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Este estudo apresenta uma breve abordagem sobre o ambiente logo como elemento facilitador na releitura
de significados com alunos surdos. A presente pesquisa buscou investigar o processo de releitura de
significados, a partir do ambiente logo, durante uma atividade de ciéncias, bem como fazer uma andlise das
interagcdes ocorridas no Laboratério de Informatica Educativa - LIED. Este estudo baseou-se na observagdo
de um grupo de 7 alunos, de um Instituto Especializado em educac¢do de surdos em Belém/PA. Trata-se,
portanto, de um estudo com abordagem descritiva dos dados obtidos, e qualitativa quanto a apresentagéo e
andlise discursiva. Os resultados mostram que Ambiente Logo possibilitou aos sujeitos situagfes de agéo
que geraram releitura de significados, levando-os a uma atividade rica e diferenciada.
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Introducao

A Linguagem Logo é o resultado de um trabalho
de pesquisa desenvolvido na década de 70 pela
equipe do Massachussets Institute of Technology
(MIT) e coordenado por Seymour Papert e Marvin
Minsky. Este projeto convergia para pesquisas que
integravam estudos sobre Inteligéncia Artificial e
para ciéncias da educacao, cujo resultado nao foi
apenas a producdo de mais uma linguagem de
computacdo, ou de tecnologias avancadas. Dele
emergiram discussdes e estudos sobre o processo
e relagdo entre pensamento e aprendizagem.

Essa linguagem foi projetada para constituir-se
em mais um material a ser oferecido a crianca
para a exploragdo do mundo, tendo, portando,
além das caracteristicas usuais de uma linguagem
de programacdo, outras embasadas em uma
abordagem educacional que privilegia a
autonomia, a exploracdo, a liberdade, a
criatividade e a troca.

Papert (1986) vé no uso de computadores,
possibilidades que afetam a maneira das pessoas
pensarem e, consequentemente, de aprenderem.
Compreende o computador como "semente de
mudanca cultural" e reconhece a importancia da
tecnologia na construcdo de conhecimentos.
Atribui, também, aos materiais oferecidos pela
cultura, a responsabilidade pelo desenvolvimento
ou ndo de determinados componentes do saber.

A cada estagio de desenvolvimento, o ser
humano adquire os meios para intervir de forma
competente no seu mundo e em Si mesmo,
refletindo o fato dos homens serem participantes
ativos de sua proépria existéncia.

A transformacé@o psicol6égica que acontece no
ser humano durante seu processo de
desenvolvimento e que lhe permite internalizar
suas experiéncias pessoais, passa por dois
estagios na visdo de Vygotsky (1984). o
interpsicologico e o intrapsicoldgico, tendo como
base as opera¢des com signos.

Na teoria vygotskyana a linguagem, como um
sistema integrado de signos elaborados
culturalmente, é essencial para a alteracdo dos
sistemas funcionais, constituindo fator
determinante da evolucdo do pensamento.

Neste contexto, o computador e a linguagem
logo, instrumentos historicamente construidos,
"falam uma Linguagem". Trata-se de uma unidade
rica que articula os dois niveis de mediacédo
trabalhados por Vygotsky (1984) - o interno (signo)
e o externo (ferramenta). Pelo seu uso, 0 sujeito
tem o meio de interferir no objeto transformando-o,
e transforma-se a si mesmo pela manipulacdo dos
signos.

Nesta perspectiva, o elemento visual configura-
se como um dos principais facilitadores do
desenvolvimento da aprendizagem do surdo. As
estratégias metodolégicas utilizadas na educacao
da crianca surda devem necessariamente
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privilegiar 0s recursos visuais como um meio
facilitador do pensamento, da criatividade e da
linguagem oral, gestual e escrita destas criancas,
possibilitando a evolugédo das funcdes simbdlicas
como: jogo, imitacdo, imagens interiores e
externalizacdo dos mesmos através de
representacdes visuais.

O obstaculo sensorial auditivo cria situacdes
comunicativas especificas para o surdo, porém,
ndo o impedem de adquirir uma linguagem, nem o
desenvolvimento de sua capacidade de
representacdo. O fato do surdo se ver
impossibilitado de adquirir lingua  oral
espontaneamente, faz com que ele apreenda o
mundo pela visao e pela via tatil.

Portanto, faz-se necessario que a crianca
encontre as mesmas possibilidades de observagéo
e de expressdo, levando em consideracdo que o
acesso lhe seja facilitado na proporcdo das
dificuldades criadas pela surdez.

Materiais e Métodos

O presente estudo refere-se a uma pesquisa
exploratéria, descritiva e de campo que abordou
as interacBes dialdégicas dos professores e dos
alunos, descritas na teoria de Monteiro e Teixeira
(2004). Estes autores afirmam, baseados em
CAPECCHI & CARVALHO, 2000; KUHN, 1993;
DUSCHL, 1998; DRIVER & NEWTON, 2000;
NEWTON, 1999; COLL & SOLE, 1996) que nos
seus entendimentos “o conhecimento cientifico é
uma construcao ja elaborada em nivel social, cuja
aprendizagem exige uma atividade que permita
uma interagdo entre 0s esquemas mentais
daquele que aprende com o mundo fisico e com
caracteristicas do contexto social em que ocorre o
ensino”. E em COMPIANI (1996), que
fundamentado nas formas de interacdo dos
discursos em sala de aula, elabora categorias que
permitem compreender melhor o papel da fala dos
alunos e do professor em sala de aula. Sao elas:
“solicitagdo de informacdes, fornecimento de
informacdes, reespelhamento, problematizacgéo,
reestruturacdo e reconducao”.

Monteiro e Teixeira (2004) reportam-se
também a “BOULTER & GILBERT (1995) que
propbem uma classificacdo dos discursos do

professor em: argumentacao retorica,
argumentacdo  socratica e argumentacao
dialégica”.

Assim, inspirados has propostas de

COMPIANI (1996) e de BOULTER & GILBERT
(1995), Monteiro e Teixeira (2004), idealizaram
“um instrumento de analise visando propiciar um
maior detalhamento das ac¢des do professor na
busca por uma constru¢cdo de argumentos mais
refinados e estruturados por parte de seus alunos
e, portanto, possibilitar uma compreensdo de
diferentes aspectos relacionados a interacdo em
sala de aula”.

O trabalho foi realizado em uma Instituicdo de
Ensino Especializado para surdos, onde o grupo
de sujeitos constituiu-se de 7 criangcas e 4
professores (2 professores/LIED e 2
professoras/sala de aula). O objetivo da pesquisa
era identificar as interacdes ocorridas entre o0s
alunos no ambiente informatizado, ao longo de
uma atividade de ciéncias.

Para a coleta de dados foi utilizada a técnica de
observacdo que contou com o registro em video
da atividade proposta. Para a andlise foram feitas
as traducdes literais das expressées dos alunos e
também a interpretagdo das telas construidas no
ambiente logo.

Foram incluidos no estudo apenas as criangas,
cujos pais concordaram e assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, de acordo com
a resolucdo 196/96 e 251/97 do Conselho
Nacional de Saude, que regulamenta os
protocolos de pesquisa com seres humanos.

Quanto as condi¢cdes materiais, trabalhamos
com 7 computadores AMD-Duron- 650 MHz, com
monitor colorido (SVGA), no laboratério de
informética educativa. Utilizamos o software
MicroMundos (Linguagem LOGO), adquirido
através do projeto PROINESP - Projeto de
Informatica Educativa na Educagdo Especial do
governo federal, adquirido no ano de 2001.

Foi realizada uma reunido com as professoras
dos alunos, para planejar o desenvolvimento do
projeto. O encontro onde aconteceu a atividade
avaliativa foi dividido em trés momentos, a saber:

1. Conversa inicial com o grupo de alunos onde
ocorreu uma chuva de idéias sobre o tema Agua;
2. Atividade no computador proposta pelo grupo
de professores, onde os alunos deveriam construir
telas, no Ambiente Logo, sobre o tema Agua e em
seguida a elaboracdo de um texto sobre o tema;

3. Avaliacdo do encontro com o grupo de alunos e
professores

Resultados

Em relagdo aos resultados, selecionaram-se
alguns turnos, que foram organizados em
Episodios para uma compreensdo mais clara do
que foi vivenciado ao longo da pesquisa de
campo. Os quais serdo descritos a seguir.

Episédio-1

(..

17. Prof. Sales: vocés conhecem o tema: Agua?
18. Turma: gestos e falas... Agua

19. Prof. Sales: pra que serve a agua?

20. Mila: Lavar as maos

21. Leonardo: tomar banho

22. Matheus: beber
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23. Ma Amélia: beber

24. Mila: chafariz

25. Andreza: lavar a calcada

26. Leonardo: para regar as arvores (plantas) para
crescerem

27. Prof. Sales: vocés ja estudaram sobre a 4gua?
28. Turma: ja

29. Prof. Sales: agora nds juntos vamos fazer um
desenho bem bonito sobre a agua, sendo que um
colega pode ajudar o outro

30. Prof. Sales: primeiro vamos desenhar bem
bonito sobre a agua e depois escrever algumas
coisas sobre a agua. Ex. 4gua é boa, 4gua serve
para o banho e etc.

Analise do Episodio-1

O professor instiga o grupo lancando as
perguntas iniciais (17, 19 e 27) e os alunos iniciam
suas falas, através de uma chuva de idéias (20 a
26), buscando descrever suas concepg¢des com
relagdo a agua.

Em seguida o professor prop8e a atividade a
ser desenvolvida no Ambiente Logo (29 e 30).

Episddio-2

(..

46. Mila: professor como posso desenhar um rio?
47. Prof. Sales: olha essa é a ferramenta

(-.)

54. Profa. Luiza: Mila olha o peixe, vocé pode
fazer um desenho bonito, vocé sabe!

(..

66. Matheus: professor eu posso colocar casa no
meu desenho?

67. Prof. Sales: pode

68. Matheus: normal?

69. Prof. Sales: sim!

70. Matheus: posso colocar tornado? Posso?

71. Prof. Sales: sim!

(..

79. Prof. Sales: Mila pode existir 4gua na rua?
Vocé pode desenhar um lago, um rio, fica bom!

80. Mila: entdo desenha para mim

81. Prof. Sales: estdo aqui as ferramentas, faca
bem bonito

82. Andreza: professora Luiza olha o meu
desenho

83. Profa. Luiza: € um lago... Um lago pequeno...
Ah! Legal

Anélise do Episédio-2

Os alunos iniciam a construcdo de suas telas
sobre a Agua explorando as ferramentas do
Ambiente Logo (46 e 47) - banco de imagens e
ferramentas de desenho - onde 0s mesmos
encontram um leque de possibilidades para
auxiliar na composi¢éo de sua atividade.

Episédio-3

(..

116. Prof. Sales: ja acabaram?

117. Turma: ja

(-.)

121. Prof. Sales: Andreza o que vocé desenhou?
122. Andreza: 3 barcos, agua...

(..

129. Prof. Sales: o que vocé desenhou Leonardo?
130. Andreza: casa, flor, sol...

131. Leonardo: 4 barcos, 4 patos, 1 flor, 5 nuvens,
sol, acabou (resposta com interferéncias da
Andreza)

132. Prof. Sales: e vocé Amélia?

133. Amélia: sol, nuvem, flor, peixe, cobra, rio e
barco

134. Prof. Sales: e vocé Matheus?

135. Matheus: ah! Peixe s6!

136. Profa. lolanda: onde eles estéo?

137. Matheus: s6 peixe! Eu sei! Eles estdo na
agua

138. Mila: sol, nuvem de chuva, barco, patos,
peixe, rio e iceberg

Analise do Episodio-3

O Professor solicita que alunos descrevam as
suas producdes (121, 129, 132 e 134)

Os alunos relatam as suas atividades,
evidenciando cada elemento de sua construcéo
(122, 130, 131, 133, 135 e 138)

Discusséo

Os dialogos descritos no Episédio-1, referem-
se ao episédio em que o professor (Sales) fomenta
uma discussdo a cerca do tema Agua, com o
propoésito de fazer um levantamento sobre as
idéias iniciais dos alunos a respeito do tema.
Nosso interesse nos leva a esse momento, por
considerarmos significativo dentro de nosso
referencial de analise. Observamos na fala do
professor, um momento de interacdo entre
professores e alunos, onde se pode perceber que
a argumentacdo utlizada pelo professor é
dialogica, identificada nas subcategorias: de
Instigagdo (17, 19 e 27), no sentido de motivar os
alunos a expressarem suas idéias iniciais sobre a
agua e a criarem suas proprias representacées;
contraposicéo (79) nessa fala o professor destaca
uma contradicdo no desenho apresentado pela
aluna Mila. E socrética, pois segundo Monteiro &
Teixeira (2002) “o professor inicia sua fala
guestionando o aluno, esperando deste uma
determinada resposta; se ela ndo ocorre ou é
imprecisa, ou pouco clara, o professor reestrutura
uma nova fala a partir das conclusfes do aluno, a
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fim de conduzi-lo as idéias que julga corretas e
precisas”.

Outro momento fundamental para a nossa
andlise, evidencia-se no recorte do episodio
disposto no Episddio-2. O episédio inicia-se com
uma das alunas (Mila) pedindo o auxilio do
professor, para a escolha da ferramenta adequada
para construcdo de um rio. Acreditamos que nesse
episédio a argumentacdo que se manifestou foi a
socrética, identificada nas subcategorias: de
reespelhamento (67 a 71), quando o professor
(Sales) adota uma postura de encorajar a fala do
aluno (Mateus) e atribui legitimidade a sua idéia;
fornecimento de pista (54 e 79) onde
observamos que os professores (Sales e Luiza)
oferecem elementos que direcionam a uma
trajetéria de raciocinio, visando a conducdo da
finalizacdo da atividade.

As contribuicdes que consideramos relevantes
no Ambiente Logo sdo explicitadas no resultado
final da atividade e estdo descritas no episodio do
Episodio-3. Os alunos apresentam suas producdes
de desenhos sobre o tema Agua e suas idéias sdo
reforcadas por novos signos.

Neste contexto, podemos observar que alguns
novos significados véo sendo delineados pelos
alunos com relag&o ao tema Agua, surgindo assim
novas simbologias (rio, lago, peixe, barco, pato,
planta aqudtica,..) que, acrescentadas as idéias
iniciais (lavar as maos, beber, tomar banho, regar
as plantas, chafariz, lavar a calcada),
proporcionam uma releitura no significado do
tema, a partir da interagdo dos alunos com o
Ambiente Logo, repercutindo consequentemente
na aprendizagem.

Conclusao

A pesquisa sugeriu que o trabalho com o
Ambiente Logo possibilitou aos sujeitos situacdes
de acdo que geraram releitura de significados,
levando-os a uma atividade rica e diferenciada,
onde foi possivel aos alunos ativar as trocas
simbdlicas, ou seja, tiveram estimulada a sua
capacidade representacional. Esta dimenséo fica
enfatizada se focalizarmos o trabalho conjunto,
que favoreceu a interacdo sujeito/sujeito, presente
neste estudo.

As condutas dos sujeitos em interacdo com o
computador, usando o Ambiente Logo, favorecem
as trocas que se estabelecem entre a organizacéo
cognitiva da crianca e 0s objetos simbdlicos (os
programas) permitindo a observagdo do
funcionamento de mecanismos presentes na
construcdo do conhecimento.

Percebemos que os alunos, ao elaborar suas
construgbes (desenhos), mesmo tendo um
propdsito definido (exemplo desenhar um rio),
baseavam-se nas configuracdes que surgiam na
tela para desencadear o passo seguinte da

programacéo. As acdes eram, portanto, apoiadas
na percepc¢ao que garantiam o raciocinio do aluno.

Outro aspecto relevante a destacar diz respeito
a importancia da linguagem e do uso de simbolos
no processo de construgdo de conhecimentos,
confirmando o quanto a linguagem determina,
regula e transforma o pensamento da crianca.
Observamos por varias vezes 0 "pensamento em
voz alta" acompanhando as acdes do sujeito,
servindo de apoio mental para a superacdo de
alguma dificuldade.

Em nossas investigacdes, consideramos como
essencial a compreensdo dos motivos que
geraram nos sujeitos determinados pensamentos,
ou seja, seus desejos, necessidades, interesses e
emocgBes. Verificamos que esses elementos
estiveram interferindo nas ac¢des e operacfes dos
alunos e contribuiram, ora avancando ora
dificultando o processo de construcdo de
conhecimentos.

Os aspectos conclusivos  apresentados
procuram destacar a riqueza de opgdes que essa
linguagem computacional oferece o que nos
permite constatar as suas possibilidades enquanto
ferramenta para o trabalho pedagdgico.
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