem sempre o namero de repeticdes determina o
numero de lados da figura. Exemplo: ao digitar Repita 60 [ Para Frente n Para
Direita 90 |, nio teremos uma figura de 60 lados, mas um quadrado tragado pelos 4
tragos necessarios, € por mais 56 tragos suplementares;

- a 1déia de que se um giro completo da Tartaruga em torno de si

mesma perfaz 360, dividindo-se 360 pelo namero de lados que se deseja, obtém-se o
numero correspondente ao giro.

A proposta de construir figuras, que foi mimeografada e distribuida

aos alunos, por exemplo, contém uma pergunta que se abre em duas diregdes:

“Atividade 6”

ig



“1- Observe estas figuras:

/\ O

Quantos lados elas tém ? Elas sdo iguais ?

Construa essas figuras no computador e, depois, pinte-as de céres
diferentes.

2= Desenhe figuras de 5 lados, 8 lados, 9 lados, 10 lados, 12 lados,
15 lados e 20 lados.

3- Desafio: Tente figuras com outros numeros de lados.”

Note-se que a pergunta “Quantos lados elas tém ? Elas sdo iguais 27
equivale a: elas - as figuras - sdo iguais entre si ? Fica entdo uma divida: pede-se ao
aluno que apenas diga “nio, as ﬁgm*as'nﬁo sdo iguais”, ou deseja-se saber o que as
figuras tém em comum ?

Uma pergunta abrangendo um nivel categorial mais abstrato seria
portanto: “o que essas figuras tém em comum ?” Desta maneira estar-se-ia
explicitando os atributos relevantes na relago entre as figuras.

Veremos a seguir, como uma aluna executou o item 2 da ficha
proposta pela professora. Como a classe ds vézes era dividida num grupo trabalhando
no computador, e em outro trabalhando com lapis e papel, a aluna fez seu exercicio no
caderno e nio chegou a testa-lo no computador.
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5 /sdos M Acpis 5§ pf 59 pd 58)
8 /ados O Replis 8 [pr 89 pd 89/

HRephts 3/pf 98 pd 9/

Fepia 18 [ pf 108 pd 186/

Com excessdo do octdgono, a aluna tragou uma série de
poligonos irregulares, no caderno. Pelas reprodugdes, podemos observar uma légica
curiosa. a menma desenhava uma figura de n lados, e em seguida, escrevia a
“formula” do Repita, em que o niimero de repetigdes era definido de acordo com o

numero de lados da figura; mas as entradas do Repita, pf n pd n, eram definidas



por uma especie de contiguidade: um Repita 5 ..., era seguido de pf50 pd 50, ¢
assim por diante. A “formula” do Repita funcionou portanto, como uma “ilustragio”
da figura. S6 que essa ilustragdo ndo tem nenhuma correspondéncia com a
experiéncia pratica com os comandos do Logo.

O uso da palavra “iguais” pela professora, na Atividade 6, regulou
toda a atividade da aluna, no sentido de buscar “igualdades™ nos procedimentos que
iria criar. E essa busca de igualdades se sobrepds ao conhecimento que a aluna tinha
das fun¢des dos comandos. A predominincia da busca de igualdades, evidenciou que a
nogdo de comandos de deslocamento e giro no Logo, estavam apenas embrionarias, e
que diante da forga do significado atribuido a “iguais”, essa nogéo se diluiu.

Voltando ao exercicio proposto: o tridngulo, o quadrado e o
hexagono, quanto ao numero de lados, ndo sdo iguais, mas num nivel mais abstrato,
sdo semelhantes por terem todos os seus lados e angulos iguais. A aluna ndo
respondeu textualmente & pergunta, mas nos exemplos que deu de figuras com
variados niumeros de lados, ela buscou uma “igualdade” formal, nio entre os lados e
angulos das figuras, mas entre as entradas do Repita ( Repita 5 [ pf 50 pd 50 ],
Repita 8 [ pf80 pd 80 ] e assim por diante).

O exemplo acima nos mostra dois ruidos no dialogo entre a leitura
que o facilitador faz da linguagem, e a leitura que o miciante faz a partir da leitura do
facilitador. De um lado, o facilitador ndo propiciou aos alunos uma maneira
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de introduzir o Repita, mais simples do que a construgdo de poligonos regulares. De
outro lado, ndo deu a devida atengéo ao limitado papel do caderno, na interagdo com o
o computador. No exemplo citado, fica evidente que o computador ainda néo foi
compreendido como uma ferramenta com recursos especificos, entre os quais uma
dmamica de ensaio ¢ érro. O lapis, o papel, e a borracha, podem servir como
acessorios para se fazer algumas anotagdes, mas o “caderno mestre” num laboratorio
de informatica € o computador, com seus periféricos unidade de disco e impressora.

Todas as modalidades de representagéo fora do computador sdo
preciosas para se descrever a formulagdo de um problema: a representagio verbal, a
representagao gestual, e as representagOes graficas podem oferecer pistas interessantes
para se resolver determmado problema.

O uso do comando Repita para construir poligonos regulares,
proposto aos alunos, careceu dessa exploragdo em cutras modalidades de
representagdo. Ou melhor, a alternincia entre as modalidades extra-computador e as
tarefas realizadas no computador, deixou algumas lacunas. O espago a ser ocupado
pelas outras modalidades, foi comprometido pela excessiva énfase dada a construgdo
de figuras regulares através do Repita. O manuseio de figuras regulares pode ser feito
sob varios enfoques, tais como, pela determinagdo dos eixos de simetria em cada
figura, pela rotagdo de uma figura mével sobre uma idéntica figura fixa, pelos

deslocamentos ¢ giros do corpo sobre uma figura tragada no chdo, etc. O uso do
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Repita, por sua vez, pode ser explorado através de linhas quebradas, deslocadas e

viradas de n maneiras.

Compreensdo do Conceito de Modularidade

Além dos tipos de representagdo dados aos niimeros, uma outra fonte
de imprecisdo provém da nogdo de modularidade.

Ao mtroduzir a linguagem Logo a iniciantes, os facilitadores se vém
diante de uma tomada de posigdo de grande importancia. Esta postura esta diretamente
ligada a percepgdo que eles tém da modularidade no Logo.

Aqueles que se preocuparem em mostrar para que serve a
modularidade, estardo abrindo as portas de acesso a essa poderosa ferramenta de
aprendizagem que a linguagem Logo oferece.

Modulanidade significa ser capaz de organizar através da jungdo de
modulos. Para se mostrar a utilidade desses modulos, ou blocos articulaveis, é
necessario passar por uma série de etapas. A primeira etapa diz respeito ao uso do
Modo de Edigao: as instrugGes ensinadas & Tartaruga, tomadas como blocos de uma
construgdo, s6 ganham relevancia quando se organizam em “procedimentos”
nomeados e posteriormente gravados num arquivo. Os procedimentos, como receitas
de bolo, ou como as mstrugdes de um Manual de Uso de um equipamento, exigem
uma ordem de execugdo das tarefas desejadas.

Essas instrugdes, organizadas em procedimentos, mseridos em
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arquivos, gravados em diskete ou disco rigido, sdo uma verdadeira caixa de

ferramentas, a qual o usuario recorre para atender suas necessidades.

E1s aqui um exemplo simples: entre seus procedimentos arquivados, o
aprendiz devers ter as instrugSes para realizar figuras como o quadrado, o retingulo, o
triangulo, que serdo por sua vez (teis para construir casas, foguetes, pipas, etc. Enfim,
a criagdo de procedimentos estimula a pritica de se juxtapor elementos para formar um

todo.

O miciante em Logo, antes de perceber as vantagens da
modularidade, criard procedimentos de uma maneira linear, no estilo “linguiga”
Assim, para tragar uma casa, o iniciante definira um procedimento do tipo:

APRENDA CASA

Repita 2 [ pf 40 pd 90 pf60 pd 90]
pd 90 pf10 pe 90

Repita 2 [pf15 pd 90 pf10 pd 90 ]
pf15 pd 90

Use Nada

pr30 pd 90

Use Lapis

Repita4 [pf10 pd 90]

Use Nada

pf 25 pe 90 pf40

Use Lapis

Repita 3 {pd 120 pf60}

FIM

Com a pratica, o miciante percebera que aquele longo

procedimento traz o mconveniente de dificultar a localizagdo de falthas. Ele subdividira



entdo, o procedimento CASA em procedimentos menores.

APRENDA RETANGULO1"
Repita 2 [ pf40 pd 90 pfé60 pd 90 |
pd 90 pf10 pe 90

FIM

RETANGULO1

APRENDA RETANGULO2Y
Repita2 [ pf15 pd 90 pf10 pd 90]
pr1s pd 90

Use Nada

pf 30 pe 90

FIM

RETANGULO1
RETANGULO2

s

APRENDA QUAD"Y
Use Lapis

Repita 4 [ pf10 pd 90
Use Nada

i i que traga a fachada, ¢ posiciona a Tartaruga no lugsr am que tracard s porta.

"2 Procedimento que traga a porta, ¢ posicions a Tartaruga no lugar em que tragard a jancla.
** Procedimento que traga a janela e posiciona a Tartaruga oo lugar em que tracari o telhado.



pf 25 pe 90 pf40
FIM

AETANGULO1
RETANGULOZ
QUAD

o

APRENDA TRIM

Use Léapis

Repita 3 [ pd 120 pf60]
FIM

RETANGULO1
RETANGULO2
QUAD

THI D

Mas essas instrugdes mvalidam a definigdo dos
procedimentos como verdadeiros modulos. Na realidade, esses pseudomédulos, estio
dividmdo em etapas, um programa estilo “linguiga”. Os pseudomddulos estdo presos a

um contexto, que determina seu relacionamento com outros pseudomodulos. Os

* Procedimento que traca o tefhado, ¢ deixa a Tartaruga exstamente no mesmo porto ¢ na mesma direg ko em
que se encontrava antes de tracar esta tltima figura (estado transparente).
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procedimentos propriamente modulares podem ser usados em quaisquer contextos.

Eis aqui um procedimento simples e modular que pode tragar

APRENDA CASA
RETANGULO
pf40

pe 90
TRIANGULO
FIM

Os mesmos procedmmentos RETANGULO e TRIANGULO
além de ser usados no superprocedimento CASA, podem ser usados em outro
superprocedimento, como o do exemplo que se segue:

APRENDA CASAALTA
pe 90

RETANGULO

Use Nada

prs0

pd 9¢ pf 50

pe 90

Use Lapis

TRIANGULO

FIM
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Mas existe um outro modo de definir procedimentos, que

amplia o conceito de modularidade, porque permite O seu uso em contextos mais

diversificados.

Trata-se da definigdo de procedimentos com variavels:

APRENDA CASA :ladol 1adol
RETANGULO -ladol :lado2

TRIANGULO :lado2

Os dois pontos : representam o valor das variaveis :ladol

(lado menor do retangulo), € -lado2 (lado maior do retangulo).

Os subprocedimentos RETANGULO e TRIANGULO

usando variaveis, permitem tragar a fachada ¢ o tethado no tamanho que desejarmos:

APRENDA RETANGULO :ladol :lado2
Repita 2 [ pf .ladol pd 90 pf :lado2 pd 901
FIM

APRENDA TRIANGULO :lado




digitamos entio: CASA 40 60, onde a Tartaruga traga um retangulo de 40 por 60
“passos” ou “pontos”, em segwida, caminha a distéﬁcia igual ao lado menor do mesmo
retangulo, gira 90 a esquerda, e traga um tridngulo equilatero cujo lado ¢ igual ao
maior lado do retingulo: 60.

Ao chamarmos o procedmento CASA seguido dos valores

correspondentes as variaveis, 40 60, obteremos a figura abaixo:

Se desejarmos reduzir o tamanho de nossa casa, precisamos

apenas chamar o procedimento, e mudar os valores das vanaveis, CASA 30 50:

As maneiras de definir procedimentos - “linguiga”, “pseudo
modular”, e propriamente modular - podem todas levar a um mesmo objeto casa, mas
as duas ultimas possuem nitidas vantagens sobre a primeira. A manetra
pseudomodular ja significa um avango, pois divide o problema em problemas
menores, e facilita assim, a depuragdo das falhas sintaticas ou concertuais. A maneira

modular, por sua vez, distingue-se por uma plasticidade, que se torna ainda mais
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eficaz quando utiliza variaveis. No exemplo da casa, pode-se ter apenas um
procedimento RETANGULO para tragar a fachada, a porta, a janela quadrada (ja que
o quadrado € um caso especial de retdngulo).

APRENDA CASA :adol :lado2
RETANGULO :ladel :lado2
pd 90 pf10 pe 90
RETANGULO :ladol :lado2
pf15 pd 90

Use Nada

pf 30 pe 90

Use Lapis

RETANGULO :ladol :lado2
Use Nada

TRIANGULO

FIM

E importante notar que esses subprocedimentos
(RETANGULO e TRIANGULO) podem ser usados em outros subprocedimentos
conpondo figuras diferentes:

APRENDA ROSETA :ladol :lado2
Repita 12 [ RETANGULO :ladol :lado2 pd 30]
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Uma outra abordagem para se mostrar o funcionamento da
modularidade, passa por um determinado uso do comando Repita. Este comando exige

que o usuario digite duas entradas: uma correspondente a quantas vézes pretende

repetir, outra, referente aquilo que ele deseja repetir:

la Entrada: 2a. Entrada:
Repita 6 [ Para Frente 20 Para Direita 60 ]

Existe um exercicio de movimentar uma parte do corpo, que
ajuda o miciante a compreender a agdo do Repita. Trata-se de um procedimento que
ensina a se bater palma:

APRENDA BATER.PALMA

Juntar-a-mio

Separar-a-mio

FIM

Se mandarmos repetir o BATER.PALMA, essa agdo a ser
repetida podera ser decomposta em varnios momentos, ou se constituir de uma tnica
agdo global:

Repita S vezes [ Juntar-a-mido Separar-a-mio |

{I:leplta S vezes [ Bater.Palma ]

No segundo caso, tem-se a percepgdo global de bater uma
palma, enquanto no primetro caso, a decomposi¢do do movimento de se bater uma
palma dificulta a apreensdo do conceito de bater palma.

No contexto da Geometria Logo, € mais dificil perceber a
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agdo do Repita, quando a lista de ordens é formada por elementos articulados entre si -
pf n pd n-do que quando esses elementos j estdo articulados dentro de um

procedimento. Eis aqui um exemplo significativo de como se pode tornar mais clara a

agdo do Repita:
APRENDA VE

VE
pf 30 pd 90 pf 30
pe 135
FiM

Em seguida, pode-se mandar repetir passo & passo o YE:

VE
2 VE '__‘

?VE

Feito isso, faz-se a mesma operagdo utilizando o comando

Repita: Repita 2 [VE ]

A partir daqui, essa ordem pode ser ensmada no Modo de

Edigdo:
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APRENDA VES
Repita 2 [ VE |
FIM

Aqui, o procedimento VE foi utilizado da mesma maneira
que se usa um comando primitivo, como para frente n, ou para direita n. Essa forma
de execugdo do comando Repita, tem a vantagem de desdobrar em etapas simples,
uma operagdo carregada de pequenas dificuldades. Além de utilizar plenamente o
recurso da modularidade, permite realizar figuras interessantes.

As etapas citadas sdo elementares, mas cruciais para que o
facilitador crie entre os alunos uma familiarizagdo com a modularidade. Uma
experiéncia significativa dessa famihiarizagdo foi relatada por 8. Papert em Logo:
Computadores e Educagdo: um menino de 5a. séne, trabalhando no Laboratério
Logo de sua escola, havia planejado fazer a Tartaruga tragar a figura retilinea de um
homem. Para iss0, digitou na tela de edigdo, uma série de 25 comandos de
deslocamento e de giro.

O resultado obtido foi bem diferente do seu plano wucial. A
primeira atitude para corrigir o equivoco de sua figura, seria compreender o que
ocorren. Num segundo momento, como recomenda a “programagdo estruturada”™, o
menino deveria subdividir seu projeto em partes, para localizar suas falhas mais
facilmente. Na longa sequéncia de instrugdes dadas pelo menmo, essa tarefa torava-

se mais dificil. Em vez de dar uma séne de mstrugdes para a Tartanuga executar o
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corpo inteiro do homem, por que nio fazer um bloco de instrugdes para os bragos,
outro para o tronco, outro para a cabega ?

Nos pequenos blocos ficaria bem mais facil localizar as
fathas. Ao passar por essa experiéncia, o menino foi introduzido a uma nova maneira
de organizar a agdo. Essa maneira foi descrita com simplicidade e exatiddo por um
colega: “Todos os meus procedimentos sio mordidinhas que minha cabega consegue
digenir”. A associagdo dos procedimentos a “mordidinhas” ndo deixa davidas de que

este segundo menino compreendeu a fungdo da modularidade.

Dificuldades com o Conceito de Modularidade

Os didlogos a seguir mostram as dificuldades que tiveram
alguns alunos em compreender o conceito de modularidade.
Primeiro Dialogo

Pesqu.: Agora, o que que voce vai fazer ai ?

D.: Agora vai fazer as orelhas.

Pesqu.: As orelhas ? Ah porque ja esta pertinho do olho.
Entdo td. Entdo vocé vai fuzendo um rascunho aqui. Mas nfo apaga porque depois, o
que der certo vooé vai por dentro, no Aprenda. "

D.: E vem ¢4, e se eu por “rascunho”, depois como vai fazer

para sair o rascunho? (A palavra rascunho fol usada pela pesquisadora como uma

¥ "No Aprenda” foi & maneira adotads pelas criancas e pelas facilitadorss, pars se referir a0 Modo de Ediclio.
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metafora para falar do Modo Direto de executar as ordens a Tartaruga.
“Rascunho” fol uma informagdo que desorganizou a agdo da aluna: foi comeo
algo que “nao estava no programa”.)

Pesqu.: Nao, o rascunho que eu digo é vocé ir tentando e
fazendo.

D.: Ahn ..

Pesqu.: E o que estiver certo, vocé chama Ap MALUCO, e
vai pondo dentro do MALUCO, e copiando. O que que vocé entende ?

D.: Eu entendi que eu tenho que tentar ir fazendo o ... a
orelha, né, do MALUCO. E depois tenho que...nfio é para apagar o correto, nio é
1ss0?

Pesqu.: Justamente, ndo € pra apagar, ¢ pra vocé dar o Ap
MALUCO, ir olhando as ordens que estdo boas e, ir pondo dentro do Ap MALUCO,
certo ?

D.: Uhnnn... ahnnn.

Pesqu.: As ordens que estdo boas aqui, da tua orelha, vocé
vat copiando.

D.: No Aprenda.

Pesqu.: No Aprenda, claro.

D.: E se por exemplo, eu ponho uma ordem errada ?
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Pesqu.: Ai essa ordem vocé ndo vai por dentro do Aprenda,

Vai comecando, porque se a gente ficar falando muito, ndo sai nada.

Quando D. tomou a palavra rascunho como sendo mais um
complicador das tarefas que estava executando, deu mostras de que o conceito de
modularidade ainda ndo havia tomado forma no seu pensamento. Isso pode ter se
agravado pelo fato de a versdo Hotlogo do Logo, apresentar na mesma tela, tanto o
Modo Direto, quanto o Modo de Edigdo. Esse fato dificulta ainda mais a percepgdo de
que existe uma diferenga entre o que se faz passo a passo no Modo Direto, € 0 que se
faz no Aprenda.

D. editou 10 procedimentos. Seu projeto de desenho foi o
mesmo que havia desenvolvido no Modo Direto, e que foi gravado por meio do
comando Gravedesenho:'® a cara de um palhago. O superprocedimento contendo os
tragos do rosto do boneco, foi nomeado “maluco”. Devido a sua grande dificuldade em
apreender o conceito da modularidade no Aprenda, D. ndo teve tempo de programar a
segunda orelha, e a boca do palhago.

No segundo semestre de 1992, o desenho do palhago foi

concluido por D. numa sessdo gravada no Video que ilustra este trabalho.

Segundo Dialogo

'¢ Grava no diskete tudo o que estiver na tela, texto e desenho, mediante um nome dado. Ex: gravedes “mabaco
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L., que ja estava ha varias sessdes construindo uma casa,
chamada “sobrado”, nfio se preocupava em digitar suas instrugSes dentro do Aprenda
SOBRADO. Bastava-lhe gravar apenas os tragos do desenho, através do comando

Gravedesenho.

..L.: E porque eu vou apagar tudo, vou chamar o quadrado,
depois vou chamar o outro quadrado, e fago o tridngulo aqui 9, ai ta certo.

Pesqu.: Certo. O que estou dizendo pra vocé € que o Aprenda
serve pras cotsas ficarem guardadas e voce nao perder tempo. Porque cada vez que
vocé repete 1sso, sem guardar no Aprenda, vocé estd perdendo tempo. Isso aqui 6,
esses dois quadrados, j& podiam estar dentro do Aprenda SOBRADO. Entdo, faz 0 Ap
SOBRADO, € pde tudo o que voce fez até agora, até o tridngulo. Certo ?

L.: Entdo € s6 colocar Ap QUADRADQ, tantantan, depois
eu coloco Ap TRIANGULO... mas eu jé coloquei | Eu ja fiz tudo... Ah, tem que ser
no SOBRADO...

Pesqu.: No Aprenda. Vocé fez tudo isso fora do Aprenda. (A
pesquisadora nido percebeu que L. estava tendo dificuldade especificamente em
colocar os subprocedimentos QUADRADO ¢ TRIANGULO dentro do

superprocedimento SOBRADQ.) Entdo va ld. Chama o Ap SOBRADO, ¢ lembra

tudo o que vocé fez, ¢ pde dentro dele.
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Pesqu : Ndo tem nada dentro do Ap. SOBRADCO ainda !
Agora vocé vat ter que lembrar tudo o que estd dentro do Ap SOBRADO. (“Tudo o
que esta” na realidade seria “tudo que deveria estar” - ainda nio esta.) Viu
como tem que ficar pondo as coisas no Ap, e ir testando, e voltando pro Ap, sindo
voce perde as coisas ! As coisas somem atrds da tela !

L..: Mas eu gravando... num coisa... ndo da certo ?

Pesqu.: “Gravando num coisa”, que coisa ?

L.: Gravando a casa ?

Pesqu.. Se vocé gravar o desenho da casa, nio adianta,
porque vocé nao grava as ordens. Vocé tem que gravar o Aprenda do SOBRADO, é

1550,

Os didlogos acima demonstram como L. trabalhava como se
estivesse ainda desenhando no Modo Direto. Mais de uma vez L. perdeu seu trabalho,
por nio ter posto os comandos dentro do Aprenda, e por conseguinte, dentro do
Arquivo.

L. criou 12 procedimentos, entre os quais 4 podem ter sido
feitos para colocar em algum superprocedimento que ndo chegou a existir. Trés desses
procedimentos sub-utilizados, eram iguais.

As alunas D. ¢ L., em seus superprocedimentos SOBRADO

e MALUCO, utilizam subprocedimentos (QUADRADO, TRIANGULO, CRUZ,
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CIRCOLO), mas a0 mesmo tempo, trabalham como se estivessem no Modo Direto,

nem siquer se preocupando em somar os deslocamentos e os giros (Ex: pd 20 pd 20

pd 20).

Eis aqui o procedimento MALUCO, editado por D.:

APRENDA MALUCO

CIRCOLO

pd 45 Use Nada pf 30 pe 45 Use Lapis
CRUZ Use Nada pt 60 pd 90 pt10
Use Lapis CRUZ

Use Nada pd 60 pf30 pd 20

Use Lapis pf10

pd 20 pd 20 pf10 pd 20 pd 20 pfS pd 10 pf10 pd
20 pd 20 pf10 pd 20 pd 20

pf10 pd 20 pf10 pd 45 pf15 pt15 pe
FIM

Este procedimento resultou na figura abaixo:;

Eis aqui o procedimento SOBRADO, editado por L.

APRENDA SOBRADO
Use Lapis QUADRADO
pe 90

QUADRADO

pd 90 pf 40
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pe 90 pf40

pd 180

pe 45 pe 15

TRIANGULO

pf40 pd 60 pd 90

pf40 pf15 pe 90

Use Nada pt 25

Use Lapis Repita 2 [pf15 pd 90 pf10 pd 90 ]
Use Nada pf40 pd 90 Use Lapis pf20 pt20
pe 90 pf10 pd 90 pf20

FIM

Este procedimento resultou na figura abaixo:

/\

HEZI

Compreensio do Conceito de Modularidade

W. foi um dos raros alunos que compreendeu o conceito da
modularidade. Criou 30 procedimentos, entre os quais, 3 vazios, 4 para mudar a cér
do lapis e pintar, ¢ 3 superprocedimentos.

As figuras aqui reproduzidas, e a listagem dos procedimentos
usados para construir essas figuras, demonstraram claramente seu bom desempenho
diante dos desafios propostos.

Um exemplo significativo da maneira como W. tira partido
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da modularidade, pode ser encontrado no superprocedimento ESPASO. A figura do
foguete foi programada no procedimento FOQUETE, em FOQUE, W. criou um sol,
ou lua, e o desenho do foguete, pintados; W. criou também um superprocedimento
chamado FOGUETE, que continha apenas o subprocedimento FOQUETE (é

interessante notar que W. criou o superprocedimento FOGUETE para

substituir FOQUETE, que fot escrito com Q); ¢ por fim criou o superprocedimento

ESPASO, contendo FOGUETE e FOQUE. Resumindo, W. criou:

FOQUETE
FOQUE

FOGUETE, contendo FOQUETE
ESPASO, contendo FOGUETE e FOQUE

APRENDA FOQUETE

pe 90 Repita 3 [ pd 120 pf30] pe 90 pf 50
pe 90 pf30 pe 90 pf50 Use Nada pt 50
Use Lapis pe 45 pt 10 pe 45 pf10

pd 4S pf10 pe 45 pf10 ped5 pf10

pd 45 pf10 pd 120 pf10 Use Lapis

FIM

APRENDA FOQUE

pe 45 Use Nada pf80 pe 90 pf60 Use Lapis
Repita 40 [ pf3 pd 9 | Use Nada pd 90 pf 20
Mudecl'” 14 Use Lapis Pinte'® Use Nada pt 20
pd 110 pf90 Mudecl 8 Use Lipis Pinte

Use Nada pe 90 pt 30 Mudecl 15 Use Lapis
Pinte Dt

M

"’ Comando Mude cor do Lipis, que altera a cdr do risco produzido pels Tartaruga.
8 Comando que faz a Tartaruga pintar & superficie dentro da qual ela se encontrs,
e Comando Deaspereca Tartaruga, que torna a Tartaruga invisivel, embora continue a riscar & tels
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APRENDA FOGUETE
FOQUETE
FIM

APRENDA ESPASO
FOGUETE

FOQUE

FIM

O procedimento FOQUETE resultou na figura abaixo:

AN

PAVANAN

22 FOQUETE

Os procedimentos FOGUETE e FOQUE resultaram na figura
que se segue:

? FOGUETE

2%

OsM&W?éopmﬁwj&ﬁmém&mmowmmebam
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?FOQUE
O superprocedimento ESPASO resultou na mesma fi gura que

vemos acima, pos ele contém os subprocedimentos FOGUETE ¢ FOQUE.
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“DESLIZES, FALHAS, AMBIGUIDADES”



Entre pessoas dedicadas a estabelecer os nitidos contonos de
alguns conceitos-chave, como os linguistas, o desafio das possiveis ambiguidades esta
sempre presente. Entre os cientistas da computagdo, envolvidos com a sintaxe das
linguagens computacionals, e com os conceitos veiculados por essas linguagens, a
ambiguidade sempre sera algo a ser evitado.

Em ambas situagdes, torna-se fundamental uma triagem fina
das palavras usadas, seja para definir conceitos, seja para determinar a fungdo de uma
palavra no conjunto de uma sintaxe. A precisdo também ¢ necessaria, entre aqueles
que serdo os facilitadores da interagio de um usurio com a linguagem Logo. Mas ha
que se avaliar os limites dessa "precisdo”, no contexto de uma detenﬁinada dindmica
propria de sua fala.

E fundamental aqui, abrir um parénteses para situar a
posigdo de uma corrente de pensamento existente entre os linguistas: a dos estudiosos
da analise do discurso. Atenta as condigdes de produgdo do discurso (o falante, o
ouvinte, o contexto da comunicagdo, o contexto historico-social), esta corrente destaca
o papel da significagdo, ou sentido.

A escolha do termo "discurso” constitui uma alternativa para
os termos "lingua” e "fala”, tratados de maneira dicotémica: a lingua, habitualmente é
vista como sistema abstrato (ideologicamente neutro), ou como codigo (com fungéo

mformativa), a fala, é tomada como individual e a-sistematica. O discurso, por sua
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vez, como pratica social, envolve as nogdes de sujeito, de ideologia, e de situagdo
socio-historica.

Representante da corrente européia da analise do discurso,
M. Pécheux aponta na Linguistica duas vertentes: "A Linguistica ¢ antes de tudo a
teoria sintatica ... e tem efetivamente a ver com uma materialidade especifica de
natureza formal ... A materialidade da sintaxe é realmente o objeto possivel de um
calculo .. mas simultaneamente ela escapa dai, na medida em que, o deslize, a falha, e

a ambiguidade sdo constitutivos da lingua, e € por ai que a questdo do sentido surge

no mntertor da smtaxe." (Pécheux, M. 1004 )

O Fendémeno da Ambiguidade ou Homonimia

O fendémeno da ambiguidade ou homonimia existe quando “a
uma mesma realidade fonica podem corresponder significagSes radicalmente
diferentes"; quando ndo ha, entre as diferentes significaces da mesma expressdo, nem
nucleo comum, nem mesmo continuidade”.

No caso em que a ambiguidade ou homonimia diz respeito a
uma unica palavra, tem-se uma ambiguidade do léxico, como no seguinte exemplo:

Ele estava em minha companhia.

Companbhia pode ter dois sentidos, o de empresa, ou de uma
pessoa. A frase pode portanto se bifurcar em duas dire¢des:

Ele estava em minha empresa ou



Fle estava acompanhado por mim.

Para se reconhecer qual dos dois sentidos foi usado pelo
locutor, sera preciso situar a frase no contexto do seu discurso.

Ja no exemplo a seguir, a desambiguizagdo so sera
explicitada pela grafia da palavra:

K preciso realizar mais consertos neste teatro.

Neste caso, da palavra conserto com s, o sentido seria

E preciso realizar mals reparos neste teatro.

No caso de E preciso realizar mats concertos neste teatro,
a letra ¢ indica apresentagdes de musicos tocando "solo” ou com orquestra.

A ambiguidade pode resultar também do fato de que
determinada "frase tenha uma estrutura sintatica suscetivel de varias interpretagdes”.
Assimm. na frase

Jorge ama Rosa tanto quanto Jodo, pode-se depreender
que Jorge ama Rosa tanto quanto Jodo ama Rosa, ou bem que Jorge ama Rosa
tanto quanto ele Jorge ama Jodo. Considera-se este tipo de ambiguidade
presente na frase inteira, uma ambiguidade sintatica ou homonimia de construgio.

Deve-se ao fato de que a mesma "estrutura de superficie" provém de duas, ou mais de

duas "estruturas profindas™ diferentes. E as estruturas profindas "ndo podem ser

% Asvim como "estrutura de superficie”, tcxmouudopdosimgum(scguldorcachomChmky)
trabalhmn com & Gramatica Generativa,
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lidas" na sua constituigio aparente, mas apenas numa organizagdo subjacente".

O processo de desambiguizagdo, que consiste na escolha
entre duas ou mais estruturas profundas, ¢ determinado pelo contexto ou situagdo, pela
cultura da comurnudade, ou pelos processos prosodicos (entonagdo da frase, pausas,

acento de intensidade, etc).

O sentido em sua Modalidade Semiotica e em sua Modalidade Semantica

A presenga de dois ou mais sentidos possiveis, caracteristica
basica da ambiguidade, nos leva aos dominios da Seméntica - parte da Linguistica que
se ocupa do sentido.

A lingua compde-se de elementos isolaveis, que tém um
sentido, na medida em que sdo articulados segundo um sistema. Do mesmo modo, a
Linguagem Logo ¢ feita de blocos de construgdo, que para serem juntados precisam
seguir determinadas regras. Esses blocos sdo procedimentos e entradas para
procedimentos - alguns construidos dentro do sistema, outros construidos pelo
USUArio.

O linguista Emile Benveniste estabelece duas modalidades de
sentido, uma modalidade semidtica, e outra semintica. No primeiro caso, temos o
signo na concepgdo de Saussure: "uma unidade dotada de sentido”. Qual é este

sentido, pouco mporta, a questdo relevante para a modalidade semiotica € a da

exustencia ou nio do sentido. A Semiologia portanto, nio define ¢ que o signo
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significa, mas se significa ou ndo alguma coisa. E essa resposta so pode ser dada por
aqueles que utilizam a lingua.

Na sua modalidade semantica, o sentido resulta do
encadeamento e da adaptagdo dos diferentes signos entre si; resuita da capacidade
sintagmatica de combinar os signos segundo certas regras de consecugéo.

O que se chamou de modalidades "semiética”, e "semantica”
do sentido, aplica-se a fungdo da lingua: a fungdo semidtica € a de significar; sua
expressdo ¢ a palavra, "unidade minima de mensagem". A expressdo semdntica por
exceléncia é a frase, momento em que um locutor "coloca a lingua em agdo, segundo
determinadas circunstincias", por uma operagdo de conexdo. Pela escolha ¢ pela
organizagao das palavras, realiza-se o sentido da frase, a 1déia que ela exprime - "O
sentido de uma frase ¢ sua idéia, o sentido de uma palavra ¢ seu emprégo"”
(Benveniste, 1989 pg. 228}

Além do sentido da frase, existe sua referéncia, que vem a ser
o estado de coisas que a provoca, a situagdo a que se refere, que nio pode ser
prevista nem fixada. Esse fato toma a frase cada vez um acontecimento diferente.

Enquanto a frase ndo comporta emprégo, as palavras, ao
contrario, estdo sempre sujertas ao emprégo, a maneira pela qual sdo combinadas. E,
"o que se chama de polissemia néio ¢ sendo a soma mstitucionalizada. . destes valores

contextuais (emprégo das palavras, € estado de coisas que provoca uma frase) sempre
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instantdneos, aptos a se enriquecer ¢ desaparecer... ". (Benveniste, 1989 pg. 228)

Em que se distinguem, em que se identificam a Ambiguidade/Homonimia, e a
Polissemia

Quando se atribui varios sentidos a um signo linguistico, a
unidade linguistica € considerada "polissémica”. O conceito de polissemia abrange
duas oposigdes: entre polissemia e monossemia, e entre polissemia e homonimia.

Um exempio de oposigdo entre polissemia e monossemia

encontra-se nos vocabulos "palavra” amplamente usado no vocabulario geral, e
"termo " utilizado no vocabulario cientifico ou técnico. "Palavra” é éonsiderada uma
"unidade polissémica" e "termo", uma "unidade monossémica”.

Ja na oposigdo entre polissemia e homonimia, a polissemia

se expressa através de "unidades suscetiveis de uma descrigdo por varios

microsentidos, e a homonimia, através de umidades que necessitam de descrigdes

diferentes”.
"Morada” por exemplo, pode ter os "microsentidos” casa,
habitagdo, abrigo, moradia.
"Casa” por sua vez, precisa ter descrigdes bem distintas:
1- Verbo: 3a. pessoa do verbo casar.
2- Substantivo: a) moradia

70



b) "casa de botdo": corte no tecido, onde se
encaixa um botdo.

E importante lembrar, que mesmo sendo conceituada no
campo tedrico da linguistica, a ambiguidade foi posta de lado pelas tendéncias
racionalistas, como aponta E_ Orlandi: “... Apesar das boas mtengdes, no entanto, essa
empresa de saneamento cientifico da linguagem, desenvolvida pelo Circulo
Linguistico de Viena, vai desembocar em mais uma divisdo categorica: a que separa
os enunciados dotados de sentido dos que sdo considerados como desprovidos de
sentido, dos quais niio haveria nada a dizer. Exclui-se assim, da Linguistica, uma série
de fendmenos dignos de atengdo - tals como © equivoco, © nonsense, a ambiguidade -

sobre os quais se produzird um programado siléncio.”

Contexto e Ambiguidade na "Sociedade da Mente" de M. Minsky

Uma especial atengdo as eventuais ambiguidades, faz parte
das preocupagdes dos cientistas da computagdo, e dos especialistas em inteligéncia
artificial. Ndo é por acaso que Marvin Minsky da um destaque a esse tema, na sua
teoria sobre a "sociedade da mente”.

Marvin Minsky acredita que se pode construir uma mente
com muitas pequenas partes, cada uma em si desprovida de mente. Essas partes, como
agentes de uma sociedade, s6 podem fazer coisas simples, que ndo exigem a

existéncia da mente.
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necessita da obopera:;éo de achar, pegar, por. Achar precisara de ver, pegar nio
pode dispensar agarrar ¢ mover, e_por necessita soltar.

Essa numerosa quantidade de agentes indispensdveis para se
construir uma torre de blocos, € analoga aos mmameros agentes que constituem nossos
processos mentaits.

Na 1dade aduita, encaramos a pratica de construir usando
blocos como fazendo parte do senso comum, e atribuimos a esse senso comum a
qualidade de "simples". Minsky, por sua vez, acredita que "o senso comum nfo é uma
cotsa simples. Ao contrario, é uma tmensa sociedade de idéias praticas arduamente
conquistadas - de multiddes de regras e excessGes aprendidas ao longo da vida, de
disposigdes e tendéncias, equilibrios e cheques." (Minsky, 1988 pg. 22)

De onde vem entdo a concepgdo de que o senso comum € tdo
6bvio e natural ? Minsky acredita que essa ilusdo de simplicidade deve-se a perda de
contato com a vivéncia da mfincia, onde se formaram nossas primeiras habilidades.
Embora o senso comum ndo seja "simples”, a inteligéncia que esta na sua base
consiste numa "combimnagdo de coisas mais simples ". Essas coisas mais simples
correspondem aos agentes, que em si ndo sdo mteligentes. Assim, "cada vez que
acharmos que um agente deve fazer algo complicado, iremos substitui-lo por uma sub-
sociedade de agentes, que fazem coisas mais simples”.(Minsky, 1988 pg 23)

Agora podemos perguntar como funciona a construgdo de
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torres, se nenhum dos agentes submetidos ao Construtor detém o "saber construir" 9
Mmsky responde que € preciso compreender como esses agentes interagem. E vai mais
longe: o Construtor possui duas formas de existéncia: ele é agéncia, conhecedora de
seu trabalho, e a0 mesmo tempo agente, que se limita a ligar e desligar outros
agentes. "Visto de fora, como uma agéncia, o Construtor faz tudo o que seus sub-
agentes realizam, usando a ajuda matua.” (Minsky, 1988 pg. 23)

Um bom exemplo para ilustrar o trabalho do Construtor

como agente e como agéncia, € o da relagdo que o motorista estabelece com o

volante. Quando se dirige, o volante constitui uma agéncia usada para mudar a
diregdo do carro. Ndo nos importamos com seu funcionamento. Mas se surge algum
problema com o volante, e queremos averiguar o que estd acontecendo, ¢ melhor
encarar o volante como apenas um agente numa agéncia maior: ele desempenha uma
seérie de tarefas que resultam em virar o eixo das rodas. Enquanto estamos dirigindo,
ndo guardamos na mente todos esses detalhes, porque se nossa atengio se fixar neles,
acabaremos batendo o carro.

Baseado neste exemplo, Minsky conclui: “saber come ndo ¢ o
mesmo que saber porque. Neste livro, estaremos sempre alternando entre agentes ¢
agéncias porque, dependendo de nossos objetivos, teremos que usar diferentes pontos
de vista e tipos de descrigdes.”

Como foi dito, a capacidade do Construtor pode se reduzir a
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habilidades mais simples como pegar, por, etc. Mas "o Construtor ndo é meramente
uma colegdo de partes". Pela simples razdo que "o Construtor nio funcionaria de Jeito
nenhum, a ndo ser que aqueles agentes que o compdem se ligassem uns aos outros por
uma rede de conexdes".

A partir daqui, destacam-se trés niveis de compreensio de
como funciona o sistema construtor: primeiro precisamos saber como cada parte
separada funciona; em seguida, devemos conhecer como cada parte interage com as

outras, ds quais se conecta; por fim, é necessario entender como todas essas interagdes

locats se combinam para realizar aquilo que o sistema faz.

A Ambiguidade j& Comec¢a no Pensamento

A dificuldade que temos em expressar nossos pensamentos é
as vézes atribuida 4 ambiguidade das palavras. Para Marvin Minsky, "os proprios
pensamentos sdo ambiguos”. Se alguém me pergunta “em que vocé esta pensando
agora 7" Ao responder "estou pensando em tal coisa", ndo estou mais sendo fiel ao
pensamento surgido no exato momento da pergunta. Um segundo apés um
pensamento surgir na mente, ja ndo ¢ este mesmo pensamento que sera transformado
em palavras. Isso porque nem todos os estados de nossas agéncias sio veiculados por
nossa "agéncia de Linguagem”. Aquilo em que estou pensando agora tem durabilidade
efémera porque “depende de quais outros pensamentos estio ativos no momento, e

daquilo que eventualmente emerge dos conflitos e negociagGes entre as agéncias.”
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(Minsky, 1988 pg. 207)

A ambiguidade das palavras, por sua vez ¢ atenuada porque
o conjunto de palavras de uma frase por exemplo, ajuda a precisar o contexto de cada
uma delas. Da mesma maneira, o contexto do passado recente do ouvinte, também
contribui para a precisdo de cada palavra.

A ambiguidade também se apresenta nas linguagens captadas
visualmente, como letras, diagramas, desenhos. Podem ser ilustradas por desenhos de
letras, cuja grafia convencional foi alterada. Essas alteragdes ocorrem na mesma

figura, de diferentes maneiras. Ex:

AT VY 2

Ou, em figuras diferentes, da mesma maneira. Exemplo (de Oliver Selfridge):

TAE CAT

(O H e o A sdo letras diferentes, que receberam o mesmo

tratamento grafico).

"Se descrevéssemos cada uma dessas letras em termos de

larguras, diregGes, e localizagdes, de suas lmhas, todas elas pareceriam muito
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diferentes. Més podemos torna-las todas parecidas, descrevendo cada uma delas da
mesma maneira (isto €, tomando como referéncia os tragos de maior dentidade),
talvez assim: um tridngulo com duas linhas puxadas de um de seus vértices. A questio
€ que o que vemos ndo depende s6 do que nossos olhos captam do mundo exterior. A
maneira pela qual interpretamos esses estimulos, depende em grande parte, do que esta
acontecendo dentro de nossas agéncias.” (Minsky, 1988 pg. 209)

Os exemplos citados sdo frequentes, no dmbito da Geometria
Logo: conforme sua orientagdo, a Tartaruga ird tragar varios A iguais, segundo seus
"tragos de maior identidade", mas diferentes segundo sua orientagdo. Muitas vezes as
criangas interpretam a mudanga na orientagfo, como um "desastre irreversivel” do tipo
- este ndo € mais 0 A

Quando varios sentidos afloram ac mesmo tempo, criam-se
conflitos. A cada momento a mente de uma pessoa ja é envolvida por algum contexto,
no qual murtos "agentes" sdo ativamente despertados. Por causa disso, 4 medida em
que cada nova palavra suscita diferentes sentidos, estes vdo competir para mudar os
estados daqueles agentes.

Algumas daquelas mudangas vdo ser reforgadas, na medida
em que certas combmagdes de agentes se reforgam mutuamente. Outras, que perdem
reforgo, e sdo deixadas sozmhas, tendem a enfraquecer, e a maioria das ambiguidades

serd removida. Em poucos “ciclos”, o sistema inteiro sera firmemente fechado num
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anico sentido_para cada palavra, e ira firmemente suprimir o resto.

M. Minsky utiliza a agdo de juntar blocos de construgéo
como metafora do funcionamento da mente. A agdo de juntar blocos € analoga a de
articular elementos segundo determinadas regras, que dardo a esses elementos uma
razdo de ser. Essa agdo equivale a combinar palavras segundo regras gramaticais que
dardo a elas um sentido. O resultado de toda a operagdo ¢ uma frase, proveniente de
um determinado estado de coisas.

E nos efémeros "estados de coisas” (termo de E.

Benveniste), que se situam os dialogos que foram transcritos para este trabalho. As
zonas de imprecisdo surgidas desses "estados” estdo mais situadas em algum lapso de
tempo anterior 20 discurso, ou mais situadas nas palavras enunciadas ? Ndo me parece
relevante polemizar sobre essa questfio. Interessa-me sobretudo detectar como os
conceitos veiculados pela linguagem Logo ddo margem a duas ou mais "leituras”. Por
que eles levam a homonimia, ou a polissemia ? Em que contexto esses conceitos se
tornam fathos ?

Numa realidade rica em homonimias e polissemias, como a
experiéncia num Ambiente Logo aqui analisada, a postura dos facilitadores esta em
pauta. A identificagdo de zonas de imprecisio em sua fala, nfo deveria levar a colocar
esta fala numa "camisa de forga". A luz dos dialogos transcritos neste trabatho,

procuro delinear uma estratégia de "revelar” os “deslizes, falhas e ambiguidades” ou
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seja, mostrar em que diregdes eles se abrem, e qual dessas diregdes seria mais

pertinente 80 contexto em que elas ocorreram.

19



COMO SE MANIFESTAM AS ZONAS DE IMPRECISAO NA FALA DOS

FACILITADORES



Diilogos sobre a Mudanga de Posi¢do da Tartaruga

Um aspecto tmportante de se ressaltar nos didlogos aqui
comentados, diz respeito aos conceitos de diregdo e posicdo aplicados a
movimentagdo da Tartaruga na tela. Como a professora introduziu a nogdo de
coordenadas cartesianas, surgiu uma nova relagdo: o que ha de diferente no
deslocamento da Tartaruga pelo comando MUDEPOS ? O que marca esse tipo de

movimento, sf0 0s €1X08 X € Y que s¢ cruzam no ponto estabelecido como 0, que
delimita quatro quadrantes nfo visiveis na tela. A posigdo, pois, ¢ determinada pelos
pontos de intersecgdo do x e do ¥, ou seja, o movimento € orientado pelo sistema de

coordenadas.

O que orienta 0 movimento da Tartaruga nos comandos de
deslocamento PARA FRENTE, PARA TRAS, aliados aos comandos de giro PARA

DIREITA, e PARA ESQUERDA, ¢ a diregio, ou orientagdo, determmados pelo
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angulo em qué 8¢ encontra a Tartaruga. O que orienta os movimentos ¢ o
referencial anterior de posi¢do , e de orientagdo na tela. Por isso, é preciso se
fazer atengdo ao ultimo lugar da tela em que deixamos a Tartaruga, antes de partir
para novos movimentos.

O didlogo a seguir, transcrito do video, exemplifica a
compreensdo que o aluno W. tem dos referenciais de posigdo e orientagdo da
Tartaruga.

Ver video STTUACAO I INICIO: 07 12” FIM: 08’ 05"

Tela mostra:

‘ 4

1. D. a Pesqu.: Olha, eu td tentando colocar essa tartaruga pra
ca 6. Mas acontece que essa tartaruga, cada vez que eu mando fazer uma ordem ela
anda mais pra la.

2. Pesqu.: Por que hein, por que W. ? Por que ela esta

afastando a tartaruga cada vez mais ?



3. W: Porque cada vez que faz ela vai mdo.

4. Pesqu.: Olha as ordens 14 que ela deu. Por que ela esta
afastando ?

S. W: Onde que ela tava ? (grifo meu)

6. D: Aqui. (video mostra D. apontando na tela do monitor).

7. W: Nio, na hora que faz o ""'maluco. (grifo meu)

8. D: "Maluco ? Ela ta aqui 6, bem aqui. Ai eu desgo ela
aqui, ela chega aqui, comega a vir pra ca 6.

9. Pesqu.: Mas ¢la vai sem vocé dizer pra ela ir ?

10. D: Néao, nio, eu dou as ordens, né. Mas eu ndo sei qual
¢ a ordem aqui que ta saindo errado.

11. Pesqu.: T4 bom, entdo apaga, chama o seu Aprenda,
chama o seu ...

12. D: "Zezé.

No item 1, pode-se notar que D. ndo percebe o vinculo entre
suas agdes e os movimentos da Tartaruga.

Nos itens S e 7, as perguntas de W. demonstram que ele
apreendeu o funcionamento do "esquema corporal” da Tartaruga. W. também percebe
a logica de se depurar uma falha, na Geometria Logo.

Uma das vantagens dos comandos de deslocamento e giro,



também chamados comandos locais, ¢ a de poder colocar as figuras construidas, em
qualquer lugar da tela.
No comando MUDEPOS [x y], por sua vez, a orientagdo, e a

posigao anteriores da Tartaruga, sdo urrelevantes: apenas se define o ""enderego" para
onde ela vai. Nio interessa de onde veio, e qual a diregdo em que se encontrava.

A precisdo ao usar as palavras posicdo, e diregdo, se toma
importante no momento em que as criangas precisam [idar com esses dois sistemas

que orientam o movimento da Tartaruga. Como veremos a seguir, 0 que cria

ambiguidade € denominar esses quadrantes usando os termos do "esquema corporal”
da Tartaruga.

A menina G. na sua tentativa de tragar um quadrado usando
o comando MUDEPOS, comeca digitando APRENDA MUDEPOS. Explico-lhe:
“MUDEPOS ¢ um comando. Vocé nio pode mandar a Tartaruga chamar APRENDA
com um nome de um comando. Vocé tem que dar outro nome. Expermmenta o
MUDEPOS antes de usar 0 APRENDA. Brinca com o MUDEPOS antes de usar o

APRENDA."”

E interessante notar que quando os alunos foram introduzidos

a novos comandos - como MUDEPOS - ou a novos conceitos - como o de vanavel -

ocorreu o fato de acharem necessario "ensmar” a Tartaruga aquele comando ou

conceito, no modo de Edigdo. A frase "vocé nio pode mandar chamar APRENDA



com o nome de um comando." , foi muito confusa para explicar que nio se ensina 4
Tartaruga os comandos que ela ja conhece. Seria necessario explicar que a Tartaruga
Ja conhece alguns comandos antes de ensinarmos a ela as "ordens" que desejamos.

Esses comandos que ela ja sabe, so podemos conhecer com a ajuda do Manual do

Usuarto e/ou do facilitador.

O dialogo a seguir mostra como a pesquisadora referiu-se ao
deslocamento de posi¢do da Tartaruga usando palavras préprias da mudanga de
direcdo da Tartaruga, e o que essa imprecisdo causou:

Pesqu.: Agora eu vou te dar um numero, eu vou te mandar. ..
fingir que vocé é a Tartaruga. Vem com ela pra c4, pra esquerda.

G: Praesquerda? E x ?

Pesqu.: E.

G: Entdo, é, Zero...

Pesqu.: Zero ela jd estd. X ela ja esta no Zero. Quero que
vocé mude o x agora. Pode deixar o y igual, mas quero que vocé mude o x.

G: 13.

Pesqu.: 13 ? Bom, pbe 13 pra ver o que vai acontecer. ... Ela
foi pra direita. Como que teria que fazer pra ela ir pra esquerda ?

(As palavras "direita " e "esquerda" sdo ambiguas
nesta situagdo porque remetem a um contexto em que elas queriam dizer girar

83



4 Direita e 4 Esquerda. A menina I¢ a fala se pautando por aquela referéncia. O

contexto em que se baseou o uso de “esquerda” e “direita” precisaria ser

explicitado por uma frase do tipo: ""Agora estou falando do espago da tela que

fica a Esquerda do Zero.")

USO DE UMA METAFORA INADEQUADA
Dialogo sobre o Fracionamento de um ''passo’ da Tartarugae o

Fracionamento do Passo de de uma Crianca

Na sessdo de 5/11/91, a professora decidiu utilizar o Logo
como ferramenta da aprendizagem de fragdes. O "gancho” utilizado pela professora
para mostrar como funcionam as fragdes, foi o "passo" da Tartaruga. A situagdo de
fracionar o passo da Tartaruga, surgiu na construgdo do circulo pelo processo Repita
360 [PF 1 PD 1}]. Para se obter um circulo menor, € preciso fracionar o Para Frente 1.

A professora se inspirou nessa situagdo, para discutir sobre o
fracionamento de um "passo” da Tartaruga. Tal procedimento trouxe uma zona de
imprecisio, que em algum momento precisaria ser esclarecida. O "passo” de Tartaruga
foi transposto para o espago, transformado num passo dado por uma crianga, para que
fosse fracionado. O passc sugerido & crianca era portanto um passo bem grande. Se
mversamente transcrevéssemos aquele passo para um "passo” de Tartaruga, na tela, o

fracionamento seria feito sobre um ponto, e por conseguinte, impossivel de ser



visualizado.

O dialogo que se segue, pretendeu usar o fracionamento de
um passo no espago, como referéncia para se compreender o fracionamento de um
ponto, e suscitou varias mterpretagdes por parte dos alunos.

Eis aqui a transcrigdo do dialogo:

Prof: Quanto vocé pés Pra Frente, A ?

A: (Olhando o caderno) Professora, pode ler tudo ?

Prof.. Néo, Pra Frente, quanto vocé mandou Pra frente ¢

A: Um ponto oita.

Prof: ... O A pds no Para Frente, isto daqui: (escreve na
lousa 1/8) Como que lé ?

Os alunos: um oitavo.

Prof.: E maior que um passo, ou é menor que um passo ?

Alguns alunos: Maior.

Outros alunos: Menor.

Um aluno: Igual.

Prof.: Par que que é menor ? Camo que ele fez, o que que ele
fez com um passo ? Ele pegou o passo ¢ fez o que ?

Varios falando ao mesmo tempo: (inaudivel)

Prof.: O que que ele fez com o passo da Tartaruga ?
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o1tavo.

Um aluno: Um oitavo.

Prof : Mas como que ele fez pra tirar um oitavo, F. ?
Varios falando ao mesmo tempo: (inaudivel)
Gr: Ele pegou, e de oito, ele sé pegou um passo.
Prof . Mas de oito o que ?

Gr: De oito passos ...

Prof.: Passos o que ?

Gr: Da nuvem ele pegou s6 deu um passo.
Prof.: Nio fo1 1sso ndo que ele fez. W:

V: Ele pegou a metade do circulo.

Prof.: Metade do circulo ?

Um aluno: Professora, ele foi ... (inaudivel)

Prof.: Nio, eu estou perguntando: ele pds Pra Frente um

W: Professora !

Prof.. Fala, W.

W.: Acho que ele virou ... (inaudivel)
Prof.: E virar, Pra Frente ? E virar ?
Um aluno: (maudivel)

Prof.: Mas por que que andou um oitavo ?
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Um aluno: Andou oito, e voltou sete.

Prof.: O passo da Tartaruga, digamos que € isso. Isto aqui.
(desenha com giz no chiio). Agora conta Gi., 0 que que € que vocé quer falar ?

Gi: Eu acho que ele pegou o um e dividiu por oito.

Prof,. Isso. Ele pegou um passo da Tartaruga e dividiu por

oito.

(O dialogo prosseguiu, mas transcrevo-o até este ponto,
porque os aspectos mais relevantes de imprecisdo ja foram demonstrados.)

A metafora escolhida pela professora para facilitar a
compreensdo do conceito de fragdes, no contexto descrito, trouxe elementos
complicadores: a unidade passo ¢ a unidade ponto nio possuem termos comuns de
comparagdo. Apenas uma crianga foi capaz de abstrair todas as falsas pistas, e
perceber como funciona o fracionamento de uma unidade.

Cabe aqui refletir sobre as concepgdes de G. Bateson sobre o
padrdo, € sobre o "padrdo que liga®. Ao constatar as deficiéncias da mstituigdo escolar
na cultura ocidental, G. Bateson notou que havia lacunas numa série de conceitos
como, sintaxe, nimero, quantidade, padrio, nome, classe, explicagdo, descrigéo, tipo
légico, metafora, e outros.

Quando fo1 professor da Escola de Belas Artes da California,

Bateson langou a seus alunos um desafio: mostrou um caranguejo morto ¢ disse,



"quero que voces elaborem argumentos que me convengam de que este objeto € o
remanescente de uma coisa viva". Ao fazer esse questionamento, estava usando outras
palavras para perguntar qual é o padrdo que liga todas as criaturas vivas.

A medida em que os alunos iam descrevendo o caranguejo,
1am delmeando os tragos que podem ser verificados em outros seres vivos, como o
propric homem. Assim, quando um estudante afirmou que "uma pata é maior do que
a outra, mas ambas as patas sdo fon‘nadas pelas mesmas partes”, ele deu argumentos
para que Bateson estabelecesse conexdes com a anatomia humana: Poderiamos
reconhecer em cada perna, pedagos que correspondam a pedagos nas patas".

O processo descritivo desenvolvido por G. Bateson ¢ seus
alunos, propiciou a construgdo de um modo de se pensar sobre aquele conceito chave
ja citado: o padrio que liga. Se no diéiogo entre o sujeito da aprendizagem, e aquele

que facilita a aprendizagem, forem construidos varios niveis de conexdo entre os

objetos estudados, dar-se-& uma qualidade nova a apropriagéo do conhecimento.

O didlogo no Laboratério Logo, comegou pela pergunta a A:
quanto vocé pds Para Frente ? A resposta foi "um ponto oito". A professora
prosseguiu: "O A. pds Para Frente isto daqui (escreve na lousa 1/8). Como que 1é ?"
Os alunos dizem: "Um oitavo".

A equivaléncia criada entre "um ponto oito” e 1/8, resulta de

uma incompreensdo de como se operam as transformagdes de niimeros decimais em



fragdes e vi.ce;versa.

Todo nimero decimal pode ser transformado em fragdo.
Assim, "um virgula oito" 1,8 (mats correto que "um ponto oito") torna-se um intelro
e oito décimos 1 8/10. Da mesma maneira, toda fragdo pode ser transformada em
numero decimal. Um oitavo, 1/8, torna-se portanto, 0,125 - que vem a ser o quociente
da divisdo do numerador 1 pelo denominador 8.

A forma de dizer "um ponto oito" usada pelo menino talvez

provenha da notagdo usada pelas calculadoras =

E o dialogo prosseguiu, sem que fosse mencionado o
contexto em que A usou Para Frente 1/8. Uma pergunta podenia ter sido feita na
sequéncia: A., em que desenho vocé pds PF 1/8 ? (A tinha usado PF 1/8 para tragar
varios meios-circulos que formavam uma nuvem. Como um passo inteiro da Tartaruga
tragava meios-circulos demasiadamente grandes, A. foi orientado no sentido de
fracionar o passo, para obter meios-circulos menores.)

A partir daqui poder-se-ia falar da natureza do passo da
Tartaruga: um "passo” da Tartaruga Logo na tela do computador, € igual a um
pontinho, e ele é tdo pequeno, que ndo podemos enxergar seus pedacinhos.

Além do passo da Tartaruga Logo aparecer como um ponto

na tela,” no contexto em que ele foi fracionado, a Tartaruga estava alternando 1 passo

Z No Hotlogo usa-se 0,8. Nas versdes do Logo em inglés usa-se 0.8. E as calculadorss usam também & notacilo
0.8.
DNiommﬁdodommpmlugumdimm,&Gthudidim
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e 1 giro, tragando um percurso curvo. Um exercicio elementar poderia ser feito,
mandando-se a Tartaruga PF | n vézes ¢ PF 1 PD | n vézes. Seria a maneira mais

evidente de mostrar como a Tartaruga traga uma reta, ¢ como traga uma curva.

pf1
pt 1
pf 1
pi 1
pt 1

LY 1Y

1 pdt
1 pd1
pil pd1
1 pdl
1 pd1

[
o

Feitos esses exercicios e demonstragdes, chegar-se-ia ao
pequeno meio-circulo que A. usou repetidamente para desenhar sua nuvem.

O dialogo transcrito, por ter isolado o tema fracionamento de
um passo da Tartaruga, dos seus componentes contextuais, tomou-se nadequado para
a professora transmitir sua mensagem, e para os alunos perceberem o que ela estava
pedmdo. ("O que ele fez com o passo ? ... Como ele fez para tirar um oitavo ? ... Mas
por que andou 1/8 7).

As criangas viram-se diante de uma situagdo incongruente,
em que o passo, como nimero discreto, impossivel de ser dividido, num dado

momento se apresentou como um continuum passivel de ser fracionado.
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O NIVEL SUPERIOR DE ABSTRACAO PROPRIO DO “REPITA”
Dialogo sobre como a Tartaruga Completa uma Volta Inteira e como ela se

Desloca para Tracar um Circulo

Depots de ter trabalhado na aula de Matematica as idéias que
foram desenvolvidas no computador, a professora fez perguntas as criangas,
recordando o que havia sido discutido.

Prof.. Como que vocé aprendeu Computagdo e Matematica

a0 mesmo tempo ?

Inaudivel.

Prof: Que coisas sobre computagdo que nés vimos ? Quem
sabe dizer ? G..

Inaudivel.

Prof: S.:

S: Usando o Aprenda nos descobrimos que podemos usar
Matematica descobrindo que PE, PT, ... podemos usar divisSes para fazer a... resolver
problemas...

Prof.: Como € que vocés chegaram ... Qual é o niimero que
tem que chegar na divisdo ? (Na multiplica¢do no caso)

D: Dando PF né, professora. Porque no Repita, a gente

colocava por exemplo no quadrado, a gente colocava Repita 4 PF tanto, entdo no PF a
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gente colocavzni o ...(hesita) 360, ndo era ? E multiplicava pelo PF ...

OQutros alunos: Nio, nio.

Prof.: Vocé ndo entendeu entdo. Entdo vocé ndo entendeu
V., como € que voce entendey ?

V: Nés dividia ..

Prof.: Nos o que ?

V: Dividiamos 360 com o nimero que nos ia mandar ... nds

riamos mandar ela ... € ... repetir. (V. captou uma faceta da operacio. Faltaria

mostrar: e entdo se chega ao numero do gire. Isto é, 360 dividido por 6
repeticoes ou 6 lados é igual a um giro de 60. Preenchida esta lacuna, a
ambiguidade Divisdo/Multiplicacdo estaria desfeita.)

Prof.: Repeﬂr. O que que tinha o Para Frente, D. ?

D: ... (inaudivel) que a gente dividia ...

Prof.: Era o Para Frente que a gente dividia ?

Outros alunos: Ndaao ! PD !

(Muitas vozes falando ao mesmo tempo)

Prof.: Eu pus nimero Para Frente, depois dos outros ? Nos
colocamos numeros ?

Os alunos: Néo.

Prof.: Entdo como € que ... entdo o que que o PF tinha que
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ver, D. ?

Os alunos: Nada.

(Este trecho do didlogo ressalta a Imcompreensio de D.

sobre o que se dividia, e deixa de lado a pista que estava sendo descoberta por
\'8)

Alguém: Era o giro que ela tinha que dar.

Prof': Era o giro que ela tinha que dar que a gente via com
que ?

Os alunos: Com o 360.

Prof.: Com o 360. Por que vocés chegaram nesses 360 ?
Vamos ver, quem lembra ? Como € que nds chegamos no 360 ?

Alguém: E o tamanho da bola.

Alguém: Dividindo ... (Multiplicando)

Prof.: F..

F: Por causa que o circulo tem 360 giros. (Na Geometria

Logo, o circulo pode ser construido dando-se 360 vézes um giro de 1 grau, e 360

vézes um deslocamento de um ponto.)
Prof.: Um circulo tem 360 ...

Alguém: Pontos.

Prof.: Giros. Que a gente pode chamar ..., agora vou ensinar

a5



uma coisa ... Mas a gente vai guardar. Em vez de falar 360 giros, a gente fala que o
circulo tem 360 graus. J4 ouviu falar isso, A ?

Alguns alunos: Eu ja.

(Varias vozes ao mesmo tempo)

Alguém: Lados ?

Prof.: 360 lados também. O circulo tem 360 lados, 360
graus. Quem mais quer falar ? R: R.o que que vocé lembra que nés vimos hoje cedo?
O que que nés fizemos bastante vézes ?

R: Repita.

Prof.: O Repita e ... quantas ... qual lado quantos lados
era, quantas vézes era para repetir ?

R: Quatro, doze ...

Prof.: Quatro. Foi no doze que vocé chegou, como que era a
volta da Tartaruga, ndo foi ? Como € que vocé chegou na volta da Tartaruga ?

R: 360.

Prof.: 360 a gente divide por 12. Por que mesmo que a gente
pega 0360 ?

Alguém: Por que o circulo tem 360.

Prof.: 360 o que ?

Os alunos: Graus.



Prof.: Nos podemos fazer circulo mandando ele repetir
quanto ?

(Siléncio)

Alguém: 360,

Prof.: Pode fazer o circulo mandando repetir 360. Qual ¢ o
desafio de vocés hoje para o computador ? Qual é o desafio ...

Alguem: Testar.

Prof’: ... que eu dei com o que nés aprendemos hoje.

Os alunos: Testar.

Prof: Testar e depois ? ... Que eu fiz até o desenho aqui na
lousa. E para vocés acharem, fazer de diversos tamanhos a metade do circulo. Para
fazer de diversos tamanhos a metade do circulo.

(Pergunta maudivel)

Prof: Vocé € que sabe, vocé vai testar. O desafio que eu det
para vocés hoje .. foi tentar fazer a metade do circulo, isto €, o semi-circulo de
diversos ...

Os alunos: Tamanhos.

Prof.: Antes tem que testar isso, pra depois vocés poderem
fazer o projeto de vocés.

Alguém: E rapido.



Prof : E rapido mesmo.

Alguém: E rapido .. é s6 uma coisinha,

A execugdo do circulo pela Tartaruga Logo através do
comando Repita exige um nivel de abstragdo que coloca alguns pontos criticos, tais
como: a rotagdo de 360 descrita pela Tartaruga, se vem atrelada ao conceito de graus
¢ pertmente; se vem relacionada a nogéo de giro, toma-se problematica.

Existem maneras de introduzir o estudo dos angulos por uma
familianizagéo com as nogde de diregdo, linha reta, mudanga de diregdo, ¢ de giro
tambeém. Apresentando-se as criangas situagdes-exemplo sobre as quais elas possam
pensar e falar, proporciona-se uma compreensdo da maneira como essas nogdes se
mterligam.

O deslocamento do corpo no espago € 0s Percursos que esse
corpo pode descrever, € a abordagem mais simples das propriedades das rotagdes,
giros, ou mudangas de diregdo. Os percursos basicos seriam: girar em torno de um
¢1X0 Imagmario que atravessa o corpo; deslocar o corpo ao longo de uma fronteira
circular, caminhar e girar sobre uma frontetra formada por um poligono regular.

Inevitavelmente chega-se a uma necessidade de se medir os
valores dessas transformagdes no espago. Antes de adotarmos a unidade de medida em
graus, podemos utilizar unidades mais acessiveis como fragdes de volta, ou fragdes de

angulo reto. Falar em volta inteira, meia volta, 1/4 de volta, ou em meio angulo reto,
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um 4ngulo reto, dois angulos retos, e assim por diante, sdo maneiras de falar em
medidas de dngulo, sem se cristalizar em tomo da medida “grau". O fato de ndo se

privilegiar um modo de medir, leva a crianga a pratica de estabelecer equivaléncias,

AINDA O REPITA
Dialogo entre a pesquisadora, e os meninos J., R., e V. (em seguida ao dialogo

acima relatado, com a classe)

Pesqu.: J. por que o giro de 9 com esse Repita 40 faz ele (a

Tartaruga) fazer o circulo 7 Vocé acabou de me explicar (J. tinha me explicado o
funcionamento da Repetigdo de 3 giros de 120, que forma o tridngulo).

J: (inaudivel)

Pesqu.: Qual que voce vai fazer agora ?

J: E o circulo.

Pesqu.: O circulo ? E igualzinho a maneira que o R. fez ali.
Vé se vocé consegue explicar ao R, por que que dando um giro de 9 e mandando ...

R. me interrompendo: Por causa dos canto, 6.

Pesqu.: Tem canto ? (Ndo percebi de imediato que
"canto' seria a maneira de R. chamar angulo).

J. comentando o circulo tragado por R: Ficou meio raso,
meio...

Pesqu.. Meto reto, como meio reto ?



J. (mostrando as partes superior e inferior do circulo onde os

pontos chegam a formar uma reta, devido a baixa resolugdo do monitor): T4 meio

retinho aqui.

fazer o circulo ?

Pesqu.: Nio, 1550 s30 os pontimhos ...
R: Isso ai € os pontinhos daonde ela para.

Pesqu.. Por que que da o circulo ... esse Repita ai faz ela

Siléncio.

Pesqu.: Tem outro jeito de fazer o circulo ?
J: 86 que eu ndo anoter.

Pesqu.: Vocé ndo anotou ?

J: Eu ndo consigo fazer.

Pesqu.: Entdo vocé ndo consegue entender. ... Agora, qual é

0 outro jeito que tem de fazer o circulo, V., vocé aprendeu uma outra maneira, sem ser

mandar Repetir 40 ?

V: Hanhan (afirmativamente)
Pesqu.: Qual é ?

V: Repita 20.

Pesqu.: Repita 20 ?

V:PF6ePD 18
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Pesqu.: E ? E por que que € assim ? Tenta explicar. Explica
para o J. que ele ndo entendeu, nem o R., nfo entendeu também.

V. Porque todos tipos de circulo ...

Pesqu.: Todos tipos de circulo que que tem ?

V: Tem menor e maior.

Pesqu.: Mas como que o circulo € feito, como que ele € ...
como se constroi ele ?

Siléncio.

Pesqu.: Por que que Repita 20, esse ai que vocé falou, dd o
circulo também ? O que que tem de igual ? V. da pra ele esse outro jeito de fazer o
cireulo, para o J. Dz pra ele.

V: Repita 20 PF 3 PD 18.

Pesqu.: E um circulo menorzinho. Mas o que que tem de
igual, dos doss circulos ?

V: Que ..

Pesqu.: O que que a Tartaruga faz igual nos dois circulos ?

V: A volta.

Pesqu.: Entdo, a volta dela € igualzinha nos dois, so que o
tamanho dele ¢ menor. Entéo, tem um outro jeito de fazer o circulo bem ficil. Quantos

pontinhos tem a volta da Tartaruga ?
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Siléncio.

Pesqu.: Quantos girinhos, quantos pontinhos da essa volta
completa da Tartaruga ?

Alguém: 20.

Pesqu.: 20 ? Ndo, 20 vézes, mas quantos pontinhos o total da
volta dela ? Quantos girinhos ?

Alguém: 18.

Pesqu.: 18 ? 18, quantas vézes 18 ?

V: 20

Pesqu.: 20 vezes 18. Quanto da 20 vezes 18 ? E quanto da
40 vezes 9 ? (Pego a J. e V. que cada um faga uma conta).

V: 360.

J: 40 vezes 9 também é 360.

Pesqu.: Viu entdo, o que tem de igual dos dois ? Os dois, ela
fez uma volta de 360 girinhos, 360 pontinhos. E se mandar repetir ela 360 vezes ? Se
mandar repetir 360 vezes, o que que muda aqui dentro ? (dentro dos colchetes ). Vai
ser quanto o Pra Frente dela, e de quanto o girinho dela ?

J: O giro sempre vai ser 360.

Pesqu.: Sim, mas 360 vezes quanto que da 360 ?

J: Vezes 1.
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Pesqu.: Vezes | ? Entiio experimenta. D4 o CTRL Y** aqui
e troca all, em vez de Pra Direita 18 pde Pra Direita 1. E o Pra Frente, em vez de ser
Pra Frente 3, da um passinho Pra Frente so.

O, olha o jeito que ele fez o circulo. Mostra ai parao V.,
quantas vezes vocé mandou repetir.

I 360.

Pesqu.: 360, Pra Frente ...

I 1

Pesqu.: E Pra Direita ...

I 1.

Pesqu : Viu ? Outra maneira de fazer o circulo. Em todas as
maneiras ela da uma volta de 360, certo ?

J: Certo. Agora eu vou fazer ...

Interrupcéo

J: Gravei, 6 !

Pesqu.: Gravou ? Quero ver vocé fazer o meio circulo da
proxima vez. Vocé fazer o palacio do Congresso, aquele que sdo duas metades, uma
virada para cima, outra pra baixo, sabe, ld de Brasilia ?

V: Eu sei qual ¢.

* Comando de teclado que traz 4 tela a Oltima linha que foi digitada,
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meio, € tem outra aqui ...

precisamente sio "meias

J: Que tem uma risca no meio ...

V: Tem uma assim no meio, ai, ai tem uma risca assim no

J: Tipo um circulo ...

V: E um retangulo ...

Pesqu.: (referindo-se aos "meios-circulos”, que mais
esferas"): um virado pra cima, e um virado pra baixo.

J: Tipo um circulo com uma risca no meio ?

Pesqu.: Um circulo com uma risca no meio, mas, desenha

aqui ... um circulo com uma risca no meio.

Brasilia ? V. como é ?

J. desenha:

Pesqu.: T4, mas s6 que la em Brasilia, como € que ¢ [ em
V: E assim, 6: (desenha)

(U

Pesqu.: E, exatamente, fecha aqui. Entiio, o meio circulo que
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eu falo € assim 6, um virado pra baixo, outro virado pra cima:

(N

Esses dialogos registrados, sdo ricos em linguagens
descritivas. Mas ocorre que as facilitadoras ndo conseguem descrever a construgdo do

circulo e dos poligonos, nas  suas vérias facetas. A dificuldade que terdo as criangas

em descrever percursos € procedimentos, seré portanto ainda maior. Isso vem
comprovar o comentario de S. Papert, de que nossa cultura ndo desenvolveu o uso de
linguagens descritivas o bastante para captarmos a formulagdo dos problemas que se
apresentam.

Pode-se notar também que uma dificuldade permanece na
raiz de todas as ambiguidades, metiforas inadequadas, falhas concertuais: a
dificuldade em relacionar o emprego de determinadas palavras, a situagdo especifica a
que se referem. Segue-se uma incapacidade de perceber o tipo de imprecisdo, e de
desfazé-la através de uma nova organizagéo do pensamento.

Apesar de suas zonas de imprecisdo, e das descrigdes
meompletas, os didlogos comentados contém um exercicio descritivo, que poderia
enriquecer a depuragdo dos problemas. O video que acompanha este trabalho no

entanto, mostra que aquele exercicio descritivo ndo teve a continuidade necessaria que
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the daria uma qualidade superior.
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RUPTURA NO PROCESSO DE “VIR A CONHECER™: A 4a. SERIE B

ENTRA NA 5a. SERIE



Minha decisdo de gravar um video que ilustrasse de maneira
mais abrangente a interagdo dos alunos com o Logo e com os facilitadores, deu-se no
20. semestre de 1991 . Atribuo essa demora em realizar o video a minha necessidade
de entrosamento com a classe e a professora, necessidade essa em que parecia ndo
“caber” uma camera, e todo o ritual implicado numa gravagéo.

Os tramites necessarios & obtengdo de um financiamento,
transcorreram durante todo o primeiro semestre de 92. Esse periodo comncidiu com o

momento da pesquisadora observar a retomada do trabalho no Laboratério Logo, no

contexto da Sa. serie.

A passagem para a 5a. série, que exige a éubstinn¢§o do
professor “polivalente” pelos varios professores “especialistas”, trouxe alguns
obstaculos para o funcionamento reguiar do Laboratorio Logo. Eles se resumem
basicamente num fator: o fato de néo existir mais uma integragdo entre o que era feito
no Laboratorio e as atividades de classe, particularmente de Matematica ¢ Geometria.

A professora de Portugués, encarregada de dar continuidade
ao trabatho com Logo, estabeleceu como sua meta o seguinte plano: realizar duas
sessdes (de 50 minutos) de Logo Grifico, onde os alunos poderiam executar seus
projetos livres; em seguida, iniciar uma pratica com um Editor de Textos.

As sessdes no Laboratorio Logo também passaram a ser

condicionadas as necessidades das aulas de Portugués: se o ritmo da matéria dada
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exigisse um tempo suplementar, esse tempo seria preenchido no horario da
“Informatica”. Houve um total de 10 sessdes de Logo, sendo que algumas tiveram a
participagdo de apenas um pequeno grupo de alunos, devido ao nio funcionamento de
VAros micros.

O didlogo a seguir foi registrado numa sessdo a 5 de Maio de
92, em que cinco alunos trabalharam no Laboratorio sob minha orientagdo. Ele

expressa a expectativa dos alunos em utilizar pardmetros em procedimentos.

O “Aprenda Variavel”, Fragmento de um Conceito Transmitido em uma Aula

Expositiva

Pesqu.. Quem tem um projeto que estd fazendo, vai
continuar.

J: Eu vou fazer o aprenda varidvel.

Pesqu.: O aprenda com variavel ?

J: E, aquele quadrado.

Pesqu.: E, mas vocé pode fazer outras figuras também,
usando varidvel.

Pesqu. (dirigindo-se a G.): G., o que vocé vai fazer ? ...
(pouco audivel) N&o tava comegado ?
G: Ndo, eu vou fazer com variavel.

Pesqu.: O que vocé vai fazer com variavel ?
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G: ... Eu fago o quadrado, o retangulo, o tridngulo ..

Pesqu. Ta certo.

G: Agora, como € que vai comegar com ... ndo, € outro
cademo, eu esqueci . .

Pesqu.: Entdo, olha, o que vocés fizeram no aprenda, ai

voués por favor coloquem no caderno para na outra vez, quando tiver o diskete, poder

gravar no diskete.

G: Agora, como que eu vou fazer com a varidvel ? E
aprenda...?

Pesqu.: Por que que varidvel ndo pode usar dentro do
aprenda ?

G: Ué, uma vez eu fin... nfo sei, era o... MUDECOR, eu fiu
por, ai falou assim “aprenda MUDECOR? ai ele falou assim “ainda nio aprendi”, e eu
ensimnei a fazer.

Pesqu.: Mude Cér do Fundo, ou Mude Cér do Lapis, é um
comando, ndo ¢ pra vocé colocar no aprenda. Sdo comandos. Entdo, vocé muda a Cor
do Fundo ou muda a Cér do Lépis, independente do aprenda. Nio tem que botar
dentro do aprenda. (A frase mals adequada seria “ndo precisa ensinar o comando
Mude Cor do Lapis, ou qualquer comando que }a exista na linguagem da
Tartaruga™).
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G: Entdo eu ponho com varidvel ?

Pesqu.. Vamos ver se vocé estd sabendo pra que que serve a
variavel.

G: Eu sei, assim, vocé ndo pde, ndo pde, at se ficar pequeno,
voce pode mudar sem fazer de novo o aprenda.

Pesqu.: Certo, é uma das coisas. (Na frase de G. a
pesquisadora reconheceu um trecho da fala que indicava a percepc¢ido de um

aspecto do conceito de variavel; ou seja, “vocé pode mudar sem fazer de novo o

aprenda” é um modo de dizer que quando se define parimetros num
procedimento, cada vez que se chama o procedimento pode-se ir mudando os
valores dos parametros). Exemplo:

APRENDA RETANGULO :ladol :lado2 linha de titulo
Repita 2 [ pf :ladol pd 90 pf :lado2 pd 90 ]dentro do
procedim.

FIM*
Ao chamar o procedimento, digita-se RETANGULO 40

60°° e se obtém o seguinte tamanho de retdngulo:

Se quizermos um retingulo menor, digitaremos

¥ § importante observar que a varikvel esti presente na limka de titalo, dentro do procedimesto, ¢ 0a
M.dowmomam&mbmwfw,mmm
RETA,NGULO-M')wénMI‘opmM. "



RETANGULO 20 40, diretamente, sem precisar fazer alteragies no aprenda:

E o dialogo prosseguiu, com outra aluna:

Pesqu.: Agora, D. o que que vocé vai fazer ?

D: Eu vou continuar no meu pathago... porque eu fiz, so
que... né, ... s6 que ai, eu ndo gravei no diskete. .

Pesqu.: Vocé tem o que }a esta pronto ?

D: Tenho, tenho.

Pesqu.: Entéio vocé faz o que ta faltando no que ta gravado.
T4 certo ?

Pesqu. (dirigindo-se a aluna L.): L. o que vocé vai fazer ?

L: Bom, pra comegar, agora eu to fazendo uma casa ne,
porque, assim no meio do ano eu vou fazer outras coisas mais dificeis né. Eu tenho um
folheto que tem como se faz € €... como € que a Tartaruga aparcee, £55a8 coisas assim,
uma cobra, um largato, mais ou menos isso. Entéio, no meio do ano eu quero fazer
assim coisas redondas assim com o aprenda né, e com o ap varidvel, que a professora
de Portugués, a K_ ja ensinou né. Entdo pro momento eu vou tentar fazer uma arvore,

tentar fazer assim, uma nuvem assim, se eu conseguir... Eu tenho o folheto ne, ¢ tem

vérias coisas, entio eu vou tentar fazer aquilo. Porque eu ndo vou ficar s na casa ne,

nesse ano pra comegar eu so vou fazer uma casa, mas depois assim no meio do ano, eu
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vou fazer coisas mais acrescentaveis.

Pesqu.: Ta, mas essa casa ai, por exemplo, vocé sabia que
vocé pode fazer ela com variavel ? E que ndo € complicado. A gente pode ver tambem.

L: Inclusive tambeém eu ja tenho o ap variavel, aqui o.

Pesqu.: Mas, & nio ¢ ap variavel.

L: Ap com vanavel.

Pesqu.: Ap com varidvel. T4, ta certo, entdo ta bom, vocé vat
fazer seu retangulo agora, € isso ?

L: E, vou fazer essa parte, porque eu ja tenho gravada essa
parte, aqui no cademo, que eu vim copiando no caderno aqui, por isso eu consegui
fazer mais rapido.

Pesqu.: Mas vocé tem gravado no diskete ?

L: Bom, do ano passado, eu tenho varios disketes, né, que é
um diskete com trés pessoas né, com a P, a V., e eu. E um deles 14 tem a minha casa.
Entende ? SO que ai ele ja foi do ano passado, entéio nesse ano eu quero comegar tudo
tim tim por tim tim né, quero comegar por uma casa, depois eu vou comegar assim a
fazer as coisas mais dificeis. Entdo por isso que eu to comegando por 1sso dai.

Pesqu.: T4 bom, entdo faz o seu retangulo, e vamos ver
depois se a gente pode colocar isso na vardavel ? Porque ai vocé pode fazer a sua

casa maior, menor... (Ao invés de colocar varidveis no procedimento que ensina o
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retangulo, a pesquisadora inverteu as posi¢des e “colocou” o retangulo na

variavel.)

L: Entdo v€, com varidvel, ela explicou... porque até agora
ndo era pra ter vanavel né ? E entdo, vocé sabe aquele MUDE... MUDE... (A aluna
criou uma relacio entre a no¢ao de variavel e o comando iniciado pelo
imperativo MUDE).

Pesqu.. MUDE X ?

L: Ndo. Ndo ¢ MUDE X. Como € que era, D. aquele
MUDECOLOR, seila ?

D: MUDE...

L: MUDECURSOR ! Eu ndo sei esse MUDECURSOR.

Pesqu.: Mas 0o MUDECURSOR ¢ para escrever, tie...

L: E ndlo sai no... quando ela... quando a dona R. professora
do ano passado foi tirar, ndo saiu a escrita. (L. referia-se ao fato da impressora ndo
ter executado a impressio de um texto).

Pesqu.: Ah, ndo saiu ?

D: No meu saiu.

L: Tem outros que nio saiu.

Pesqu.: Entdo esquece o MUDECURSOR, e faz o que voce
ta querendo ai, o seu retingulo, ta ?
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L: Ta.

O didlogo acima demonstra a grande expectativa dos alunos
em utilizar o conceito de variavel na construgdo de suas figuras. A percepgdo que eles
tém de que a variavel ¢ mseparavel do “aprenda”, deve-se ao fato de que a unica
utilizagdo de variavel que tiveram acesso foi associada ao aprenda. Além disso,
podemos supor que existe por parte dos alunos uma tendéncia a definr como
procedimento tudo aquilo que acabam de aprender, mesmo os comandos primitivos do
Logo. E como se o iniciante necessitasse projetar o seu proprio processo de aprender,
no funcionamento do computador e do Logo.

Como a pesquisadora altera o aprenda variavel para
aprenda com variavel (“aprenda” ou procedimento com parimetros), as criangas
passam a repetir esse “modo” - aprenda com variavel -, que soa como uma opgdo de
um “menu”. Por sua vez, a real compreensdo do conceito de varidvel se manifesta em
fragmentos da fala dos alunos. Primeiramente quando G. diz “se flcar pequeno, vocé
pode mudar sem fazer de novo no aprenda”. Em seguida, quando L. faz uma
espécie de “livre associagdo” da palavra varidvel com o comando que comega por
MUDE. Os fragmentos revelam que existe uma compreensdo de alguns aspectos do
conceito, mas o todo ainda nio ganhou forma.

O projeto “fazer aprenda com varidvel” s identifica com um
projeto de galgar uma etapa superior nas “aulas de Informatica”. As palavras da aluna
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L.ao descrever seus planos para o ano letivo, mostram claramente como o “aprenda
com variavel” recebe o status de conhecimento sofisticado: “... agora eu to fazendo
uma casa ne, porque assim no meio do ano eu vou fazer outras coisas mais dificels
né. .. Entdo, no meto do ano eu quero fazer assim coisas redondas assim com o
aprenda n€, com 0 aprenda variavel ... Porque eu ndo vou ficar so na casa né, ..
depots assim no meio do ano, eu vou fazer coisas mais acrescentaveis.”

Os alunos ndo chegaram a utilizar variaveis para atender as
necessidades de seus projetos. O conceito parece ter despertado um interesse, mas esse
interesse nao fo1 estimulado, devido a descontmuidade da pratica no Laboratorio
Logo. A ruptura que se seguiu 4 mudanga de professora fez com que conceitos que
vinham tomando forma, se desarticulassem e se dissolvessem em mterpretagdes

fragmentadas.
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EM QUE PONTO, EM QUE DIRECAO PARAMOS ?



A “relertura” dos discursos metacognitivos aqui presentes,
refaz um percurso 4 maneira da Tartaruga Logo, e nos deixa a pergunta: em que ponto,
emn que dire¢do paramos em nosso ultimo movimento ?

Os didlogos transcritos entre facilitadoras e aprendizes, num
ambiente Logo, apresentam uma caracteristica bem particular: o discurso das
facilitadoras possui uma forma que remete ao “quadro estruturador” do Logo. Essa
forma pode ser exemplificada por algumas expressies que se tornaram comuns na
“fala coloquial” dos usudrios do Logo, tais como: “chama o quadrado™, que
significa digitar o nome do procedimento “quadrado™ por exemplo - visando a
execugdo desse procedimento. Mas as zonas de imprecisio presentes nesse discurso,
demonstram que o pensamento que he é subjacente ainda nio esta merso naquele
“quadro estruturador” ou paradigma proprio do Logo.

Temos entdo um discurso pontuado por metaforas
madequadas, ambiguidades, conceitos falhos, provenientes de padrSes alheios ao
ambiente Logo. Esses padrdes, por sua vez, emigraram de outros paradigmas, como o
da Geometria Euclidiana, por exemplo, ou de um certo tipo de l6gica predommante no
que Papert chama “Matematica Escolar” (constituida por um agregado de mais de um
paradigma).

Esse discurso expressa padrdes da “ciéncia escolar”, mas ao

mesmo tempo, ele é uma expressdo do “vir a conhecer” e do conceituar os dominios do
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conhecimento suscitados pelo Logo. Em outras palavras, o discurso provém do
paradigma escolar, mas também esboga uma tendéncia a sair deste: aponta para uma
mugdanga.

A tendéncia a se cniar uma via distinta da “ciéncia escolar”
esbarra, no entanto, em alguns imperativos da Instituigdo escolar. O video ¢ os
dialogos gravados quando os alunos ingressaram na 5a. Séne, demonstram que da
retomada dos conceitos trabalhados no ano anterior, restaram fragmentos, palidos
contornos de algumas nogoes.

Esse quadro poderia ser revertido se a dindmica praticada
durante a 4a. Série tivesse continuidade. Mas a designagfio de uma professora pouco
afeita as propostas do ambiente Logo, para preencher a carga horana da Informatica,
definiu uma ruptura na realizagdo do projeto na escola.

A designagio da professora em questdo € apenas um aspecto
da complexidade do sistema escolar pablico. A experiéncia num Ambiente Logo aqui
analisada, indica um caminho possivel na integragdo do computador a vida escolar.
Ocorre que a viabilidade do que é possivel, deve encarar uma mtrincada rede de
obstaculos arraigados na estrutura do sistema de ensino publico brasileiro, do tipo:
quais sdo os professores que podem encaixar na sua carga hordria mais uma atividade,
como a Informatica; nem sempre os professores com disponibilidade de tempo sdo
aqueles dispostos a desenvolver um projeto novo.
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O uso do Logo na sua faceta mais elementar - a construgdo de poligonos regulares
pela Geometria da Tartaruga - na experiéncia aqui descrita, estd ancorado numa
minima relagdo de interdisciplinaridade com a Matematica e a Geometria Escolares.
Vimos uma quantidade de situagdes geradoras de problemas
surgirem no decorrer das segdes de Logo ¢ das discussdes em classe. A exploragdo
dessas situagdes, no sentido da construgdo do conhectmento, vinha adquirindo uma
forma consistente, palpavel. Mas ndo ha construgdo que se sustente na auséncia de um

ritmo, de uma pulsagdo continua. As grandes contribuigGes da ferramenta Logo, como

a programagio procedural e modular, exigem um arduo trabalho artesanal de interagio
aprendiz/linguagem, aprendiz/facilitador, faciitador/linguagem.

Uma pratica irregular, de curta duragéo da linguagem Logo,
no ambiente da escola, dificilmente transformara as unprecisdes da fala propnas do
discurso cotidiano, e do “paradigma escolar”, num processo em que aprendizes e

facilitadores sejam co-autores do conhecimento construido.

120



GLOSSARIO DE TERMOS ESPECIFICOS DO LOGO E DA

INFORMATICA EM GERAL



ANALOGICO - uma mensagem continua. A régua, a régua de calculo, o
termémetro, o reldégio, o pantografo, o mapa, o grafico, sdo exemplos de sistemas de
informagdo analogicos. Por exemplo, uma tabela sobre crescimento demografico, puramente
numerica, ao ser converida a um sistema analégico como um grafico, transmite mais
rapidamente a informagdo.

ALGORITMO - “no sentido mais geral, qualquer conjunto de instrucdes
que possa ser seguido para a realizacdo de uma tarefa especifica. Por exemplo, uma receita
de um livro de culinaria poderia ser considerada um algontmo. Na informatica, os
algoritmos costumam ser codificados explicitamente através de um conjunto de instrugdes de
programagio que manipulam dados...” (Diciondrio de Informdtica Microsoft 1993 pg. 14)

ARQUIVO - uma colecdo organizada de informagdo que pode ser
permanentemente armazenada para finalidades especificas. Essa cole¢io ¢ armazenada nos
disketes, ou discos rigidos.

ARQUITETURA - “um termo genérico que se refere a estrutura total ou
parcml de um sistema de computador O termo abrange, ainda, o projeto de software basico,
como os sistemas operacionais, e a combinagdo de hardware e software basico que interliga
as maquinas de uma rede. A arquitetura de um computador envolve toda a estrutura e todos
os detalhes necessarios para que ele se torne funcional. Portanto, a arquitetura do
computador se refere a0 computador propriamente dito, seus chips, circuitos e softwares
basicos, mas nfo as aplicag®es, que sdo necessarias para a realizagdo de determinadas
tarefas porém ndo para o funcionamento do computador.” (Diciondrio de Informdtica
Microsoft 1993 pg. 24)

BINARIO - algo que tem dois valores ou estados possiveis. Também se
refere a0 sistema de numeragéo de base 2.

BIT - um digito binario. Unidade de informac#o representada cra por 0,
que significa auséncia de corrente elétrica, ora por 1, que significa presenca de corrente
elétrica.

BUG - “um erro de software ou hardware. No software os bugs sdo erros
de codificagdo ou de légica que fazem o programa funcionar incorretamente ou produzir
resultados incorretos. Bugs de menor importincia - como umn cursor que nio se comporta da
maneira esperada - podem ser incOdmodos ou frustrantes, porém ndo prejudicam as
informagdes. Bugs mais sérios podem fazer com que um programa fique travado (deixe de
responder aso comandos) e, em certos casos, deixam como unica alternativa para o usuano
reinicializar o programa perdendo tudo o que ndo tiver sido gravado. Em ambos 0s casos, o
programador terd que identificar e comrigir o erro através de um processo denominado
debugging (depuragdo)...” (Diciondrio de Informdtica Microsaft 1993 pg. 60)
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BYTE - conjunto de 8 Bits,

CARACTER - uma letra, digito, ou outro simbolo que seja usado como
parte da orgamzagdo, controie ou representagio de dados.

CARREGAR - transferir os arquivos de um diskete para a memona do
computador.

CHAMAR - trazer um programa, um procedimento, ou um
subprocedimento, ao seu funcionamento.

CHIP - pequenas placas, onde se encontram os circuitos integrados.

CIRCUITOS INTEGRADOS - conjunto de minusculos transistores, ja
interligados.

COMANDO - ¢ um procedimento que pode ter sido construido dentre do

Logo (uma primitiva), ou definido pelo usuario. Sempre produz um resultado explicito na
tela: um desenho, ou um texto.

CPU (Central Processing Unity / Unidade Central de Processamenta)
- onde ¢ feita a maior parte do trabalho do computador. A CPU realiza milhdes de pequenos
calculos a cada segundo. Quanto mais rapidamente a CPU fizer o seu trabalho, mais rapido
o computador realizari o que mandamos fazer.

CURSOR - pequeno quadrado que fica piscando na tela e que tem por
funcdo indicar a posigdio do proximo caracter que sera digitado pelo usuario.

ENDERECOQ - “Como substantivo o valor que representa uma posi¢éio de
um meio de armazenamento capaz de ser acessada especificamente. Num computador tipico,
cada posigdo da memoria tem um endere¢o proprio. Os enderegos do sistena de memona
s30 identificados como 0, 1, 2 e assim por diante, até o numero maximo possivel de posigdes
suporiadas pelo equipamento...” (Diciondrio de Informdtica Microsoft 1993 pg. 12)

DEFINIR UM PROCEDIMENTO - no Logo, é criar um novo comando
por meio do Modo de Edigdo, através dos comandos aprenda, ou também defina e edite.

DIGITAL - as mensagens de natureza digital s#o constituidas por digites
ou unidades discretas, ou seja, por unidades que se manifestamn separadamentel. O
alfabeto, as notas musicais, os numeros, s3o exemplos de sistemas digitais.

DIGITAR - apertar as teclas.
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DISKETE DO USUARIO - disco flexivel que armazena arquivos de
programas do usuario.

DISKETE DO SISTEMA - disco tlexivel que armazena o programa do
sisterna operacional, DOS por exemplo.

DOS (Disk Operating System) - 0 DOS permite comunicagio entre vocé
e seu Hardware e entre diferentes partes do hardware. Ele recebe nossos comandos, passa-os
para o hardware, e coordena as diversas partes do hardware que executamn os comandos.
Quando estamos usando um editor de texto, ou um banco de dados, 0 DOS esta "nos fundos”
traduzindo e coordenando todas as diversas tarefas que o computador deve cumpnr para dar
conta de nosso texto ou banco de dados.

DRIVE (Unidade de Disca) - penfénico que possibilita a leihura ¢ a
gravagio de informacgdo nos disketes.

EDITAR - entrar, modificar, ou deletar dados.

ELEMENTO - um membro de um conjunto, em particular, um iem
numa sérne.

ENTRADA - parimetro, valor manipulado pelo procedimento.
EXECUTAR - realizar uma instrugdo ou um programa de computador.

FORMATAR - preparar um diskete para utiliza-lo num determinado tipo
de computador. A formatac3o organiza as tnlhas e setores do diskete.

FUNCAO - o objetivo especifico de uma entidade ou sua agdo
caracteristica.

GRAVAR - guardar via arquivos, no diskete, informagles que estio
presentes na memorna do computador.

GRAMATICA LOGO - as regras que regem as instrug8es do Logo.
HARDWARE - 0s componentes palpaveis de seu computador, tais como

todos os chips e circuitos internos do computador, o monitor, os drives, a impressora, o
mouse.

INSTRUCAO - numa linguagem de programacdo, qualquer expressdo
significativa que especifique um comando e suas entradas.

124



INTERATIVO - um programa que cria um dialogo entre o computador e
O USUArO.

INTERFACE - pega que conecta um periférico ao computador.

INTERPRETADOR LOGO - programa que traduz os comandos dados
em Logo para a linguagem de maquina.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO - linguagem de comunicagido
com a maquina, que possui um vocabuldrio, e regras de sintaxe. S#o classificadas em
linguagens de baixo nfvel - programac¢do mais proxima & linguagem natural da maquina
(linguagem de maquina) - ou de alto nivel - programag¢io mais proxama a linguagem natural
do usuano (Ex: Basic, Pascal, Logo, Prolog, etc.).

LINGUAGEM DE MAQUINA - manipula diretamente bits, ligando-os
e desligando-0s. O computador 36 entende a combinagdo de ¢ e I (auséncia ou presenga de
corrente elétrica, respectivamente), por isso, diz-se que a linguagem de maquina ¢ a
linguagem natural do computador.

LISTA - no Logo, uma sequéncia de palavras ou listas que comegam e
terminam com colchetes. O conteudo de uma lista pode ser um numero, uma palavra, um
caracter, um comando, uma lista, ou ainda, um conjunto de cada urm deles.

MEMORIA DE CURTO PRAZO: RAM (Random Access
Memory ou Memoria de Acesso Aleatério) - armazena as informagdes temporariamente,
enquanto o computador esta trabalhando com elas. A maionia dos programas exige uma certa
quantidade minima de memoria RAM para rodar em seu computador. Eles se colocam
automaticarmnente na RAM quando vocé os usa. Esta é a maneira mais rapida de seu
computador trabalhar com um programa, mas a RAM s6 esta ativa enquanto o computador
estiver funcionando.

MEMORIA DE LONGO PRAZO - meios magnéticos, como discos
flexiveis, discos rigidos, e fitas, onde a informag¢do é gravada, e de onde a informagio pode
ser lida.

MICROPROCESSADOR - “uma unidade central de processamento
{CPU) alojada em um unico chip. Os microprocessadores modernos tém mais de 1 mithdo
de transistores em um circuito integrado com pouco mais de 5 centimetros quadrados. Os
mucroprocessadores s#o o coragdo de todos os computadores pessoais. Quando a memoéna e
a corrente elétrica s#o acrescentadas a um microprocessador - excluindo-se os periféricos -
todos os elementos necessarios para a existéncia de um computador estdo presentes..”
(Diciondrio de Informdtica Microsoft 1993 pg. 294)
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MODO DIRETO - no Logo, modo de trabalho onde os comandos sio
executados logo ap6s o usuario ter digitado o comando e ter apertado a tecla enter.
Caracteriza-se pela presen¢a do sinal "prompt® ? que indica que os comandos serdo
executados imediatamente.

MODO DE EDICAO - modo de trabalho, onde o usudrio define um
procedimento. Caracteriza-se pela auséncia do sinal "prompt” ? indicando que os comandos
ndo serdo executados imediatamente. Os comandos ficardo armazenados na memoéna do
computador.

MODULARIDADE - divis3o da solugdo de um determinado problema
de forma que as sub-partes possam ser utilizadas em diversos contextos.

NOME - uma palavra que estd sendo usada como um "container” para
alguma coisa, no espago de trabalho. Pode ser a denominag#o de uma variavel, de um
procedimento, ou de um arquivo, dados pelo usuano.

OBJETO - no Logo, pode ser um numero, uma palavra, ou uma lista.

OPERACAO - procedimento que pode ter sido pré-definido no Logo
(primitiva), ou definido pelo usudrio, que se caracteriza por enviar um valor.

PALAVRA - no Logo, sequéncia de um ou mais caracteres precedido por
aspas.

PERIFERICO - qualquer equipamento que possa ser conectado a um
determunado computador. Eis alguns exemplos de periféricos: impressora, mouse, scanner.

PRIMITIVAS - comandos e opera¢gdes pré-definidos no Logo.

PROCEDIMENTO - uma sequéneia de passos para se realizar uma
tarefa. No Logo, ¢ a sequéncia de instrucdes dadas no Modo de Edigo.

PROGRAMA - um procedimento ou um conjunto de procedimentos
utilizados para a resolugdo de um problema.

PROMPT DO DOS - também conhecido como prompt da linha de
comando, ele ¢ geralmente um caractere de trago cintilante que aparece depots do nome do
diretorio no DOS, tal como C:\> O prompt do DOS mostra a vocé que o DOS esta

esperando por seu comando.

RECURSAO - “a possibilidade de que um procedimento chame a si
mesmo. A recursfo perrnite a implementacio de alguns algoritmos através de procedimentos
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pequenos e simples... 0 uso excessivo da recursdo pode fazer com que um programa esgote o
espago da pilba durante a execuglio, 0 que costuma resultar em uma interrupgdo do

programa, que em geral, deixa o sistema travado...” (Diciondrio de Informdtica Microsoft
1993 pg. 377

SOFTWARE - “programas de computador, instrugdes que fazem com
que o hardware - as mAquinas - realizem o trabalho. O software ¢ um termo que abrange
varias categorias que podem ser subdivididas de acordo com o tipo de trabalho feito pelos
programas. As duas categorias basicas s#o os sistemnas operacionais (software basico), que
controlam o funcionamento do computador, e os soffwares aplicativos, que executam as
diversas tarefas pelas quais as pessoas usam os computadores...” {(Diciondrio de
Informdtica Microsaft 1993 pg. 414)

TARTARUGA - “um pequeno desenho na tela, em geral com a forma de
um tridnguio ou tartaruga, que funciona como uma “caneta” para o desenho de figuras. A
tartaruga ¢ uma ferramenta “arnigavel”, facil de usar pelas criangas que estejam aprendendo
a trabalhar com os computadores. Seu nome deriva da tartaruga mecdnica desenvolvida para
a linguagem Logo, que se movimentava pelo chdo em resposta aos comandos do Logo,
levantando e abaixando uma caneta para tragar linhas numa folha de papel.” (Diciondrio de
Informdtica Microsoft 1993 pg. 453)

TRANSISTOR - “urmn componente de estado solido, geralmente com trés
flos, que realiza vanas fungdes, como as de amplificador, chave, e oscilador. No seu modo
de operagdo mais comum, uma corrente relativamente grande que passe entre dois de seus
terminais (0 emissor ¢ o coletor) é controlada por uma comrente bem menor aplicada ao
terceiro terminal (a base). O transistor foi inventado nos laboratérios Bell em fins da decada
de 1940; ele ¢ um componente fundamental de praticamente todos os aparelhos eletronicos
modemos...” (Diciondrio de Informdtica Microsaft 1993 pg. 449)

VARIAVEL - “na programacdo, uma posi¢io de armazenamento
identificada por um nome proprio, capaz de conter dados de um determinado tipo que podem
ser modificados durante a execugdo do programa. Por exemplo, uma vanavel chamada
- cheque poderia conter o numero 12, mas o programa teria condi¢desde modificar esse valor
a qualquer momento. A maioria das linguagens de programaco trabalha com o conceito de
vanidvel...” (Diciondrio de Informdtica Microsoft 1993 pg. 464)
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ANEXO

AVALIACOES ESCRITAS PELOS ALUNOS OBSERVADOS
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Nome: WHalter 5 dmano No. 15 da. B

Fu aprendi multas coisas cor o computador.
dlias eu atdé pelhorsi sp mpatematica & portugues, eu
gostel muito da computacio porgue euw Fasso pulio dessphos.

No dia 25 de novembro de 193] ante ondtes a rede Globo
verloy na minhs clases fazer una reportagem sobre o

computadores, & entrevistouw o reu colega & a minha
professora.
Ev fico muito feliz porgue a minke classe & & unica a

ter computando no primario,
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