O AMBIENTE LOGO COMO MEDIAGCAO INSTRUMENTAL

Afira V. Ripper*

Introducéo

O estudo do processo ensino-aprendizagem numa perspectiva s6ao-
histérica tem salientado a relevancia da atividade mediada na
internalizacdo das fungbes psicolégicas, dando origem ao chamado
comportamento superior. Vygotsky (1978) caracteriza o uso de signos e
de instrumentos como atividade mediada, que ira orientar o
comportamento humano, na internalizacdo dessas funcdes. Mas a
mediac&o por signo e instrumento é de natureza diversa, enquanto o signo
constitui uma atividade interna dirigida para o controle do proprio sujeito,
o instrumento é orientado para o exterior, a fim de controlar a natureza.
Tanto o controle do comportamento como o da natureza acarretam
mudangas no funcionamento cognitivo, o primeiro ocasionando a
emergéncia das fungdes superiores e o segundo, a relacdo do homem
com o seu ambiente: o homem muda a natureza e essa mudanga altera
a sua propria natureza. E esse movimento dialético, entre o homem e seu
artefato, que se deseja esclarecer.

Este trabalho pretende, a partir da discusséo da funcdo mediadora e das
relacBes entre signo e instrumento, estudar as relagdes entre linguagem
escrita e 0 computador no contexto de sala de aula. O nosso foco de
atencgao é a relagdo entre a zona de desenvolvimento proximal (ZPD) e o
papel do instrumento instrucional, representado por um "Ambiente Logo
de Aprendizagem" (baseado na linguagem computacional Logo),
engquanto instrumento de mediacdo no processo de aprendizagem de
criangas pré-escolares, em particular o processo de aquisicdo da
linguagem escrita e da nogdo de ndmero.

* Da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).
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A Mediagdo Semiética e as Fungdes Mentais Superiores

Dentre os signos, a linguagem escrita tem um importante papel de
mediacdo na internalizacdo das funcdes mentais superiores como
observou Luria (1988) em seus experimentos com camponeses
analfabetos e alfabetizados. Esses experimentos eram problemas
envolvendo o raciocinio por silogismo: enquanto os alfabetizados davam
respostas coerentes com as premissas, os analfabetos ndo eram capazes
de transcender suas experiéncias concretas para estabelecer essa
relacéo.

O ensino da linguagem escrita na pré-escola foi sugerido por Vygotsky
(1978) baseado nos estudos psicolégicos de Luria sobre o desenvol-
vimento da linguagem escrita, que o levou a conclusdo de que criangcas
pequenas sdo capazes de descobrir a fungédo simbolica

da escrita, a grande maioria sendo capaz de ler aos quatro anos e meio.
Do ponto de vista pedagogico, Maria Montessori mostrou ser isto possivel,
embora muitas vezes o desempenho fosse mais resultado de treinamento
do gue uma atividade cultural complexa. Vygotsky também salientou que
a escrita deve ter significado para as criancas, que uma necessidade
intrinseca deve ser despertada nelas: a escrita e a Matematica devem ser
incorporadas a uma tarefa vista como necessaria e relevante para a vida.
Ele também aponta para a necessidade de a escrita ser ensinada de um
modo "natural”, ou seja, da mesma forma que a crianca aprende a falar
ela pode aprender a ler e a escrever.

A questdo que se levanta é se e como o "Ambiente Logo" contribui para
que a aprendizagem da escrita seja ensinada de maneira "natural”
preconizada por Vygotsky.

O "Ambiente Logo", baseado tanto na linguagem Logo de computagdo
qguanto na "filosofia Logo" é um instrumento de mediagdo para o processo
de significagéo. A "tartaruga" do Logo € um animal cibernético, habitando
a tela do computador (sprite) e obedecendo a comandos expressos em
uma linguagem peculiar, o "tartarugués". A tartaruga € objeto quase-
concreto, elemento mediador entre o concreto e o abstrato, pois ao
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mesmo tempo que pode ser manipulada na tela (deslocada, virada, etc.)
essa manipulagdo nédo é fisica mas através de signos.

Esse ambiente é carregado de significado ladico, proporcionando a
crianga uma situacéo de brinquedo. A esséncia do brinquedo é a criagdo
de uma nova relagdo entre o campo do significado e o campo da
percepcdo visual, ou seja, entre situacBes de pensamento e situacdes
reais. O "brincar de tartaruga" permite acbes baseadas na prépria
experiéncia de deslocamento no espaco da crianga (e do adulto também)
as quais sdo similares as da tartaruga da tela. H4 uma transferéncia de
significados da ac&o da tartaruga-crianca para a tartaruga da tela.

Mas essa transferéncia se dad mediada pela linguagem: "ensinar a
tartaruga” implica fazer uma descrigdo para o "outro”, levar em conta o
esquema corporal desse "outro” e a linguagem que esse "outro" entende.
Mas, ao contrario do outro humano, a tartaruga apresenta um referencial
que precisa ser lidado sem ambiglidade. A necessidade de uma
descricdo apropriada, inteligivel em termos da linguagem de computacéo
Logo fornece uma oportunidade ao aprendiz para confrontar sua idéia
com a descri¢do que faz. Essa linguagem é procedural, ou seja, a forma
de se comunicar com o computador é por meio de instrugdes imperativas
que descrevem uma acdo. Uma analogia simplista € como uma aula de
ginastica em que o instrutor ordena "levanta o braco esquerdo, abaixa...".
Mas essas instru¢bes podem ser guardadas numa lista (procedimento)
para serem executadas a partir do seu nome; também aqui se pode fazer
analogia com uma receita de bolo: ao mandar "fagca bolo de laranja" é
pressuposto que o(a) mandante da ordem tenha de cor ou num livro as
instru¢des para fazer um bolo com esse nome. Embora essa forma de
guardar instrucBes faca parte do cotidiano das pessoas, numa linguagem
procedural de computacéo ela é tematizada. O Logo oferece uma entrada

' Os comandos basicos do Logo grafico (micromundo da tartaruga) sdo de

deslocamento (para frente — PF, para trds — PT) e giro (para direita — PD, para
esquerda — PE), que requerem um nUmero como parametro. Ex.. PF 20 faz
a tartaruga deslocar 20 unidades; PD 90 faz ela girar 90 graus. A linguagem
Logo possui mais de cem procedimentos. Na versdo MSX ha 30 tartarugas
que podem ser movimentadas na tela. O default é apenas uma tartaruga, as
outras sdo ativadas por comandos
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amigavel a essa linguagem procedural através da figura da tartaruga: ela
obedece a comandos imperativos, desde simples ordens — para frente 87
(PF 87) — até procedimentos complexos, envolvendo conceitos de
variaveis e recursdo.

Mas por que ensinar uma linguagem procedural a criancas? Luria (1988)
observou nos seus experimentos com silogismo que esta forma de
raciocinio é culturaimente dependente e o papel mediacional da
linguagem escrita é fundamental para o seu desenvolvimento. O
"tartarugués”, embora se apresente como fala coloquial, € uma linguagem
procedural baseada na logica formal, oferecendo a possibilidade de
organizar o pensamento formal num processo similar ao representado
pela aquisi¢do da linguagem escrita. Mas a atividade no "Ambiente Logo"
permite mais, ensinar a tartaruga implica dar nome ao desenho ou acgéo
para que ela possa "aprender”. A nomeac¢do proporciona um movimento
entre flexibilidade e rigidez: a0 mesmo tempo que possibilita inventar
qualquer nome, uma vez escolhido esse nome, passa a ter 0 mesmo
carater dos comandos primitivos, s6 pode ser acessado se escrito
exatamente da mesma forma. Nesse contexto, a exigéncia de padrdo
aparece como uma condicdo necessaria "para a tartaruga poder ler e
entender" e pode faciltar a compreensdo da exigéncia de padrdo
ortogréafico para a lingua escrita.

O fato de a comunicagdo com o computador se dar através da lin-
guagem escrita leva a crianga a se relacionar com essa forma de
expressdo de um modo semelhante a aprendizagem da fala: num pri-
meiro momento ela escreve para obter um resultado imediato, ou seja, ela
usa os comandos que acionam a tartaruga a fim de obter um resultado na
tela. Mas o computador também da a ela um esquema de referéncia em
que se apoiar, o computador exige obediéncia a certas regras
evidenciando a necessidade de seguir regras para obter a comunicacdo
desejada.

A introducdo da linguagem Logo para criangas da pré-escola (4 a 6 anos)
em situacdo de sala de aula tem sido feita através da utilizacdo do
chamado "Easy Logo" — "Logo Facil", baseada no pressuposto de ser
necessario primeiro a crianga dominar a linguagem escrita e a nogdo de
ndimero para poder trabalhar com o computador e a linguagem Logo.
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Outro pressuposto implicito no uso do "Logo Facil" é facilitar as criangas
a elaboracéo de desenhos, o que aponta para uma énfase no produto, em
obter um resultado reconhecivel como tal pelo adulto, ao invés de
privilegiar o processo de construcdo de significados, geralmente lento. A
questao que se levanta é se a inversdo dessa proposta, ou seja, trabalhar
com o computador, como instrumento mediador da construcdo da
linguagem escrita e da nogdo de numero, ndo levaria mais cedo a
emergéncia dessas nocoes.

Contexto da Pesquisa

Selecionando como unidade de andlise a triade crianca, mediador e
computador, pretendemos verificar se o "Ambiente Logo" altera modos de
aprender a linguagem escrita e 0 conceito de nimero. A abordagem da
pesquisa é de natureza qualitativa, baseada em observagao participante,
procurando clarear as relagGes apontadas nos objetivos acima, através da
microandlise de atividades em sala de aula. A documentacdo é feita
através de fitas de video e diarios de campo.

O estudo, de natureza longitudinal, compreende uma classe de criangas
dos quatro aos seis anos de idade, estudando com as mesmas
professoras (duas) ao longo de trés anos. A rotina diaria inclui trés
refeigdes, brincar no parque e dois periodos na sala de aula. As atividades
na sala de aula sdo organizadas em torno de "ateliés" como pesquisa,
casinha, leitura, artes plasticas e o computador com a linguagem Logo. As
criangas escolhem os ateliés, ao inicio de cada periodo, numa atividade
coletiva dirigida pela professora chamada "roda".

Os sujeitos estdo matriculados numa escola maternal da rede publica
municipal da cidade de Campinas, S&o Paulo, Brasil. A classe estudada
€ composta por criangas que permanecem na escola por periodo integral
devido as maes trabalharem o dia todo. Sdo em geral de familias de baixa
renda, com profisses sem qualificacao.

O objetivo da investigacao, focalizando o computador enquanto mediagéo

instrumental, é verificar como se da a mediagdo instrumental e a
participagéo do outro na ampliagdo dos niveis de reflexividade do sujeito.
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A tentativa de analise de episédios, envolvendo criancas trabalhando no
computador com ou sem a presenca da professora, levantou varias
questdes que ndo foram colocadas ao inicio desta pesquisa, sobre o papel
mediador do computador, mais especificamente, como e o que ele media.

O "Ambiente Logo" e a ZPD: as evidéncias empiricas

O "Ambiente Logo" é entendido ndo apenas como o computador com a
linguagem Logo, mas como um "lugar" onde as relacGes dialogicas entre
criangas e/ou adulto(s) e o Logo criariam condigbes favoraveis ao
desenvolvimento de processos de pensamento de nivel superior, como
analise, representacdo e descricdo para o outro de suas idéias, este
podendo levar ao pensamento reflexivo. A atividade de "mandar a
tartaruga se movimentar" no espaco da tela é uma atividade caracterizada
por uma producd@o de uma natureza diversa da atividade de desenhar. As
acbes que produzem o desenho sdo mediadas pelo signo. E esse
processo € mediado pelo outro. A construcdo de significados na atividade
com o Logo deve proporcionar uma instdncia em que a dindmica
discursiva entre crian¢a/adulto/Logo ou crianga/crianga/Logo ou crianga/
crianga/adulto/Logo possa significar no nivel da crianga uma ZDP.

Os episédios comentados a seguir contém elementos para uma discusséo
do papel mediador do "Ambiente Logo". A primeira documentacdo cobre
uma hora de atividade no computador de uma criangca e 0S Sseus
interlocutores. A filmagem foi feita em quatro tomadas, havendo
interrupcdes de alguns minutos entre elas. A primeira tomada comega
com uma crianca, Camila, dirigindo-se para ligar o computador. As
tomadas seguintes mostram Camila no computador auxiliada pela
professora. A Ultima tomada ndo sera objeto de andlise neste momento,
pois o episédio contém muitos elementos da segunda e terceira tomadas.

Primeiro Episédio
O primeiro episddio comega com Camila tentando ligar o computador mas

consegue ligar apenas a TV. A professora, trabalhando com outro grupo,
déa a distancia instrucGes para ligar a maquina. Uma crianca vem ajudar,



a pedido da professora. Camila ndo se manifesta, mas aquela ndo
consegue ligar um dos computadores. Camila entdo tenta ligar o
computador ao lado e o consegue. Outras duas criancas vém para ajudar
e ela as repele.

Camila:

1. — N&o Renata, Renata, ndo! Michele, eu ponho o meu disquete!

As outras criancas se afastam. Camila pega o seu caderno e uma caneta.
Comega a pressionar varias teclas, olhando para a tela enquanto
pressiona. Enche-a de caracteres (letras), provocando mensagens de erro
do Logo, em forma de frases. Ela escreve no seu caderno, volta a
pressionar varias teclas; repete varias vezes esses movimentos,
pressionar teclas e escrever no caderno, distrair-se com a cdmara por um
minuto. Pressiona a tecla ENTER varias vezes, provocando o
aparecimento de mensagens de erro. A tela parece um texto. Comeca a
recitar o alfabeto como se estivesse lendo a tela:

2.— ab,c,d,ef,g,h...

Comega a prestar atencdo na atividade da professora com outras
criangas. A professora esta ensinando palavras (olho, mesa, etc). Denise
comega a escrever em seu caderno, distrai-se novamente e volta para o
computador teclando as teclas numéricas enquanto

recita:

3. —123..15,16.

Continua teclando e olhando a tela, desta vez nao se distraindo nem com
sons musicais na classe. Camila passou os primeiros dez minutos nessa
exploracéo do teclado. Camila pega o manual do Logo® e comeca folhea-
lo. Digita varios comandos sem usar 0s parametros requeridos (ex.: PF
colocar um numero) e tecla ENTER. Aparece mensagem de erro. Ela
repete a acdo, enquanto fala alto as a¢Ges necessarias:

2 0 manual do Logo. elaborado pela professora, mostra os comandos basicos
com desenhos explicativos bem simples.
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4. — espago... espago...

Ainda ndo consegue escrever a forma apropriada do comando; levanta-
se e vai até a professora:

5.— Eu néo consigo!

A professora responde sem deixar o que esta fazendo com outras
criangas.

Professora:

6. — Vocé quer ajuda? O gue vocé ndo consegue?
Outra crianga intervém.

Fabio:

7. — Eu consigo!

Professora:

8. — Vocé consegue, Fabio?

Fabio disputa com Camila o manual, como esta ndo cede, ele fala num
tom conciliador:

Féabio:
9. — Deixa que eu vejo para Voce...

Camila Ihe entrega o manual, Fabio senta no computador e Camila se
afasta em direcdo a professora, mas sem chama-la.

Professora:

10. — Camiila, ja vou te ajudar.
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Camila volta para tras de Fabio e os dois conversam (inaudivel) enquanto
Fabio olha o manual e pressiona teclas. Camila se afasta novamente e
Fabio fala para a professora:

11.— Cri, estou fazendo pra ela, estou fazendo para Camila!
Professora:

12. — Mas vocé explicou para ela como é que é?

Féabio:

13. — Nao, estou fazendo para ela.

Professora:

14. — Sem explicar para ela?

Féabio:

15. — Estou copiando daqui.

Fabio aponta o manual do Logo em suas mdos. Tecla varias letras,
tentando escrever comandos, obtém varias mensagens de erro. Limpa a
tela digitando a tecla ENTER varias vezes. Olha a professora e comenta:
16. — Chi, vou ter que comecar tudo de novo!

Continua por mais algum tempo tentando digitar comandos, néo
consegue. Comeca a pressionar a mesma tecla varias vezes como
Camila, parece mais interessado em preencher a tela. Levanta-se do
computador e diz para a professora:

17.— N&o da!

Fabio pede licenca a outras criangas para entrar em outro atelié.

18. — Licenca!
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Este primeiro episodio dura cerca de 19 minutos.

Em (1.) Camila ndo aceita ajuda naquilo que se julga competente, quer
fazer sozinha. A natureza da atividade no computador, cuja via de
comunicagdo € um teclado (input) enfatiza o carater solitario da atividade.
O feedbak constante da maquina, enguanto apreendido, serve como
interlocutor; e somente quando ha conflito ou frustragéo a colaboragdo do
outro € aceita. A professora possui status a parte, pois sua presenca
imprime & atividade contornos préprios, como sera discutido adiante.

O teclado e o feedbak na tela estabelecem um significado imediato que é
a linguagem escrita e os nimeros. A atividade de pressionar varias teclas
varias vezes parece uma conduta aleatéria e mecéanica, mas ao recitar o
alfabeto (2.) quando o computador esté escrevendo na tela mensagens de
erro, ou 0s numerais (3.), como relatado acima, indica o significado que
atribui ao que aparece natela. Ela parece interessada em desvendar o
gue esta escrito na tela, e embora ndo consiga ler ja apreendeu de que
se trata de letras e numerais. A transposi¢do do ato de escrever com a
caneta para o ato de escrever com o teclado é um aspeto a ser analisado
futuramente. O que se observou é que o feedbak do computador
estabelece um "dialogo" com o computador através da escrita. Esta
parece ser a primeira relacdo que a crianca estabelece com o computador.

A interferéncia de outra crianga ndo chega a criar uma situacdo de
cooperacdo, Camila resiste a ajuda. Cede o lugar para Fabio, mas ao
fazé-lo desliga-se da situagdo. Para Fabio, ajuda-la é fazer por ela (11. e
13.) e contrapde a interpelagao da professora (12. e 14.) respondendo que
esta copiando o comando (15.), como que se justificando da nao interagao
com Camila.

Este episddio também revela um aspeto interessante, enquanto para
Camila ndo conseguir comandar o Logo é culpa sua (5.) para Fabio o
problema é com o Logo (17.). A questdo que se levanta é se essa
diferenca em encarar o insucesso, como proprio ou do ambiente seria
mais uma faceta da diferenciagdo homem/mulher na constituicdo do
sujeito. A propria forma como Fabio se apropriou do computador
estabeleceu uma relac@o de superioridade ((7., 9. e 10.) reforcada pela
professora ((8., 12. e 14.). Era natural que ao ndo conseguir colocasse a
culpa em outro, nesse caso o Logo. Aqui, 0 computador assume o papel
de parceiro incooperativo.
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Na segunda tomada Camila esta trabalhando com a professora. A
filmagem é torncada aos 28 minutos da atividade. Alguns episodios
marcantes sdo analisados a seguir.

Segundo Episodio

A professora mostra um tipo de jogo na tela® para Camila, pontando na
tela o caminho que a tartaruga precisa fazer.

Professora:

1.— Ela esta aqui, tem que vir aqui e entrar logo na casa dela porque vai
ficar noite.

2. — Vocé sabe como vocé pode fazer ela ir para a casa dela?

3. — Vocé sabe como a tartaruga anda para frente?

A professora vira-se para outra crianga que esta trabalhando no outro
computador e pergunta:

4. — Carlos, como a tartaruga anda para frente?
Carlos:

5. — Nao sei...

Professora:

6. — Vem ca mostrar para Camila, Vé se vocé sabe...

A professora mostra o manual para Carlos, agora voltado para ela. Carlos
aponta um desenho com o comando.

% Aparece na leia 0 desenho de uma casa com uma tartaruga estatica dentro.
Ha& outra tartaruga na tela que pode ser movimentada com os comandos do
Logo. A tartaruga estatica representa a méde na casa e a outra o(a) filho(a)
voltando para casa. O jogo consiste em levar a tartaruga - filha para casa.
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Professora:

7. — Esse, por exemplo, vai para onde?
Carlos:

8. — Cima.

A professora pega uma tartaruginha de plastico em cima do desenho no
manual.

Professora:

9. — Olha, atartaruga esta assim, aqui a flexinha, ela vai para onde?

Carlos:
10. — Ela vai reto para cima.

11. — Ela vai reto e depois vira.

Camila segue a fala de Carlos fazendo com os bracos gesto para cima e
aponta no manual:

Camila:
12. — Entao, faz assim, 6.

Carlos e Camila desenham na tela com o dedo o tracado que a tartaruga
deve seguir, mas Carlos contesta Camila:

Carlos:
13. — Nao, ela vai reto e depois vira...
A professora coloca o manual ao lado da tela, colocando a tartaruga de

plastico sobre o desenho do comando para-frente:
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Professora:

14. — Olha, a tartaruga esta aqui, isso, ela vai para a frente de onde
ela estiver.

Calos
15. — Depois ela vira!

A professora ndo responde ao Carlos, ela agora dirigi-se apenas para
Camila e faz novamente o gesto com a tartaruga de plastico:

16 — Quando a tartaruga esta assim, se vocé fala para ela para-frente ela
faz assim.

A professora desenha com o dedo o tragado da tartaruga na tela:

17. — Daqui é a mesma coisa, é para a frente da cabecinha dela.
Carlos se afasta e senta no seu computador. Parece frustrado por ndo ser
mais ouvido. A professora continua, segura a tartaruga de plastico contra
a tela, mudando a sua direcéo; pergunta a Camila:

18. — Ela esta aqui, vocé fala para-frente, para onde ela vai, Camila?
Camila aponta na direcdo da cabeca da tartaruga. A professora confirma:
19. — Isso!

Outra crianga, Guilherme, vem perguntar algo a professora e intervém no
dialogo, referindo-se ao movimento da tartaruga mostrado pela
professora:

20. — E bate!

Carlos levanta-se dirigindo-se a professora num tom conciliador:

21.— Que nem aquele dia, ndo é Cris?
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22. — Ah, vou pintar a tartaruga.

A professora continua a dialogar com Camila, dirigindo passo a passo a
atividade desta no computador:

23. — D& um espago, vocé pds PF mas nado falou quantos passos vocé
quer que ela ande para frente. Entéo, coloca o nimero de passos que
vocé quer que ela ande.

Carlos levanta-se e tenta interferir no dialogo:
24. — Ai pode ser...
A professora continua a falar com Camila:

25. — Vocé tem que escolher o nimero de passos que vocé quer que ela
ande.

Carlos continua a querer participar da atividade, continua virado para a
professora; levanta-se de novo e aponta no teclado numérico do
computador de Camila:

26. — Esse é zero!
A professora continua dialogando com Camila:

27.—Vocé quer que ela ande 1 passinho, manda andar 1, quer 2, manda
andar 2. Manda andar 200, 1,2,3,4,5,6,trrrrrrrrrrr... 200!

Guilherme vem mostrar seu trabalho, pedindo ajuda. A professora ajuda
Guilherme. Enquanto isso, Camila digita o nimero 1 como parametro de
PF.

Camila:

28. — Agora, manda ela ler?



Professora:

29. —Vocé pods 1, ela vai andar 1, é tdo pouquinho que vocé ndo vai ver.
Camila:

30. — Entdo manda ela andar 2.

Professora:

31. — Focou 12 (doze), elava andar 12, elava andar 1,2,34,5 12,1314

.ndo .. 6 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12! E bem pouquinho porque o0 passo
dela é pequenino, ta.

Carlos:

32. — Entao, fala...

Professora para Camila:

33. — Entdo, manda ela ler.

A documentacgao € interrompida por uns cinco minutos.

Neste episddio, configura-se a triade crianga, mediador e computador.
Uma segunda crianga € chamada a participar (4., 6., 7. € 9.) para ajudar
a primeira, mas depois que esta comeca a interagir ativamente, a segunda
crianca é deixada de lado pela professora (13., 15., 21., 24., 26.). Mas
embora a fala da professora se dirija a Camila, Carlos participa ativamente
do dialogo como um observador que vai intemalizando o conhecimento
ao longo da sesséo (4., 8., 10., 13, 15,, 26.).

Se no primeiro episodio a exploragdo do computador sem auxilio mostrou-
se de certo modo frustrante ao tentar se comunicar com a tartaruga, neste
a professora conduz Camila o tempo inteiro. A fala da professora é
validada pelo feedbak que o Logo da enquanto que em outras situagdes
a palavra da professora nédo é passivel de ser testada, € ou ndo aceita
baseada na autoridade.
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Outro aspeto a notar é a articulagdo entre a tartaruga concreta (plastica),
0 manual de Logo e a tartaruga da tela, desenvolvida tanto por Camila
como por Carlos (12. e 13.). Camila ainda ndo consegue descrever o que
vai fazer oralmente, sua linguagem é eminentemente gestual; isso pode
se relacionar com a propria natureza da tartaruga, em que se enfatizam
as propriedades de deslocamento e giro. Ja Carlos participa
principalmente através da linguagem oral.

Camila demonstra um crescente dominio das formas de se comunicar
com a tartaruga; e a presenca da professora parece ajudar, ao direcionar
as acdes e colocar elementos de analise (18., 25. e 27.). A voz da Camila,
se no primeiro episoddio se ouve pouco, neste segundo comeca a se
manifestar apenas em resposta a professora. No inicio do episédio (1., 2.
e 3.) as respostas sdo obtidas "quase a saca-rolhas". A partir do seu
engajamento com a tartaruga, ou melhor, com a possibilidade concreta de
a fazer se movimentar, o didlogo com a professora se estabelece,
coordenando um trabalho conjunto ((28. e 30.). Uma grande parte das
respostas foram gestuais. Entretanto, Camila parece manter um "didlogo”
com o computador, mais constante do que com a professora: seu olhar
esta voltado para a tela a maior parte do tempo e é através do feedbak
da tela que da sentido ao que escreve.

Terceiro Episédio

Quando a filmagem é retomada, Carlos ndo estd mais no computador. A
professora continua trabalhando com Camila. Esta digita enquanto a
professora conversa com a auxiliar. Camila digita PF sem colocar o
ndmero de passos. Aparece uma mensagem de erro (PF precisa de mais
entradas).

Professora para Camila:

1.— Ah, vocé ndo falou quanto andar para frente, vocé néo falou quantos
passos, so falou "ande para frente". Ai ela perguntou assim, mas quanto?

2. — Entdo, escreve de novo para frente.
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Camila olhando o manual:

3. — Como é?

Professora apontando no manual para Camila:

3. — Para frente.

4. — Nao, vocé colocou para direita, apaga aqui e pde o F de frente.
Camila corrige na tela. A professora continua:

5. — Da espago.

Camila da espaco. A professora aponta a distancia que falta para a
tartaruga chegar na casa:

6. — E pbe um numero alto, ela vai ter que andar bastante, muito
mesmo para chegar na casa.

Camila digita 9 e 7 e fica olhando a tela enquanto a professora fala.

Professora:

7.—9 e 7? entdo ficou 97, € um nimero bem grande, ndo? Entdo manda
ela andar, vamos ver, mande ela ler, aqui (aponta a tecla ENTER).

Camila pressiona ENTER , continuando a olhar a tela. A tartaruga entra
na "casa", mas se confunde com a cor desta.

Professora:

8. — Ela chegou na casa?
Camila responde parecendo néo estar convencida:

9. — Chegou... Onde ela esta?
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Professora apontando na tela:

10. — Ela é branca, ndo é? E ela ficou na casa branca, ndo da para ver.
S6 tem um jeito, mude...

A professora escreve o comando que muda a cor da tartaruga,
descrevendo em voz alta o que esta fazendo:

11. — MUDECT... para nimero 1 que é preto.

A cor da tartaruga fica preta. A professora aponta na tela:

12. — Ela esta aqui, ela tem que dar um abragco na mamée dela...

Um acontecimento fora da classe ( uma banda na escola) interrompe a
atividade.

Neste Ultimo episddio, Camila da um salto no uso de numerais, articulando
9e 7 (6. e7.), quando no segundo 1 e 2 eram considerados adequados.
O tamanho do passo da tartaruga, comentado pela professora (segundo
episddio, 29.) parece ter servido como instrumento para dar uma outra
dimensdo a numero: o deslocamento e giro da tartaruga transformam a
relagdo entre maior/menor, grande/pequeno em relagbes mensuraveis: o
espaco percorrido com PF 12 é muito menor do que com PF 97.

O papel do feedbak em fornecer as pistas pode ser avaliado pelo que sua
auséncia provoca (terceiro episodio, 9.). O feeback media a construcdo de
significados no ambiente Logo.

Quarto Episodio

Em outro episodio, aqui relatado de forma sucinta, duas criancas, Denise
e Juliana, estdo sentadas nos dois computadores da classe. Denise
parece ter dificuldade em movimentar a tartaruga. Uma outra crian¢a, um
menino, vem ajuda-la, mas a semelhanca de Fabio com Camila, em vez
de ensina-la, ele tecla as ordens para a tartaruga desenhar. O efeito
parece ser o desejado por Denise. Ela manifesta grande contentamento.
O fato de ter sido o outro a conseguir o resultado parece néo ter



importéncia, como se ela se apropriasse desse resultado como sendo seu.
Denise ja demonstrou em outras ocasides saber comandar a tartaruga,
portanto a ajuda recebida parece mais um ceder a vez do que realmente
uma necessidade de ajuda. Ainda neste episédio, a professora vem
trabalhar com Juliana e Denise muda sua atitude. Enquanto que com outra
crianga foi um “"ceder a vez" e acompanhar o que estava sendo feito, com
a professora € a solicitacdo de ajuda constante. A cada solicitagdo
atendida pela professora repete "E agora?' depois que tecla um
comando. A professora retorna com uma pergunta, sobre o que ela quer
fazer, girar ou deslocar a tartaruga. O diadlogo adquire um tom
"pedagégico” e Denise entra nesse jogo mesmo quando demonstra saber
0 que fazer. A pergunta "E agora?" parece mais parte de um ritual a
confirmar os lugares, de professora e de aluna do que uma necessidade
cognitiva.

Esse episddio revela que as interagcfes apresentam contornos de
diferente simetria dependendo com quem se interage. Quando o outro é
um par, a relacéo é de simetria, a ajuda ou é apropriada como propria ou
rejeitada como intromissdo indevida. Ja com a professora, a assimetria
entre quem deve liderar ja esta estabelecida. A presenca da professora
provoca uma quase "desaprendizagem”, é preciso checar cada
movimento para se certificar de que esta fazendo da forma acertada.
Neste caso a "acdo partilhada" aparenta levar a um retrocesso das
fungBes ja consolidadas, ou nivel de desenvolvimento real. Parece que o
que estd em jogo aqui € mais a representacdo do papel da professora
como a responsavel pela condugdo da atividade. A intervencdo da
professora modifica a interacdo da crianga com o computador; a atitude
de tentar explorar parece ser substituida pela espera de diretivas precisas
do que fazer. Essa atitude de dependéncia, manifestada mesmo quando
a crianca detém as iniciativas das agfes, parece-nos mais indicativas da
necessidade de atencdo e de seguranca do que cognitiva, isto porque ao
mesmo tempo que indaga a professora ela ja esta digitando os comandos
de Logo ou analisando o feedback do Logo.

Consideragdes Finais

A documentacdo analisada aqui € uma pequena parte do que foi
levantado, portanto esta andlise devera ser muito mais abrangente nos

60

proximos dois anos do projeto. As questdes tedricas, principalmente no
que diz respeito ao conceito de ZPD e a mediagao instrumental precisam
ser mais aprofundadas. O "Ambiente Logo" aponta como um lugar
passivel de observacéo, a partir de onde se possa levantar subsidios para
as questdes levantadas acima.

A introdugdo a linguagem Logo, embora haja um manual feito pela
professora que ilustra os comandos de forma bem clara, necessita de um
outro, mesmo quando o que esta em jogo é transferir para a tartaruga a
sua concepcdo de movimento no espago. E isto ocorre, a nosso ver,
porque a passagem de fazer o movimento com seu préprio corpo e
descrever para o computador como movimentar a tartaruga exige um
desenvolvimento mental que sé ocorrera com a ajuda do outro.

Quando a crianca vai trabalhar em outros ateli€s, ela ja tem uma idéia ou
representacdo do que fazer, seja desenhar, brincar de casinha ou
escrever no papel, e a professora também tem essa expectativa, ajudando
muito menos nesses ateliés. O brincar de casinha esporadicamente conta
com ajuda da professora, e essa ajuda é mais em fornecer algum objeto
(roupa, um utensilio novo) do que orientar o que fazer. No atelié do
computador isso ndo ocorre. O elemento de novidade certamente é um
componente desse objeto, mas o escrever no computador é diferente,
assim como o fato de o computador responder (o0 proprio movimento da
tartaruga, a partir de ordens escritas e mensagens de erros) cria uma
relacdo muito diferente do que com os outros objetos da classe. A
novidade também o é para a professora, elatambém esta por construir um
modo de se relacionar com a crianga no computador. A necessidade de
mediacdo do adulto € maior, ou melhor, sem ela o computador é usado
para outras coisas, mas ndo para desenhar com o Logo. Entdo o papel
mediador do computador néo é construido de imediato, mas depende da
intervencdo do outro, adulto ou crianga. A interacdo da tartaruga com a
crianca como se fosse um "outro" que precisa ser ensinado, mas que
possui um modo préprio de "entender' as instrugbes passa pela
mediacgéo do outro humano: a atribuigdo de significado a tartaruga é dada
por esse outro ao propor a atividade de desenhar com a tartaruga.
Concluindo, o papel da mediacdo por instrumento, um tema pouco
explorado na literatura sécio-cultural, geralmente se refere a instrumentos
gue objetivam o controle da natureza. O papel do computador, utilizado
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com a linguagem Logo, tem sido geralmente estudado dentro da
abordagem psicogenética, em situagfes clinicas onde a acdo de
programar é estudada como uma psicogénese semelhante a psicogénese
da escrita. A énfase é em detectar mecanismos e estadios dessa
psicogénese. Nossa perspectiva € captar o papel mediador desse
instrumento na interacéo que ocorre na sala de aula entre a triade crianga/
Logo/mediador e como essa interagdo altera/introduz modos de aprender.
Nesse sentido, esses resultados, embora preliminares, mostram algumas
instancias do papel mediador do "Ambiente Logo" na construgdo das
funcdes mentais superiores, e da linguagem escrita.
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