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RESUMO

ALMEIDA, Amélia Leite de. Ambiente Informatizado: Espago de
Aprendizagem Criativa e Afetiva na Educacado do Portador de Deficiéncia
Mental. Florianopolis, 2001, 209 fls. Dissertacao (Mestrado em Engenharia de
Producdo) - Programa de Pds-Graduacido em Engenharia de Produgédo -
UFSC, 2001.

Este trabalho procura investigar as possibilidades de interagdo que o
portador de deficiencia mental estabelece em um ambiente pedagdgico
informatizado, no caso o ambiente LOGO-MicroMundos, a partir de um
referencial tedrico fundamentado em Piaget, Papert e Vygotsky, que privilegia
as situacbes de interagcbes para o desenvolvimento pleno do sujeito. Para
empreendermos essa investigagao, realizamos observagdes diretamente na
escola, registrando os dados através de filmagens e de anotagbes em
cadernos das sessfes dos sujeitos no ambiente, acrescidos de entrevistas
semi-estruturadas, de forma a enriquecer os dados coletados durante a
pesquisa. Nas sessdes os sujeitos experimentaram algumas possibilidades de
construcdo de projetos que o programa oferecia. Observou-se que o sujeito ao
interagir com o computador, manifestava atitudeé que iam de indiferenciagdo a
significacdo, evoluindo qualitativamente em suas acdes, frentes aos desafios
impostos pela linguagem computacional. Observou-se também que, na
interacdo entre os objetos, a curiosidade, a cooperagédo e a imitacdo foram
atitudes mais evidentes nos transcorrer das sessdes. Observou ainda que, o
trabalho pedagdgico através do ambiente informatizado pode ser benéfico ao
portador de deficiéencia mental se a relagdo estabelecida entre aluno(a) e
professor(a) ocorrer num clima onde a mediagao realizada tenha como meta o
desenvolvimento das fungdes Psicoldgicas Superiores. Apresenta-se ainda um
protétipo de soffware educacional que implementa um artefato mediador de

aprendizagem com caracteristicas pedagdgicas preconizadas.

Palavras-chave: Deficiéncia Mental, Aprendizagem, Interagado, Linguagem
LOGO/MicroMundos.



ABSTRACT

ALMEIDA, Amélia Leite de. Computerized Environment: Creative and Affective
Learning Space in the Education of the Mentally Deficient. Floriandpolis, 2001,
209 pages. Master's Thesis (Masters Program in Production Engineering) —
Pos-Graduate Program in Production Engineering - UFSC, 2001.

This study investigates the possibilities of interaction that the mentally
deficient establishes within a computerized learning environment, specifically
the LOGO-MicroMundos environment. Its theoretical reference is based on
Piaget, Papert and Vygotsky, which privileges interactions for the full
development of the subject. Direct class observations were undertaken
registering data through filming and annotations in the books of the sessions of
each subject in their environment. Semi-structured interviews were added so to
enrich collected data. During the sessions subjects experimented some of the
possibilities of project construction that the program offers. Subjects were
observed in their interactions with the computer manifesting attitudes that went
form indifference to subjective significance, evolving qualitatively in their actions
in view of the challenge imposed by the computational language.

Curiosity, cooperation and imitation were the most evident attitudes during
the sessions in the interaction amongst objects. It was also observed that the
learning process through a computerized environment can present benefits to
the mentally deficient if the relationship established between the pupil and the
teacher happens within a climate where the mediation aims for the development
of the Superior Psychological functions. A prototype of educational soffware is
also offered as a learning mediator tool with recognized pedagogical
characteristics.

Key words: Mental Deficiency, Learning, Interaction, LOGO/MicroMundos

Language.



CAPITULO I
INTRODUGCAO

"O real nao estd na saida nem na chegada, ele
se dispde para a gente é no meio da travessia"
(Guimaraes Rosa)

Os ultimos anos foram marcados por um crescente movimento educacional
gue visa a inclusdo das pessoas portadoras de deficiéncia na escola regular.
As transformacgdes necessarias para que a inclusdo de fato ocorra sdo muitas e
profundas, envolvendo questées pedagodgicas, gestao e organizacdo escolar.

A inclusao ainda ndo € uma realidade; como outras inovagées educacionais,
levara algum tempo até que as mudangas necessarias se instalem e orientem
novas acdes educacionais. No entanto, j& se pode vislumbrar uma importante
mudanga no que diz respeito a concepgéo da condi¢do do deficiente. Durante
muitos anos, a Educacdo Especial adotou como réferéncia um modelo
idealizado de sujeito, que € capaz, perfeito, completo, considerado o "padrao
de normalidade" e que, todos sabemos, nao existe. As circunstancias em que
se dao as atividades humanas e a diversidade delas é tao grande que seria
ilusério tentar caracterizar o que vem a ser "normal”.

Canguilhen observa, na area de Fisiologia, que "os individuos reais que
encontramos se afastam mais ou menos desse modelo, e é precisamente nisto
que consiste a individualidade" (1995:12).

Qualquer observador € capaz de perceber a diversidade de condutas,
talentos, estilos, personalidades que convivem nas diversas esferas da
atividade social e que atestam aquilo que cada um de é. Na educagao isto nao
¢é diferente, nem na escola regular, tampouco na escola especial.

A utilizagcdo de recursos da Informatica na -educacédo do portador de

deficiéncia mental representa um importante papel, no intuito de facilitar e



socializar a producdo dos conhecimentos culturalmente construidos e que se
encontravam fora do alcance dessas pessoas (Jannuzzi, 1998). Assim, ao
mesmo tempo em que o computador pode servir como um recurso facilitador
na aprendizagem, pode também assumir um carater complicador porque,
potencialmente, desencadeia ‘"situacbes inusitadas" que requerem
engajamento, flexibilizagdo de objetivos e avaliagao continua, visando a criagdo
de ambientes de aprendizagem que favorecam a constru¢do do conhecimento
do sujeito.

Imersos em uma nova era, diante de novos rumos, evidenciados pelas
atuais tecnologias da informagao e da comunicag¢ao, que rompem as fronteiras
do tempo e do espacgo, vislumbramos imensas possibilidades que se abrem
para o futuro da humanidade. Tais possibilidades, por sua vez, baseiam-se na
rapida incorporacao do conhecimento cientifico e techolégico, bem como no
desenvolvimento avassalador da Informatica e dos meios de comunicacéo de
massa. A

O avango tecnoldgico impSe novos modos de relagédo com o saber e com o
fazer, com as relagbes inter-pessoais e com a cultura, desafiando os
educadores verdadeiramente preocupados com a educaQéo, em especial dos
portadores de deficiéncia mental.

Num contexto sécio-cultural de transferéncia de saber, de apropriacao e de
reconstrucao do conhecimento socialmente partilhado (Lanjonquiere, 1993),
circunscreve-se 0 processo de aprendizagem entre aprendente e ensinante
(Fernandez, 1991). '

A tecnologia da Informatica, representada pela ampla utlizacdo de
microcomputadores, aparece como instrumento cultural (Vygotsky, 1988) que,
uma vez incorporado ao processo de aprendizagem, produz a mediagcao entre
o sujeito que aprende, o objeto de conhecimento e o outro, agilizando e
permitindo maior aproveitamento no processo de aprendizagem.

No cenario institucional que atende ao portador de deficiéncias, que inclui o
contexto cultural no qual o ensino aconteée, os instrumentos da Informatica
aplicada a educacao poderao ser fatores determinantes tanto na transmissao

do conhecimento entre professor e aluno quanto entre os préprios alunos.



Nesse sentido acredita-se que, num ambiente interativo, viavel pela
tecnologia da informagdo e da comunicagdo, poderdao ser desenvolvidas
estratégicas de intervencdo, por meio do uso de tecnologias, que abranjam
exploragcéo e produgéo de recursos computacionais telematicos.

O ambiente com o qual o aluno interage € determinante no seu processo de
aprendizagem. O foco deve estar no objeto de estudo, proporcionando ao
sujeito pensar e assim desenvolver suas habilidades por intermédio da
descoberta.

Desta forma, faz-se fundamental as interfaces inteligentes através de novos
paradigmas, caminhando para novos conceitos e valores em conotagbes que
aparecem como os elementos tecnolégicos, que possibilitam uma nova razao
cognitiva, um novo pensar, novos caminhos para construir o conhecimento de
forma prazerosa e ludica.

Assim, a utilizacao da realidade virtual permite uma maior interatividade e
constitui-se num poderoso recurso educacional, despertando a criatividade e o

apoio a construcao de suas estruturas cognitivas.

1.1 Justificativa

DO SONHO A REALIDADE: UMA TRAVESSIA PARA AS POSSIBILIDADES

Durante os anos de convivéncia direta com o cotidiano escolar da Educacgao
Infantil e do Ensino Fundamental na rede estadual de ensino do Estado de
Mato Grosso do Sul, exercendo as func¢des de professora, coordenadora
pedagdgica e técnica na equipe de apoio psicopedagdgico no Nucleo
Educacional - Dourados, que era uma das extensGes da Secretaria de
Educacdao de Mato Grosso do Sul e foi desativado em 1998, deparamo-nos
com os problemas diarios da crianga especial e observamos como poderiamos

trabalhar a aprendizagem e a afetividade de forma criativa, num ambiente



interativo viavel pela tecnologia, desenvolvendo estratégias que abrangessem
a exploragao e a produgao de recursos de software multimidia. _

Queriamos entender mais e melhor o processo de aprendizagem das
criangcas portadoras de deficiéncia mental, num ambiente informatizado.
Descortinava-se, entdo, novo mundo: o da busca consciente e inexoravel de
novos conhecimentos, na tentativa de compreender tantas inquietagdes que
nos perseguiram em nossa trajetéria como profissional da educagao.

Assim, o ingresso em um programa de pos-graduagdo foi encarado como
“instancia que poderia propiciar um novo patamar de analise no
desenvolvimento de uma investigagdo mais aprofundada sobre as
possibilidades do ambiente informatizado virtual ser um espaco de
aprendizagem criativa e afetiva para o portador de deficiéncia mental. |

Observa-se hoje no campo da educagdo, um momento de mudancgas, pois
com a promulgagao da Lei da Diretrizes e Bases - LDB (lei n°. 9394/96), a
educacao especial encontra-se mais explicitada e valorizada, permitindo o
desenvolvimento de estudos e de analises criticas em torno do processo
educativo, sem perder de vista suas caracteristicas de temporalidade e
flexibilidade. Quando se trata de educando com necessidades especiais, ha
que se acrescentar o ingrediente da vontade politica dos governantes, dos
educadores e da sociedade, buscando ideais democraticos de igualdade e
oportunidade (Demo, 1997). Para se chegar a este ideal, ha toda uma trajetoria
de construcdo do real, decorrente da conciliagdao entre possibilidades e
necessidades.

Apesar da énfase dada a educacdo e a reabilitacdo dos portadores de
deficiéncia, o atendimento prestado a eles ainda se encontra muito restrito as
instituicbes especializadas, com poucos recursos e com pouco resultado
satisfatorio em face das expectativas dos educandos (Edler, 1997).

De acordo com Vygotsky (1991), o ser humano cresce num ambiente social
e a interagdo é essencial para o seu desenvolvimento. Dentro deste contexto,
pretendemos buscar alternativas que proporcionem maior acesso as
tecnologias, a fim de que as pessoas portadoras de deficiéncia mental

desenvolvam suas fungdes logicas estimulando a sociabilidade, a descoberta e



o comportamento criativo, necessarios a sua integragao e a valorizagdo de sua

auto-estima.

1.2 Estabelecimento do problema

No processo de ensino e aprendizagem, muito tem sido elaborado na busca
constante por melhores formas de permitir ao individuo a possibilidade de
crescimento intelectual e emocional individual, numa tentativa de melhoria da
qualidade de vida e de abertura de novos horizontes, principalmente em se
tratando de pessoas "diferentes", o que implica uma mudanga de concepgdes.

Por que n&o facilitar o processo, apresentando ao aluno uma forma
prazerosa de estudar? Por que ndo transmitir de forma ludica as informacdes e
os conceitos, envolvendo o aluno e fazendo com que ele participe e sinta-se
responsavel pelo que esta acontecendo no mundo onde vive?

Nesse sentido, uma Educacdo Especial mais adequada e satisfatéria
continua sendo meta maior da educacdo, e o desenvolvimento tecnolégico
pode nos permitir coisas até entdo inimaginaveis. E ébvio que o numero de
pessoas que dispde de tais rchrsos ainda € minimo diante das desigualdades
sociais da populacao brasileira, mas o fato é esses recursos existem e estdo
contribuindo para alterar nossos conceitos de aprendizagem.

Inicialmente associamos a falta de habilitagao profissional especifica ao
desconhecimento sobre as potencialidades reais dos portadores de deficiéncia
mental e a inseguranca no ato de trabalhar com novas tecnologias.

O desafio parece decorrer da falta de uma ferramenta educacional que
possa se adaptar as necessidades cognitivas individuais, proporcionando ao
aluno deficiente mental educavel de classe especial, das escolas publicas, uma
vivéncia que preceitua maximizar os efeitos positivos e minimizar os negativos
na ocorréncia do processo de aprendizagem.

Neste contexto e mediante os avangos tecnoldgicos, instalaram-se as

seguintes indagagdes, que consideramos o ponto de partida da pesquisa:



e Que efeitos no comportamento de criangas deficientes mentais
educaveis oportunizam sessdes interativas com microcomputadores,
utilizando-se da Filosofia e Linguagem LOGO" - Versdo MicroMundos
2.01% e como se da essa interacio? |

e O uso dessa tecnologia permite, de fato, desenvolver com maior
eficiéncia o potencial da crianga especial?

e De que maneira podemos explorar recursos informatizados para
desenvolver a inteligéncia cognitiva e afetiva?

e Como a crianca é capaz de interagir nesse ambiente e que tipo de
estratégias pode desenvolver ao se defrontar com os desafios
encontrados no mundo virtual?

e Como a psicopedagogia podera contribuir para este estudo?

e Existe mudanca qualitativa na interacdo desse sujeito num ambiente
pedagogico informatizado, com o computador, com o colega e com a
professora?

e Quais as possibilidades e os limites da utilizagdo do computador na
educagéao do portador dé deficiéncia mental?

Estas sdo algumas das questdes relacionadas ao tema, capazes de

provocar-nos reflexées mais aprofundadas. Por intermédio de ambientes de
aprendizagem informatizados, direcionamos nosso processo de investigagao

buscando construir um conhecimento na area.

1.3 Objetivos

' Logo é o nome de uma filosofia de educagdo que é possivel gragas a uma familia sempre crescente de
linguagens de computagdo que acompanha essa filosofia. E uma linguagem interpretativa, o que significa
que pode ser usada de forma interativa (Papert, 1986:02).

% Termo cunhado pelo educador e pesquisador Seymour Papert no final da década de 1970, para definir
um ambiente de aprendizado em computador para criangas. Gradualmente passou a significar qualquer
simulagdo, geralmente em computador. Portanto, MicroMundos s&o considerados espagos virtuais, fora
do cotidiano, destinados a aprendizagem (Sinzato, 1998).



Neste trabalho, como o préprio titulo expressa, abordamos as questdes
esbogadas no item 1.1, com o intuito de contribuir para o aprofundamento de
reflexdes que envolvam o desenvolvimento da aprendizagem com o apoio de
ambiente informatizado, buscando resgatar a qualidade de vida da pessoa
portadora de deficiéncia mental, estimulando as fungbes légicas e o
comportamento afetivo/criativo, tdo necessarios a integracdo social e
educacional dessa pessoa.

O que pretendemos abranger & o desenvolvimento qualitativo das fungdes
residuais e das funcdes alternativas que possam contribuir para resgatar e/ou
estabelecer sua auto-estima, pbr meio de recursos multimidia utilizados como
instrumento de apoio para aprimorar a cognigao.

Nao temos a pretensdo de profissionalizar mas sim desenvolver a riqueza
interior da pessoa portadora de deficiéncia mental, mediante projetos que
utilizem o computador como proposta de desafios medindo a descoberta do
que existe dentro do sujeito, como possibilidade de realizagao.

Para tanto, realizamos a revisdo bibliografica dos aspectos teodricos
considerados fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho.

Dentre nossos objetivos especificos, destacamos:

v Investigar as possibilidades e os limites do ambiente informatizado,
como espagco de aprendizagem criativa e afetiva do portador de
deficiéncia mental;

v Analisar como a psicopedagogia pode contribuir na aprendizagem
realizada e implementada com recursos da Informatica;

v' Oportunizar as criangas portadoras de deficiéncia mental experiéncias
interativas em microcomputadores utilizando o MicroMundos.

v Observar e acompanhar o comportamento dessas criangas nas sessdes
interativas, verificando seu nivel de satisfacdo na realizagcdo das
atividades propostas;

v’ Verificar a ocorréncia de mudangas no comportamento dos alunos,
mediante a avaliacdo psicopedagdgica, entre o inicio e o
desenvolvimento da experiéncia interativa em microcomputador, durante

a realizagao da pesquisa,



v Implementar um software que permita a implantacdo de —um agente
cognitivo, a TARTARUGA, inserida em uma estdria sobre o Pantanal, a
ser apresentado com o objetivo de avaliar a viabilidade de sua

construcao.

1.4 Hipébteses

A relevancia deste trabalho reside em elucidar e compreender questdes
relacionadas a aprendizagem aliada a outro tema que também vem sendo
motivo de indagagdes por parte de educadores e pesquisadores: a Informatica
aplicada a Educacgado, mais especificamente a Educacdo Especial. Outro
aspecto relevante diz respeito a interagdo e a integragdo com o outro sem a
superprotecdo. Esperamos que os resultados obtidos por meio deste trabalho
apresentem-se como motivadores em relacédo a um ambiente que nos permita
descobrir outras abordagens para a pratica pedagdégica que ndo se restrinjam
" a0 treinamento de atividades e habilidades.

O que se propds foi a exploragdo das experiéncias que cada pessoa
portadora de deficiéncia mental € capaz de realizar, enriquecendo o proprio
ambiente com os resultados utilizados mediante agentes cognitivos; como o
MicroMundos, onde a crianga podera interagir com os personagens criados em
seus projetos, tendo como tema mediador o Pantanal. A crianga, trabalhando
em primeira pessoa, viaja no mundo virtual, criado através do agente
inteligente, o que permitird a consecugcdo de projetos que desafiardo as
capacidades intelectuais dos alunos, através do ludico, instigando sua
curiosidade criativa, servindo como poderosa ferramenta de apoio ao processo
de ensino/aprendizagem.

Algumas questdes foram fundamentais para o levantamento das hipoteses:

¢ Os portadores de deficiéncia mental apresentam potencial

intelectual/criativo para o desenvolvimento das propostas de trabalho?

¢ As ferramentas utilizadas s&o de facil manuseio?



¢ As atividades propostas atenderao as expectatiVas dos alunos?
Quanto a variaveis que condicionaram as hipoéteses:

o Existéncia de infra-estrutura adequada na escola para o
desenvolvimento do trabalho;

¢ - Nivel da aceitagao por parte da familia e da comunidade escolar;

e Capacidade das ferramentas produzirem um nivel de interatividade
que assegure o aproveitamento das atividades dos alunos portadores
de deficiéncia mental;

» Nivel de satisfagdo do deficiente mental com relag&o ao que foi capaz

de produzir.

1.5 Referencial tedérico e analitico

Para concretizar os estudos pretendidoé, escolhemos um referencial teorico
que possibilitasse a contextualizagdo do processo. Para entender a relagédo da
aprendizagem do deficiente mental com a tecnologia, num ambiente afetivo,
recorremos as contribuicbes de dois grandes pensadores: Vygotsky, que
aprofunda os conhecimentos na perspectiva histérico-cultural, analisando a
relacdo individuo-meio, que se da pela natureza cultural permeada pela
linguagem, e Piaget, que analisa a estrutura epistemologica, estabelecendo
relagGes estruturais, bioldgicas e cognitivas. | |

O referencial adotado para a compreensio do objeto de pesquisa exigiu
dialogar também com outros pensadores, para que houvesse investigacdo
sobre o processo de desenvolvimento de aprendizagem da crianga, em seus
multiplos aspectos, para a partir disso, propor alternativas que possibilitassem

avangos.

1.6 Limitacoes
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O desenvolvimento da pesquisa exigiu uma gama de conhecimentos a
respeito da Filosofia e Linguagem LOGO, como agente cognitivo. Como néao
dispunhamos de todo esse conhecimento, necessitamos da ajuda de outros
profissionais. |

Assim, foi necessario formar uma equipe multidisciplinar, cuja constituicao
foi a seguinte:

¢ Duas estagiarias do ultimo ano do Curso de Computacao-Universidade

Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS);

e Uma psicologa - UEMS;

e Um designer- da comunidade externa;

e Um escritor - da comunidade externa;

e Um professor, da disciplina de Informatica Educacional - Universidade

Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS);
e Um professor da area de Estatistica - UEMS;

o Uma professora que trabalha com modelagem - UEMS.

Com esta equipe, pudemos compreender melhor as questdes relativas a
nossa pesquisa, tendo mais seguranga no desenvolvimento de uma
metodologia que requer muitos conhecimentos.

Avaliando o campo a ser pesquisado, ao mesmo tempo fértii e novo no
cenario tecnoldgico, € necessario ressaltar sua complexidade, colocando-nos
muitos desafios, em razdo de constituir-se um processo em construgio e rico

em possibilidades futuras.

1.7 Metodologia

Considerando-se que a pesquisa foi desenvolvida no universo escolar, com
classes de ensino, onde se destacou o carater heterogéneo, tanto nos
aspectos da idade cronolégica, como no desenvolvimento cognitivo com a

variedade bio-psico-social e educacional, pretendeu-se iniciar o constructo
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tedrico através da pesquisa bibliografica, baseando-se nas obras citadas nesta
pesquisa.

Almejou-se que o encaminhamento metodolégico apresentou-se
intrinsicamente articulado ao fundamentado tedrico que orientou a pratica
pedagdgica. _

Na praxis considerou-se relevante as observagdes sistematicas e
assistematicas. Buscou-se os dados praticos a partir da construgao pedagoégica
histérico-critica, que possibilitou através dos desenhos, baseando-se nas
vivéncias dos educandos, interrelacionando-se aos processos de leitura, escrita
e conhecimento l6gico-matematica desses alunos.

Por meio da observacédo assistematica, a qual ocorreu em tempo real e
continuo, pretendeu-se definir os resultados, os processos de analise e sintese,
influenciados pelos fatores intervenientes, que possibilitaram gradativa melhora
na aprendizagem desses alunados.

A pesquisa continha entrevistas estruturadas, com roteiro prévio de -
perguntas abertas sobre o conhecimento tedrico ou empirico do fenbmeno
estudado.

As entrevistas foram realizadas com pais, professora, coordenadora e
equipe da Unidade de Inclusdo (UNAI) e considerados atores do processo,
contribuindo para a andlise das interagdes estabelecidas junto as pessoas

afetadas por deficiéncia mental naquele ambiente pedagogico.

1.8 Descricao dos capitulos

A dissertacdo ora apresentada encontra-se estruturada da seguinte forma:
no capitulo | abordamos a situagdo em que se encontra a Informatica na
Educacéo em relagdo ao desenvolvimento do presente estudo, acreditando na
intermediagédo do computador como um instrumento seguro e eficaz no

desenvolvimento da crianga especial.
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No capitulo Il, tratamos da Educagdo Especial no contexto politico
educacional, aprofundando- nos no trato da questao do portador de deficiéncia
mental, as dimensGes da aprendizagem e da inteligéncia, enfocando os
pressupostos tedricos de Piaget, Vygotsky, Fernadez, Feursteins, entre outros,
e nos quais este trabalho esta embasado.

No capitulo lll, descrevemos a Filosofia e a Linguagem LOGO, bem como a
Versao MicroMundos e o processo de ensino e aprendizagem num ambiente
virtual.

No capitulo IV, apresentamos a trajetéria da pesquisa, quando s&o
abordados os encaminhamentos dados ao desenvolvimento do tema. Ainda no
capitulo |V, através da analise das interagcbes estabelecidas pelo portador de
deficiéncia mental em um ambiente pedagogico informatizado, no caso
ambiente LOGO-MicroMundos, e das falas dos atores acerca do uso do
computador na educagao do portador de deficiéncia mental, apresentamos as
estratégias utilizadas e os resultados obtidos por meio da coleta de dados do
trabalho de campo.

No capitulo V, descrevemos o protétipo do software "As Aventuras da
Tartaruga Perdida no Pantanal”.

| Para finalizar, tecemos algumas consideragdes finais retomando a questao
central do trabalho, ou seja, como 0 uso do ambiente informatizado pode ser
um instrumento facilitador na constru¢cdo da aprendizagem do portador de
deficiéncia mental. |

Julgamos que este trabalho é apenas o principio da travessia na construgao

de um sonho vivido por uma tartaruga perdida no Pantanal...
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CAPITULO Il
A HORA E A VEZ DO PORTADOR DE DEFICIENCIA MENTAL:
NOVOS CONCEITOS, NOVAS EMOCOES

Neste capitulo abordamos a Educacdo Especial no contexto da Politica
Nacional da Educag¢do Especial, aprofundando-nos no trato da questdo do
portador de. deficiéncia mental, buscando conceitua-lo de acordo com os
tedricos que privilegiam a interagdo, a mediagdo e a intervengcdo num olhar

psicopedagdgico, para o desenvolvimento pleno do sujeito histérico.

2.1 Educacao Especial

A atual Lei de Diretrizes e Bases para a Educagao Nacional, lei n°. 9394, de
20 de Dezembro de 1996, que trata especificamente no Capitulo V, da
Educacao Especial, define a Educagdo Especial como modalidade de
educacgdo escolar, oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para
pessoas com necessidades educacionais especificas.

Desta forma, ela perpassa transversalmente todos os niveis de ensino,
desde a educacéo infantil até o ensino superior. Esta modalidade de educacao
é considerada como um conjunto de recursos educacionais e de estratégias de
apoio que estejam a disposi¢do de todos os alunos, oferecendo diferentes

alternativas de atendimento conforme demonstra a figura abaixo:
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Figura 1. Atendimento da Educacéo Especial nos niveis de ensino.
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Fonte: www.mec.gov.br/seesp/oquee.shtm.

Percebemos através da figura 1, que a Politica Nacional de Educagéo
Especial compreende um conjunto de objetivos destinados a garantir o
atendimento educacional do alunado portador de necessidades especiais no
sistema educacional, mas cujo direito a igualdade de oportunidades nem
sempre é respeitado.

De acordo com o Ministério da Educacao/Secretaria de Educacéao Especial,
a partir de 1993, a educagdo especial apareceu no cenario educacional
brasileiro como um interessante e promissor movimento na direcao da
construgdo do respeito aos direitos do cidaddao com deficiéncia. Apesar do
periodo de 1990-1992 ter se caracterizado pelo descaso politico com a
educacao especial, uma nova era parece ter se inaugurado em 1993.

A implantagdo, pela primeira vez na histéria do Brasil, de uma Politica
Nacional de Educacédo Especial, a opgao primeira pela integracdo da pessoa
com deficiéncia no ensino comum e posteriormente a inclusdo, bem como os
esforgos na diregdo da municipalizagéo da Educagéo Especial, foram decisdes
politicas corajosas, marcadas por grande lucidez ideolégica e pela ousadia.

Lucida, porque coaduna com as idéias mundialmente avalizadas de respeito

a pessoa com deficiéncia como cidaddo, ser humano e ser social; ltcida,


http://www.mec.gov.br/seesp/oquee.shtm
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porque sensivel as antigas reivindicagdes dessa parcela da populagao; e lucida
também porque o Estado assumiu integralmente seu compromisso de cuidar
dos interesses dos diferentes segmentos da populagao.

Ousada e corajosa, por sua vez, por apontar um caminho que, neste pais,
se confronta com séculos de preconceitos e de desrespeito aos direitos da
cidadania da pessoa com deficiéncia, manifestados através de atitudes
assistencialistas e da gradativa exclusdo dessa parcela da populagdo da
participacdo nas diferentes instancias da vida social; ousada e corajosa, por
enfrentar o desafio de, ainda que nessas circunstancias, buscar promover no
sistema educacional brasileiro, a igualdade de condig¢ées, aliada a igualdade de
oportunidades, e finalmente por, ao assim fazer, provocar a explicitacdo de um
dos principais problemas do sistema educacional brasileiro, representado pela
relagéo professor-aluno, contextualizada no processo ensino-aprendizagem.

A opcao pela inclusdo implica real e efetiva individualizacdo do ensino.
Garantir essa inclusdo para a pessoa com deficiéncia significa garanti-la para
todos, ja que ela somente se efetiva a partir de uma transformacao da leitura
social da pratica de relagdes no contexto da cidadania.

Sendo assim, considera-se que o Brasil tem, no aspecto politico, cumprido
com os compromissos assumidos em Jontien, na Tailandia (1990), lugar onde
foi realizada a Conferéncia Mundial sobre Educacgéo para Todos, onde o Brasil
assumiu um conjunto de compromissos ao assinar a Declaracao resultante da
Conferéncia.

Dispomos de alguns indicadores que permitem inferir quanto ao movimento
de transformacédo e de desenvolvimento na direcdo do cumprimento das
diretrizes postas pela Politica Nacional de Educacao Especial.

Segundo dados do Censo Escolar (INEP/MEC (1999)), constatou-se que
houve um acréscimo de 89,0% de alunos com necessidades especiais
matriculados de 1996 a 1999. A matricula de alunos com superdotacdo foi a
que testemunhou maior acréscimo no mesmo periodo (150,6%), seguida da
matricula de alunos com deficiéncia visual (130,5%), deficiéncia fisica
(118,8%), deficiéncia multipla (98,0%), deficiéncia mental (63,6%) e deficiéncia
auditiva (56,4%).
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Tabela 1. Evolugdo da matricula de alunos com necessidades especiais.
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No que se refere a distribuicdo dos alunos com necessidades especiais por
rede de ensino (tabela 2), verificou-se um grande aumento no acesso a rede
publica municipal e também a rede particular de ensino. Para melhor
compreensdo dos dados, entretanto, ha que se atentar para os numeros
absolutos de matricula. Enquanto em 1996 a rede municipal contava com
29.591 alunos, em 1999 essa populacdo atingia o numero de 75.505 alunos.
Poder-se-ia supor que o processo da municipalizagéo fosse o responsavel por
esse aumento significativo (115,2%) de alunos com acesso municipal, a partir
de um remanejamento de um contexto para outro. Entretanto, a rede municipal
ndo foi a Unica a experienciar aumento no numero de alunos inscritos. A rede
particular, que em 1996 tinha 79.925 alunos, mostrou, em 1999, um quadro de
177.838 alunos com necessidades especiais, perfazendo um acréscimo de
122,5%. A rede estadual, ainda que em menor indice (32,3% de acréscimo),
também aumentou o numero de alunos com necessidades especiais em seu
quadro, de 90.688 em 1996, para 199.146 em 1999.
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Tabela 2. Distribuicdo da matricula por rede de ensino dos alunos com
necessidades especiais.
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De acordo com os dados, o numero efetivo de alunos matriculados na rede
de ensino, portanto, objetivamente aumentou, o que indica que houve
efetivamente um aumento da disponibilizagéo educacional para a crianga com
necessidades especiais.

A figura 2, embora trate dos mesmos indices, possibilita que se visualize o
processo de evolu¢ao da matricula de alunos atendidos na Educagéo Especial.
Constatou-se que a rede particular especializada viveu um marcante aumento
de alunos com necessidades especiais matriculados, de 1996 para 1999. O
mesmo aconteceu, embora em menor escala, com a rede estadual, que viveu
um aumento de matriculas de 1996 para 1997, tendo em seguida sofrido um
decréscimo, em 1998, e aumentado novamente em 1999. Em contrapartida, a
rede municipal apresentou uma curva ascendente de matriculas desde 1996. A
rede federal, por sua vez, manteve um numero relativamente baixo e estavel de

alunos com necessidades especiais.
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Figura 2. Evolugdo da matricula da Educagdo Especial 1996 a 1999 por rede

ensino.
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Fonte: MEC/INEP/SEEC

A primeira considerag&o importante acerca desse cenario € que o conjunto
de acdes implementado pelo MEC teve um efeito substancial, em face de seu
significado quanto ao aumento de acesso da pessoa com deficiéncia ao
sistema educacional publico. Embora ainda distante do desejado nivel
nacional, podemos inferir que o conjunto de agbdes desenvolvidas pelo MEC
produziu, na populacdo, a ampliagdo do nivel de informagdo e de
contextualizagdo quanto aos direitos assegurados por lei, traduzido pelo
aumento constatado nos numeros representativos do acesso da pessoa com
deficiéncia a escola (numero de matricula).

Os dados de 1999, segundo CENSO ESCOLAR (tabela 3), mostram que a
grande maioria dos alunos com necessidades especiais atendidos pela rede de
ensino encontra-se matriculada no Ensino Fundamental, configurando 52,3%.
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Tabela 3. Matriculas da Educagdo Especial por tipo de necessidade especial e

nivel de ensino.
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Figura 3. Matriculas por nivel de ensino.
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Os demais niveis, encontraram-se distribuidos entre creches, pré-escola,

ensino médio, educacao de jovens e adultos e outros niveis ou modalidades de

ensino.

Embora se constate um aumento efetivo do acesso do aluno com

necessidades especiais ao sistema de ensino, verifica-se que sua entrada se

deu, na grande maioria, em escolas exclusivamente especializadas, seguida de

classes especiais, classes comuns do ensino regular sem sala de recursos,
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sendo que somente a minoria dos alunos encontra-se em classes comuns com

0 apoio da sala de recursos (tabela 4).

Tabela 4. Matriculas da Educacgdo Especial por modalidade e rede de ensino.
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Figura 4. Matriculas por modalidade de atendimento.
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A histéria do Brasil testemunhou, no final da década de 1990, um grande
compromisso na defesa dos direitos da cidadania das pessoas com deficiéncia.
O MEC/SEESP, em particular, tem demonstrado isso em suas acdes politicas,

por meio das quais tem efetivamente determinado e garantido um gradativo,
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embora dificil, afastamento do paradigma de institucionalizagdo e segregacéo,
para o paradigma de inclusdo da pessoa com deficiéncia. Com isso, tem
garantido a universalizacdo e a equidade no trato da pessoa com deficiéncia,
disponibilizando condi¢des para melhoria de qualidade do ensino. Desta forma,
assume papel definitivo e preponderante na defesa de uma sociedade
verdadeiramente democratica.

A Educacao Especial assume a cada ano, importancia maior dentro da
perspectiva de atender as créscentes exigéncias da sociedade em processo de
renovagdo e na busca incessante da democracia, que sé sera alcancada
quando todas as pessoas tiverem acesso a informagdo, ao conhecimento e aos
meios necessarios para a formacao de sua plena cidadania.

Mas como o discurso dem_ocrético nem sempi'e corresponde a pratica das
interacbes humanas, alguns segmentos da comunidade permanecem a
margem, discriminados, exigindo ordenamentos sociais especificos, que lhes
garantam o exercicio dos direitos e dos deveres.

Educagéo para Todos € um compromisso assumido pelo Estado brasileiro
no combate a exclusdo de qualquer pessoa do sistema educacional. Obvio esta
que para alcangarmos esta meta é fundamental enfrentarmos o desafio de
tornar a escola um espago aberto e adequado ao ensino em geral e para
qualquer aluno.

E preciso fazer com que os preceitos constitucionais - que garantem o
direito & educacao do aluno com deficiéncia, preferencialmente, na rede regular
de ensino, da forma mais integrada possivel - saiam do papel e ocupem o
cotidiano de nossas escolas. Sabemos, entretanto, que s3o muitos os
obstaculos a oferta de educacgao a esse alunado, particularmente de maneira
integrada, dentro dos principios da educacao inclusiva, conforme consta de
inumeras recomendagdes internacionais e da politica nacional de educacao
especial.

O preconceito e o desconhecimento a respeito dos educandos com
deficiéncia, seus direitos, suas potencialidades e necessidades, aliadas a
insuficiéncia de professores capacitados e a escassez de servigos publicos,

ainda sdo fatores que, entre outros, determinam a exclusdo de pessoas com
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deficiéncia no Brasil, necessitando de um novo salto qualitativo nas agbes do
MEC/SEESP e promovendo amplo debate sobre os pressupostos e o
movimento de inclusdo. Sem um intenso debate, corre-se o risco de abortar um

discurso indubitavelmente importante, mas carente de legitimidade social.

2.1.1 Principios que regem a Educacéo Especial

Normalizacdo, individualizagao e integracéo sao os principios que regem a
Educacgdo Especial, cujas origens remontam a historia da Educagéo Especial
nos paises escandinavos, na década de 1950, e foram incorporados por
grandes e significativos movimentos internacionais, como demonstram a
Declaragao dos Direitos da Crianga e a Declaragao dos Direitos Humanos.

Fundamentados nos principios difundidos por esses movimentos, os demais
paises do mundo estruturaram suas politicas de atendimento as pessoas
portadoras de necessidades educacionais® especiais.

~ Normalizar:
"ndo significa tornar o excepcional normal, mas que a ele sejam oferecidas
condi¢cées de vida idénticas as que as outras pessoas recebem. Devem ser
aceitos com suas deficiéncias, pois € normal que toda e qualquer sociedade
tenha pessoas com deficiéncias diversas. Ao mesmo tempo é preciso ensinar
ao deficiente, a conviver com sua deficiéncia. Ensina-lo a levar uma vida tao
normal quanto possivel, beneficiando-se das ofertas de servicos e das

oportunidades existentes na sociedade em que vive" (Mikkelsen, apud Pereira,
1980:97).

A normalizacdo deve ser entendida como objetivo; a integragdo, como
processo e a individualizagdo, como meio para atingi-las.

A integracdo é "é um processo dinamico de participagéo das pessoas num
contexto relacional, legitimando sua interagdo nos grupos sociais"
(MEC/SEESP, 1994), e conforme vem sendo demonstrado, permeia grande

parte dos conceitos, constituindo-se na meta maior da Educagao Especial. Ela

% S50 portadores de deficiéncia (mental , visual, auditiva, fisica, motora, miultipla) os que apresentam
condutas tipicas de sindromes neurologicas, psiquiatricas e psicologicas graves efou os de altas
habilidades.
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pode ser compreendida como relagdo de reciprocidade de acao entre o ser
humano em contato com o seu meio no sentido da busca, da oferta e do
acesso aos beneficios sociais.

Nesta relacdo tem-se, de um lado, a pessoa em busca de integracao e, de

outro, a sociedade com todo o seu aparato a servico desse processo.

A integracdo implica a predisposicdo do ser humano na conquista dos
espacgos existentes no contexto social, cabendo a comunidade garantir-lhe o
acesso a esses direitos. No caso dos portadores de deficiéncia, esse acesso

obrigatoriamente deve acontecer no contexto familiar e educacional, cabendo a
- educagio o papel de mediadora do processo com a sociedade, bem como o de
oportunizar a eles o desenvolvimento pleno de suas potencialidades.

O alcance de tais metas somente ocorrera a partir do momento em que
todos os profissionais que atuam na educagado se despojarem do carater de

~conformagao ou de mero assistencialismo. Eles deverao estimular o educando

a desempenhar tarefas mais complexas, mesmo que de forma alternativa, pois
ndo basta ensina-lo ao maximo, nos limites de suas potencialidades, é preciso
criar, para ele e com ele, novas possibilidades.

A integragdo, pois, exige mudancgas na estrutura da sociedade e da propria
educagao escolar, alicercada, ainda, em padroes de homogeneidade,
rentabilidade e eficacia, que repercutem negativamente em todo o processo de
convivéncia social e escolar dos portadores de necessidades educacionais
especiais, além de comprometerem o principio humano de ser diferente e
apresentar caracteristicas individuais préprias em termos de interesse, ritmo,
aptidées e habilidades especificas. |

A individualizagao do ensino implica atender as condicbes e as
necessidades especificas apresentadas por esse tipo de educandos,
destacando-se, entre outras, a adequacdo dos espacgos fisicos no ambito
escolar, a utilizagdo de materiais especificos de apoio a aprendizagem, a
formagao de professores especializados, o trabalho de equipe multidisciplinar,
as adaptagbes curriculares, a revisdo de métodos de ensino e da avaliagdo de
aprendizagem, a criagdo de mecanismos de apoio a escolaridade em salas de

apoio pedagogico e salas de recursos.
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N&o se trata de criar uma estrutura especial para o atendimento desses
educandos, mas de fazer com que a estrutura educacional existente, nos seus
diferentes niveis de ensino, aproxime-se ao maximo das necessidades
educacionais especificas por eles apresentadas.

Individualizar o ensino nao significa colocar o educando portador de
necessidades educacionais numa redoma escolar, mas sim oferecer-lhe
condicées de agir e interagir coletivamente com todos os demais colegas de

escola.

2.1.2 A legislacdo educacional brasileira e a Educagao Especial

A preocupacao com o cidadao, no aspecto social, tem sua origem nos ideais
da Revolugcao Francesa e ficou sistematizada na Declaracdo dos Direitos do
Homem e do Cidadao (1789), que assegura ao homem, entre outros, o direito a
liberdade, a igualdade, a propriedade e a seguranca. '

Os preceitos ali postos foram ratificados pela Declaragdo Universal dos
Direitos do Homem ,proclamadas pela Organiza¢ao das Nag¢des Unidas (ONU)
em 1948, que reconhece serem aqueles direitos comuns a todos os homens,
sem qualquer discriminagado, destacando-se o direito a educagao.

Atendendo a essa necessidade, a ONU elaborou a Declaracado dos Direitos
da Crianga e a Declaragao dos Direitos do Deficiente, que visam assegurar a
todas as pessoas o desenvolvimento de uma vida digna em sociedade. Os
principios contidos néssas Declaracdes foram absorvidos pelos paises que
apés a Segunda Guerra Mundial, optaram pelo regime democratico.

Porém, em nagdes onde o processo de democratizagdo ainda nao esta
perfeitamente sedimentado, a definicdo genérica dos direitos sociais do
cidaddo, seja ele portador de deficiéncia ou ndo, mostra-se insatisfatéria,
fazendo-se necessario conquistar direitos e direciona-los, muitas vezes

exigindo o puro e simples cumprimento das leis existentes.
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A Constituicdo Brasileira preconiza, no Artigo 205, que todos tém direito a
educacdo, preceito que, na pratica, ainda nao se concretizou, pois as
estatisticas e a literatura especifica vém mostrando, insistentemente, que um
grande numero de criangas e adolescentes em idade escolar esta a margem do
processo educacional.

Quando se trata de ofertar educacdo aos portadores de deficiéncia, o
problema se agrava, haja vista que ela tem se concretizado, tradicionalmente
através de instituicbes especializadas de carater particular, embora se possa
identificar uma crescente preocupacéo dos Estados brasileiros em difundi-la na
rede publica de ensino.

Na tentativa de minimizar o problema e garantir o direito a educagéo aos
portadores de alguma excepcionalidade, estimados pela ONU em 10% da
populacdo mundial, € que a atual Constituicdo Federal estabelece, no Artigo
208, inciso lll, que o atendimento educacional especializado aos portadores de
deficiéncia se fara preferencialmente na rede regular de ensino.

Essa proposicao é fundamental para a demonstracdo do ensino e a
integracdo do deficiente, uma vez que esse alunado, em nome do combate a
segregacao e estigmatizagao, devera ser atendido em escolas comuns, junto a
outras criangas, desde que suas caracteristicas psicolégicas, condi¢des fisicas
e de aprendizagem lhe permita freqientar uma classe comum. Nesta classe,
qualidade de ensino lhe deve ser assegurada por proposta educacional
adequada, equipamentos pedagogicos que garantam sua implementagcédo e
professores especializados e capazes de coloca-la em pratica.

O direito dos portadores de deficiéncia a educacao esta previsto, ainda, em
dois outros dispositivos legais de ambito federal, destacando-se a lei n°.
7.853/89, que estabelece os Direitos das Pessoas Portadoras de Deficiéncia, e
a lei n° 8.069/90, que institui o Estatuto da Crianca e do Adolescente.

Sob a dtica da legislagdo educacional, a Educag¢do Especial foi
contemplada, iniciaimente, no texto da lei n°. 4.024/61, que fixou as diretrizes e
bases da educacao nacional e estabeleceu que "a educagdo de excepcionais
deve, no que for possivel, enquadrar-se no sistema geral de educacéo, a fim de

integra-los na comunidade" (Artigo 88).
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O Artigo 9°. da lei n°. 5.692/71 determina que seja atribuido tratamento
especial aos alunos portadores de deficiéncias fisicas* ou mentais, aos que se
encontrarem em atraso consideravel quanto a idade regular de matricula e aos
superdotados. Por uma questdao de enfoque filosofico, a Educacao Especial,
embora prevista na lei n°. 5.692/71, ndo recebeu o mesmo tratamento a ela
destinado pela lei n°. 4.024/61, o que pode ser explicado a partir da énfase
atribuida, pela lei n°. 5.692/71, a relagédo da educagcéo como carater produtivo e
a desconsideragdo dos portadores de deficiéncia como participantes da forga
de trabalho. ,

Apos oito anos de discussdes no Congresso Nacional, finalmente foi
sancionada pelo Presidente Fernando Henrique Cardoso, aos 20 de Dezembro
de 1996, a segunda Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional - LDB.
Recebeu o nimero 9.394 e foi publicada na Secéao | do Diario Oficial da Unido
(DOU), de 23/12/96.

A Educacgao Especial € explicitada na letra dessa lei, com trés artigos, com
seus paragrafos e incisos que integram o'Capitqu V, adrede organizado em

torno da educagao especial.

Art. 58 - Entende-se por educacdo especial, para efeitos desta Lei, a
modalidade de educacédo escolar, oferecida preferencialmente na rede regular
de ensino, para educandos que apresentarem necessidades especiais:

§1°. Havera, quando necessario, servigcos de apoio especializado, na escola
regular para atender as particularidades da clientela de educacgéo especial;

§2°. O atendimento educacional sera feito em classes, escolas ou servigos
especializados, sempre que, em fungdo das condi¢des especificas dos alunos,
nao for possivel a sua integragdo nas classes comuns de ensino regular;

§3°. A oferta de educagao especial, dever constitucional do Estado, tem inicio
na faixa etaria de zero aos seis anos, durante a educacao infantil.

Art. 59 - Os sistemas de ensino assegurardo aos educandos com necessidades
especiais: ‘

| - curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacéo especificos
para atender a suas necessidades;

Il - terminalidade especifica para aqueles que ndo possam atingir o nivel
exigido para a conclusdo do ensino fundamental, em virtude de suas
deficiéncias, e aceleragao para concluir em menor tempo programa escolar
para os superdotados;

lll - professores com especializa¢gdo adequada em nivel médio ou superior,
para atendimento especializado, bem como professores do ensino regular
capacitado para a integracéo desses educando nas classes comuns;

“ Entende-se, no texto da lei, que o termo "deficiéncia fisica" compreende os comprometimentos motores e sensoriais.
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IV - educagdo especial para o trabalho, visando a sua efetiva integragao na vida
em sociedade, inclusive condicbes adequadas para os que ndo revelam
capacidade de inser¢ado no trabalho competitivo, mediante a articulagédo com
orgaos oficiais afins, bem como para aqueles que apresentam uma habilidade
superior nas areas artisticas, intelectual ou psicomotora;

V - acesso igualitario aos beneficios dos programas sociais suplementares
disponiveis para o respectivo nivel de ensino regular.

Art. 60 - Os 6rgaos normativos dos sistemas de ensino estabelecerdo critérios
de caracterizagao das instituigdes privadas sem fins lucrativos, especializadas e
com atuacgdo exclusiva em educagao especial, para fins de apoio técnico e
financeiro pelo Poder Publico.

Paragrafo Unico. O Poder Publico adotara, como alternativa preferencial, a
ampliagdo do atendimento aos educandos com necessidades especiais na
propria rede publica regular de ensino, independentemente do apoio as
instituicdes previstas neste artigo.

Cabe afirmar que a presenca da educacdo especial na nova LDB, como
Capitulo, é benéfica, pois podera trazer frutos cada vez mais positivos tanto
mais Uteis quanto mais a educagdo especial for entendida como um conjunto

de recursos a disposi¢ao da educacao escolar e do ensino publico.

2.1.3 A concepcao da excepcionalidade e suas implicagcoes

educacionais

A compreensao da Educagdo Especial no contexto geral da educagao
passa pelo entendimento histérico da pessoa portadora de excepcionalidade.

Duas correntes teoricas surgiram de acordo com a filosofia que permeou os
diferentes periodos da histéria da humanidade, denominadas de pré-cientificas
e cientificas (Amarilian, 1986:17-35).

As teorias pré-cientificas, que vigoraram até a ldade Moderna, foram
responsaveis pela difusdo de idéias no ambito da excepcionalidade, marcadas
pelo principio da eugenia, segundo o qual a deficiéncia era entendida como
degeneragdao da raga humana, sendo as pessoas portadoras de deficiéncia
condenadas ao abandono ou a morte e sujeitas a crengas ligadas ao

sobrenatural e a exposigcéo de pecados.
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Com base nessa compreensdo, determinados comportamentos se
arraigaram nas diversas sociedades, destacando-se: a terminologia
preconceituosa empregada na identificacao desse conjunto de pessoas, com o
uso de termos como débil, louco, cego, surdo, aleijado; a marginalizagao social;
a segregacao e d assistencialismo, com carater filantropico ou caritativo; a
recluséo dos deficientes mentais em hospitais psiquiatricos, culminando, do
ponto de vista educacional, com a institucionalizagéo desse grupo de pessoas.

No periodo de vigéncia desse tipo de concepg¢ao, compreendido entre o
século XVI e o final do século XiX, defendia-se a segregacao, a punigao, o
asilamento e o prognostico da individualidade. v

Contrapondo-se a essa visdo e sob a influéncia do Renascimento, da
Revolucao Francesa e do desenvolvimento técnico-cientifico ocorrido na
sociedade contemporéanea, teve origem a concepgao cientifica, que provocou
mudancas no encaminhamento dos diferentes ramos da ciéncia, dentre os
quais a Medicina, Filosofia, a Educagdo e a Psicologia, cujos estudos
repercutiram diretamente no processo de uma compreensdo mais profunda do
ser humano.

O homem passou a ser entendido em sua complexidade biolégica,
psicolégica, espiritual e social, visdo esta que repercute na compreensao da
pessoa portadora de deficiéncia, cuja limitagdo mental, sensorial ou fisica hao
implica sua aniquilagado como pessoa.

Essa concepgao contribuiu | para redimensionar a terminologia para
excepcionais, portadores de deficiéncia, pessoas com problemas no seu
desenvolvimento, pessoas com necessidades educativas especiais. Desses
dois termos, dois sdao empregados na Educagcdo Especial no Brasil,
apresentando conotagdes distintas: "Pessoa Portadora de Deficiéncia" € aquela
"que apresenta, em comparagdo com a maioria das pessoas, significativas
diferencas fisicas, sensoriais ou intelectuais, decorrentes de fatores inatos ou
adquiridos, de carater permanente, que acarretam dificuldades em sua
interacdo com o meio fisico social" (MEC/SEESP, 1994:21). Ja o "Portador de

Necessidades Especiais" nem sempre é portador de deficiéncia, mas € aquele
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que apresenta, em carater permanente ou temporario, alguma deficiéncia
fisica, sensorial. | .

Neste ultimo grupo se enquadram também as criangas portadoras de
neoplasia, traumatologia ou outras enfermidades que exigem longo tempo de
internamento hospitalar, meninos de rua que perderam o vinculo familiar e
social e outros tantos que necessitam de recursos educacionais especificos
que favoregam sua integragao social, apesar de suas limitagdes.

Com a mudanga conceptual, todas essas pessoas passaram a ser
encaradas como seres integrantes de uma sociedade, capazes de agir e
interagir socialmente com os demais membros, de desenvolver sua
criatividade, de sensibilizarem-se diante de fatos, de executarem tarefas
diversas, de terem direito aos beneficios da ciéncia, da tecnologia e do acesso
ao trabalho, cultura e esportes.

A luz dos principios cientificos, emergiram diferentes correntes
educacionais: a psicopedagogia, a abordagem social e o comportamentalismo.

A psicopedagogia, que passou a vigorar a partir do final do século XIX,
notabilizou-se por admitir a educabilidade das pessoas portadoras de
deficiéncia por meio da intervengao da psicologia e da pedagogia.

Vale destacar as contribuigbes voltadas ao aperfeicoamento da definicao da
deficiéncia mental, que incorporou a abordagem psicopatoldgica, a dimensao
pedagdgica, cujas conseqiiéncias refletiram-se nos métodos de ensino, no
ajustamento de programavs as caracteristicas individuais do educando e nos
criterios de avaliagao.

No decorrer da segunda metade do século XX, ganhou evidéncia a
abordagem social, que entende a deficiéncia como um desvio socialmente
determinado por um processo de estigmatizacdo, e busca adaptar o meio
social do deficiente. Surgiram, com bases nessas idéias, os principios ja
mencionados da normalizagdo, da integralizagdo e da individualizagédo, que
regem mundialmente o encaminhamento_ educacional dos portadores de
deficiéncias.

Ainda na segunda metade do século XX, tomou vulto a corrente

comportamentalista, enfatizando a possibilidade da mudanga de
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comportamento a partir dos principios condicionantes, o que proporcionaria
uma melhor adaptacao dos portadores de deficiéncia ao meio social.

Todas essas teorias sofreram modificagbes a partir de estudos
desenvolvidos por seus novos adeptos, que trouxeram inumeras colaboracdes
que muitas vezes alteraram a maneira de entender, interpretar e aplicar seus
postulados teoricos.

A concepcao cientifica favoreceu a desinstitucionalizagao da deficiéncia e
propagou a politica de integracao social, que vem conquistando espacos nos

diferentes setores de atividades, destacando-se entre eles, a educag&o escolar.

2.2 Deficiéncia Mental

2.2.1 Buscando conceituar o deficiente mental

Historicamente o conceito de deficiéncia mental sofreu, e sofre, muitas
modificacbes. Assim, encontramos varias terminologias na literatura
pesquisada, com base nos progressos cientificos e educacionais.

Pelo fato de ser um conceito extremamente complexo, &€ também muito
dificil encontrar uma unica definicdo que satisfaga aos inumeros profissionais
interessados na area.

"Embora o termo - DM (Deficiéncia Mental) - o paréntese & nosso, seja de
origem médica e explicado em termos de sintomas de desordens, 0 que esta
por tras sao critérios sociais. Utiliza-se um critério social, mas assumem-se
acdes médicas curativas e corretivas. Em resumo, a DM, sendo um termo de

origem médica, & definida por critérios ndo médicos, isto &, por critérios éticos,
morais, legais e psicossociais, etc." (Fonseca, 1995:45-46).

A terminologia mais antiga teve origem nos critérios clinicos, usados
inicialmente na pratica psiquiatrica, tendo como detéerminantes os fatores

hereditarios ou adquiridos por perturba¢des ou doencgas pré, peri ou pds-natais.
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As pessoas portadoras de deficiéncia mental eram identificadas como débil
mental, subnormal mental, oligofrénico, deficiente mental, deficiente intelectual,
retardado mental.

Foram os médicos os primeiros profissionais a detectarem a existéncia da
deficiéncia mental, cabendo a educagao o papel de enquadra-la numa teoria
educacional. Sendo assim, a definicdo estabelecida pela medicina continua
presente nas praticas educacionais atuais.

Segundo Queiroz,

"A medicina considera deficiente mental o sujeito portador de algum disturbio
de origem metabdlica ou oriundo de algum tipo de doencga. Nesse caso, nem
sempre as causas da deficiéncia podem ser conhecidas, apesar de ja serem de

seu dominio cerca de uns duzentos fatores provocadores da deficiéncia mental
(197:13).

Para a Associacao Americana de Psiquiatria, o sujeito precisa

"ter um funcionamento intelectual que possua mais de dois desvios abaixo do
padrao normal, tornar-se retardado mentalmente como resultado de um dano,
doencas ou problemas antes da idade de 18 anos e estar prejudicado em sua
habilidade para adaptar-se ao meio ambiente" (Basthow e Perret, apud
Manzolli, 1994:31).

Nessa mesma linha, uma outra definicdo amplamente difundida e que ainda
hoje serve de parametro, é a de Doei (1941), que define a excepcionalidade em

seis critérios basicos:

"(1) incompeténcia social, (2) devida a subnormalidade mental, (3) em
consequéncia de uma paralisagdo no desenvolvimento, (4) que prevalece na
maturidade, (5) de origem constitucional (6) e € essencialmente incuravel”
(Telford, apud Queirdz, 1997:74).

A definicdo de deficiéncia mental mais difundida e aceita atualmente foi

dada em 1992 pela American Association of Mental Retardation (AAMR):

"Funcionamento intelectual significativamente, coexistindo com limita¢des
relativas a duas ou mais das seguintes areas de habilidades adaptativas:
comunicacdo, autocuidado, habilidades sociais, participagdo familiar e
comunitaria, autonomia, saude e seguran¢a, funcionalidade académica, de
lazer e trabalho. Manifesta-se antes dos 18 anos de idade" (caderno TV
ESCOLA - Educagéao Especial, 1987:07).
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Diante desta definicdo, verificamos que o retardo mental evidencia-se por
limitagbes na inteligéncia, bem como nas habilidades adaptativas, nao
consolidando um estado geral de incompeténcia.

A conceituacao se ancora em trés elementos chaves, que séo: capacidade,
ambiente e funcionalidade, em qgue as capacidades sdo as condi¢des
intelectuais e adaptativas de cada individuo em enfrentar seu cotidiano. O
ambiente designa as limitagbes estritamente ligadas ao meio ambiente onde
cada um vive e, portanto, desenvolve habitos e costumes que atenderdo ou
ndo as expectativas sociais. A funcionalidade diz respeito ao apoio apropriado
para sua vida ser melhor, o que dependera da limitagdo da pessoa portadora
de deficiéncia mental, que pode ser do mais leve ao mais grave.

Esta € uma forma realista de considerar tal condicao humana e que em
diferentes momentos e contextos histéricos ja ‘foi vista e concebida
culturalmente como “depositaria do mal”’, “objeto de maldigao” ou “tragédia
familiar”. Ou, inversamente, como “detentora de poderes sobrenaturais”,
“pbeneficiaria de especial protegao”, etc.

Algumas vezes, a prépria ciéncia formulou hipdteses e defendeu teses
depreciativas, enfatizando o carater de degenerescéncia da deficiéncia mental.

De acordo com Ferreira (1995), o conceito de deficiéncia mental utilizado no
Brasil, atétm-se as caracteristicas definidas pela Associacdo Americana de
Retardo Mental, que inclui os testes de QI acrescidos da inadaptalidade social.
Tanto é que até bem pouco tempb, na histéria da educacao, a classificagao do
sujeito portador de deficiéncia mental seguia rigidos padrées mundiais de
testes e medidas, para um posterior enquadramento numa das categorias da
deficiéncia mental, de acordo com o seu grau de comprometimento.

Para tanto, aplicavam-se os testes de Ql e era considerado deficiente
mental o sujeito que apresentasse um QI abaixo de 80°. Na literatura
especializada, encontramos uma infinidade de quadros ilustrativos dessas
medidas, mas utilizamos como exemplo a classificagao feita por Kirk, que é a

mais aceita mundialmente para fins educacionais.

® Esse corte varia de 68 a 75-79, mas nunca superior a 80.
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Quadro 1. Categorias da deficiéncia mental.

MODALIDADE o]
Dificuldade de Aprendizagem (Slowolearner) 80-90
Deficiéncia Mental Educavel (Educable mentally Retarded - EMR) 50-55-75-90
Deficiéncia Mental Treinavel (Treinable Mentally Retarded - TMR) 30-35-50-54
Deficiéncia Mental Dependente (Dependent mentally Retarded - DMR) <que 25

Fonte: Kirk apud Fonseca, 1995:36.

Note-se que Kirk acrescenta a modalidade Dificuldade de Aprendizagem,
evidenciando que esta, em muitos casos, é confundida com deficiéncia mental,
pelo fato de ser na escola que o sujeito ndo consegue um bom desempenho
intelectual em face dos demais integrantes da turma na qual esta inserido.

Assim, muitas duvidas ocorrem em relagcdo ao problema; cada pessoa
encontra uma dificuldade de como fazer algo, ndo existindo ainda um
parametro para os profissionais da area considerarem um sujeito deficiente
mental. v

De acordo com a Organizacdo Mundial de Saude, 10% da populagdo
brasileira é composta de pessoas portadoras de deficiéncia, das quais 05% sao
portadoras de deficiéncia mental. Este nimero é muito expressivo e reflete a
necessidade de se pensar a deficiéncia mental na sociedade e de que modo
essa populagdo especifica tem sido atendida nos seus direitos e suas
necessidades.

Segundo Pinheiro,

"Ao se pensar na etiologia da deficiéncia mental, at¢é mesmo para buscar-se

formas de prevenir ou reduzir a sua incidéncia, encontramos quatro tipos de

fatores casuais, sendo estes interativos e cumulativos:

- fatores biomédicos - dizem respeito a processos biologicos, destacando-se
problemas: metabdlicos (fenilcetonuaria), - sindromes endocrinologicas
(hipotireodismo), sindromes morfolégicas (microcefalias), sindromes
neurologicas (distrofia muscular), doencgas infecciosas, intoxicagdes,
traumatismos cranio-encefalicos, tumores, transtornos mentais, etc;

- fatores sociais - situam-se entre os problemas de interagao familiar e social
relacionados a extrema privagdo ambiental e a auséncia de interagéo social
e familiar;

- fatores comportamentais . - estdo associados a comportamentos
potencialmente causais, tais como a sindrome da crianga maltratada,
golpeada, serviciada, abusada e negligenciada. Tanto os aspectos

emocionais podem estar envolvidos como os traumas cranio-encefalicos
decorrentes;
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- atores educacionais - associados ao nao atendimento das exigéncias de
apoio e suporte que certas criangas necessitam para o seu
desenvolvimento intelectual e das habilidades adaptativas" (2000:86).

Conhecer as causas da deficiéncia relaciona-se a importancia de se

detectar as possiveis limitagbes que ela pode provocar nas pessoas e,

principalmente, identificar os meios para sanar essas causas ou mesmo evita-

las, desencadeando agbes que possam de certa forma evitar a ocorréncia de

deficiéncia, como:

programas de preveng¢ao contra drogas, alcool e vacinagdao da mae
contra certas doencgas, também chamados prevenc¢ao primaria;
programas de dieta para criangcas com fenilcetonuria e programas de
estimulacao precoce sao exemplos de acdes que reduzem a duragdo ou
revertem os efeitos de problemas ja existentes e que podem resultar em
deficiéncia, caracterizado como preveng¢ao secundaria;

programas de educacdo especial, de qualificacdo profissional para
pessoas com deficiéncia e programas de reabilitacdo, que reduzem as
consequéncias dos problemas gerados pelas deficiéncias e melhorando

o funcionamento da pessoa, denominados como prevengao terciaria.

Ainda hoje a deficiéncia mental é vista como doenga, como enfermidade

incuravel, mas os conhecimentos cientificos comprovados e as novas

descobertas tém revelado que:

nem sempre as sindromes biomédicas provocam deficiéncia mental;

a condicao etiologica pode ser tratada e o seu diagnéstico prévio permite
procedimentos que minimizam as deficiéncias que poderiam ocorrer,;

pessoas portadoras de deficiéncia mental pode ter saude perfeita, assim
como outras podem apresentar graves problemas biomédiéos, sendo
que a maioria situa-se entre esses dois extremos: etiologia nao é
sinbnimo de deficiéncia mental, uma vez que as pessoas com uma
mesma condi¢ao etioldégica podem ou nao vir a apresentar deficiéncia
mental; a saude fisica de uma pessoa com deficiéncia mental influencia
a sua funcionalidade, mas outros fatores também participam, tais como a
natureza do ambiente onde se vive - exigéncias, expectativas, bem como

os efeitos e o impacto exercido pelas suas limitagdes intelectuais e
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adaptativas; e finalmente, as pessoas com deficiéncia mental nao
apresentam incompeténcia generalizada, possuindo muitas capacidades
e. habilidades que permitem seu desenvolvimento e ajustamento as
demandas do seu meio fisico e social.

Na trajetéria educacional, por muito tempo acreditou-se que os sujeitos nao
tinham condicbes de aprender os conteudos académicos; deste modo, sua
educagao era pautada na crenca de que sO teriam acesso a atividades
relacionadas a vida diaria/pratica (autocuidado e seguranga), algumas
habilidades sociais, de lazer e de trabalho supervisionado, ndo tendo acesso a
aprendizagem académica.

Como sabemos, o grau de comprometimento intelectual das criangas com
deficiéncia mental (aspectos internos) abrange uma escala variada.

Em uma das extremidades, estao as criangas que desenvolvem habilidades
sociais e de comunicagéo eficientes e funcionais, tendo um prejuizo minimo
nas areas sensoério-motoras e podendo apresentar comportamentos similares
aos das criangas de sua idade que ndo s&o portadoras de deficiéncia. Esse
grupo constitui a maioria, cerca de 85%.

No centro da escala, estdo as criangas com nivel de compromentimento
intelectual mais acentuado, porem capazes de adquirir habilidades sociais e de
comunicacgdo, contanto que disponham de apoio e acompanhamento mais
consistente. Representam aproximadamente, 10% da populagdo ja
mencionada anteriormente. |

Apenas 05% apresentam um rebaixamento intelectual significativo, com
freqiéncia associado a outros comprometimentos. Muitas dessas criangas
estdo excluidas da escola publica, em salas comuns.

Tendo isso em vista, € importante “provocar” os professores, a fim de
desperta-los para a questdo da inclusdo e da integracao do aluno com
deficiéncia mental no espaco social. _

Para superar as barreiras do preconceito, um caminho possivel passa, por
um lado, pelo conhecimento da condi¢ao da deficiéncia, na dimensao do sujeito
e, por outro lado, pelas atitudes e pelo comportamento da sociedade, na

dimens3do social. Somente assim poderemos efetivar as agbes do MEC que
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procuram garantir o pleno acesso dessa parcela da populagdo aos recursos
socioeducacionais disponiveis.

O acesso a recursos educacionais e tecnologicos nao € apenas um direito
do cidadao com deficiéncia, mas também uma das vias que pode garantir o
exercicio de sua cidadania e a apropriacao desse direito.

Refletir sobre a integracdo da pessoa com deficiéncia mental implica
necessariamente repensar o sentido atribuido a educacéo. Implica, portanto,
atualizar nossas concep¢des € dar um novo significado aos propodsitos
educacionais, compreendendo a complexidade e a amplitude que envolvem o
processo de construgido de cada individuo, seja ele deficiente ou nao.

O processo educacional voltado para as pessoas com deficiéncia mental
deveria ser pensado tendo em vista a preparag¢ao para a vida na familia, na
escola e no mundo.

Falar sobre a integracdo da pessoa com deficiéncia mental leva-nos a
concluir que se existe hoje a preocupagao em relagdo a sua integracao, é
porque esta clara e forte a presenga de seu contraponto, a segregacao. A
histéria da humanidade é prodiga em exemplos de segregac¢do de pessoas
com deficiéncias e, infelizmente, 0 mesmo nao se pode dizer da integracao.

As marcas dos muitos preconceitos em relagio a pessoa deficiente ndo se
apagam. Entre elas, talvez a mais cruel seja a tendéncia a nao admitir seu
potencial de desenvolvimento e de aprendizagem. Com isso, o aluno é°
precocemente anulado ou, na melhor das hipoteses, enfrenta enormes
dificuldades para ser educado na vida escolar e social.

Atualmente, as das politicas do Ministério da Educacgao e as discussdes a
respeito da questdo tém contribuido para que o sistema educacional
compreenda melhor a diversidade da possibilidade desses sujeitos. Procura-se
cada vez mais oferecer um ambiente favoravel a sua aprendizagem
académica, acreditando no potencial desse alunado, oferecendo-lhe
oportunidades adequadas para desenvolver seu potencial de aprendizagem e,

consequentemente, se integrar.
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2.2.2 A questdo do defeito ou defectologia a luz dos reflexos de

Vygotsky

O termo defeito ou defectologia foi utilizado por Vygotsky para se referir aos
portadores de deficiéncia fisica, auditiva, visual e mental na Antiga Unido
Soviética, sem que isso representasse uma diminuicdo do sujeito ou uma
maneira pejorativa de designar uma pessoa portadora de algum tipo de
~ deficiéncia.

Vygotsky distinguiu trés tipos de defeitos:

"1. El aparato receptor - relacionado con los érganos de los sentidos (la

ceguera, la sordera, o estas dos juntas);

2. El aparato de respuesta o de trabajo - relacionado con los érganos de trabajo

dei cuerpo, com los musculos y com las glandulas (la invalidez);
3. El sistema nervioso central (la debilidade metal)" (Vygotsky, 1986:160).

Vygotsky, com base nos trabalhos realizados pelo psicélogo alemao Alfred
Adler, empreendeu uma série de estudos com o fito de entender o fenémeno
da supercompensacao de que Adler falava. Para este, o ultimo defeito n&o era
considerado como atributo negativo, mas como um estimulo para a sua
superacado através da supercompensacao pelo proprio sujeito, ou seja,
conscientizando-se de seu defeito, o sujeito defeituoso teria forca de vontade
para vencé-lo.

O que Vygotsky chama de "cultura do defeito" € a capacidade cultural de
utilizacdo da compensacgao, que pode ocorrer de duas maneiras. A primeira € a
compensagao natural, que consiste em utilizar um ou outro érgao perfeito para
substituir aquele que tem defeito. A segunda € a superestrutura cultural, que
consiste em utilizar instrumentos para compensar a incapacidade do 6érgao com
defeito. Assim, o cego pode ler em braile e 0 surdo-mudo, realizar leitura labial.
Nestes dois casos, os individuos tém condi¢cdes de se integrar ao meio dos que
véem, ouvem e falam, pois "el sistema nervioso central nao foi afetado”
(Vygotsky, 1997:79).

No caso do defeito ocorrer no sistema nervoso central, causando a

debilidade mental, Vygotsky esclarece:
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"uma crianga retardada pode ser dotada dos mesmos talentos naturais de uma
crianga normal, mas nio se sabe como utiliza-los relacionalmente. Assim, eles
permanecem adormecidos, inuteis, como peso morto. Ela os possui, mas nio
sabe como utilizar esses talentos naturais e isso constitui o defeito basico da
mente da crianga retardada. Em conseqéncia, o retardo é um defeito nao sé
dos processos naturais, mas também do seu uso cultural. Para combater isso,
exigem-se as mesmas medidas culturais auxiliares” (Vygotsky e Luria,
1993:228-9).

Vygotsky "considerava a deficiéncia mental como retardo de um defeito
organico que perturbava o desenvolvimento intelectual e, consequentemente,
impedia o desenvolvimento cultural" (Van de Ver e Valsener, 1996:87).

Sendo as fungdes psiquicas superiores desenvolvidas por intermédio da
cultura e essa cultura ser produto da organizacdo social de sujeitos ndo
defeituosos, "o defeito, exigindo uma reorganizagdo mais ou menos completa
da mente da crianga, arruinava o processo de assimilagdo na cultura humana"
(Van der Ver e Valsener, 1996:87).

Assim, para que os portadores de deficiéncia mental possam compensar os
seus defeitos organicos € necessario que aprendam mais do que os conceitos
espontaneos; € preciso aprender os conceitos cientificos que se formam na
coletividade. Em outras palavras, é preciso que encontrem "sua fonte viva de
desenvolvimento em agdes reciprocas sociais com outras péssoas que estejam
em um nivel superior a eles proprios. Essa diversidade de niveis intelectuais
constitui uma condicdo importante da atividade coletiva" (Van der Ver e
Valsener, 1996:88).

Por ser a atividade coletiva importante para o desenvolvimento do portador
de deficiéncia mental, quanto mais ricas forem as interagcoes estabelecidas por
esses sujeitos com essas atividades, mais beneficios obterao para a superagao
dos limites provocados pelo defeito.

De acordo com Vygotsky e Luria,

"ndo podemos olhar um defeito como algo estatico e permanente. Ele p6e em
acao e organiza grande numero de dispositivos que ndo s6 podem enfraquecer
o impacto do defeito, como por vezes até mesmo compensa-lo (e até mesmo
super compensa-lo). Um defeito pode funcionar como poderoso estimulo no
sentido da reorganizagao cultural da personalidade, e o psicologo sé precisa

saber como descobrir as possibilidades de compensagido e como fazer uso
delas" (1993:226).
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223 Sobre avaliacdo = diagnéstica numa  perspectiva

psicopedagogica

Weiss afirma com muita propriedade que

"Todo diagnéstico é, em si, uma investigacdo, € uma pesquisa do que vai bem
com o sujeito em relagdo a uma conduta esperada. Sera, portanto, o
esclarecimento de uma queixa, do préprio sujeito, da familia e, na maioria das
vezes, da escola. No caso, trata-se do nao-aprender, do aprender com
dificuldade ou lentamente, de nao revelar o que aprendeu, do fugir de situagdes
de possivel aprendizagem” (1994.76).

Desta forma, pode-se afirmar que é na escola que o portador de deficiéncia
mental encontra sua primeira barreira social, quando fica retido na série e nao
consegue aprender no mesmo ritmo que os demais. Isto se da pelo fato de
que, muitas vezes, o planejamento curricular é elaborado tendo como base as
etapas ja alcangadas do desenvolvimento, numa visdo comportamentalista de
aprendizagem: primeiro o sujeito se desenvolve para depois aprender.

Segundo Queirdz , "tal pratica linear aliada a inexisténcia de uma avaliagao
psicopedagdgica no sentido de explorar as potencialidades do sujeito e nao
apenas as suas dificuldades tem dificultado em muito o trabalho dos
profissionais que atuam na educagdo dos portadores de deficiéncia mental"
(1997:81).

O diagndstico deve ser um processo dindmico que proporcione ao
observador estratégias de intervengao.

De acordo com Fonseca:

"A crian¢ga como ser humano é um ser aberto a mudanga, deficiente ou néo
deficiente, pode modificar-se por efeitos de educag¢do e, ao mudar sua estrutura

de informacéo, formacao e transformagao do envolvimento, pode adquirir novas
possibilidades e novas capacidades” (Fonseca, 1995:118).

Acredita-se que o processo de avaliagdo diagndstica qualitativa no enfoque
psicoeducacional evidenciara a natureza e a extensdo da problematica do
educando, seu perfil de desenvolvimento, compreendendo habilidades,
potencialidades, interesses, dificuldades e/ou necessidades educativas
especiais, favorecendo a indicacao de procedimentos que atendam as

caracteristicas individuais do educando portador de deficiéncia mental.
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Nesse processo, & necessario que os esforgcos se multipliquem, ou seja, é
necessario uma equipe muitidisciplinar da area médica, social e pedagodgica,
pois a escola sozinha ndo tem como resolver questdes tdo polémicas e que
extrapolam as suas fungdes.

Para que isso ocorra, € necessario haver um planejamento flexivel, aberto,
que procure explorar ao maximo o potencial do portador de deficiéncia mental a
partir do entendimento de que todo sujeito é produto das situagées interativas e
da heranga cultural e ndo apenas produto de sua interagao direta com o mundo
gue o cerca ou tao-somente de sua heranga biologica.

"A interagao social € fundamental para o desenvolvimento das formas de
atividades de cada grupo cultural: o individuo internaliza os elementos de sua

cultura, construindo seu universo intrapsicolégico a partir do mundo externo”
(Oliveira, 1993:99).

Partindo desse pressuposto, significa dizer que o sujeito portador de
deficiéncia mental pode desenvolver qualitativamente as suas fungdes
cognitivas e afetivas se o meio escolar levar em conta as suas potencialidades,
respeitando suas dificuldades e seus limites. |

Considerando as caracteristicas associadas ainda ad carater marcante do
ritmo mais lento de aprendizagem, é fundamental que se processe a
“adequacao da proposta pedagdgica as reais condi¢des do aluno.

Adequar proposta pedagdgica implica, em principio, a preparacao da escola
e dos professores para receber esse grupo minoritario de alunos e o
comprometimento com sua educacao.

Precisamos atualizar nossos conhecimentos e transformar nossa pratica,
pois sO assim estaremos contribuindo, como profissionais da educacgao, péra o]
processo de integragao social desses individuos, acreditando no seu potencial

qualitativo.

224 A aprendizagem e o desenvolvimento do portador de

deficiéncia mental num enfoque psicopedagdgico e historico cultural
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2.2.4.1 Conceitos e pressupostos teodricos

Tendo como foco central uma conceituacdo cognitivista contemporanea,
entendemos aprendizagem como um processo de construcdo de conhecimento
ou sua apropriagcdo. Alicia Fernandez (1991) complementa esta idéia,
colocando a aprendizagem como um processo € uma fungado que permitem a
crianca ser sujeito (o que a diferencia no meio das outras). Para a autora, em
todo processo de aprendizagem estdo i'mplicados, quatro niveis, que
- fundamentam o processo: 0 organismo, o corpo, a inteligéncia e o desejo.

O funcionamento do organismo € algo ja codificado, ao contrario do
funcionamento do corpo, que precisa ser aprendido. Pain (1992) esclarece que
0 organismo necessita do corpo como um gravador necessita de um
instrumento de musica original, para que possa fazer a gravagao.

Compreende-se, mediante a fala dos especialistas, que o organismo bem
estruturado formula a base ideal para a aprendizagem. Entretanto, as
deficiéncias organicas podem condicionar ou dificultar esse processo, tanto que
Sara Pain (1992) compara o Corpo a um violino, acrescentando que de um
violino de ma qualidade, um habil violinista pode tirar um bom som, ou, ao
contrario, de um instrumento excelente, um violinista apatico ou incapaz nao
consegue tirar uma melodia razoavel.

Ocorre, entdo, que pelo corpo nos apropriamos do organismo. A
aprendizagem insere-se sempre 0 corpo, porque inclui o0 prazer e este esta
presente no corpo. »

A participacao do corpo no processo de aprendizagem se da pela agao e
pela representagdo. Todo conhecimento tem um nivel de acdo (fazer os
movimentos) e um nivel figurativo (dado pela imagem, pela cbnfiguragéo) que
se instala no corpo.

Na otica de Fernandez (1991), a apropriagdo do conhecimento implica no
dominio do objeto; sua corporiiagéo pratica, em ag¢bes ou imagens
necessariamente, resulta em prazer corporal.

Infere-se, portanto, o nivel de inteligéncia refere-se a uma estrutura logica,

enquanto o nivel de desejo é simbdlico, significante.



42

Piaget entende (1991) que a estrutura logica (inteligéncia) € uma estrutura
genética, ou seja, € o conhecimento que se constréi. O individuo passa por um
processo no qual é elaborado um trabalho logico que resulta na agéo, que é o
ponto de partida da razdo e a fonte de organizacado e reorganizagao continua
da percepcéao. Ainda segundo Piaget, todo ser humano, desde seu nascimento,
em seu processo de estruturagdo da inteligéncia, passa por estagios de
desenvolvimento resultantes de sua agé@o sobre o meio.

Vygotsky considera que a construgdo do conhecimento ndo se da do
individual para o social, mas, ao contrario, ocorre mediado pelo interpessoal
antes de se tornar intrapessoal. Sendo assim, a aprendizagem se constitui
numa importante fungé@o superior e ocorre mediada pelas interages que o
sujeito estabelece com 0 meio ao longo de sua existéncia.

Para Vygotsky, aprendizagem e desenvolvimento estao interrelacionados
desde o primeiro dia de vida da crianga. O desenvolvimento é em parte definido
pelo processo de maturacdo do organismo, porém € o aprendizado que
possibilita o aparecimento de processos internos de desenvolvimento qué sO
ocorrem a partir da interagao soéciocultural. As diferengas qualitativas no
ambiente social da criangca promoverao aprendizagens diversas que darao
lugar a diferentes processos de desenvolvimento.

A importancia do ambiente sociocultural no desenvolvimento cristaliza-se na
formulacéo de um conceito especifico dentro da teoria de Vygotsky, essencial a
compreensao das relagcdes entre o desenvolvimento e o aprendizado: o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal.

Para uma compreensao adequada dessa relacao, deve-se considerar nao
apenas o nivel de desenvolvimento real da crianga, que se costuma determinar
através da solucao independente de problemas, mas também seu nivel de
desenvolvimento potencial, isto é, sua capacidade de desempenhar tarefas
com a ajuda de adultos ou de companheiros mais capazes. E a partir da
postulacdo da existéncia desses dois niveis de desenvolvimento - real e
potencial - que se define a Zona do Desenvolvimento Proximal.

"Em resumo, o processo de desenvolvimento nada mais € do que a apropriagéao
ativa do conhecimento na sociedade em que a crianga nasce; é preciso que ela
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aprenda e integre em sua maneira de pensar o conhecimento de sua cultura"
(Davis, 1991:54).

E nesse sentido que a figura do professor passa a ser entendida como
mediador do processo de ensino e aprendizagem, aquele que tem a funcao
social de possibilitar ao aluno o acesso as relagcdes que nao estdo usualmente
presentes no seu cotidiano.

Nas tendéncias atuais, para discutir a aprendizagem e o desenvolvimento,
considera-se que a inteligéncia nao € algo que “se tem” ou “ndo se tem”, nem é
alguma coisa que uma pessoa possa ter “mais” ou “menos”, ela € algo que se
vai construindo e reconstruindo em situagdes individuais e sociais, sem as
quais a inteligéncia se resumiria a uma “propriedade virtual”. Nessa
perspectiva, acredita-se que o0 sujeito se desenvolve e aprende pela
multiplicidade de inteligéncias.

Nesse contexto situamos a teoria de Gardner, a das inteligéncias multiplas,
em que ele sustenta que as pessoas manifestam as mais distintas habilidades
e que cada atividade requer algum tipo de inteligéncia, mas nao
necessariamente o mesmo tipo de inteligéncia.

Para Gardner, as pessoas possuem capacidades diferentes, das quais se
valem para criar algo, resolver problemas e produzir bens sociais e culturais
dentro de seu contexto. Assim, cada sujeito constréi seu conhecimento de
forma diferente.

A inteligéncia nao é unica e néb pode ser medida. Gardner afirma que sua
teoria se contrapde a esse modo de pensar a inteligéncia porque questiona o
conceito tradicional, uma vez que tem uma “visao pluralista da mente”. Essa
visdo reconhece muitas facetas diferentes e separadas do conhecimento e da
percepcao humana, acreditando que as pessoas tém forcas e estilos de
aprendizagem e conhecimento diferenciados e até contrastentes. Esses
aspectos ndo podem ser medidos ou padronizados e sao desenvolvidos em
uma combinagao entre fatores biolodgicos, culturais, sociais e tecnologicos, ao
longo da vida de cada pessoa. |

No que se refere a educacgado centrada na crianga, Gardner levanta dois
pontos importantes que sugerem a necessidade de individualizagao. O primeiro

diz respeito ao fato de que se os individuos tém perfis cognitivos tdo diferentes
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uns dos outros, as escolas deveriam, ao invés de oferecer uma educagéo
padronizada, tentar garantir que cada um recebesse a educagdo que
favoregam o seu potencial individual. O segundo € que enquanto na ldade
Média um individuo podia pretender tomar posse de todo o saber universal,
hoje essa tarefa é praticamente impossivel, sendo até mesmo bastante dificil o
dominio de um sé campo de saber.

Assim, se ha necessidade de limitar a énfase e a variedade de conteudos,
que esta limitacao seja da escolha de cada um, favorecendo o perfil intelectual
individual.

Quanto aos conceitos dinamicos de inteligéncia, individuo e mediagéao,
encontramos na literatura especifica os ensinamentos de Reuven Feurteins
(1989,1993), que sao muito proximos de Vygotsky. A partir de sua teoria da
Modificabilidade Cognitiva Estrutural e Aprendizagem Mediada, Feurteins criou
o programa de Enriquecimento Instrumental, que & aplicado com sucesso em
varios paises do mundo, na educagdao de criangas com 0s mais sérios
problemas. Como Vygotsky, esse autor destaca a importancia da mediagao no
ensino.

Segundo Feurteins, nem fatores genéticos, organicos ou ambientais,
relativos a caréncia de aprendizagem mediada ou outras quaisquer, podem
produzir um deterioramento irreversivel no desenvolvimento cognitivo. do
individuo. Seu programa pressupde que sempre ha um potencial de
aprendizagem disponivel no ser humano, independente da idade, raca, grau de
instrucao, classe social, etc.

De forma apaixonada e poética, Paulo Freire resgatou tanto o conceito de
Zona Proximal de Vygotsky quanto o conceito de construgdo de conhecimento
de Piaget. A contextualizagdo de Freire diz respeito a construgéo de algo que
esta la e que nao pode ser ignorado.

Para aprender, a crianga necessita de seu aparato cognitivo tanto quanto de
suas emocgdes, afetos, condicdes sociais e, especialmente, da qualidade de
sua relagdo com o outro que mediara esse processo. Aqui, enfatiza-se o papel

desempenhado por aquele que ensina.
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Desse ponto de vista, para o portador de deficiéncia mental, a qualidade
das interacdes estabelecidas sdo de fundamental importédncia para que

ocorram a aprendizagem e o desenvolvimento.

2.2.4.2 Contribuicdes da 'psicopedagogia na educagéo do portador

de deficiéncia mental

Ao adotarmos um olhar psicopedagogico sobre a escola, é necessario que
percebamos o aluno envolvido numa rede contextual, que tem a familia como
primeiro grupo transmissor do conhecimento, que o autoriza ou nao a ter
acesso ao saber. _ _

Para tanto, entendemos aprendizagem dentro-do conceito que lhe atribui
Pichon Rivieré (1982), aprendizagem como apreensdo ativa da realidade.
Neste enfoque, o verdadeiro sentido que atribuimos a instituicdo escolar diante
do contexto real e da sua produg¢ao concreta, € o0 de que seus usuarios possam
apropriar-se de suas realidades de maneira cada vez mais adaptada.

Cabe-nos entao refletir sobre o que produz a instituicdo escolar em razdo de
sua fungao precipua. Convém estabelecer que essa instituicao deve constituir-
se em um espago para sistematizacdo e apropriacdo do conhecimento, pois &
sua especificidade como mediadora do conhecimento. Deve também
preocupar-se em exercer suas demais fungbes sociais, sem torna-las
estanques e fracionadas.

Como define Pain: "O processo de aprendizagem se inscreve na dinamica
da transmissao da cultura, que constitui a definicdo mais ampla da palavra
educagao" (1985:11).

A autora atribui a educacdo quatro fungdes interligadas: a funcao
mantenedora, que tem por finalidade a manutengado da histéria soéciacultural,
por meio do ensino e da aprendizagem dos comportamentos, passando pela
fungdo socializadora, pela repressora até a transformadora, realizada pela

critica e pelo rompimento do sistema.
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Neste aspecto, Borges (1995) busca construir um paradigma
psicopedagogico relacionado a uma didatica psicopedagogica, atribuindo ao
processo de ensino-aprendizagem nao somente a fungdo de garantir o
patriménio cultural através da informagcao que sistematiza, mas também a
funcdo de formagao do ser/sujeito, favorecendo seu desenvolvimento.
Observemos portanto o quadro que Borges (1995) construiu para sistematizar

suas idéias:

Figura 5. Processo ensino-aprendizagem.

ENSINO - GARANTIR O PATRIMONIO PASSADO |PRODUTO |LOGICA DA CERTQ CONTEUDO PRONTO
CULTURAL CIENCIA SISTEMATIZADO
APRENDIZADO - FAVORECER O PRESENTE ' PROCESSO CO'IFLITOS ERRO ' CONTEUDO
DESENVOLVIMENTO DO SUJEITO DA RESSIGNIFICADO
SISTEMATIZAGAO SISTEMATIZAGAO DO
PARA SISTEMATIZAGAQ PROPRIO SUJEITO

Fonte: Borges, 1995:15.

Na figura 5, esta planificado o propésito de observacao do aluno, ainda que
portador de deficiéncia mental, examinar o que ele traz tanto no seu processo
assistematico de aprendizagem, quanto no aspecto sistematico a que a escola
se propde. '

Ao entendermos de maneira ampla o processo educacional, podemos situar
a pessoa portadora de deficiéncia mental nesse contexto, segundo a
Declaragdao de Salamanca, documento que trata da linha de acgido sobre
necessidades educacionais especiais, elaborado na Conferéncia Mundial de
Salamanca, Espanha, realizada em Junho de 1994: "a integragéo de criangas
com deficiéncia devera fazer parte dos planos nacionais de educagao para
todos" (1994:29). '
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Para tanto, é necessario avangar no processo historico, assim como foi com
referéncia a outros grupos discriminados do sistema escolar, como as
mulheres, os negros, os pobres. A educagao deve democratizar-se,
instrumentando-se para inserir em seu contexto a maior gama de pessoas
existentes na comunidade, tendo em vista o principio da escola para todos, em

que se inserem também as pessoas portadoras de deficiéncia mental.

Figura 6. Elementos que ancoram o conceito de aprendizagem.

Suportes

Fonte: Corréa, 1997:22.

Ao observarmos a figura 6, percebemos que propositadamente os trés lados
sdo iguais (um tridngulo equilatero) evidenciando que os trés aspectos devem
ser observados para melhor compreensao do estudo mental, sem privilegiar
qualquer um dos aspectos.

Cabe aqui citarmos Sara Pain quando afirma que

"Educar consiste entdo em ensinar no sentido de mostrar, de estabelecer
sinais, de marcar como se faz o que se pode ser feito. Desta forma a crianga

aprende a expressar-se, a vestir-se, a escrever e também a nao se sujar, a néo
se atrasar, a ndo chorar" (1985:26).

E indispensavel que compreendamos como se realiza a construgdo do
saber do aluno portador de deficiéncia mental, para facilitar-lhe o acesso ao
conhecimento e ao desenvolvimento de suas potencialidades de acordo com
suas singularidades.

Cabe destacar a importancia na busca de convergéncias nas questdes
epistemologicas, para entendermos o processo de construgdo do

conhecimento do aluno especial.
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A epistemologia, com base psicogenética, constitui-se num dos paradigmas
que alicercam o campo da psicopedagogia atual, na qual o ensino especial
pode apropriar-se ndo s6 dos estudos de Jean Piaget referentes aos
mecanismos mentais. do ser humano, visto como um processo evolutivo de
construgcdo, como tambem dos estudos realizados por Barbei Inhelder (1971),
que aplica a teoria piagetiana, visando analisar 0 pensamento de criangas com
deficiéncia mental. Seus estudos indicam que tais criangas passam pelos
mesmos estagios de desenvolvimento da crianca dita normal, guardadas as
suas especificidades. Segundo a autora, "O raciocinio da pessoa portadora de
deficiéncia mental é caracterizado por uma construgdo inacabada" (1971:49).

Com base nessas assertivas, podemos entender que o desenvolvimento da
crianga normal acontece numa espiral, continua e dinamica, enquanto na
pessoa com deficiéncia mental ela ocorre de maneira lentificada e o
desenvolvimento fisico ndo acompanha o desenvolvimento intelectual. inhelder
(1971) conceituou como "viscosidade genética" a imobilidade do raciocinio da
pessoa portadora de deficiéncia mental em ultrapassar de uma fase posterior
do pensamento, o que faz ocorrer um nao dinamismo no raciocinio.

Ao reportarmo-nos a Mantoan, podemos constatar a aplicabilidade dos
pressupostds tedricos da Psicologia Genética ao estudo de pessoas com
deficiéncia mental:

"Tendo participado de um programa educacional fundamentado em principios
construtivistas, o deficiente mental apresenta avancgos cognitivos manifestados
pelo acesso e periodo do desenvolvimento cognitivo progressivamente mais

evoluidos e por condutas adaptativas cada vez mais complexas e objetivas
frente aos desafios do meio" (1989:86).

Confirma-se entdo, com isso, o processo similar de desenvolvimento
cognitivo e que na medida em que o aluno especial possa participar de um |
trabalho que priorize sua agdo sobre o meio, enfatizando seu processo
evolutivo, podera minimizar sua defasagem intelectual com atividades que
proporcionem o desabrochar de suas potencialidades, em interagao com outros
sujeitos, numa relagdo entre ensinantes e aprendentes.

Na concepcdo de Vygotsky, a preocupacao de todo educador deve ser com

o futuro do educando, ou seja, com aquilo que o sujeito pode desenvolver e
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ndo apenas o0 que ja desenvolveu. Para este estudioso, as leis do
desenvolvimento sdo as mesmas para todas as criangas, e a educacio tem um
papel imprescindivel, pois ela € que auxiliara na estrutura e na organizagao do
conhecimento e da experiéncia acumulada pela histéria da humanidade.

Vygotsky afirma que aquilo que a crianga consegue fazer com a assisténcia
e a ajuda de outro mais experiente € muito mais indicativo do seu nivel de
desenvolvimento mental do que aquilo que consegue fazer sozinha, sem ajuda.

Desse ponto de vista, a escola desempenha um papel imprescindivel para o
portador de deficiéncia mental, pois é sua funcdo realizar um trabalho
pedagogico de qualidade, com o fito de trabalhar as potencialidades do sujeito
e explorar suas habilidades e seus talentos intelectuais.

Para o portador de deficiéncia mental, cujo maior déficit € o cognitivo, é
necessario que a escola ofereca a educacdo sistematizada de forma que
atenda as necessidades desse sujeito. | |

"Milhares e mithares de criangas de todos os paises do mundo manifestam um
atraso no seu desenvolvimento intelectual quando sob todos os pontos de vista
nada as distingue essencialmente das outras criancas de sua idade. Estas

criangas séo incapazes de estudar com resultados ou ritmos satisfatorios nas
condi¢des consideradas normais" (Leontiev, 1978:317).

As criangcas que nao acompanham o ritmo imposto pela escola estao
fadadas ao fracasso escolar, mas "quando colocadas nas condigbes que Ihes
convém e se lhes aplicar métodos de ensino especiais, a experiéncia mostra
que em muitos casos conseguem fazer consideraveis progressos” (Leontiev,
1978:317).

Nesse sentido, o portador de deficiéncia mental, interagindo com um
ambiente diferenciado, rico em situacbes de aprendizagem, certamente
desenvolvera qualitativamente o seu lado afetivo e cognitivo, pois a relacao
entre afetividade e cognitividade resulta no desenvolvimento dos sujeitos. Aqui
adotamos o seguinte conceito de cognigcdo: "a cognicdo ndo é um processo
apenas mental, mas parte da acao e dos significados que ela aponta, ou seja,
dos desejos, objetivos, concepg¢des, sendo portanto, plena de afetividade"
(Oliveira, 1995:60).
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Vygotsky salienta que os processos afetivos e cognitivos sofrem influéncia
reciproca, sendo a motivagdo um aspecto importante para o desenvolvimento
do sujeito em uma acgao conjunta ou individual, visto que as atividades coletivas
exercem um papel primordial nesses processos. Assim, quanto mais ricas
forem as interagcbes estabelecidas por esses sujeitos com o meio social, mais
beneficios deterdao. Nessa perspectiva, discutiremos, no préximo capitulo, um
ambiente pedagogico informatizado, no caso o ambiente LOGO - Versao

Micromundos.
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CAPITULO Il
DEFICIENCIA MENTAL E INFORMATICA: INTERACOES
POSSIVEIS, UM CAMINHO ALEM DOS LIMITES NAS DOBRAS
DO COTIDIANO DA ESCOLA

Neste capitulo tratamos do papel da Informatica no processo de ensino do
portador de deficiéncia mental, num ambiente pedagdgico que tem como bases
tedricas a epistemologia genética piaget'iana. Todavia, pautamo-nos em alguns
conceitos da teoria socio-historica, por esta nos permitir compreender o
computador como um instrumento resultante do desenvolvimento tecnologico
da sociedade, pelo ser humano e b homem, como sujeito histdrico, numa
sintese das interagcbes estabelecidas com o meio social no decorrer de sua
existéncia.

Tratamos também da Linguagem LOGO e da aprendizagem no ambiente

virtual MicroMundos, a ferramenta que sera aplicada no estudo de caso.

3.1 A Informatica na Educacao Especial - As tecnhologias como
instrumento facilitador no processo ensino-aprendizagem do

portador de deficiéncia mental

“Em um mundo de maquinas, ndo somos maquinas, nem buscamos maquinas
apenas. Buscamos pessoas que esperem Nnosso tempo e superem CONOSCO
. nossas limitagées. Apenas a maquina ndo pode resgatar para mim, o sentido
perdido da existéncia que a sociedade parece me negar. Necessito alguém que
acredite naquilo que de bom posso fazer apesar da marginalidade em que me
vejo envolvido. O computador ndo pode fazer por mim, 0 que eu mesmo posso
realizar: ndo poderei ouvir através do computador os sons que ndo escuto, nem
poderei dizer as palavras que ndo sei e que dentro de mim s&o siléncio. Apenas
poderei escrever o que nao ougo e trabalhar meus conceitos a partir da légica
que pouco a pouco vou construindo na dificil busca entre objetos, palavras e
conceitos. As janelas do mundo exterior que sdo fechadas dentro de mim nao
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se abrirdo apenas através da maquina. E necesséario quem escute meus gritos
ou minha linguagem mecanica e o transforme em compreensdo até que eu
chegue a perceber o outro e 0 mundo que me cerca, interagindo com ele e
transformando o meu grito em palavra. Minhas deficiéncias nao serao
substituidas pela eficiéncia da maquina e meus limites ndo serdo em mim
jamais quantitativamente superados. Nao passarei a andar, se nao puder fazé-
lo, nem poderei escrever, se meus dedos n&o coordenarem o movimento da
escrita. Poderei apenas pensar e sorrir, ainda que com pensamento limitado e
com sorriso talvez distorcido pela deficiéncia ou pela dificuldade que me atinge.
Naqueles que me conduzem, encontro pessoas de cora¢do aberto que, ao
invés de automatismo da maquina me permitem encontrar a alegria perdida,
apesar da minha marginalidade, apesar da minha segregacdo, apesar dos
meus limites, apesar do meu grito incompreensivel e apesar de meu siléncio.
Em um mundo de maquinas, que elas nos ajudem a encontrar pessoas que
sejam diferentes delas: pessoas que saibam ter a esperanga que muitas vezes
nao temos e que nessa esperanc¢a nos convidem a encontrar no limite da nossa
existéncia a beleza escondida de nossas possibilidades” (Bustamante [s.d]:07).

Ensinar € o desafio que nos leva a repensar nossa pratica pedagogica.
Coménio (1957) ja enfatizava o processo de ensino como a "arte de ensinar"
para que se conseguisse ensinar e aprender e colher obter bons resultados.

Os modernos meios de comunicagcdo e o processamento de informacao
produzem um grande impacto na sociedade, especialmente nas préticas
educativas. A escola deve repensar seu papel diante das novas possibilidades
gue hoje se impdem compdem o mundo do conhecimento e da cultura, uma
vez que esse mundo exige pedagogias que se integrem as estratégias
cognitivas e emocionais de criangas e jovens gerados no universo das midias,
das redes, da realidade virtual.

Desta forma, acredita-se que no processo ensino-éprendizagem o aluno néao
€ um repositorio de informacoes, muitas vezes dificeis de serem alcancadas
em tempos passados, e um ser independente na busca dessas informagdes e
na sua construcdo dos conhecimentos impostos pelas mudancas rapidas no
mundo. Quanto ao o papel do professor, deve ser nao sé o de ensinar, mas
também o de facilitador da aprendizagem, liberando a curiosidade do aluno. A
introdugao do computador na escola deve se dar de maneira que ele seja mais
uma ferramenta um recurso, ou seja, um mediador cultural, considerando que a
aprendizagem ocorre na relagdo entre o sujeito e o conteudo a ser aprendido
através de uma ponte (mediador), entre as quais esta o computador, que pode

facilitar ou dificultar tal processo.
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Entre outros mediadores, o computador se apresenta como uma ferramenta,
que tem formas especiais de possibilitar percepg¢éo, simbolizar e atuar sobre o
mundo, podend'o permitir niveis de apresentacao simbdlica ainda nao
oferecidos por outras ferramentas no que tange a capacidade de simular
problemas e situacdes (realidade virtual na educacao-interagdo com outros
recursos, como a robotica). Sendo assim, o computador, como ferramenta,
pode .ser utilizado como recurso que facilitara o processo ensino-
aprendizagem, se bem utilizado, sendo necessario a presenca do professor
como "catalisador das informacodes”.

A distancia fisica entre os seres diminuem, o que leva o0 homem a ver seu
proprio futuro acontecendo hoje. Surge um novo paradigma educacional, que
determina a escola como um ambiente criado para uma aprendizagem rica em
recursos, possibilitando ao aluno a construgdo do conhecimento a partir de
uma perspectiva de aprendizagem na qualv o professor passa a contar com a
colaboragédo do desenvolvimento tecnolégico de informagdes, relacionado a um
novo centro de referéncia educacional. Transforma-se o saber ensinar em
saber aprender, preparando a nova geragdo para uma outra forma de pensar e
trabalhar e aprender com maior rapidez, renovando o aprendido.

A Informatica entra na educacdo em face da necessidade de transpor as
fronteiras do educar convencional.

A linguagem LOGO e suas varias versdes tornaram-se uma referéncia
dentro da Informatica na educagao se considerarmos sua filosofia e 0 niumero
de escolas, em nivel mundial, que desenvolveram e ainda desenvolvem
trabalhos utilizando essa linguagem. “Se existe uma proposta pedagoégica cujo
nome é associado do grande interesse que, nos anos 80, a informatizacio do
ensino desperta, esta proposta € diretamente a linguagem LOGO” (La Taille,
1990:102).

Segundo Valente, com essa linguagem o computador deve ser visto como
“uma ferramenta de complementacdo, de aperfeigoamento e de possivel
mudanc¢a na qualidade de ensino” (1993:05), isto €, uma ferramenta para o

aluno criar e construir sua aprendizagem por meio de manipulagao.
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Embora a linguagem LOGO nao tenha sido originalmente desenvolvida para
ser utilizada na Educacdo Especial, sua aplicacdo nesta area, segundo
Goldenberg et alii (1994), pode ser util como uma /language-learning
environment. Uma de suas caracteristicas mais importantes € néo ter objetivo
delimitado, isto &, pode ser utilizada em uma ampla gama de atividades
(musica, artes, matematica, movimento, graficos, linguas, etc.) e suportar
diferentes estilos de utilizacdo (diferentes modos de resolver uma mesma
atividade).

De acordo com Goldenberg, a linguagem LOGO propicia um ambiente de
aprendizagem no qual o sujeito pode propor a resolucdo de problemas e o
educador pode observa-lo,. atentando para as técnicas e as abordagens
empregadas no processo de resolucdo. Neste caso, o LOGO seria ao mesmo
tempo uma atividade de aprendizagem (para o sujeito) e de avaliagcdo (para o
educador). Esta linguagem de programacéao privilegia o0 modo como o sujeito
opera o computador (suas hipéteses, suas estratégias e seus conhecimentos),
opondo-se as propostas educacionais que utilizam programas computacionais
que restrigem as respostas dos sujeitos a um repertério reduzido e nao
flexivel®.

Considera-se o LOGO uma ferramenta de apoio a aprendizagem e a
avaliagdo de fungdes intelectuais, um meio particular de representacdo do
conhecimento que possibilita a compreensdao e o desenvolvimento de
conceitos, nogdes e estratégias relacionadas a resolugcéo de problemas.

A tilizacdo de recursos tecnoldgicos na educagdo de sujeitos com
necessidades especiais tem como meta opor-se aos métodos mais tradicionais
empregados na (re) educagao e (re) habilitacdo dessas populagdes (Valente,
1997; Mantoan e Valente 1997; Valente, 1999). '

Nesse sentido, ndo se trata de usar uma ferramenta tecnolégica com o
objetivo de “corrigir’ uma “anormalidade intelectual® (fisica, sensorial,
cognitiva). Mais do que oferecer assisténcia as necessidades do sujeito € uma

maneira de desenvolver seu potencial cognitivo, criativo e humano.

® Referimo-nos aqui especificamente aos programas educacionais do tipo Instrugdo Auxiliada pelo
Computador, denominada CAIC (Computer-Aided Instrucion), do tipo de exercicio e pratica que se
caracteriza pela memorizac&o e repeticdo de conteudos e respostas do tipo certo e errado.
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Segundo Moran (1994), as tecnologias em comunicagdo tem provocado
profunda mudanga em todas as dimensdes da nossa vida. Elas colaboram para
modificar o mundo. A ampliagdo dos horizontes de transmissao da informacao
em dimensdes antes nao imaginaveis modifica o modelo cultural, com o acesso
sincrénico e assicronico a informagao, o acesso a base de dados, bibliotecas,
noticias, bem como o uso do correio eletrdnico e trabalhos cooperativos, dentre
outras possibilidades. Abre-se uma perspectiva impar no | contexto atual,
provocando uma reorganizagdo da sociedade, com conseqiientes

_repercussdes no contexto educacional.

Além das formas de acesso as novas tecnologias e do processo de
interagao/comunicacéao cdm sistemas, linguagens, ferramentas, robotica,
telematica, ha novos periféricos disponiveis e em desenvolvimento no mundo
informatico. ,

O processo de interagao/comunicagdo comporta tecnologias de hipermeios,
telematica, desenvolvimento de software, usando a exploragcéo das tecnologias
da informacédo e da comunicagdo para pessoas portadoras de deficiéncias e
possibilitando a ampliagdo de seu mundo de comunicagdo com outras pessoas,
seu desenvolvimento e sua autonomia pessoal.

Segundo Rodrigues (1990:9-15), as tecnologias em comunicacdo podem
servir de aporte para a Educacdo Especial, sintetizando quatro areas basicas
de pessoas portadoras de deficiéncias.

A primeira refere-se ao desenvolvimento cognitivo, psicomotor, da
linguagem, etc., lembrando-se também da prevencao e da intervencado em
criangas com insucesso escolar. Neste caso em particular, ha alguns grupos
nacionais que investigam a questdo. Além disso, estudos e experiéncias estao
sendo desenvolvidos em varios paises. A titulo de exemplo, apontamos o
trabalho de Morato (1993), com robdtica e teclado de conceitos, na Faculdade
de Motrocidade Humana da Universidade Técnica de Lisboa, visando ao
desenvolvimento da cdgnigéo espacial.

A segunda area basica refere-se ao controle do ambiente, que diz respeito a
todo o conjunto de dispositivos e procedimentos que visam ao desempenho de

fun¢des que o corpo ndo pode ou tem dificuldade de executar.
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A terceira area basica de intervengdo diz respeito a possibilidade e a
melhoria da comunicagdo. Nessa area, as tecnologias de informagao e
comunicagéo talvez tenham a contribuicdo mais decisiva e imprescindivel, haja
vista que nesse ambito elas podem representar a unica possibilidade para que
um pensamento, uma vontade, uma mensagem, possa se desprender de um
corpo incapaz de fazer uma comunicagao intencional elaborada ‘ou mesmo
eficaz.. |

A quarta area refere-se a pré-profissionalizagcdo ou formagao profissional,
em que a utilizagao de sistemas utilitarios e aplicativos abre possibilidades de
atuagao profissional, dando origem, atraves da preparacdo profissional de
jovens portadores de deficiéncias, a espagos para a criacdo de grupos
produtivos, amenizando, assim, a discriminagdo e a marginalizacao.

Segundo Elias (1994:84-7), a comunicacao reveste-se da maior importancia,
uma vez que ela esta presente em quase todos os aspectos da vida de um
individuo e tem um sentido fundamental no que se refere a interagao entre as
pessoas. Para muitos sujeitos, como por exemplo os portadores de deficiéncia
cerebral, a linguagem oral pode estar comprometida ou mesmo impedida, em
- virtude de suas deficiéncias, resultando no isolamento do individuo ou em
enormes dificuldades de interagdo com seu meio.

Afora outras possibilidades, na area da interagdo/comunicacao a telematica
pode-se constituir, para essas pessoas, em um recurso fundamental na
interacdo com o outro, facultando-lhes o intercambio/troca/cooperag¢ao e
favorecendo o seu desenvolvimento em todas as dimensdes cognitivas e
socioafetivas.

As novas tecnologias em comunicagdo (NTC) despertam - caminhos
interiores que levam a mobilizar o ambiente pedagoégico na Educacgao Especial,
tendo em vista a qualidade da aprendizagem desenvolvida por intermeédio
-dessas tecnologias e suas ferramentas.

Num momento em que as politicas publicas buscarh incentivar 0 uso
educacional das NTC pelos portadores de necessidades educativas especiais,
estudos e investigagdes revelam a importancia e o potencial que as NTC

assumem no campo da Educagdo Especial. Tem-se observado que a utilizagao
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pedagdgica dessas tecnologias produz maiores/melhores efeitos na Educacao
Especial quando comparada a educacao de modo geral. Também se verifica
que | grande parte do que é planejado/aplicado para os portadores de
necessidades especiais, principalmente na area de software, resulta em
beneficios para outros usuarios.

Associado a esses aspectos, focaliza-se também o potencial das NTC em
romper o isolamento daqueles alunos que, por barreiras arquitetdnicas e
sociais, tém impedido o seu acesso a informagdo de forma interativa. No
ciberespaco, por exemplo, é possivel estruturar um ambiente de aprendizagem
telematico, criando recursos e interfaces para a comunicag¢ao entre usuarios de
diferentes lugares, inserindo esses alunos no contexto das politicas nacionais,
favorecendo o acesso e a apropriagao dessas tecnologias e contemplando, na
diversidade, o real sentido da “educagao para todos”.

Pierre Lévy (1993), que tem se dedicado a estudar a cultura cibernética,
defende a tese de que, a partir da Informatica, devemos nos abrir a novas
formas de comunicar e conhecer. Cita 0 conhecimento por simulagao - proprio
da cultura da Informatica - e concebe 0 meio como verdadeiro sujeito da
comunicacao.

A rapidez com que se da a produgao do conhecimento e a circulacdo de
informag¢ao no mundo atual impde novas demandas para a vida em sociedade.
Hoje €& necessario que a humanidade aprenda a conviver com a
provisoriedade, com as incertezas, com o imprevisto, com a novidade em torno
dos sentidos. Isso pressupde o desenvolvimento de competéncias relacionadaé
a capacidade de aprendizagem continua, ou seja, a autonomia na construcao e
na reconstru¢do do conhecimento; a capacidade de analisar, refletir, tomar
consciéncia do que ja se sabe e ter disponibilidade para transformar este
conhecimento, processando novas informacodes e produzindo um conhecimento
novo.

O desenvolvimento das tecnologias da informacdo permite que a
aprendizagem ocorra em diferentes lugares e por diferentes meios. Portanto,
cada vez mais as capacidades para criar, inovar, imaginar, questionar,

encontrar solugdes e tomar decisdes com autonomia sao de suma importancia.
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A escola tem um importante papel a desempenhar, contribuindo para a
| formacao de individuos ativos e agentes criadores de novas formas culturais.

A incorporacdo das novas tecnologias na educagdao do portador de
deficiéncia, bem como na educacao dos ditos "normais", s6 tem sentido se
contribuir para a melhoria da qualidade do ensino. A simples presenca de
novas tecnologias nas escolas ndo é, por si s6, garantia de maior qualidade na
educacao, pois a aparente modernidade pode mascarar um ensino tradicional
baseado na recepcao e na memorizagao de informacoes.

O computador, em particular, permite novas formas de trabalho,
possibilitando a criacdo de ambientes de aprendizagem onde os alunos
possam pesquisar, fazer antecipacoes e simulagdes, confirmar idéias prévias,
experimentar, criar solugées e construir novas formas de representacdao mental.
Alem disso, permite a interagdo com outros individuos e comunidades,
utilizando os sistemas interativos de comunicagao: as redes de computadores
(o termo "rede" refere-se a dois ou mais computadores conectados) permitem
que as -pessoas se comuniquem e/ou compartilhem recursos citemos com
exemplo (BBS e Internet).

O computador também é um excelente instrumento de aprendizagem para
os alunos portadores de deficiéncias sensoriais ou motoras, pois: favorece
habilidades de controle e de revisdo da prépria atividade, pouco freqlientes em
alunos com necessidades especiais; assume parte do trabalho manual, que
muitas vezes € um problema para alunos com dificuldade motora; favorece a
leitura, a comunicacdo e o trabalho em grupo, permitindo uma apresentacgao
legivel e organizada; permite explorar, experimentar e controlar sem perigo
situagcbes variadas; possibilita o desenvolvimento da autoconfianca e de
motivagéo para a aprendizagem.

A incorporacdo de tecnologias nas atividades pedagogicas esta
acompanhada de muitos mitos, originados talvez em face do carater recente de
sua presen¢a na sociedade. O avanco tecnologico foi muito rapido nos ultimos
anos e para muitas pessoas, em geral adultas, a tecnologia da informagéo
ainda e algo cheio de mistérios, que suscita duvidas, indagacgdes, receios.

Ainda que se viva em um processo gradativo de incorporagao das novas
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tecnologias a cultura social ndo sao todos que aprenderam a lidar com suas
possibilidades e limitagdes.

O dominio completo dessa tecnologia é um dos passos necessarios a
educagao das nossas criangas e dos nossos jovens.

Entretanto, & necessario que compreendamos que so isso nao é suficiente,
pois, por mais conhecimento e afinidades que tenhamos com o computador,
precisamos desenvolver nos alunos habilidades cognitivas e emocionais,
requisitos basicos para o desenvolvimento integral do individuo.

Para tanto, o trabalho pedagdgico que utilizar as novas tecnologias deve
estar pautado num referencial tedrico que considere o sujeito histérico e um
programa interativo virtual no qual o sujeito podera construir seus
conhecimentos. Assim, elegemos para esta pesquisa 0 ambiente LOGO -

Versao MicroMundos, que sera tratado no proximo item.

3.2 Educacio e computadores

"E preciso criar pessoas que se atrevam a sair das trilhas aprendidas com
coragem de explorar novos caminhos. Pois a ciéncia construiu-se pela ousadia
dos que sonham e o conhecimento é a aventura pelo desconhecido em busca
da terra sonhada" (Rubem Alves).

3.2.1 Contextualizacao

Com o avango da Informatica em nossa cultura, aos poucos se ampliou o
espaco para o debate de como utiliza-la na educacgao.

Segundo La Taille (1990), Carraher (1992) e Valente (1993), a utilizacdo do
computador na educacdo segue trés modelos basicos: maquina de ensinar,
tutor inteligente e ferramenta de ensino e aprendizagem.

O computador, como maquina de ensinar, esta diretamente ligado as

magquinas de ensinar propostas por Skinner na década de 1950, representando
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uma importante etapa de sua teoria, por proporcionar uma instru¢do mais
refinada:

"A maquina como um tutor, reforca o aluno para cada resposta correta, usando
este feedback imediato ndo s6 para modelar eficientemente o comportamento,
como por manté-lo forte, de um modo que o leigo descreveria como manter o
interesse do aluno” (Skinner, La Taille, 1990:74).

O computador, como tutor inteligente, esta diretamente ligado ao
desenvolvimento da inteligéncia artificial, buscando desenvolver softwares
inteligentes, que acompanhem o raciocinio do aluno, fazendo intervengdes
inteligentes como tutor individual.

Essas duas formas de utilizagdo do computador na educagéo, trazem ém
seu bojo a concepgao de que aprender é acumular informacodes recebidas de
um preceptor e sdo sendo armazenadas via memorizagdo. O computador
cumpre bem essa fung¢do, pois favorece a instrugcdo de maneira linear e
racional. Entretanto, o que temos é a aplicabilidade de métodos tradicionais de
ensino sob uma roupagem de modernidade, gragas ao advento da tecnologia.

Ja o computador como ferramenta intelectual, teoricamente expressa uma
inversao de papéis: ndo € a maquina quem ensina, € o sujeito que aprende. O
computador é considerado uma ferramenta auxiliar no processo de construgao
do conhecimento. Esse modelo encontra respaldo principalmente na
epistemologia genética piagetiana, que considera a aprendizagem como
resultado da interacdo que se estabelece entre o sujeito e o objeto. O melhor
exemplo esta na Linguagem LOGO, criada por Seymour Papert na década de
1960 e importada para o Brasil na década de 1980. Ele propds um novo
paradigma para a Informatica na Educacao, caracterizado por sua abordagem
construtivista. A linguagem LOGO apresenta uma raiz pedagogica
fundamentada no trabalho que Papert desenvolveu junto com Piaget.

De acordo com Papert (1994:13), o LOGO conta com 20 milhdes de
usuarios em todos os paises do mundo. Isto ndo significa que a abordagem
filoséfica proposta por Papert seja adotada por todos os usuarios do LOGO.

Segundo Valente, com essa linguagem o computador deve ser visto como
"uma ferramenta educacional, uma ferramenta de complementagcédo, de

aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade de ensino" (1993:05),
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isto €, uma ferramenta para o aluno criar e construir sua aprendizagem por
intermédio da manipulagao.

Nessa otica, a utilizacado do computador na educagao visa a dois aspectos:

1. A manipulagdo pelo sujeito dos softwares de conhecimento universal
com os processadores de textos, as planilhas eletrénicas e os bancos de
dados, para, por intermédio deles, realizar tarefas de producao de textos,
pesquisas de base de dados, comunicagdo e uso das redes de
computadores, entre outros, propiciando a aprendizagem;

2. A interacdo do sujeito com linguagens de programagdo’, em que esse
sujeito assume a . fungdo de ensinar ao computador a fungdo de
aprendiz, cujo objetivo ndo é formar programadores e analistas de
computadores, mas sujeitos que possam representar e visualizar
sitUagées de forma que se estabelecam relagbes com suas agdes e seus
significados. |

Em termos pedagdgicos, o LOGO permite que se trabalhe a compreenséo,
0 que equivale dizer que a crianga tem oportunidade de ir além do saber fazer.
Possibilita a tomada de consciéncia imediata, pois os comandos sé&o
executados na tela, facilitando a avaliacdo imediata do trabalho, entre a
intengao e o que foi executado.

Quanto a linguagem de comunicagdo entre o homem e a maquina
(linguagem de programacao), no mundo infantil sua definicdo é muito mais
dificil. Ao sentar-se diante de um computador e dar ordens a tartaruga para que
represente seu pensamento na telinha do monitor, fazendo-a deslocar-se
alguns passos para frente, para tras ou para os lados produzindo desenhos
magicos, a crianga sente-se fascinada pela sua propria capacidade de agao.
Contudo, ela encara esses processos desenvolvidos pela tartaruga como uma
nova maneira, muito mais divertida, de aprender.

Para o adulto, além de ser uma linguagem de computagdao como tantas
outras, o LOGO é considerado a concretizagdo de uma proposta de educagao
que veio dar imagem computacional aos modelos pedagdgicos de Piaget. E

concebida ainda como uma revolucionaria ferramenta pedagoégica, .capaz de

’ Leia-se Linguagem LOGO.
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uma ousadia nunca experimentada nas escolas tradicionais: "Ela possibilita a
criangca aprender, adquirindo raciocinio lc’)giCo com incrivel velocidade"

(Mesquita, 2000. www.pedagogia.pro.br).

Contrapondo-se ao uso do computador como maquina de ensinar,
caracteristica especifica do Ensino Assistido por Computadores (Computer
Aided Instrucion - CAl), em que o aluno € um mero usuario passivo, essa
proposta educacional, fundamentada no Construtivismo de Piaget, concebe a
a'tuagéo do aluno diante da maquina como usuério ativo, dominando e
implementando programas para resolver problemas, construir projetos, de
maneira que se ampliem seus esquemas mentais.
| A programagdo em LOGO permite a elaboragdo de programas para
manipulagdo de graficos, palavras e numeros, possibilitando também a
construcdo de MicroMundos, que para Seymour Papert sao "microambientes,
onde a crianga pode agir mentalmente, com objetos concretos ou abstratos,
que nao fazem parte de seu cotidiano" (apud Cysneiros, 1991:76). Os
MicroMundos s&o na realidade pequenos p‘rogramas em LOGO, resultantes da
associagao légica de comandos e procedimentos.

Apesar da variedade de programas educativos elaborados com base nas
mais variadas linguagens de computagdao, LOGO €& um fenédmeno a parte no
mundo dessas linguagens e tem seu reconhecimento nos estudos de muitos

autores.

3.2.2 Linguagem e o ambiente LOGO

LOGO é uma palavra derivada do grego e exprime, a0 mesmo tempo,
nocoes de razao, calculo e linguagem. Ela foi utilizada no Massachussetts
Institute of Tecchnology (MIT) pelo matematico e pesquisador Seymour Papert,
para designar um projeto que convergia com as pesquisas em inteligéncia
artificial e em Ciéncias da Educagdo. LOGO designa simultaneamente: uma

teoria de aprendizagem no sentido da epistemologia de Piaget, associada as
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pesquisas informaticas sobre inteligéncia artificial; uma linguagem de educagéao
pensada em termos de redugéo pedagégica de uma linguagem de
programagdo e um conjunto de materiais capaz de permitir a demonstracao de
processos mentais empregados por um sujeito para solucionar problemas que
Ihe sdo apresentados e aos quais ele propde uma solugéo, num contexto de
acao sobre o0 mundo exterior (Bossuet, 1995:41).

As origens da linguagem LOGO estdo diretamente relacionadas a
construgdo de um robd por Seymour Papert na década de1950, "a tartaruga de
solo" (bigtrak), que se locomovia no chdao desenhando o percurso percorrido.
Para locomover-se no chéo, a tartaruga avangava e recuava em linha reta e
realizava a rotagdo para a direita e a esquerda, obedecendo a comandos
especificos para tal. Com os mesmos comandos que a tartaruga de solo
realizava esses movimentos, Papert criou sua "irma cacgula", que viaja na tela
do microcomputador, um pequeno tridngulo luminoso na tela que com os
comandos para frente, para tras, para a direita e para a esquerda, desloca-se e
desenha o caminho que percorre.

Para programar a tartaruga, o sujeito interage com o computador e se
comunica com ela através dos comandos da linguagem (para frente - PF; para
tras - PT; de deslocamento para direita - PD; para esquerda - PE de giro),
dando-lhe ordem para executar um projeto que esta no seu pensamento.-A
concretizagao desse pensamento ocorre com 0s movimentos executados pela
tartaruga na tela do monitor, permitindo ao sujeito a reflexdo do seu proéprio
pensar. A tartaruga é considerada como o "objeto para se pensar com", sendo
0 sujeito o unico responsavel pela constru¢do do seu conhecimento, e o
professor, o facilitador da aprendizagem do aluno. Papert considera o professor
um antropélogo, ou seja, sua fungdo é retirar do meio cultural os materiais que
tenham mais significados para o sujeito interagir e edificar sua aprendizagem.

Muitas pesquisas apontam os resultados benéficos de sua utilizacdo na
educagéo. Valente (1991) reuniu no livro Liberando a Mente, relatos de
experiéncias de utilizagdo do computador na Educacado Especial. Dos 42
trabalhos reunidos, apenas 02 nao foram realizados em LOGO.

Papert assim escreve:
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“controlar as tartarugas provou ser uma atividade muito atraente para as
criangas retardadas, autistas e para aquelas enfim, com uma grande variedade
de problemas de aprendizagem" (Papert, 1986:26). )

Santa Rosa, em estudo intitulado Metodologia LOGO: experiéncia interativa
em microcomputador com Deficiéncia Mental, demonstrou que:

“- 0 uso do microcomputador com a proposta LOGO, revela-se como alternativa
eficaz no atendimento de criangas deficientes mentais;

- como alternativa de trabalho, a proposta LOGO favorece o
desenvolvimento de dimensdes afetivas, que contribuem para o sucesso do
deficiente mental nas realizacbes pessoais e comportamento emocional;

- as interagcdes com microcomputador na proposta LOGO favorecem o
desenvolvimento da dimensado cognitiva e do desempenho escolar do
deficiente mental,

- uso da proposta LOGO como alternativa metodologica no trabalho com

deficiente mental, propicia um ambiente de desenvolvimento e melhoria na
conduta social e habitos dessa clientela” (1988:17-8).

Em razdo de seu carater essencialmente educacional, a linguagem LOGO
transcende os limites de uma linguagem de programagao, constituindo-se num
ambiente de aprendizagem - Ambiente de Aprendizagem LOGO - onde o
computador é visto como mais uma ferramenta a disposicdo do -aluno
construtor de seu conhecimento. Segundo Papert, LOGO ndo € apenas uma
linguagem de programacao; € uma forma nova de conceber a educacgao,
podendo se estender ao ambiente escolar, de modo que o aluno seja o
arquiteto de sua aprendizagem.

Por ser o unico software educativo da década de 1980, a linguagem LOGO
teve seu apogeu, sendo considerado o boom da Informatica Educativa na
epoca. Nos dias atuais, € considerada ultrapassada; nas escolas predominam
o ambiente Windows e os de multimidia, como Professor Abelhinha, Kid Pix,
Descobrindo Ciéncias, entre outros.

Acreditamos que isso seja decorrente do avango tecnolégico da Informatica,
com a multiplicacdo de softwares e a modernizagao em termos de animacao,
motivagao e interacao, suplantando a Linguagem LOGO.

Uma outra questao é diz respeito a apresentacao da linguagem, que exige
muita abstracdo do sujeito, que necessita memorizar os comandos basicos e
estabelecer relagdes entre os movimentos executados pela tartaruga na tela do

computado, com suas proprias agdes.
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Diante disso, para que os portadores de deficiéncia mental se beneficiem ao
maximo da Linguagem e do Ambiente_LOGO, S$80 necessarias a intervengao
pedagogica do professor na resolugédo de um problema abstrato e a mediagao
atenta desse professor, com o fito de conduzir as atividades do sujeito e que
nao podem ser resolvidas sem a ajuda do outro.

Acreditamos dessa forma que o professor ndo pode apenas ser o facilitador
do processo ensino-aprendizagem. Por ser mais experiente, é sua a fungao de

intervir nas situacdes que se apresentam para além das capacidades

~intelectuais do sujeito.

Se de um lado os sujeitos aprendem a manipular com uma certa facilidade
os comandos basicos da Linguagem LOGO, de outro, se o profissional nao
estiver atento para intervir em situagGes que exijam outros recursos
pedagogicos, a linguagem, ao inves de contribuir, podera dificultar a relagao do
sujeito com a maquina.

Portanto, sem levar em conta os aspectos limitrofes da linguagem, o
trabalho pedagogico em LOGO pode se reduzir a uma simples aula de
computagdo que n3o acrescenta ganhos aos sujeitos em termos de
aprendizagem e desenvolvimento.

Para De Corte (1992), no ambiente LOGO ¢é possivel verificar os impactos
da interagcdo social na aquisicdo de conhecimentos e no desenvolvimento
cognitivo dos sujeitos inseridos nesse ambiente pedagégico computacional.

Numa critica a escola que tem sua organizagao curricular ancorada nas
atividades individuais, onde predomina o “pensamento puro”, De Corte defende
a idéia de ambientes que utilizem instrumentos “concretos” como alternativas

enriquecedoras de situacbes de aprendizagem.

“‘Dai a idéia de que os ambientes de aprendizagem apoiados por computador
deveriam, ndo tanto fornecer o conhecimento e a inteligéncia para guiar e
estruturar os processos de aprendizagem, mas fundamentalmente, criar
situagdes e oferecer instrumentos que levem os alunos a utilizar ao maximo o
seu proprio potencial cognitivo” (De Corte, 1992:104).

Para esse autor, sao as ideias de Vygotsky sobre aprendizagem que

oferecem melhores subsidios para a utilizagdo do computador na educacgao,
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inclusive no ambiente de aprendizagem LOGO, exatamente por privilegiar as
situacoes de interagdes sociais entre seus integrantes.

Ripper (1993) demonstrou em um estudo longitudinal, realizado com
criangas em idade pré-escolar de uma escola municipal de Campinas (SP), as
possibilidades de se explorar o processo de aquisicdo da linguagem escrita e
da nogado de numero, tendo o ambiente LOGO como mediador instrumental.
Para a pesquisadora, o ambiente LOGO pode contribuir para que a
aprendizagem da escrita e do numero ocorra de maneira que se crie a ZPD
preconizada por Vygotsky. _

Segundo De Corte (1992), a nogao vygotskyana de ZPD permeia o trabalho
pedagogico nesse ambiente, pelo fato de privilegiar atividades grupais que
estimulam a descoberta e exploram as potencialidades dos sujeitos.

Sendo assim, a funcdo pedagdgica do computador num ambiente
pedagdgico informatizado (seja LOGO, Windows, etc.) deve ser a de permitir
ao aluno a busca do conhecimento, do saber histérico, da informacao
significativa, para a edificagdo de seu mundo pessoal, individual e coletivo,
sendo um sujeito ativo da sua propria histéria na sociedade, levando-se em
conta os aspectos histéricos do sujeito e do objeto computador como
instrumento de construgao do conhecimento.

Quanto mais o sujeito aprende, mais se desenvolve; quanto mais se
desenvolve, mais aprende. Todo homem tem a capacidade de aprender; ndao
se pode privar o portador de deficiéncia mental de situagbes propiciadoras de
desenvolvimento e aprendizagem.

“Vygotsky no concebia las deficiéncias en términos de diminuicién cantativa de
determinadas funciones, sino de una organizacioén cualitativa diferente de ellas.
Un nifio deficiente no es como un nifio normal mas pequefio ou simplesmente
menos capaz de ejercer ciertas habilidades... Esto significaria también que los
ninos com a heraciénes y deficiéncias dei desarrollo pueden requerir una
educacion especial, debido a que su funcionamento psicolégico es también
especial y no simplesmente menor. Vygotsky no pensaba que la alternativa
educativa fundamental de los nifios com deficiéncias fuera su incorporacion, sin
mas, al sistema educativo ordinario, sino una educacién baseada en la
organizacion especial d esus funcidnes y en sus caracteristicas mas positivas,

en vez de sus aspectos mas deficitarios” (Riviere, 1985:64, apud Russo,
1994:24).
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Nessa perspectiva, o uso do computador pelos portadores de deficiéncia
mental pode fazer com que esses sujeitos interajam com um instrumento
intelectual que, se bem explorado, exerce forte influéncia nos seus processos
cognitivos e afetivos, pois, além de ser tao valorizado socialmente, permite ao
usuario feedback fiel e imediato de suas agdes.

Vygotsky salienta que os processos afetivos e cognitivos sofrem influéncia
reciproca, sendo a motivacdo um aspecto importante para o desenvolvimento
- do sujeito em uma agdo conjunta ou individual, visto- que as atividades
coletivas exercem um papel primordial nesses processos. Assim, quanto mais
ricas forem as interagdes estabelecidas por esses sujeitos com o meio social,
mais beneficios obterao.

Defendemos, portanto, a idéia de que as novas tecnologias criam ambientes
de aprendizagem que permitem uma aprendizagem por descoberta. E que

esses ambientes cada vez mais necessitam deixar de lado as estratégias

tradicionais e recorrer a tecnologia, em particular a imersao virtual, superior a
outros meétodos pedagogicos. Quanto ao uso do computador como ferramenta
pedagdgica, proporciona ao aluno interagdo com a maquina, manipulando
conceitos e, desta forma, contribuindo para seu desenvolvimento mental. Por
meio desta interacdo, o aluno estd construindo seu aprendizado (Valente,
1993).

Em face do desenvolvimento da Informatica, a LOGO vem cedendo lugar
aos CD's room, a Internet e até meémo a realidade virtual, visto que a
exigéncia dos adeptos do mundo informatico concorre para o consumo das
mais modernas novidades tecnoldgicas. Entretanto, apesar do acentuado
desuso da linguagem, muitas versdes do LOGO parpetiano continuam sendo
disseminadas no mercado, acompanhando as modernas caracteristicas dos
tdo usados PC's.

A autonomia do aprendiz diante de seu processo de aprendizagem é o
principio norteador do LOGO, que coloca o aluno como construtor de sua
prépria estrutura intelectual. Papert postula que, no‘interagir com o ambiente

LOGO, a crianca aprendera quase que naturalmente a "falar LOGQO".
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Nesse processo de ensinar a maquina, estabelecido através de uma
comunicagao espontanea e prazerosa onde ndo existe o medo de errar, a
crianca estabelece uma ordem: a tartaruga e o seu desempenho variaram
conforme o grau de complexidade do projeto em andamento e do seu nivel
cognitivo.

Atualmente, pesquisadores e produtores comegam a se preocupar com as
limitacbes do computador. Na medida em que os computadores refletem as
necessidades da sociedade que os concebe, é importante também que eles
possam interagir com o ser humano usando todos os sentidos e as habilidades
da comunicagao. O uso de audio, video, grafico e animagdées em ambientes
computacionais favorecem de maneira significativa a aprendizagem. "Ao
conhecer, dar significados as coisas do mundo, o homem cria realidades
virtuais que sdo sempre individuais e indefiniveis. Estas realidades virtuais sdo
metaforas as quais nos ligamos" (Fialho, 1994).

Em geral, somos dotados de todos os sentidos desde 0 nosso nascimento e
estamos biologicamente aptos para experimentar a maioria das situacdes.
Assim, conseguimos perceber uma pequena parte do "real", uma vez que nem
todos os estimulos da natureza sao perceptiveis para os seres humanos. Por
exemplo, nao temos a capacidade de enxergar raios ultravioletas, nem sentir a
presenca do monoxido de carbono. Para isso, necessitamos de instrumentos
que nos permitam detectar essas informagdes. As reacdes conscientes sao
respostas a limitada porgcéo do universo "real" ao qual temos acesso (Fialho,
1994).

Apesar desta concepcao de realidade virtual, o termo € mais comumente
usado para representar interfaces que permitam ao ser humano vivenciar
experiéncias em mundos existentes em computador. Estes mundos podem ser
uma simulagcdo de mundos "reais" ou mundos imaginarios criados no espaco
cibernético.

Os elementos presentes em qualquer sistema de realidade virtual sao:
interacado, percepc¢ao e simulagdo. Os sistemas que implementam realidade
virtual permitem ao usuario a experiéncia de situagbes as quais, jamais teria

acesso. Em se tratando do aluno, ele pode participar de uma aventura em uma
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estoria , dialogando com os personagens, opinando, vivenciando as aventuras
e as peripécias. Eése tipo de interagcdo torna o aprendizado muito mais
eficiente, permitindo que o aluno possa decidir, anaiisar, concluir, realizar
novas tentativas e perceber as consequéncias de suas decisdes.

O ambiente de aprendizagem deve ser motivador, intefessante, rico em
atividades, conceitos, e cabe ao professor a tarefa de manter esse ambiente
assim; as atividades devem ser trabalhadas de forma que levem o aluno a
desafiar a sua capacidade intelectual e emocional.

E mais do que qualquer outro individuo, o portador de deficiéncia precisa de
apoio, atividades, recursos, ferramentas especiais que o ajudem a ter uma vida
melhor e de qualidade.

Desta forma, encontramos na Linguagem LOGO - MicroMundos um
programa avangado que, com sua caracteristica multimidia, permite que os
sujeitos criem seus projetos de forma bastante criativa, podendo usar todos os

recursos e as ferramentas disponiveis no ambiente de trabalho.

3.3 A aprendizagem no ambiente MICROMUNDOS

O MicroMundos é uma ferramenta educacional orientada e fundamentada
na linguagem LOGO. Apresenta recursos de ferramenta de desenho, editor e
habilidade para importar graficos e sons, permitindo a criagdo de projetos
multimidia, jogos e simulagdes.

O aspecto pedagogico do MicroMundos estd fundamentado no
construtivismo piagetiano. Piaget demonstrou que desde os primeiros anos de
vida, a crianga ja tem mecanismos de aprendizagem desenvolvidos sem a
freqléncia a escola.

Piaget conclui que a criang:é desenvolve sua capacidade intelectual
interagindo com objetos do ambiente onde ela vive e utilizando seu mecanismo
de aprendizagem. Isto acontece sem que a crianga seja explicitamente

ensinada.
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Quanto ao MicroMundos, ele pretende resgatar um ambiente de
aprendizagem onde o conhecimento nao é transmitido para a crianga, mas
onde a crianca interage com os objetos desse ambiente, desenvolvendo seus
conceitos. No caso do MicroMundos, o paradigma de programacao é orientado
a objeto programavel, no qual se concebe as possibilidades de simular o
mundo real. Esse objeto é a tartaruga, que é comandada pelo sujeito; o
controle do processo de aprendizagem estad nas maos do aprendiz e ndo nas
- maos do professor, isto porque a criangca tem a possibilidade de explorar o
objeto-tartaruga simulando movimentos diversos.

No MicroMundos ¢ a crianga quem propde os problemas ou projetos a
serem desenvolvidos; sdo projetos de seu interesse.

A programacgao orientada a objeto propicia a criangca aprender fazendo, ou
seja, "ensinando a tartaruga" a resolver um problema.

~ Segundo Papert:
"As criangas aprendem o que é explorar as propriedades de um determinado
"micromundo”, cada um com seu préprio grupo de suposicdes e restriches. As

criangas aprendem o que é explorar as propriedades de um determinado
"micromundo”, que n&o sofre a perturbacéo de questdes externas" (1986:145).

Desta forma, ensinar a tartaruga a fazer algo € uma metafora para a
atividade de programar, no contexto da tartaruga. O programa que a crianga
desenvolve para "ensinar" a tartaruga € baseado no modelo "procedural" de
programacao, ou seja, "dar-lhe ordens" que sao executadas seqlienciaimente.

Programacdo orientada a objeto € um novo paradigma, que surgiu
paralelamente a criagdo de uma linguagem de criagdo, chamada Smaltalk,
proposta por Alan Kay em 1972. A idéia béasica do paradigma orientado a
objetos é imaginar que programas simulam o mundo real, um mundo povoado
de objetos.

Assim sendo, as linguagens baseadas nos conceitos de simulagdo do
mundo real devem incluir um modelo de objetos que possam enviar e receber
objetos e reagir a mensagens recebidas. Esse conceito é baseado na idéia de
que no mundo real frequentemente usamos objetos sem precisarmos conhecer

como eles realmente funcionam. Assim, a programacao orientada a objetos
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fornece um ambiente onde multiplos objetos podem coexistir e trocar
mensagens entre si.
Segundo Valente:

"O meio orientado a objetos pretende imitar o "mundo real" através do papel do

computador como uma maquina que simula a interacdo entre objetos. Nesse

mundo, o programa ¢é constituido dos objetos, mensagens e métodos"
(1986:51). - '

Stalh (1994) descreve os produtos de software de simulagédo como

"Representagdo ou modelo de algum objeto, sistema ou fenémeno real. E uma
imitacdo da realidade, geralmente explorando as capacidades dinamicas do
computador, a intencdo, os graficos, os sons, etc., e deve ser usada para
depois que os conceitos e principios integra-los num contexto significativo. As
trés principais fungdes das simulagbes sdo: recreagcdo, tomada  de
decisdo/solugéo de problemas e ensino, mas que ja € encontrada sua utilizagédo
em avaliagdo" (1994:136).

Vale ressaltar que ha utilizacédo desse tipo de programa, o usuario € o
elemento participante da simulagdao, aquele que controla o sistema, suas
variaveis e seus parametros. Sua utilizagao pedagogica esta diretamente ligada
ao aprendizado de conteudos, ao desenvolvimento de conceitos, a promog¢ao
de questionamentos e a motivacao.

Num ambiente de simulagao, ha alternativa de se desenvolverem hipéteses
e de testa-las, bem como de analisar resultados e refinar conceitbs. Sua
utilidade no processo educacional esta diretamente ligada a possibilidade de
trabalho cooperativo, principalmente no caso de programas que envolvam
tomada de decisdo. Para o processo ensino-aprendizagem, seu potencial é
infinitamente maior do que o dos programas tutorais.

Nessa perspectivas o erro € visto de forma diferente. Errar faz parte do
processo de aprender. E através do erro que decorre a pratica da depuragéo, a
que implica em processos de abstragdo que podem promover as
conceituagdes. Depurar envolve um movimento de re-pensar, re-analisar ideias
e conceitos envolvendo principalmente a abertura para as novas possibilidades
e novas compreensdes. Esta forma de aprender é caracteristica de um sistema

aberto de aprendizagem.
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No processo de realizagido de um projeto computacional, o aluno vivencia
uma nova perspectiva de aprendizagem que reflete as idéias do
Construcionismo de Papert:

"... 0o Construcionismo é uma sintese da teoria da psicologia de Piaget e das
oportunidades oferecidas pela tecnologia em atividades nas quais os
estudantes trabalham em direcdo a construgcdo de um todo compreensivel de
conhecimentos em fatos contextualizados... O fator central do Construcionismo

€ que ele varia do que usualmente é chamado de cognitivo para incluir o social,
o afetivo..." (Harel, apud Valente, 1993:105).

Essa pratica coloca em evidéncia aspectos educacionais como:
aprendizagem significativa; integragcdo de diferentes dominios; abertura
favorecendo a liberdade de estilos; emancipagao criativa, entre outros, que se
destacam totalmente das concepcgdes existentes no sistema da escola.

A metodologia empregada por Papert supde que a iniciagdo a linguagem do
didlogo com as maquinas computadorizadas se dé por meio do ludico. A
linguagem viva, passo a passo, se estabelece e a crian¢a aprende nog¢des de
forma, espaco, procedimento, numero, angulo, variaveis, calculo diferencial,
limites, que se encontram no corag¢dao do sistema LOGO; ela nao aprende
segundo moldes formais e tedricos, mas de um modo profundo e utilitario. O
didlogo que a crianca estabelece com a tartaruga LOGO reproduz o modo
como cada um se relaciona com o material de suas experiéncias e reproduz
seu proprio modo de pensar, colocando cada crianga numa situagao
desafiadora, em geral estabelecida pelo aprendiz-instrutor.

A busca da solugdo das situacdes-problema levara a crianga a localizar
diretamente os obstaculos, analisar os erros, ensaiar novas taticas, o que a
conduzira inevitavelmente a nogao de programacao. -

Parece-nos Obvio que qualquer forma de aprendizagem que seja
significativa para a crianga e cercada de uma metodologia adequada deve
produzir resultados eficientes no aprendizado intelectual, afetivo e motor.

A estruturagao logico-dinamica das inteligéncias trabalhadas por esquemas
assim cuidados deve ficar enriquecida, inclusive pela formagao daquilo que
Papert chama de MicroMundos. Se um aluno monta, brincando , um jogo de
cubos com sua tartaruga, ele constréi um micromundo, porque a partir dele

adquire um conhecimento de equilibrio, proporcao, técnicas de construgao,
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simetria, etc. Por exemplo, aprender a idéia de "razdo e proporcdo" ndo é outra
coisa sendo a aprendizagem de simetria, equilibrio e beleza. A manipulagao
ludo-estética do MicroMundos representa um primeiro contato com a
complexidade formal do grande mundo.

O aprendiz, através dos quatro comandos dados a tartaruga (frente, atras,
esquerda, direita), pode construir um universo geomeétrico e estético.

Se pensarmos numa educagéo total, devemos pensar numa educagéo que
passe pelo corpo, pela vida, e ndo so6 pela mente. No MicroMundos as criancas
tém a oportunidade de criar projetos significativos, podendo interagir num
ambiente de aprendizagem caracterizado por trocas cooperativas, pela
interagé@o entre elas, propiciando novas formas de organiza¢do do pensamento.

O desenvolvimento de projetos tematicos no MicroMundos possibilita que o
conteudo tenha maior significacdo para as criangas, deixando de ser mero
fragmento memorizado, no qual as criangas ndo tém como construir seus

conhecimentos.

3.3.1 Conceitos basicos do MicroMundos

A interface do programa MicroMundos €& composta pela barra de
ferramentas, area de trabalho e os trés Centros: de comandos, de figuras e de
desenhos.

Na primeira pagina, denominada de "Sem nome" é apresentada a area de

trabalho.
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O centro de comandos € onde digitamos os comandos que permitem
manipular a Tartaruga.

Figura 8. Centro de comandos do MicroMundos.

Esses comandos, digitados na figura 8 permitem que a Tartaruga execute o

desenho abaixo.

Figura 9. Passos da tartaruga obedecendo uma seqiiéncia de comandos.

No centro de figuras, encontramos varias figuras que nos permitem fantasiar
a Tartaruga, trocar fantasias existentes e até mesmo criar novas.
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Chamamos de fantasias pelo fato de que, quando vemos na tela uma casa
ou duas nuvens, na verdade ela continua sendo uma tartaruga, obedecendo ao
comando, independente da figura que se apresenta.

Figura 10. Centro de figuras do MicroMundos.

No centro de desenhos, estdo dispostas as ferramentas que servem para
desenhar o fundo, definir a cor e a grossura do lapis da Tartaruga e ainda
programar as varias tonalidades de cores.

Figura 11. Centro de desenhos do Micromundos.

As ferramentas apresentadas no MicroMundos permitem ao usuario criar

objetos, edita-los, modifica-los e ainda exclui-los.

Apresentam-se a seguir as ferramentas de criacéo de objetos:
Figura 12. Ferramentas de Criagdo de Objetos do MicroMundos.

e Cria nova tartaruga;

e Cria caixa de texto;

e Abre editor de melodia;

e Abre a caixa de dialogo gravacgéo;
e Cria um botao;

e Cria um controle;

e Importa um video;

e Cria um clip de CD audio.
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Figura 13. Ferramentas de edi¢cdo de objetos.

e Ponteiro normal para criar os objetos, digitar texto, mover e
selecionar objetos;

e Modifica qualquer objeto da pagina;
¢ Remove qualquer objeto da pagina;

e Carimba uma tartaruga, um video ou uma caixa de texto
transparente;

e Aumenta uma tartaruga, um botdo ou uma caixa de texto
transparente;

e Diminui uma tartaruga, um botdo ou uma caixa de texto
transparente.
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CAPITULO IV
O CONHECIMENTO: UMA TRAVESSIA DE SONHOS E
FANTASIAS PELAS PEDRAS DO MUNDO VIRTUAL

"Solto a voz nas estradas

Ja nao quero parar

Meu caminho é de pedra

Como posso sonhar..."
(Milton Nascimento)

Este capitulo contém a trajetéria e os procedimentos metodolégicos
utilizados para a realizagcao da pesquisa e também as analises dos dados
extraidos durante as observagdes e as entrevistas que fizemos.

Para analise dos dados, consideramos importante observar quatro
categorias: interagao aluno(a)-computador, interacdo aluno(a)-pesquisadora,
Interagcdo aluno(a)-aluno(a) e atores entrevistados.

Na categoria interagcao aluno(a)-computador, observaram-se as seguintes
subcategorias: indiferenciacéo, interrogacao, confirmagao, significacédo e
competéncia.

Quanto a interagdao aluno(a)aluno(a), observaram-se as subcategorias:
curiosidade, cooperacgao e imitagao.

Na Interacdo aluno(a)-pesquisadora, em muitos momentos prevaleceu a
acao da pesquisadora, especialmente quando se tratava dos comandos.

Quanto aos atores entrevistados, sobrepds-se a categoria de que o
computador € uma ferramenta faciltadora na aprendizagem e no
desenvolvimento criativo e afetivo do portador de deficiéncia mental. As
entrevistas foram utilizadas como forma de corroboragdo e complementagao

dos registros realizados durante as observacoes.
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4.1 A pesquisa: uma leitura das interacdées do portador de

deficiéncia mental em um ambiente pedagégico informatizado

4.1.1 Trajetodria

Ao optar por este tema, decidimos realizar uma pesquisa que trouxesse
elementos para elucidar e compreender questdes relacionadas a aprendizagem
criativa e afetiva, aliada a outro tema que também tem sido motivo de
indagacodes por parte de educadores e pesquisadores: a Informatica aplicada a
educacao e, mais especificamente, a educagao do portador de deficiéncia
mental.

O presente trabalho caracteriza-se metodologicamente como uma pesquisa
qualitativa, do tipo estudo de caso, com énfase no uso do ambiente
informatizado como apoio a aprendizagem, o que nos permitiu assumir nossa
subjetividade e organizar dados da realidade, sem perder de vista a
objetividade da pesquisa cientifica. Ao usar os recursos de estudo de caso,
entramos em contato direto com as criangas portadoras de deficiéncia mental,
atores do caso, permitindo-nos um olhar critico sobre o objeto de pesquisa.

Costa considera que aquilo que identificamos genericamente como uma
metodologia qualitativa € a unica forma de acéo que possibilita:

"... 0 arcabouco tedrico de uma Ciéncia em Educacéo, numa era de incertezas,
pois, apenas no ambito dessa concepgao de ciéncia € possivel pesquisar,
tendo consciéncia da transitoriedade, das irregularidades, das rupturas, do

esfacelamento dos grandes sistemas de sustentacdo do presente e da perda
do futuro" (1994:20).

Partindo do principio que o estudo de caso busca retratar o particular para
entdo transpd-lo para uma analise entre o estabelecimento de relagdes
sociais amplas relacionadas a um determinado objeto de estudo, € que
buscamos desenvolver esta pesquisa. Para tanto, fez-se necessario
compreender sua instancia singular, o que significa para Ludkle e Andre,
que o objeto de estudo "é tratado como Unico, uma representagao singular

da realidade que é multidimensional e historicamente situada" (1986:21).
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Nesta pesquisa o "caso" é representado por um grupo de alunos da Classe
Especial/1? Série - Deficiéncia Mental, de uma escola publica da periferia da
cidade de Dourados (MS), que constituiram os elementos provocadores do
estudo, capazes de explicar a realidade concreta.

Nesta perspectiva, a pesquisa caracterizou-se por um estudo exploratério.
Utilizamos a observagao direta participante (Crema, 1990) ao realizar o
planejamento e as interacdes nos encontros.

Considerando nossa trajetoria e o envolvimento com a equipe da Unidade
de Inclusao, o interesse e a necessidade do desenvolvimento de uma pesquisa
envolvendo os alunos portadores de deficiéncia mental, realizamos uma visita
de observacao e reconhecimento na qual tivemos a oportunidade de entrar em
contato com a coordenagao pedagogica e professora.

Nossos questionamentos em relacdo a aprendizagem em ambiente
informatizado despertaram o interesse da Direcdo e da Coordenacao da
escola. Mediante a apresentagcéo do Projeto de Dissertacao e aprovagao por
parte da escola e da Unidade de Inclusdo, foi definida a turma alvo deste

estudo.

4.2 Etapas da pesquisa

4.2.1 Definicao do programa a ser utilizado

Por ser um programa multimidia, que apresenta muitos recursos que
permitiriam aos alunos criarem seus proprios projetos numa concepg¢ao aberta
de aprendizagem, optamos pelo programa LOGO-MicroMundos, versao 2.01,
que nos foi gentilmente cedido pela LCSI - LOGO COMPUTER SYSTEM INC.

4.2.2 Definigao do grupo de atores
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A definicdo da instituicdo e do grupo se deu mediante os passos descritos
acima, durante o desenvolvimento da pesquisa. A escola escolhida pareceu-
nos o local adequado, levando em consideragcdo os argumentos ja
apresentados e, além disso, o fato de contar com um laboratério equipado pelo
Programa Nacional de Informatica Educativa (PROINFO), desenvolvido pelo
Ministério de Educacao (MEC) em parcerias com as Secretarias de Estado de
Educacdo, o que tem possibilitado a informatizacdo gradativa das escolas
publicas do Pais, tendo como base, em cada unidade da federagao, Nucleos
de Tecnologia Educacional (NTE). Os NTEs sao estruturas descentralizadas de
apoio ao processo de informatizacdo das escolas. Além disso, Diregao,
Coordenacgao, professora e pais mostraram-se dispostos a colaborar com
nossa pesquisa.

Outro ponto importante que vale ressaltar, € que o trabalho desenvolvido
pela professora em sala de aula era coerente com a linha construtivista,
portanto, afinado com o embasamento tedrico proposto na realizacéao deste
estudo.

A seguir, apresentamos o quadro correspondente a idade das criangas em
fevereiro de 2001, ao matricularem-se na classe especial, considerando que
algumas criangas aniversariaram no decorrer da pesquisa, e também outros

dados importantes na caracterizagao dos sujeitos observados.

Tabela 5. Caracterizagao dos sujeitos.

] ] £ 8° 8w
5 E £ % [€ §|E°
8| |83 = - 85 | 8 |° %8s
x = =) o |8 = ‘= c® c o S |EEw
S o= suw 1.8 s s 28 809G |8 32/8¢8%T
2 |33 (% (83|25 |32 85 |5f |Z55|55E|%g3
@ 352 |p (W2 (o |6 W= Wa oa |688|088 |<&8
Julia 14 F Sim Sim 15 | 2° Grau 25 Grau | Mental | -=------ Sim 03
Incompleto
Joana 09 F Sim Sim 14 | Analfabeta | 1°. Grau | Mental | -=—----- Nao 01
Incompleto
Pedro 13 M Sim | Sim %5 [1°% Grau | 1°. Grau | Mental | --—--—-- Sim 06
Incompleto | Incompleto
Luis 10 M Sim Sim 14 | 1°. Grau | 1°. Grau | Mental | -------- Sim 03
Incompleto | Incompleto
Anténio 08 M Sim Nao 14 |2 Grau | 1°. Grau | Mental | -=—----- Nao 01
Incompleto | Incompleto
Maria 13 F Sim Sim 14 | 1°. Grau Mental | auditiva Sim 03
Incompleto i

Fonte: Matricula 2001/Elaboragao propria.

** Falecido.
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Como se nota, a idade cronolégica dos sujeitos variava de oito a 14 anos,
representando a faixa de criangas e jovens.

Inicialmente, outros trés sujeitos encontravam-se também freqiientando a
sala de recursos, que € destinada ao trabalho de acompanhamento de acordo
com as dificuldades de cada sujeito, o que os impede de acompanhar o ritmo
da sala. Maria apresentava, além da deficiéncia mental, a deficiéncia auditiva,
sendo considerada portadora de deficiéncia multipla.

No término da pesquisa mais dois alunos foram encaminhados para a sala

de recursos.

4.2.3 Reconhecimento da infra-estrutura do laboratério

Entendemos que esse ponto foi vital para o desenvolvimento de nosso
trabalho. A infra-estrutura atendeu as necessidades para a efetivagdo da
pesquisa, pois além de apresentar numero suficiente de maquinas, todas
apresentavam o programa multimidia, fator importante na interacdo da

programacgao MicroMundos.

Tabela 6. Relagao de materiais existentes no laboratorio.

Material Quantidade
Computador 15
Skanner 02
Cadeira fixa estofada 32
Impressora 03
Mesa 02
Quadro branco 01
Ar condicionado 01
Terminal 01

Fonte: Laboratorio da escola (NTE)/Elaboragao prépria.

A tabela 6 nos mostra que o laboratério atendia as nossas expectativas,
confirmando uma das hipoéteses levantadas.
Cada crianga utilizou ainda trés disquetes, onde ficaram armazenados os

projetos elaborados por elas.
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4.3 Procedimentos metodolégicos

Para analisar as interagdes estabelecidas pelo portador de deficiéncia
mental num ambiente pedagogico informatizado, realizamos observagdes por
meio de registros escritos e de filmagens das sessdes, acrescidas de
entrevistas estruturadas com os atores, a fim de captarmos suas expectativas

em relagao ao uso do computador na educagao desse sujeito.

4.3.1 Procedimentos de interacao: crianca/computador

Nosso trabalho com o grupo objetivou explorar atividades que

focalizassem os seguintes aspectos:

= Esquema corporal;

= Lateralidade;

= Direcionalidade;

= Organizacéao espacial;

= Organizagéao temporal,

= Atengao concentrada;

=\/ocabulario;

= Utilizagcdo do corpo, da linguagem e dos objetos do ambiente

LOGO-MicroMundos;

= Criatividade.

Para a realizagdo dessa etapa do trabalho, estabelecemos como principio
fundamental o relacionamento afetivo com a crianga, permitindo uma
aproximacgao natural e criativa entre o mediador/crianca.

Foram oportunizadas a esse grupo de criangas com deficiéncia mental,
experiéncias interativas em microcomputadores utilizando a linguagem LOGO-

MicroMundos, realizadas em dois momentos distintos.
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Num primeiro momento, desenvolvemos atividades ludicas, por intermédio
do corpo e das artes, tendo em vista a preparagao para introduzir o trabalho
com o computador. Assim sendo, trabalhamos nocbes de lateralidade,
direcionalidade, deslocamento do corpo para frente, girando a direita e a
esquerda, sendo que essas nogdes correspondem aos comandos basicos do
programa.

Foi apresentada as criancas a figura de uma Tartaruga em cartolina,

conforme mostra a figura abaixo.

Figura 14. Tartaruga em cartolina.

A primeira atividade consistiu na pintura, no recorte e na colagem da
Tartaruga com os materiais disponiveis, levados por nés especialmente para
esse fim.

Apos o término dessa atividade, conversamos a respeito desse animal, e
cada crianga escolheu o0 nhome para a sua Tartaruga. Explicamos que essa
Tartaruga seria sua companheira durante os trabalhos no laboratério. Nas
patas, havia os comandos PE e PD, na cauda PT e na cabeca PF.

Num segundo momento, as sessdes ocorreram no laboratorio da escola,
quando as criangas interagiram com os microcomputadores e o Programa
MicroMundos, operando com o objeto concreto , ou seja, a Tartaruga.

Ingressando no laboratério, levamos as criangas a explorar o
microcomputador. Na  apresentacdo do Programa  MicroMundos,
desenvolvemos as seguintes atividades:

- Como abri-lo;

- Familiarizagao com a Tartaruga;
- Exploracéao dos centros;

- Colocacao do disquete;

- Como salvar arquivos;

- Elaboracgao de projetos (micromundos).
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Nessa etapa, inicialmente buscamos mesclar o trabalho em dois momentos:
- Trabalho com os comandos PF/PT/PD/PE/UL,
- Elaboragao de projetos livres, utilizando os recursos do programa.
No primeiro momento, foram apresentados desafios para que as criancas
aplicassem a sua Tartaruga e por meio do processo da descoberta,
construissem o seu conhecimento. A atividade de comandar a Tartaruga
envolvia uma linguagem de comunicacdo — ac¢des e regras na maneira de
ordenar as agdes, conforme demonstra o exemplo a seguir:

Figura 15. Casinha do MicroMundos.

As criangas, utllizando-se do comando para frente, deveriam levar a
Tartaruga até dentro da porta da casa. A casa estava colada no topo da tela e
a Tartaruga na parte inferior.

Depois foi colado o carrinho, também do centro de comandos do
MicroMundos:

Figura 16. Carrinho do centro de comandos.

As criangas, utilizando o comando para tras ou pt, teriam que levar a
Tartaruga até dentro do carro. O carro estava colado na parte inferior da tela e
a Tartaruga na parte superior.

Para o desenvolvimento dessas atividades, foi elaborado um material de

apoio, uma Tartaruga feita a lapis, conforme a figura abaixo:
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Figura 17. Material de apoio.

Quanto aos outros comandos, as criancas utilizaram-nos na medida em que
foram construindo seus projetos através dos desenhos com o uso da Tartaruga
de apoio.

Num segundo momento, trabalhamos com o seguinte tema: o Pantanal.

Para o desenvolvimento desse tema, utilizamos alguns recursos, como o
contar de histérias e a projecao de filmes que retratassem o mundo do
Pantanal, pois as criangas nao tinham conhecimento a respeito do tema.
Durante a elaboragao dos projetos individuais, as criangas trabalhavam com
varias Tartarugas; os animais eram fantasiados de acordo com as
personagens. Além disso, as criangas utilizavam ainda o recurso do desenho
com o pincel. Para melhor ilustrar essa etapa do trabalho, apresentamos os

projetos finais das criangas nos anexos a esta dissertacao.

4.3.2 Observacoes

Nosso trabalho aconteceu semanalmente, no periodo de fevereiro a junho
de 2001, de inicio com 60 minutos de duracdo para cada sessdo, sendo
posteriormente aumentado para uma hora e 30 minutos.

Focalizamos preferencialmente um sujeito de cada vez, no maximo dois,
quando ocorria de dois sujeitos estarem operando os computadores préximos

um do outro. Essa forma de registro focal foi por nés adotada, tendo em vista
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nos permitir acompanhar um ciclo de interagées com inicio e fim de um projeto
realizado pelo sujeito no computador. Paralelamente ao registro em video,
realizamos também anotag¢des em caderno, de forma que se completassem os
dados captados pela camera e vice-versa, a fim de explorar minuciosamente os

dados coletados no fluxo interacional observado.

4.3.3 Entrevistas

Considerando o objetivo deste estudo, ou seja, analisar as interagoes
realizadas pelo sujeito portador de deficiéncia mental num ambiente
pedagodgico informatizado, entrevistamos também as pessoas que estdo
envolvidas direta ou indiretamente com os alunos, por acreditarmos que suas
informacgdes contribuiriam na analise e no enriquecimento dos dados coletados
durante as observacgoes.

As entrevistas foram realizadas com os atores no periodo de abril a junho
de 2001, em local e hora previamente marcados pelos entrevistados, e tiveram
em média uma hora de duragao, sendo que algumas extrapolaram esse tempo,
em virtude do fluxo de informacdes prestadas por alguns informantes.

A colaboragéo por parte dos atores no fornecimento das informagdes
solicitadas facilitou o nosso trabalho como entrevistadora, contribuindo para
que a entrevista ocorresse num clima bastante favoravel e tranquilo.

Para analise de dados, fizemos sucessivas leituras das informacoes,
procurando desvelar o conteudo implicito nas falas de cada um, de forma que
captassemos as expectativas manifestas pelos atores em relagdo ao uso do

computador na educacgao dos sujeitos portadores de deficiéncia mental.

4.4 Apresentacao dos dados



87

Os dados coletados durante a realizacao da pesquisa sdo apresentados a
partir das categorias de analise e suas subcategorias. Num primeiro momento,
apresentamos os dados das observagdes e num segundo, aqueles relativos as

entrevistas.

4.4.1 Observacoes

Por meio da exploragcao da Linguagem LOGO - Versdao MicroMundos, foi
possivel trabalhar com as noc¢des de direita e esquerda na relagéo da crianga
com ela propria, na relacdo da crianga com o objeto e na relagdo da crianca
com o espaco grafico.

Na primeira sessao, foi apresentada as criangas uma réplica ampliada da
“Tartaruga” MicroMundos, sendo solicitado a elas que identificassem o animal.
Julia rapidamente respondeu que era uma Tartaruga, sendo imitada pelos
demais colegas.

“Comegamos a explorar o assunto fazendo perguntas a respeito do animal e
depois solicitamos que cada um pintasse sua Tartaruga usando os materiais
expostos na mesa e depois que a recortasse. Explicamos que essa Tartaruga

seria a sua amiguinha no laboratério. Depois de pintar e recortar, as criancas
fizeram atividade de colagem, cada um usando sua criatividade” (Anexo 8.3).

Na segunda sessao, comegcamos o trabalho no laboratério. Cada crianca
pdde escolher o computador no qual trabalharia. Falamos sobre o computador
e 0 programa com o qual as criangas trabalhariam, apresentando o icone
(atalho) da tela que possibilitava a cada um abrir o seu computador. Antes,
porém, perguntamos se eles viam na tela algo parecido com alguma coisa que
havia sido trabalhada no ultimo encontro; elas responderam que viam uma
tartaruguinha. Explicamos como proceder para abrir o programa; porém, foi
preciso ajuda para que elas o fizessem.

Foi explicado as criangas que a "Tartaruga" da tela seria nosso objeto de
trabalho e que cada um deveria orientar sua Tartaruga, ou seja, dar-lhe ordens,

mas respeitando sua linguagem, que era um pouco diferente da nossa.
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Nesse momento, as criancas foram deixadas a vontade para explorar o
programa e a maquina. Luis descobriu que podia aumentar e diminuir o
tamanho da Tartaruga mediante o uso das respectivas lentes. A descoberta foi
entdo compartilhada com todos da turma.

Foram apresentados os centros de figura e desenho, e as criangas foram
deixadas livres para criar. Julia, depois de criar seu desenho, queria escrever
seu nome, solicitando ajuda; Maria descobriu que a tesoura serve para retirar
as figuras da tela.

Antdnio, que no inicio teclava tudo e dizia que estava jogando, de repente
perguntou para que servia o botdo RESET, mostrando-o. Respondemos que se
ele apertasse aquele botdo, a maquina apagaria tudo da tela. Quando nos
viramos para atender outra crianga, ele “resetou” a maquina.

Naquela altura dos trabalhos, observamos que Anténio e Joana, os Unicos
que nunca tiveram contato com o computador, eram 0s que apresentavam
maiores dificuldades com o mouse.

Durante o primeiro contato com o computador, nossa preocupagéao consistia
em deixar as criangas explorarem ao maximo o programa — era o0 momento das
descobertas.

Algumas criangas nos surpreenderam com suas descobertas, dentre elas,
Pedro, que por ser muito timido, quase ndo se comunicava, limitando-se a
responder as perguntas que lhe eram dirigidas. Quando questionado se
precisava de ajuda, balangava a cabega negativamente. Apos varias tentativas
de dialogo, conseguimos que ele nos respondesse algo sobre o seu projeto.
Pedro respondeu que era um castelo para seus animaizinhos (ele havia

carimbado a Tartaruga, fantasiando-a). (Figura 18)



89

Figura 18. Castelo.

Ja Luis carimbou uma casinha e colocou muitas Tartarugas enfileiradas. Ao
ser questionado sobre o que estava fazendo, ele respondeu que estava
levando as Tartarugas para a sua casinha, mostrando-nos o pai, a mée e os
filninhos. (Figura 19)

Figura 19. Tartarugas sendo levadas a casinha.

Observando as figuras acima, observamos que as duas criangas, ao

interagirem com a méaquina, demonstraram curiosidade e atribuiram significado
aos trabalhos, sendo que Luis, ao construir seu projeto, demonstrou que a

relacéo familiar é bastante presente em sua vida.
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Na sessdo seguinte, solicitamos que as criangas tentassem fazer a
Tartaruga sair do lugar, experimentando escrever alguns comandos. Foi
necessario que fichssemos de pé e andassemos para que eles descobrissem
gue um dos comandos basicos era "para frente".

“Comegamos a explorar os comandos. Solicitamos que as criangas tentassem
dar alguma ordem/comando para que eu me movesse. Alguém sugeriu "anda",
escreveram a palavra "anda" no centro de comandos e surgiu a resposta:
"Ainda nao aprendi anda". Outros sugeriram "caminha", "vai pra frente", etc.
Quando disseram para frente, solicitei que escrevessem juntando as palavras,
demonstraram muitas dificuldades, pelo fato de ndo serem alfabetizados,
comentei a outra forma de dar a ordem usando PF e surgiu a resposta: "PF
precisa de mais dados". Expliquei-lhes que ainda faltava alguma coisa. Quanto
a Tartaruga deve andar? Quantidade de passos? Luis sugeriu 0 numero 06.
Expliquei que PF deveria ficar separada do numero. Mostrei a tecla do espaco
e depois ENTER para que ela saisse do lugar. E ao perceber que a Tartaruga
sai do lugar, Julia gritou alegremente. Mas ao observar que ndo foi deixado
rastro, perguntei: O que usamos para escrever? Responderam: De lapis. Entdo
vamos dar o lapis a Tartaruga. Solicitei que digitassem UL no centro de
comandos e depois "ANDA". A cada comando dado, perguntava se as criangas
estavam entendendo o que estavam fazendo. A partir dos questionamentos
feitos por mim, acabaram deduzindo os outros comandos: PT para tras, PD

para direita; PE para esquerda, mas com dificuldades” (Observadora/Sessédo
interativa). '

Com base nesse relato, € possivel verificar que foram necessarias muitas
intervengdes e que nos “passassemos” por Tartaruga, obedecendo as ordens
dadas pelas criangas, para que elas conseguissem pensar em alternativas de
comandos. Estabeleceu-se entdo a identificacdo ~de frente/tras e
direita/esquerda em relagcdo ao proprio corpo da crianca. Mesmo que s6 esta
pequisadora tenha ficado em pé, para o grupo tornou-se mais facil
compreender os movimentos do que fazé-los diretamente com a Tartaruga da
tela do computador. ‘

No principio as criangas ficaram intrigadas e um pouco confusas, mas ao
explorarem mais 0s recursos, passaram aos poucos a domina-los. Na verdade,
especialmente o primeiro encontro foi uma sucessao de descobertas. De modo
geral, o grupo mostrou-se curioso e exultante pelas descobertas realizadas;
houve também aqueles que ndo conseguiram executar o que desejavam.

No inicio do trabalho, surgiram muitas duvidas em relagdo a orientacéo

espacial (rotacao e translagéo), como observamos nas seguintes situacgdes:
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"Luis confundiu esquerda com direita, até dar-se conta de qual era cada lado.
Antdnio e Joana ndo conseguiam perceber que a Tartaruga havia virado e tinha
dificuldades com direita e esquerda” (Sessao interativa).

No decorrer da interagdo com o programa, as criangas apresentaram muitas
dividas quanto ao lado que correspondia ao direito. A constatacdo de que
haviam dado o comando "errado" aconteceu porque a Tartaruga girou para o
lado contrario do que queriam.

Em relacdo aos giros dados pela Tartaruga, é interessante observar que
Luis,

. ao testar os comandos das figuras, transformou a Tartaruga em cavalo.
Ficou intrigado porque havia mandado-o virar a esquerda e ele ndo havia
virado, € com a nossa mediacdo deu-se conta de que a Tartaruga
(supostamente escondida por baixo do cavalo) havia virado mas a imagem do
cavalo nao" (Sessao interativa).

Os carimbos que podem ser utilizados nao possuem a mesma caracteristica
da Tartaruga. Ao receberem os comandos "PD" e "PE", o movimento que
realizam nao é perceptivel, pois a figura ndo se modifica, a0 passo que a
Tartaruga é visivelmente modificada, realizando um giro em torno de si mesma.

Em virtude do carater de atendimento individual dispensado a cada suijeito,
isto &, cada um trabalhava no seu projeto em conformidade com seu ritmo
pessoal, as interagdes entre as criangas eram sempre marcadas pela
curiosidade em relagdo ao qﬁe o outro estava fazendo, pela competéncia em
demonstrar que ja aprendera os comandos necessarios para fazer a Tartaruga
se deslocar, pela imitacdo do projeto do colega e pela cooperagdao quando
alguém nao sabia para onde a Tartaruga deveria andar e/ou virar, conforme se

evidencia no dialogo abaixo transcrito, mediado pela observadora:

“Observadora: — Vocés se lembram do que fizemos na aula anterior?
Antbnio: — Andar assim! (movimentando o dedo na vertical).
Luis: — Fazer a Tartaruga andar deixando rastro!

Observadora: — Muito bem! Mas o que nés precisdvamos dizer a Tartaruga
para que ela andasse? :

Julia: — Nao sei.
Luis: — Escrever para frente!
Observadora: E o que nés precisamos escrever depois do para frente?
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Julia: Um nimero, ai ela anda!
Pedro: — Nao pode esquecer de dar o espaco.

Observadora: — Vamos mandar a Tartaruga andar para frente?
Julia escreveu "PF 45" e apareceu a mensagem de erro: “Ainda ndo aprendi PF
45",

Observadora: O que sera que aconteceu?

Jalia: — lh, ndo dei o0 espaco.

Pedro: — Vocé nao deu o lapis, ele ndo vai deixar o rastro.
Julia: — E mesmo Pedro!

E a Julia rapidamente refez os comandos.

Observadora: — Para onde vocé quer que ela ande? Para 1a? (referindo-se a
parte superior do monitor).
Julia diz que néo.

A observadora insiste: — Entao é para onde?
Julia fica pensativa e nao responde.

Luis da a dica; — E para a direita!
Julia: — E isso mesmo! E digitou PF 80!" (Sessdes interativas).

Outra situacdo de interagao entre as criangas, marcada pela curiosidade, foi
observada quando propusemos o seguinte desafio: colocamos a casinha
editada conforme mostra a Figura 15, e solicitamos que as criangas levassem a
Tartaruga para dentro da casa, que inicialmente foi colada proxima a parte
inferior da tela. Vencido o desafio, a casinha ia sendo colada num espaco
maior até chegar ao topo da tela.

A visdo da casinha sendo colada na tela do computador deixou as criangas
em polvorosa; todos demonstraram curiosidade em saber como fazer para

vencer o desafio:

“Observadora: — Agora, vocés vao tentar colocar a Tartaruga dentro da
casinha. Quantos passos vocés acham que ela precisara para entrar na casa?

Julia: — Vou por um.

Observadora: Vocé ndo acha muito pouco?

Joana: — 10.

A Julia digitou trés e percebeu que sua Tartaruga quase ndo se moveu.
Julia: — Ah, ainda n&o deu, vou pér mais 45.

Julia conseguiu colocar a Tartaruga dentro da casa e comemora:

— Legal, ela chegou!

Antonio foi até a Julia para ver e disse:
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— 86 vocé conseguiu, mas o Pedro esta quase chegando.

Julia: — Pedro, coloca 60.

E o Pedro aceitou a sugestao conseguindo chegar.

LUis: — Vou repetir duas vezes 23 (conseguindo alcancar o objetivo).

A Maria, observando os nimeros que os colegas haviam digitado, voltou até o
seu computador e digitou "PF 23" e percebendo que a Tartaruga precisa andar
um pouco mais, pergunta:

— Professora, se eu colocar de novo esse numero (apontando para o 23)
ela vai chegar?

Observadora: O numero 23?7 Nao sei, tente!
E a Maria repetiu, como o Luis havia feito, e também conseguiu. Nesse
momento a Julia interviu dizendo:

— Professora, eu sou inteligente!

Pedro: — A Julia me ajudou. Ela é inteligente e eu também!” (Sessdes
interativas). - '

Nesse interim, ao observar que Joana e Antdnio continuavam nao
demonstrando interesse em terminar a tarefa proposta, interferimos

perguntando:

“— Joana, vocé precisa de ajuda?
Joana: — Vou pdr esse numero (mostrando para o 50).

Observadora: — Otimo! (ela digitou e faltou s6 um pouco para chegar). Ela
deve andar mais um pouquinho assim (mostrando com o dedo).

Joana: — Entao eu vou pér esse (mostrando o 27).
Observadora: — E o vinte e sete! (ela digitou no comando)
Antdnio: — Eu quero s6 ver. Eu nao quero fazer!

Observadora: — Tudo bem! Vamos trabalhar junto com a Joana” (Sess6es
interativas).

Para Joana e Antdnio, que tém a auto-estima rebaixada, nao participando
de todas as atividades propostas, o fato de obterem um efeito visual na tela do
computador € um aspecto muito positivo do trabalho pedagdgico no ambiente
informatizado, com o intuito de valorizar sua afetividade.

No didlogo em que tomaram parte Joana e Antdnio, pudemos observar
também um aspecto de motivagao de nossos sujeitos para a interagdo com a
maquina. Sabendo que a motivacdo € essencial para que ocorra a

aprendizagem no sujeito, a atracao que o computador exerce ao exibir na tela o
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produto de seu trabalho, fez com que nossos observados se sentissem
competentes perante a maquina.

Nessa otica, a motivagédo ocorre porque o computador permite dar
movimento e cor as imagens, e para o portador de deficiéncia mental, que
necessita de atividades atrativas, o computador pode ser uma alternativa para
propiciar tais situacoes.

Para Vygotsky, a motivagao permite ao portador de deficiéncia mental maior
flexibilidade cognitiva; para tanto é mister que as atividades mudem
fisicamente: ao invés de usar lapis incolores, devem ser utilizados gizes
coloridos, pincéis, etc. No caso do computador, deve-se explorar os recursos
oferecidos por essa tecnologia, fazendo com que o sujeito seja mais ativo na
busca e na constru¢éo do conhecimento, conforme podemos observar no
dialogo abaixo:

“Observadora: — Vocés se lembram das ordens dadas a Tartaruga? (os alunos

permanecem em siléncio.) E entdo perguntamos: O que vocés querem que ela
faca? '

Julia responde: — Andar!

Observadora: — Andar? Mas para ela andar, o que é preciso fazer?

Luis: — Dar ordens!

Observadora: — Que ordens?

Joana: — Aperta aqui, aperta ali.

Observadora: — Aperta o qué?

Julia: — A letra.

Observadora: — Qual letra?

Julia: — Essa! (apontando para a letra "p" no teclado)” (Sessoes interativas).

Na primeira pergunta feita, as criancas poderiam responder o nome dos
comandos basicos e suas respectivas fungdes. Tal fato ndo ocorreu porque

eles ainda ndo haviam assimilado tais comandos.

“‘Observadora: — Vamos fazer entdo. Para que ela ande, a gente escreve PF,
aperta a barra de espaco, coloca 0 numero e entao pressiona o ENTER.

Luis comega a mexer no teclado. Maria espera por nés. Joana continua com
seu trabalho.

Antdnio tecla aleatoriamente as letras, numeros, e diz que a Tartaruga nao QUer
andar e nos chama: — Professora, ela ndo anda!
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Observadora: — Para ela andar é preciso mandar. Por exemplo, "pf 20". Vocé
tem que dar a ordem, apertar a barra de espag¢o, dar um numero, teclar o
ENTER e ai ela andara.

Antdnio continua seu desenho sem qualquer planejamento prévio. Digita "pf",
aparece a mensagem: "pf precisa de mais dados". Ele nos chama e novamente
repetimos tudo, sugerindo que ele digite um numero. Ele digita "pf 44",
pressiona a tecla ENTER varias vezes. Digita "pf 99", volta a pressionar o
ENTER varias vezes; pressiona o 06 e aparece novamente a mensagem de
erro: "Nao sei o que fazer com o 06". Ele refaz com a nossa ajuda e continua
seu projeto.

Joana: — Professora, como é que faz?
Observadora: — Escreva "pf".
Joana: — No sei.

Observadora: — Vamos la entdo: "p" (aponta para o "p" no teclado), "f" (aponta
para o "f"). Muito bem, agora falta alguma coisa. O que sera?

Joana: — O numero.

Observadora: — Também, mas antes do numero tem outra coisa.
Joana hesita, olha para o teclado e aponta para a barra de espaco.

Observadora: — Isso mesmo, agora digite o numero.
Joana digita 08. Percebe que a Tartaruga se moveu muito pouco. Pergunta
porque ela nao esta deixando rastro.

Observadora: — O que vocé tem que dar a ela? Lembra-se?
Joana se espanta e diz: — Como?

Observadora: — Digite o comando "UL".

Joana: — Ué, ela ainda ndo deixou rastro?

Observadora: — Vocé nao mandou ela andar.

Joana: — Vou p6r 10.

Observadora: — Ok, digite 10 (Joana olha para o teclado numérico e diz: Nao
tem!). Como € que se faz 0 107

Joana: — Ah, jasei. O1eo00.

Observadora: — Esse é o maior nUmero que vocé consegue imaginar?

Joana: — N&o. (e digitou mais um 0)

Observadora: — Qual numero é esse?

Joana: — Cem.

Observadora: — E muito, ndo acha?

Joana: — Ah, vou parar!

Observadora: — Vocé esta cansada. Entao pode desenhar livremente. Ok?”
(Sessodes interativas).

Na medida em que a crianga supera suas dificuldades iniciais no processo

interativo com a linguagem LOGO, no microcomputador e avanga no dominio
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dos comandos, ela passa a compreender principios, representacdo de numero
e aspectos logicos de ordem.

Ao sentir que as criangas ainda demonstravam dificuldades nos comandos,
elaboramos um material de apoio com os comandos basicos da linguagem,
conforme mostra a Figura 17. O material impresso em cartolina auxiliou-nos
nas dificuldades surgidas durante a elaborac&o do projeto.

Nossa acio desde o primeiro contato com as criangas, consistiu em fazé-los
dominar os comandos basicos, como observamos nos didlogos estabelecidos,
bem como leva-los a descobrir as ferramentas que o programa possui, para
qgue pudessem desenhar recorrendo a linguagem LOGO, um objeto qualquer,
como um quadrado, uma casa, um animal, etc., e também pudessem utilizar as
fantasias dependendo do projeto que quisessem elaborar.

Como os deslocamentos e os giros sdo quase imperceptiveis, quando os
numeros escolhidos eram representados por numeros "pequenos"”, preferiamos
o nimero 90, para que a Tartaruga girasse num angulo reto, elegendo-o com
um "bom" numero e/ou como um numero grande.

Assim, por exemplo, o Luis descobriu que se ele digitasse 90

repetidamente, conseguiria construir um quadrado, conforme a figura abaixo:

Figura 20. Quadrado feito digitando-se o 90 repetidamente.
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O dialogo surgido entre os sujeitos constituiu-se em elemento fundamental
para a interagao entre os integrantes do grupo.

Cabe-nos lembrar, com base em Vygostsky, que os ambientes frequentados
desde o nascimento promovem o nosso desenvolvimento a partir de situagoes
sintdnicas e opositoras que permitem a percepcao de semelhangas e de
diferengas existentes ao nosso redor.

Assim, dada a flexibiidade do ambiente MicroMundos, as relagbes
dialégicas afloradas permitiram aos nossos sujeitos expor para o grupo as suas
opinides, sem a preocupagao de estarem certos ou nao, estabelecendo um
didlogo com o adulto mediador sobre o que lhes interessava, o que nao deveria
ser necessariamente parte integrante do conteudo da aula.

Podemos ilustrar o processo de interagdo que se estabeleceu entre a
mediadora e os sujeitos, expondo algumas falas ocorridas no decorrer do

trabalho:

"— Vocé viu professora, eu estou de pulseira nova!" (Jalia).
"— Amanha é o meu aniversario" (Pedro).

"— Vocé é casada? Quem comprou o seu brinco?" (Antdnio).

4 .4.2 Entrevistas

- De acordo com os dados coletados, detectamos que para 100% dos atores
entrevistados, o computador € um instrumento que permite o desenvolvimento
e a aprendizagem do sujeito a partir do momento que o lado afetivo do portador
de deficiéncia mental é fortalecido. Tanto a professora e a coordenadora
quanto a equipe da Unidade de Inclusdo acreditam que o computador é um
instrumento capaz de motivar e desenvolver a autonomia do sujeito. A auto-
estima estimulada também teve uma frequéncia elevada entre os

entrevistados: 100% da equipe pedagoégica e 95% dos pais.
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A afetividade aparece explicitamente na fala da professora, da
coordenadora e dos pais, permeando também a fala da equipe de inclusdo. Ja
a cognicao aparece abertamente na fala de 100% da equipe de inclusao.

Todos os entrevistados acreditam que o computador € um instrumento
carregado de ludicidade, sendo, portanto, um elemento motivador para os
portadores de deficiéncia mental aprenderem e se desenvolverem.

De acordo com os entrevistados, o computador exerce uma influéncia
positiva no sujeito que interage com a maquina, considerando sua capacidade
de conseguir a atengcao desse sujeito e sua concentragdo, fungbes
especificamente superiores.

A afetividade € o aspecto mais referido pelos atores como sendo a maior
contribuicdo do computador para o portador de deficiéncia mental. Entretanto,
nao podemos isolar a afetividade como se esta fosse uma parte separada do
todo.

Na concepgao de Vygotsky, o afetivo e o cognitivo se inter-relacionam rumo
ao desenvolvimento do sujeito. Para o autor, um meio sociocultural rico em
afetividade s6 tem a contribuir para o desenvolvimento global do portador de
deficiéncia mental. Assim, "quando se estimula pensamento que exija
abstragdo, se permite também trabalhar formas de comportamento, mais
flexiveis, por exemplo, relativando pontos de vista" (Russo, 1994:46).

Sabemos que a cognigéo € o maior problema para o portador de deficiéncia
mental, tanto que esta é a causa de serem considerados deficientes mentais. A
cognicao € um processo imutavel de nossa mente, e as expectativas em
relagdo ao portador de deficiéncia mental refletem os valores impostos pela
sociedade aos seus membros.

Entretanto, na nossa concepg¢do de deficiéncia mental, acreditamos que
- possa haver mudangas qualitativas na cognicdo e na afetividade desses
sujeitos, sendo para tanto necessario entender que o portador de deficiéncia
mental "é produto de situacdes e interagao direta com o mundo envolvente"

(Fonseca, 1995:105) e nao apenas de sua heranga bioldgica.
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4.4 3 Analise dos dados

No fluxo interacional do portador de deficiéncia mental no ambiente
MicroMundos, privilegiou-se a presenga do adulto mediando as agdes com o
computador e também entre os sujeitos.

A interagé@o do sujeito com o computador € complexa e envolve a gradativa
superacao da apatia ou da indiferenciagcéo, que cede lugar a competéncia e a
significagédo. Primeiro o sujeito observa, imita e depois experimenta teclar para
obter o efeito visual da acdo. Apesar das dificuldades em assimilar as
informagbes e os comandos da linguagem, nossos sujeitos desenvolveram a
habilidade de manipular o objeto e a capacidade de teclar caracteres para
poderem escrever ou desenhar, conseguindo dessa forma uma evolugdo
qualitativa nos seus processos interativos.

Maria, Pedro e Joana, por exemplo, nas primeiras sessdes, s6 ligavam o
computador com a nossa ajuda e desenhavam a partir de nossas sugestdes ou
dos colegas, reproduzindo no computador ndo as suas agdes, mas as a¢des do
outro. Maria e Pedro ndo conversavam, nem participavam espontaneamente
das atividades. A partir da sexta sessdo, comecaram a demonstrar um perfil
mais falante, com maié iniciétiva, e da décima sessé'o em diante, a
indiferenciacado cedeu lugar a significagao.

No ambiente LOGO-MicroMundos, o professor € visto pelo portador de
deficiéncia como aquele que pode confirmar ou negar sua agéo ao digitar um
comando para a Tartaruga executar, ou entdo, como alguém no mesmo
‘patamar intelectual que o seu, conhecendo a linguagem computacional tanto
quanto ele. Consequentemente, nos didlogos estabelecidos entre ambos
durante o desenvolvimento desta pesquisa, pairavam assuntos gerais, que
muitas vezes nao tinham qualquef ligacdo com a linguagem computacional, ou
ainda, o aluno repetia a fala da professora (confirmagao), questionando o giro
ou o deslocamento da Tartaruga (interrogag¢ao), colocando-a como uma
interlocutora. |

Muitas vezes o aluno se colocava numa posicao de indiferenciagdo, como

no caso de Maria, que em 60% das sessdes demonstrou-se nessa situagéo, o
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que se relaciona com um certo receio do desconhecido e com sua capacidade
de abstracdo. Maria até entao ndo trabalhara com um computador; relacionar
quatro informagdes (comando+espaco+numero+entra) exige que o sujeito
internalize as informacgdes recebidas do seu interlocutor, para que, de posse
dessas informacdes, possa. interagir com o objeto (hardware+software), no
caso, 0 computador e a Linguagem LOGO-MicroMundos, juntamente com a
Tartaruga. |

Podemos afirmar que na fase de indiferenciacdo, o fluxo interacional
inexiste para- o sujeito. Nesse caso, a interagdo social ndo estd se
manifestando; portanto, ainda ndo esta ocorrendo a ativagdo de processos
interacionais no sujeito.

Todavia, ao atingir a significagcao, a interagdo social permite ao sujeito se
desenvolver e, apesar das dificuldades €& possivel supera-las ao menos
parcialmente, em decorréncia da mudanga qualitativa nas interagcdes que
ocorrem com o computador/mediador/colegas.

A evolucdo pela qual Maria e Pedro passaram nos da um indicio de que o
computador é um instrumento benéfico para o portador de deficiéncia mental,
por provocar no sujeito a necessidade de interagir com os conceitos abstratos
que nem sempre Ihes sdo apresentados hum ambiente pedagdgico tradicional.

O computador, que permite dar movimento as palavras, as imagens,
constitui-se num instrumento que motiva, e a motivacdo € um dos fatores
promovedores da aprendizagem' e do desenvolvimento do sujeito. As falas
abaixo evidenciam a relevancia dessa questao:

"O uso do computador na educacio do deficiente mental, € um recurso a mais,

possibilitando desenvolver a criatividade e fazer com que as criangas se sintam
mais motivados para aprender” (Professora).

"Eu acho que através do computador, minha filha vai se sentir mais valorizada e
mais importante. Ela esta muito feliz com este trabalho" (Mae).

"Como essas criangas hoje sdo muito estimuladas pela televisdo, entdo eu
acredito que o computador vai estimular e ajudar no trabalho da professora da
sala" (Coordenadora).

"Como o computador é muito estimulante ndo sé para as criancas, como para
os adultos, através dele, tenho certeza que essas criangas serao mais
motivadas no processo de aprendizagem” (Nucleo de Inclusio).
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Nesse ambiente, os sujeitos podem interagir entre si desde o primeiro
momento, trocando informagées, exaltando um para o outro a sua competéncia
em realizar uma acdo. Tais situagdes interativas apresentam-se bastante
benéficas para a autoconfiangca dos sujeitos, que tém no computador um
feedback imediato de suas agdes, podendo, portanto, demonstrar para o outro
a sua capacidade em resolver um problema.

Esses comportamentos contribuem para a elevagdo da auto-estima de
sujeitos que ao longo de sua historia na escola, tém sofrido e sido
discriminados, em razao dos inUmeros fracassos perante a aprendizagem. As

falas abaixo complementam nosso ponto de vista:

"O Pedro realmente gosta disto. Eu acho que os computadores hoje
simplesmente fazem parte da vida de todo mundo e ele ndo sé esta ajudando
nosso filho a desenhar, escrever, e ele esta orgulhoso disso” (Pai).

"Eu acho que os computadores estdo me ajudando, pois entendo que meus
alunos vao ganhar tanto com esse trabalho ndo s6 no que diz respeito a
aprendizagem, mas também na mudanc¢a de comportamento, ja estou sentindo
mais confianga no comportamento de algumas criangas" (Professora).

"Temos certeza que esse trabalho vai contribuir muito no desenvolvimento
dessas criangas, pode por exemplo ajudar no desenvolvimento da memobria,
atencgao, auto-estima e do proprio raciocinio” (UNAI).

"Tenho notado uma mudang¢a na Julia, ela estd mais animada e até quer um
computador, para aprender mais rapido" (Mae).

"A atragdo exercida pelo computador tem algo magico e isso com certeza vai
ajudar muito a vida dessas criancas" (UNAI).

Mesmo que os sujeitos nao conhegam o software e o hardware, isto néo se
constitui num empecilho em suas interagbes com o ambiente, pois os sujeitos
interagem entre si, imitando a acao do outro, ampliando dessa forma o seu
significado, ao demonstrar competéncia na realizagéo de seus trabalhos.

Conseguir fazer a Tartaruga se deslocar foi o primeiro desafio a ser
superado pelos sujeitos no ambiente informatizado, representando sua |
capacidade em responder a uma tarefa inicial proposta pelo mediador, ou seja,
a iniciativa de fazer a Tartaruga andar e virar, para que se concretize na tela do
monitor um projeto que nao foi dos sujeitos, mas foi solicitada pelo adulto, pois
nessa fase o sujeito ndo sabe de anteméo o que pretende fazer e suas agbes

devem-se as solicitacdes feitas pela mediadora.
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Ainda que o produto final ndo seja o esperado pelos padroes e pelas
normas da sociedade dos ndo-deficientes, ndo podemos negar que esses
sujeitos passaram por processos que sédo especificos do pensamento superior,
o que lhes proporcionou atribuir sentido as agdes realizadas por meio da
mediagao da professora.

Nao podemos afirmar que essa agdo representa uma mudanga cognitiva
mais profunda; entretanto, ela nos aponta os caminhos para uma intervencao
pedagodgica, a fim de explorar as potencialidades do sujeito, trabalhando
conceitos que nao estao totalmente desenvolvidos por eles.

O movimento da locomog¢ao (andar) é o primeiro a ser assimilado, o que
acreditamos ocorra pelo fato de ser o mais visivel. No entanto, relacionar que a
Tartaruga precisa virar para poder andar porque ela ndo pode andar de lado e
sim em diregdo ao lado esquerdo ou ao lado direito, desde que sua cabega ou
cauda estejam apontadas para a diregdo almejada, ou ainda, perceber como
andar para frente ou para tras, e nao para baixo e/ou para cima, sao tarefas
mais complexas. Para isso, o sujeito precisa estabelecer relacbes entre o seu
corpo, a posicdo da Tartaruga e a lateralidade de ambos. Como nossos
sujeitos ndo possuiam esses dominios, fez-se necessario que buscassemos
alternativas de trabalho que os auxiliassem a desenvolver nogdes de
lateralidade, como forma de facilitar sua interagdo com o objeto. Foram
propostos, entao, jogos e atividades com a Tartaruga de cartolina.

Estimular o sujeito a pensar sobre sua lateralidade como sendo a do objeto
que se locomove na tela do computador, no caso a Tartaruga, € uma
intervengao necessaria, haja vista que para todos os portadores de deficiéncia
mental desenvolver essas nogdes por si préprios € uma tarefa muito dificil.
Leontiev (1978) afirma que é possivel até para as criangas com retardo
profundo desenvolver no¢des que se dao no nivel da representagdo mental e
conseguir expressa-las verbalmente para o outro, desde que a intervengio
ocorrida permita tais generalizagbes do pensamento, caso contrario, o sujeito
permaneceré somente no nivel das percepgdes concretas.

Dada a linearidade da Linguagem LOGO-MicroMundos, em que as

mensagens enviadas pela Tartaruga seguem um mesmo padrao de respostas,
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como: "ainda nao aprendi”, "ndo sei o que fazer com o 6", "pf precisa de mais
dados”, a mediadora também obedece a um mesmo padrdo de perguntas: "E
agora?", "O que a Tartaruga tem de fazer?", "E pd ou pe?", "E pf ou pt?", além
de um padrao de sugestdes: "Por que vocé nao coloca um numero maior?",
"Com 90, ela vira de uma vez". Tudo isso garante uma interagdo bipolar em
que predominam a acao da mediadora sobre as a¢des do aluno.

Observamos que apesar de os alunos nao possuirem ainda o Conceito de
numero, conforme ficou evidenciado em varios dialogos das sessGes com a
mediadora, pois constantemente solicitavam a quantidade de passos para a
Tartaruga percorrer, podemos afirmar que os objetivos eram atingidos quando,
ao final da sessao, as criangas diziam: "Eu fiz um carro!”, "Eu fiz uma calg¢a".

Essas afirmativas trazem embutida a significagdo que o produto do esforgo
teve para cada um, isto é, o sujeito teve competéncia suficiente para atingir seu
objetivo de desenhar um objeto, partindo de uma figura que lembra a
arquitetura do objeto. E como se, interagindo num ambiente computacional, os
alunos pudessem confrontar seu conhecimento, que naquele momento estava
na zona de desenvolvimento proximal. Gracas a intervencdo da mediadora,
esse sujeito pdde utilizar o numero isolado e também formar dezenas, como
por exemplo: o trés sozinho representava a unidade, mas o trés acrescido de
zero representava 30, o equivalente a 3 dezenas. Portanto, trés é menor que
30 que, por sua vez, é maior que 3.

Sabemos que sem significacdo as atividades, por si s6, ndo provocam
mudanc¢as qualitativas nos sujeitos, pois estes, sem assimilar as informacgoes
recebidas durante as tarefas realizadas, ndo podem ter aprendizagem
significativa.

De acordo com Vygotsky, sdo os significados que permitem aos sujeitos
compreender e interagir com o meio. Portanto, dialogar entre si, com o
mediador e/ou desenhar figuras que fazem parte de seu cotidiano, significa que
0. sujeito devolve ao meio aquilo que ele recebeu, confirmando a tese de
Vygotsky de que toda situagdo de aprendizagem ocorre primeiramente nas

relagdes interpessoais para depois ser transposta para o nivel intrapessoal.
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Portanto, sem a mediacdo, os portadores de deficiéncia mental nao
avancariam em seus projetos com a Linguagem LOGO-MicroMundos, pois, a
todo momento, surgiam conceitos que ainda ndo eram de seu dominio, mas -
que precisavam ser utilizados para satisfazer a exigéncia da situacgéo.

Um ambiente permeado de significagdes pode conduzir o sujeito em direcao
ao desenvolvimento global, pois, como pudemos observar durante o estudo de
caso, a indiferenciacdo e a apatia cederam lugares a diferenciagdo, a
significac@o e as trocas realizadas e que, de uma forma ou de outra, atendiam
a suas solicitacdes. Isto fortaleceu o lado afetivo e consequentemente
desenvolveu qualitativamente o aspecto cognitivo, pelo fato de os sujeitos
terem oportunidade de operar com fungdes tipicas do pensamento superior,
como a descri¢ao de uma idéia para o outro, no caso a Tartaruga.

No inicio as dificuldades dos sujeitos eram bastante semelhantes. Todos
eles demonstravam nao possuir conceito de numero; ndo conheciam as letras
e confundiam as dire¢des frente (cima), tras (baixo) e esquerda com direita. No
entanto, no decorrer das interagées, as diferengas comegaram a aflorar, apesar
de ndo se constituirem em diregdes substanciais, visiveis de imediato, pois,
mesmo nossos sujeitos reconhecendo os caracteres alfanuméricos, em
decorréncia da constante interagcdo com o alfabeto e 0os numerais, eles nao
adquiriram o conceito de numero, nem foram alfabetizados.

No entanto, em curto espago de tempo, o ambiente |hes proporcionou
interagir com simbolos, signos e conceitos, 0 que contribuiu para o seu
desenvolvimento e sua aprendizagem. Pudemos perceber no decorrer de
nossa pesquisa, que os sujeitos demonstravam-se mais comunicativos e ja ndo
esperavam pela solicitagdo do interlocutor para realizar uma tarefa.

Sob essa dtica, Lollini observa que o portador de necessidades especiais
tem no computador muito mais chances que as oferecidas pela escola, pois
"ndao sente o suspiro impaciente dos adultos sobre a propria nuca, nem a
necessidade de trabalhar em prol de uma nota. Tudo é reconfortante"
(1991:152).

Mesmo Maria e Antdnio, que permaneceram mais tempo na fase de

indiferenciacdo, alheios ao que ocorria no ambiente, a medida que foram se
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desenvolvendo e aprendendo os comandos da linguagem, apresentaram uma
evolucao nos processos interativos. As falas abaixo ilustram as mudancas:
"Percebi que minha filha tem observado mais as coisas, aponta 0 nimero com

o dedo e acho que é porque trabalha muito com os numeros no computador"
(Mae).

"Ele € muito agitado, pois tenho observado que ele esta prestando mais
atengao nas coisas, observando melhor, pensando mais..." (Mae).

"Qualquer resultado é gratificante e tenho percebido que os alunos que nunca
haviam feito nada antes tém demonstrado aspectos positivos, hoje estdo mais
atentos e até produzindo mais em sala" (Coordenadora).

Notou-se também no decorrer da pesquisa, que a curiosidade, o interesse e
a motivagao sao elementos necessarios para que ocorra a aprendizagem; sao
ingrediehtes presentes num ambiente pedagogico informatizado, motivo pelo
qual o portador de deficiéncia mental adquire autoconfiangca e demonstra uma
capacidade até entdo nao aflorada com o pensamento abstrato e conceituai,
evidenciado no computador mais do que em qualquer outro instrumento.

Habituados ao fracasso, muitas vezes esses sujeitos se surpreendiam com
sua producdo e chamavam os colegas e a mediadora para admirarem suas
produgdes. Constataram-se situagdes de descontracéo, quando o suijeito ria e
aplaudia, irradiando uma imensa felicidade por conseguir concluir seu projeto
(um quadrado ou outra figura qualquer). Esses episodios foram frequentes no
desenvolvimento do estudo. Os sujeitos passaram a acreditar que sdo capazes
de realizar algo, adquirindo confianga em si, o que pode ser um grande
indicador da elevagao da auto-estima.

A maioria dos sujeitos passou a falar mais, reivindicar e explicar seus
procedimentos e o modo de construcao de seus projetos.

O dia da semana em que ocorriam 0s encontros era intensamente
aguardado pelos sujeitos,} conforme demonstram os depoimentos abaixo:

"Meu filho esta gostando muito, ndo quer faltar nesse dia, pode estar a maior
chuva que temos que dar um jeito de dele ir para a escola" (Mae).

"A Julia fala o tempo todo nesta tal aula no computador, fica explicando tudo
que ela faz 13" (Mae).

"Ndo tem o que faga o Luis faltar nesse dia, ele agora s6 fala nisso" (Pai).

"A Joana tinha psicéloga e ela chorava para nao faltar, tive que conversar com
a médica para trocar o dia" (Mae).
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Esses fatos revelam que os individuos atendidos pedagogicamente, num
contexto de satisfagdo com as atividades que desafiam seu potencial, sédo
capazes de atingir um melhor desempenho, maior produtividade, mudancga de
| habitos, maior satisfagao e realizagao pessoal.

Essa metodologia oportunizou aos sujeitos uma vivéncia diferenciada do
contexto habitual. Devrepente, eles também eram capazes de ensinar, e a
Tartaruga na tela obedecia aos seus comandos. Essa mudanga de perspectiva
resulta em fatores altamente significativos no desempenho pessoal e social do
portador de deficiéncia mental educavel.

Acreditamos que o rompimento com o paradigma educacional que prioriza o
produto em detrimento do processo, pode ser um ponto de partida para a
definicdo de uma proposta pedagodgica que propicie aos sujeitos portadores de
deficiéncia mental uma educagdo mais democratica, menos limitadora e que
aposte mais na eficiéncia do que na deficiéncia.

Nessa perspectiva, um ambiente pedagdgico informatizado sé tem a
contribuir para que o portador de deficiéncia mental estabeleca relagcbes com
significados que possam ativar processos psiquicos superiores, que $ao
funcdes especificamente culturais e humanas.

O desafio de trabalhar com o computador, por si s6, foi o0 bastante para que
os sujeitos se envolvessem com os projetos. O computador passou a ser um
novo e importante instrumento de trabalho inserido no ambiente pedagdgico,
tornando-se cumplice do processo de ensino-aprendizagem. Numa visao
psicopedagogica, trabalhamos muito com o ludico, com 0 sucesso da crianga,
com o corpo - sobremaneira importante na area de deficiéncia mental; em
geral, a inteligéncia de criangas e adolescentes esta "aprisionada”, e o que
devemos fazer é levar em conta o todo que é a pessoa e nao apenas uma
parte, um aspecto. Todos os recursos e as ferramentas serdao de pouca valia
na realizagdo dos objetivos por nés propostos se a postura do professor, sua
maneira de abordar as situacgdes, de solicitar a crianga ou ao adolescente, de
lidar com todas as condi¢Ges e as etapas do trabalho de modo condizente com

0 que se deseja conseguir, ndo caminhar no sentido de criar condi¢cdes
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adequadas a busca pessoal e auténoma da crianca na pesquisa sobre si
mesma, sobre o0 mundo que a envolve, sobre a aprendizagem do aprender.
Com a linguagem LOGO, € possivel trabalhar com a imagem mental, a
organizacao do conjunto e o raciocinio. Ha uma melhora nas atividades de
planejamento, de antecipagdo, de pensamento. E o que é mais importante: o
trabalho proporciona uma troca entre os participantes enquanto eles realizam
seus projetos: imaginam, constroem e concretizam a realidade imaginada.
Desta forma acreditamos que as interagdes sujeito/computador puderam
avangar no que diz respeito ao desenvolvimento cognitivo e afetivo, sendo
motivadas pela tematica do Pantanal. Sentimo-nos também motivados a
implementar um software que retratasse a vida dos bichos naquela regiao,

assunto a ser tratado no préximo capitulo.
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CAPITULO V
AS AVENTURAS DA TARTARUGA PERDIDA NO PANTANAL

"As tartarugas bem mais do
que as lebres podem falar da
beleza dos caminhos"

(Fialho, 2001)

O softwvare As Aventuras da Tartaruga Perdida no Pantanal foi
desenvolvido seguindo um esquema sequencial baseado na estoria criada por
Geraldo Mochi “A Tartaruga Perdida”, entretanto, inclui se botdes que permitem
ao usuario navegar nos cenarios, voltando e avangando telas e também a agéo
parar qué finaliza a estoria. Com isto, visa-se demonstrar os recursos que o
MicroMundos oferece ao professor, como uma ferramenta dinamica e

envolvente.

5.1 Projeto: As Aventuras da Tartaruga Perdida no Pantanal

O aplicativo tem seu enredo ambientado no Pantanal de Mato Grosso do
Sul, com sua fauna e flora tipicas da regido. A personagem principal é a
Tartaruga perdida que em busca do caminho do mar conhece varios animais
pantaneiros, as falas dos personagens sao apresentadas de forma escritas em
baldes, e simultaneamente com voz interpretadas dos respectivos
personagens, no intuito de motivar o acompanhamento dos dialogos através
dos estimulos audiovisuais.

Além da estéria, o software apresenta um convite ao usuario para brincar
com quatros atividades interativas, que estimulam o raciocinio, criatividade,

lateralidade e direcionalidade. As quatro atividades sao:
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1 - Fuja da Sucuri (um jogo onde usuario leva a tartaruga de uma margens a
outra do rio, desviando das sucUris);

2 - Montar Quebra-Cabega (o usuario pode montar urha figura da tartaruga);

3 - Contar Estoria (convite para o usuario escrever uma estoéria, com a
possibilidade do contetido ser salvo em arquivo de extensao rtf);

4 - Labirinto (o0 usuario ajuda a sucuri a atravessar o labirinto).

Em As Aventuras da Tartaruga Perdida no Pantanal temos a estéria onde,
através de dois agentes, o caramujo e a tartaruga, vai conhecendo alguns
~ animais do Pantanal.

A elaboragdo do mundo complexo dessa estoria, exige uma equipe
multidisciplinar, uma vez que envolve conceitos e conhecimentos técnicos
diversos, tais como: pedagogia, psicologia, computacado grafica, inteligéncia
artificial, literatura, designer, ergonomia dentre outros. O detalhamento
completo de tal projeto exigiria tempo e recursos nao disponiveis para
elaboragdo desta pesquisa, por isso resolvemos enfocar o detalhamento de
dois agentes que comporao o mundo virtual, mencionados anteriormente.

O projeto pretende que por meio dessa estoria, possa-se desenvolver e
validar o uso da teoria de agentes, tendo como meta a criagdo de um mundo
ludico virtual que apoie, por intermédio da brincadeira, o processo de

aprendizagem do sujeito.

5.2 Metodologia: protétipo

Adotou-se como metodologia de desenvolvimento do projeto, a elaboragao
de um protétipo que demonstra a viabilidade da criagdo de softwares
educacionais utilizando como metafora o Pantanal e o paradigma de agentes.

A proposta foi a implementacao da estéria e que nao seréo inseridas as
caracteristicas de agentes aos personagens da estoria, em fungao dos prazos
€ recursos.

Para elaboragao do protétipo adotou-se a metodologia descrita a seguir.
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5.2.1 Projeto do software

5.2.1.1 Requisitos do software

O desenvolvimento do protdtipo exigia a adogdo de um software que
permitisse 0 uso de recursos multimidia, uma linguagem que sustentasse a
programacédo dos recursos e a interface, com outros softwares para a
implementagcdo de rotina e acesso a banco de dados, permitindo a
implementagdo das caracteristicas de agentes aos personagens.

Foi adotada, entdo a ferramenta MicroMundos, versao 2.01, cedida
gentilmente pela LCSI-LOGO Computer Systems Inc, para o desenvolvimento
da pesquisa.

Para a apresentacao do software "As Aventuras da Tartaruga Perdida no
Pantanal", é preciso executar o ambiente Player do MicroMundos e sua
chamada é feita automaticamente.

Sugere-se instalar o software em equipamentos que tenham no minimo o
Windows 95 com meméria de 16 Mb-RAM. |

5.2.1.2 Descricao do software

0] softwafe, foi desenvolvido de forma a apresentar a criangca uma estéria e,
portanto, segue a sequéncia do enredo, apresentando um convite a participar
da mesma, uma introdugao, a sequéncia de cenas e atividades interativas.

A metafora proposta é o Pantanal e o enredo se desenvolve em varios
cenarios e momentos. As falas dos personagens sao apresentadas por botdes
e também com som, ativando dois estimulos para acompanhar os dialogos:
leitura e audigao, além, é claro, da visdo através das cenas.

O diagrama de estados da figura 21 apresenta o fluxo das telas permitindo-

se uma visao global do software.



111

Figura 21. Diagrama de estados do software.

5.2.1.3 Modelagem

A modelagem é uma construgdo de uma maquete, ou modelo, de um
software, servindo como linha de raciocinio para o desenvolvimento do mesmo.
Os modelos poderdo abranger planos detalhados, assim como planos mais
gerias com uma visdo panoramica do sistema considerado, beneficiando o
projeto.
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Para o desenvolvimento da modelagem do software foi baseado num
diagrama especifico da UML (Unified Modeling Language), o diagrama de USE
CASE (Casos de Uso) consiste de um conjunto de sequéncias de agbes e suas
variagbes, que produzem um resultado. Os componentes deste diagrama séo
os atores (representa qualquer entidade que interage com o0 programa) € 0s
“Use Case” (uma sequéncia de agbes que o sistema executa e produz um
resultado de valor para o ator e modela o didlogo de atores).

Utilizou-se o diagrama de USE CASE para modelar, documentar e planejar
a interacdo do soffware, adaptando a linguagem de modelagem para um
projeto desenvolvido no MicroMundos (Figura 22):

Figura 22. Diagrama de Use Case do software.

O Jabuti mostra o



113

5.2.1.4 Descricao dos cenarios

Neste item apresentaremos um exemplo de cada cenario da estoria,
conforme sequéncia apresentadas na figura 21.

Esta tela inicializa o projeto apresentando duas opgdes: “Iniciar Estéria” e
“Brincar”.

Figura 23. Cena 01: Entrada no projeto.

Esta tela inicializa a estéria e apresenta o titulo, a passagem para a tela

seguinte 4 automatica.

Figura 24. Cena 02: Apresentacao do titulo da estoria.

Nesta tela o narrador (caramujo) apresenta a introducgéo da fabula. Clicando
no botdo “Avancar’, o usuario passara para a tela seguinte. Para sair do
software, deve-se, primeiramente clicar na parte preta da tela, fora do
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cenario, em qualquer cena; depois selecionar a opgao Arquivo do menu do
MicroMundos Player e ent&o selecionar a opg¢ao “Sair”.

Figura 25. Cena 03: Introdugdo da fabula.

Nesta tela o narrador conta como a tartaruga foi parar no Pantanal. O
dialogo é apresentado em balbes e som e, ao final da cena o usuario deve

selecionar um dos botdes para “Avancar”’, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 26. Cena 04: A queda do avi&o.

Nesta tela mostra a surpresa da tartaruga com a agua doce e o novo lugar
(Pantanal). O dialogo € apresentado em baldes e som e, ao final da cena o
usuario deve selecionar um dos botdes para “Avancar’, “Voltar” ou “Parar".
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cenario, em qualquer cena; depois selecionar a op¢ao Arquivo do menu do
MicroMundos Player e entéo selecionar a opgao “Sair”.

Figura 25. Cena 03: Introdugédo da fabula.

Nesta tela o narrador conta como a tartaruga foi parar no Pantanal. O

dialogo € apresentado em balées e som e, ao final da cena o usuério deve
selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 26. Cena 04: A queda do avido.

Nesta tela mostra a surpresa da tartaruga com a agua doce e o novo lugar
(Pantanal). O dialogo é apresentado em balGes e som e, ao final da cena o
usuario deve selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar".
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Figura 27. Cena 05: A surpresa da tartaruga com o Pantanal.

Nesta tela mostra o primeiro conversa da tartaruga com o cavalo pantaneiro.

O didlogo é apresentado em balbes e som e, ao final da cena o usuario deve

selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar".

Figura 28. Cena 06: O primeiro contato da tartaruga.

Nesta tela mostra como a tartaruga comeca a procurar o caminho do mar. O
didlogo é apresentado em baldes e som e, ao final da cena o usuério deve

selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 29. Cena 07: A tartaruga comeca procurar o caminho do mar.
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Nesta tela mostra a conversa da tartaruga com o tucano sobre o caminho do
mar. O didlogo é apresentado em baldes e som e, ao final da cena o usuario

deve selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar’.

Figura 30. Cena 08: A conversa com o tucano.

Nesta tela mostra a tartaruga conversando com o tatu e o lobo guara sobre
o mar. O didlogo é apresentado em balSes e som €, ao final da cena o usuario
deve selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 31. Cena 09: A tartaruga conversa com o tatu e o lobo guara.

Nesta tela mostra a tartaruga conversando com a onga, o jacaré e o
tamandua bandeira sobre o mar. O didlogo é apresentado em balbes e som e,
ao final da cena o usuario deve selecionar um dos botbes para “Avancar”’,

“Voltar” ou “Parar”.
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Figura 32. Cena 10: A tartaruga encontra a onga, o jacaré e o tamandua bandeira.

Nesta tela mostra a sucuri surpreendendo a tartaruga. O didlogo é
apresentado em baldes e som e, ao final da cena o usuario deve selecionar um
dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 33. Cena 11: A sucuri surpreende a tartaruga.

Nesta tela mostra o macaco indicando o jabuti, o qual poderia saber o
caminho do mar. O didlogo é apresentado em baldes e som e, ao final da cena
o usuario deve selecionar um dos botdes para “Avancar”’, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 34. Cena 12: O macaco indica o jabuti.

ST
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Nesta tela apresenta o jabuti mostrando o caminho do mar para a tartaruga.
O didlogo é apresentado em baldes e som e, ao final da cena o usuario deve
selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar’.

Figura 35. Cena 13: O jabuti mostra o caminho do mar.

Nesta tela mostra a tartaruga se despedindo dos amigos que fez no
Pantanal. O didlogo é apresentado em baldes e som e, ao final da cena o
usuario deve selecionar um dos botdes para “Avancar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 36. Cena 14: A despedida da tartaruga.

Nesta tela mostra opgdes para brincar O usuario deve selecionar um dos
botées para “Fuja da Sucuri’, “Montar Quebra-Cabecga”, “Contar Estoria”,
“Labirinto”, “Voltar” ou “Parar”.
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Figura 37. Convite para brincar.

~Labirinto

Nesta tela mostra a opgéo para o usuario ajudar a tartaruga atravessar o rio
desviando das sucuris. O usuario deve selecionar um dos botbes para

“Comeca’, “Vai-Volta’, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 38. Cena 16: Fuja da Sucuri.

3

Nesta tela mostra opgédo para o usudrio montar a figura da tartaruga. O

usuario deve selecionar um dos botdes para “Misturar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 39. Cena 17: Montar Quebra-Cabeca.

Monte ‘bra-Cabega da Tartaruga no quadro azal
O o e sl o ks obetss.
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Nesta tela mostra opgédo para o usuario inventar uma estoria. O usuario

deve selecionar um dos botbes para “Salvar”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 40. Cena 18: Contar Estoria.

ficaré gravada em:

Nesta tela mostra opg¢ao para o usuario ajudar a sucuri a descobrir a saida
do labirinto. O usudrio deve selecionar um dos botées para “Para-Direita’,

“Para-Esquerda”, “Para-Frente”, “Para-Tras”, “Voltar” ou “Parar”.

Figura 41. Cena 19: Labirinto.

Labirinto

Nesta tela mostra a equipe multidisciplinar do projeto. O usuario podera

selecionar um dos botdes para voltar a “Brincar” ou “Iniciar a Estoria”.

Figura 42. Cena 20: Apresentagéo da equipe.
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5.2.1.5 Aplicagao

'O software foi aplicado aos sujeitos objeto de nossa pesquisa, com o
objetivo de analisar sua viabilidade educacional. E, apesar das limitagdes,
observou-se que houve sedugdo no que se refere as imagens, movimentos e
raciocinio. |

O programa ao permitir que a crianca escreva sua estéria com a
possibilidade de poder salvar e imprimir o seu trabalho, contribuiu para o
enriquecimento do universo infantil no que concerne a leitura e a escrita.

E a conclusdo que chego, apos aplicagdo e analise do software, é que o
mesmo aponta um longo caminho a ser percorrido. E vpreciso incorporar a
seducdo das imagens, do movimento, dos aspectos ludicos presente no
programa, uma reflexdo mais aprofundada sobre as concepcgdes de software
educacional.

O objetivo inicial proposto foi alcangado, sendo que este trabalho mostra a
viabilidade de construir um mundo virtual com a proposta das Aventuras da
Tartaruga Perdida No Pantanal, motivando a outros pesquisadores a dar-lhe
continuidade. E, também resgatar nossa cultura, através da estéria de Geraldo
Mochi que trazem consigo muito da histéria sulmatogrossense, além de ser
uma metafora riquissima para a implementacao da teoria de agentes.

No capitulo seguinte, busco responder as questdes que nortearam a
pesquisa procurando visualizar outros caminhos que possa ser seguidos a

partir do que foi apresentado.
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CONSIDERAGOES FINAIS

"Ndo had uma saida. Ha muitas. Ndo ha uma
resposta uUnica. Mesmo que por ilusdo a
encontraremos, novas perguntas continuam a
surgir”.

' (Kramer, 1993).

Um trabalho que se propde a discutir uma questdo desta envergadura n3o
tem um fim em si mesmo. Apresentamos aqui as consideragdes finais
possiveis depois de um periodo de efetivo contato com os sujeitos envolvidos
na pesquisa, apontando as conclusdes a que chegamos apds o
desenvolvimento da investigacdo sobre as interagbes realizadas pelo portador
de deficiéncia mental em um ambiente pedagdgico informatizado, no caso, o
ambiente LOGO—MicroMundoé.

Ao mesmo tempo em que finalizamos esta pesquisa, pretendemos que o
seu resultado ecoe junto équéles que, de alguma forma, se interessem
profissionalmente pelo tema e/ou tenham duvidas quanto quem é o sujeito
portador de deficiéncia e como compreendé-lo melhor.

O trabalho pedagogico com o portador de deficiéncia mental é extenso e
deve caminhar no sentido do aprimoramento de suas operagdes intelectuais,
necessarias a aquisicao dos conceitos, bem como se preocupando com o
fornecimento de elementos culturais que contribuam para o seu
desenvolvimento como suijeito historico e social.

Acreditamos que a Educagdo pode ser construida com o respaldo do
computador. Entretanto, é preciso que, além da tecnologia, ndo nos
esquecamos de que a ética, a intencionalidade, a harmonia e a
responsabilidade precisam estar presentes no cotidiano escolar, a fim de que
0s recursos tecnoldgicos nao se tornem um fim em si mesmos. Assim, quem

sabe, a alquimia da relagdo aluno-professor/professor-aluno que demanda,



123

entre tantos conhecimentos, também um profundo saber da alma humana,
possa, de fato, acontecer.

Neste sentido, se houver mediacdo do professor na busca do
desenvolvimento pleno do sujeito como um ser historico e social, fruto tanto da
sua subjetividade quanto das condicbes materiais da sociedade na qual esta
inserido, um ambiente pedagodgico informatizado pode propiciar ao portador de
deficiéncia mental um desenvolvimento globalizado. Podemos dizer que ao
dominar a maquina, o portador de deficiéncia mental sente-se estimulado a
aprender de forma mais prazerosa.

Acreditamos que a partir das interagdes que o portador de deficiéncia
mental consiga estabelecer com situagdes diferenciadas e inusitadas, podera
vivenciar ricas experiéncias de aprendizagem, nao restritas aos ensinamentos
do curriculo tradicional. Mas para que isso ocorra é preciso que os educadores
olhem para esse sujeito ndo como um ser inferior e limitado, mas como um ser
gue aprende de maneira diferente das normas e dos padrbdes estabelecidos
pela sociedade dos "normais"”, estando atentos as acdes e as reagbes desse
sujeito ndo somente diante dos recursos informatizados, mas também diante
de qualquer meio utilizado com ele, buscando na relagdo pratica e teodrica
caminhos que orientem tarefas educativas.

Os ambientes pedagogicos que utilizam o computador permitem ao
mediador/professor trabalhar as potencialidades do portador de deficiéncia
mental na busca da superagcéo dos limites impostos por sua deficiéncia,
fazendo emergir zonas de desenvolvimento proximal; é preciso aproveitar ao
maximo o que essa tecnologia propicia.

E possivel afirmar, ao concluir este estudo, que o portador de deficiéncia
mental pode aprender e desenvolver suas potencialidades, desde que
acreditemos nas ac¢des desse sujeito e deixemos de lado os pré-conceitos e as
baixas expectativas. No estudo de caso, pudemos observar que, apesar de
todas as limitagdes dos sujeitos, ocorreram mudancgas qualitativas nas trocas
estabelecidas por eles no ambiente pedagdgico informatizado onde foi

realizada a pesquisa.
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A intervengao psicopedagodgica contribuiu na relacdo do sujeito com o meio,
oferecendo-lhe experiéncias que aumentaram e facilitaram sua troca,
permitindo o acesso a nog¢ao de objeto, preservando e desenvolvendo a auto-
estima desse sujeito, entendido entdo como .um ser holistico.

Esperamos que as nossas reflexdes possam contribuir para reforgar
propostas pedagogicas de atendimento ao portador de deficiéncia mental,
utilizando os recursos tecnologicos numa perspectiva interacionista, capaz de
proporcionar a esse sujeito uma educagdo de qualidade, com objetivo de
atender as suas reais necessidades de aprendizagem. Por outro lado, é que
preciso que os educadores dispam-se de uma certa visdo preconceituosa que
permeia as praticas pedagodgicas da educacio especial, investindo-se de uma
pratica que privilegie as situacdes de interagdo, de cooperagdo, nas quais as
trocas realizadas objetivem o desenvolvimento do sujeito como ser histérico e
social. '

O computador pode ser o "novo" inovador, suscitando discussdes
importantes para o avangco da compreensdo, do desenvolvimento e da
aprendizagem dos sujeitos sob varios aspectos, mas pode também ser o velho
vestindo uma roupagem nova, demarcando aspectos ja superados no que
concerne a aprendizagem.

Nao queremos afirmar aqui que o velho seja descartavel, afinal, s6 podemos
construir o novo porque ha algo para ser modificado; s6 podemos repensar e
criar outras alternativas para aquilo que ja existe; ha que se trabalhar, sim,
criticamente com as praticas vigentes. |

Por meio desta pesquisa, procuramos desvendar uma faceta do mundo da
Informética, introduzindo nesse mundo o humano, o sujeito portador de
deficiencia mental, explorando o espago informatizado da aprendizagem
criativa e afetiva, por meio da realizacdo de um trabalho que envolveu um
grupo e, ao mesmo tempo, deu importancia ao que cada um foi capaz de
construir. '

Quanto aos objetivos buscados na realizagao deste trabalho, encontramos
na linguagem LOGO-MicroMundos um excelente caminho no processo de

aprendizagem do portador de deficiéncia mental, pelas seguintes razbes: o
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usuario age, escolhendo um projeto e realizando o caminho, “ordenando” ao
computador a execugao de tarefas; por meio dos comandos basicos (pf, pt, pd,
pe), o sujeito faz tentativas, pensando, construindo hipdteses, estabelecendo
relacdes e tomando consciéncia de situagdes até entdao despercebidas, como
por exemplo, a reversibilidade; ao escolher os comandos, o sujeito classifica,
faz adequacbes e segue uma ordem sequencial para que 0s objetivos se
concretizem. Isto lhe faculta a construgao do real, do conceito de numero e de
tantos outros conceitos. Abre-se uma passagem do mundo da passividade para
o da atividade.

O processo do pensamento atinge seu ponto aureo quando o sujeito passa
a comparar o resultado obtido com o que havia pensado antes; ele se vé entao
diante da possibilidade de rever seus passos, analisa-los, tragar outros
caminhos. Tudo isto dentro de um clima de busca, de interesse, de motivagao -
ele escolhe e deseja fazer o seu projeto. Ao final, apos as elaboragdes, as idas
e as voltas, os angulos que aumentam demais ou diminuem, os tragos que
crescem e ficam pequenos quase sem aparecer, o0 sujeito acredita que é capaz
de fazer o que pensou, crescendo, animando-se e sabendo que é capaz de
realizar um projeto.

Apesar das limitagbes ocorridas, o estudo revelou pontos positivos de
desenvolvimento e crescimento pessoal dos sujeitos participantes da pesquisa,
favorecido pelo ambiente informatizado.

Embora os aspectos mais trabalhados tenham sido a matematica,
observamos ganhos do ponto de vista psicomotor relacionado a coordenagao
motora, nos aspectos da coordenacdo motora da dindmica manual, e nas
fungbes psicologicas relacionadas a memoria é a atengao, bem como no
espago temporal. Aléem do mais, do ponto de vista socio-afetivo, foi verificado
mudangas em varias dimensdes, destacando-se a auto-estima, valorizagdo
pessoal e, principalmente disposi¢cao para o trabalho com o outro, decorrido
disso a cooperagao mutua e o pensar "coletivo", que antes era inaceitavel pelo
grupo.

Em relacdo as atividades, favorecem o desenvolvimento da seguranca,

principalmente frente aos desafios, autonomia, principalmente frente ao
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facilitador (observadora), iniciativa, frente a realizacdo das atividades,
desinibi¢ao, principalmente ao reporta-se frente aos colegas do grupo.

A motivacdo foi bastante relevante, favorecendo o desenvolvimento da
persisténcia na realizacdo das tarefas e na busca de aproveitamento, atengdo
no detalhe, cooperacédo, no processo-de interacdo e troca com colegas do
grupo.

Pelo pouco espago interativo propiciado, nos possibilitaram alertar para o
potencial que a tecnologia pode trazer para o mundo dos portadores de
deficiéncia mental, ndo somente no aspecto relacionado ao desenvolvimento e
crescimento pessoal, mas principalmente como uma abertura de um novo
espago para amenizar a discriminagao social existente em nossa sociedade
com relagdo a esses sujeitos, que geralmente sao vistos como incapazes de
operar instrumentos sofisticados, como os computadbres.

Este trabalho foi uma grande aventura que assumiu proporgdes inesperadas
e ricas. Trouxe conflitos para todos os envolvidos, o que nos fez crescer,
despertando maior interesse, maior envolvimento e exploragao.

Quanto a trabalhos futuros, sdo diversas as sugestdes que podemos fazer
para o pesquisador interessado em dar continuidade a proposta desta

pesquisa.

6.1 SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Seria importante o aprimoramento do software, possibilitando que o usuario
possa interagir com os personagens de uma forma mais ludica e criativa,
partindo-se do que foi apresentado nesta dissertacdao ou em outros trabalhos,
utilizando ao maximo a criatividade no estimulo ao sujeito portador de
deficiéncia mental. Também seria relevante o envolvimento dos professores
regentes nas atividades, para que o auxilio da ferramenta tecnoldgica seja
efetivamente um auxilio ao processo de ensino e aprendizagem. Outra

proposta interessante diz respeito ao desenvolvimento do software numa
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Versao 3D, atribuindo-lhe mais caracteristicas da realidade, incorporando cada
vez mais o0 aspecto da seducao, aprofundando sobre as concepgdes do
software educacional.

O trabalho baseado no uso do computador € um meio de impulsionar
‘transformacdes no modo de conceber e intervir no processo de ensino-
aprendizagem e para isso € necessario contar com a cumplicidade, a vontade e
a competéncia de todos os profissionais das instituices de ensino. E preciso
articular técnica e fundamentacgao tedrica, o que sustentara e respondera as
inquietagdes e aos desejos do grupo, visando ao desenvolvimento de um
trabalho educacional pautado na reflexdo e na autonomia. A atuacao dos
profissionais da Educag&o devera durar o exato tempo do despertar de uma
consciéncia coletiva e critica, responsavel pelas agdes pedagoégicas e

profissionais.

"Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo.
Todos nos sabemos alguma coisa. Todos
nos ignoramos alguma coisa.
Por isso, aprendemos sempre”.

Paulo Freire
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ANEXOS

8.1 Roteiro da_s entrevistas

- 8.1.1 Questdes gerais
1. O que entende por Deficiéncia Mentél?

2. O que vocé acha do uso do computador na Educacdo do portador de

. deficiéncia mental?

3. E vocé acha possivel a integracdo do deficiente mental na nossa atual

sociedade?

4. Qual sua expectativa com relagéo ao nosso trabalho?

8.1.2 Especificas aos grupos

Grupo | - Equipe da Unidade de Acompanhamento e Inclusao - UNAI

1. A que vocé atribui a auséncia de uma politica a nivel de Estado para a

Informatica Educativa destinada a Educacgao Especial?

2. Existe alguma proposta a nivel de Estado para a Informatica Educativa e em

particular para a Educacao Especial?

3. Qual sua concepgao de Informatica Educativa?
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Grupo Il - Professora, Coordenadora e Dirigente
1. Qual a sua concepcao de Informatica Educativa?
2. Como € para vocé, se aprdpriar do computador?

3. Qual sua maior dificuldade em trabalhar com deficiente mental?

Grupo lll - Pais e Maes

1. Vocé acha que houve mudanga no desenvolvimento tanto da aprendizagem

como do desenvolvimento afetivo?

2. E vocé acha que o responsavel por esse desenvolvimento foi o computador?
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8.2 Tartarugas trabalhadas: colagem

Tartaruga feita pela Maria

Tartaruga feita pela Joana

Tartaruga feita pela Julia Tartaruga feita pelo Pedro
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8.4 Modelagem do software

LISTA DE MENSAGENS

MSG1 = Apresentagao de duas opgoes: “Iniciar Estéria” e “Brincar”
MSG2 = Apresentacédo do titulo da estéria: “As Aventuras da Tartaruga Perdida no
Pantanal’

MSG3 = Tabela 15 - Fala dos Personagens na Use Case#03

MSG4 = Tabela 16 — Fala dos Personagens na Use Case#04

MSG5 = Tabela 17 — Fala dos Personagens na Use Case#05

MSG6 = Tabela 18 — Fala dos Personagens na Use Case#06

MSG7 = Tabela 19 — Fala dos Personagens na Use Case#07

MSG8 = Tabela 20 — Fala dos Personagens na Use Case#08

MSG9 = Tabela 21 - Fala dos Personagens na Use Case#09

MSG10 = Tabela 22 — Fala dos Personagens na Use Case#10

MSG11 = Tabela 23 — Fala dos Personagens na Use Case#11

MSG12 = Tabela 24 - Fala dos Personagens na Use Case#12

MSG13 = Tabela 25 — Fala dos Personagens na Use Case#13

MSG14 = Tabela 26 — Fala dos Personagens na Use Case#14

MSG15 = Apresentagao do convite para brincar.

MSG16 = Apresentagao do convite para ajudar a Tartaruga atravessar o rio desviando
‘ das Sucuris.

MSG17 = Apresentagao do convite para montar quebra-cabeca.

MSG18 = Apresentacao do convite para inventar uma estéria.

MSG19 =  Apresentagio do convite para ajudar a Sucuri atravessar o Labirinto.

MSG20 = Apresentagao da equipe multidisciplinar e os objetivos do projeto.
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| USE CASE #01

Entrada no Projeto

Descri¢ao

Inicializa o aplicativo com duas opg¢des: Iniciar a Estoria “As Aventuras da
Tartaruga Perdida no Pantanal” e Brincar.

Pré-condigdes

Ter o Micromundos Player Versdo 2.01 ou mais recente instalado.

Condicoes de fim bem
sucedido

O usuario clica no botao “Iniciar Estoria” ou no botdo “Brincar”

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Chamada do projeto pelo usuario através do Micromundos ou através do
autorun.

Curso normal Passo | Acdo

1 Chamada do projeto pelo usuario

2 Abrir janela inicial do aplicativo

3 Acao do Usuario
Curso alternativo Passo | Acdo

3a Se o usuario clicar em "Iniciar Estéria", chama USE CASE #02

3b Se o usuario clicar em "Brincar”, chama USE CASE #15
Fundo de tela O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul com fundo verde claro.
Efeito Passo | Ac¢do

1 Apresentacdo de um fragmento de musica de extensdo mid.

2 Aparece o caramujo movimentando as antenas

3 Aparecem os botdes: “Iniciar Estéria” e “Brincar”

Tabela 1 - USE CASE #01: Entrada no projeto

USE CASE #02 Apresentagao do Titulo da Estéria
Descrigao Apresentagdo do titulo da Fabula “As Aventuras da Tartaruga Perdida no

Pantanal”.

Pré-condicbes

Carregar o aplicativo e apresentar a tela definida na USE CASE #01.

Condicdes de fim bem
sucedido

Aparecer automaticamente a tela especificada na Use Case#02.

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Chamada da estoria pelo usuario através do botdo “Iniciar Estéria” na USE
CASE #01

Curso normal

Passo | Acdo

1 Apresentagao do titulo da estoria.

Curso alternativo

Passo | Acdo

Fundo de tela

O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul com fundo verde claro.

Efeito Passo | Acgdo
1 Apresentagdo de um fragmento de musica regional, com extensao
mid.
2 O titulo aparece com jogo de tamanho.
Tabela 2 - USE CASE #02: Apresentacéo do Titulo da Estoria
USE CASE #03 Introdugéo da Fabula
Descricdo Mostra uma tela onde o narrador faz a introdugdo da Fabula.

Pré-condigcbes

Nao Ha.

Condigdes de fim bem sucedido

O narrador termina a introdugao de fabula e usuario clica no botao disponivel
(*Avancar”).

Ator Personagens

Usudrio Narrador (Caramujo)

Gatilho

Comeca automaticamente apods tela da USE CASE #02,0u através do botao
"Voltar" na USE CASE #04.

Curso normal

Passo | Acdo

1 O narrador faz a introdugao da Fabula
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2 Ag¢ao do usuario
Curso alternativo Passo | Agdo
2a Se o usuario clicar em "Avancgar”, chama USE CASE #04
Fundo de tela O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul com fundo verde claro
Efeito Passo | Acdo
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simuitaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas
3 A Tartaruga pisca os olhos e movimenta as nadadeiras.
4 O botao aparece logo apés a fala do narrador
Tabela 3 - USE CASE #03: Introdugédo da fabula
USE CASE #04 A Queda do Avido
Descrigao Mostra uma tela onde o narrador conta como a Tartaruga foi parar no

Pantanal.

Pré-condi¢des

N3o ha.

Condigoes de fim bem sucedido

O narrador termina a sua fala, e o usuario clica num dos botdes disponiveis
(“Avancar”, “Voltar”, “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Narrador

Gatilho Clicar no botao “Avancar” na USE CASE #03, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #05.
Curso normal Passo | Acdo
1 Apresentacdo da fala do narrador
2 Acéo do usuério
Curso alternativo Passo | Acéo
2a Se clicar no botao “Avancar”, chama USE CASE #05
2b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #03
2c Se clicar no botéo “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regido

alagada) do Pantanal, com alguns animais e um avido.
Efeito Passo | Agao
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas
3 O avido movimenta-se para esquerda e depois em diagonal, no
sentido de mostrar a queda do avido, e emiti o som da colisdo.
4 Os botdes aparecem logo apds a fala do narrador
Tabela 4 - USE CASE #04: A queda do avido
USE CASE #05 A Surpresa da Tartaruga com o Pantanal
Descricdo Mostra a surpresa da Tartaruga com a agua doce e o novo lugar (Pantanal)

Pré-condi¢des

Nao ha.

Condigbes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada, e o usudrio clica num dos botdes disponiveis
(“Avancar’ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Narrador(caramujo)

Gatilho

Clicar no botdo “Avangar’ na USE CASE #04, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #06.

Curso normal Passo | Agao
1 Apresentacdo da surpresa da Tartaruga pelo narrador
2 | Fala da Tartaruga
3 Acgao do usuario

Curso alternativo Passo | Agéo
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3a Se clicar no botado “Avancar”’, chama USE CASE #06
3b Se clicar no botdo “Voltar’, retorna para USE CASE #04
3c Se clicar no botdo “Parar’, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regiao
alagada) do Pantanal, um avido e a Tartaruga perto do avido préxima da

agua.
Efeito Passo | Acdo
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas
3 A Tartaruga movimenta para o centro e articula a boca.
4 O didlogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.
5 Os movimentos da Tartaruga sdo enfatizados com sons
6 Os botdes aparecem apds o dialogo
Tabela 5 - USE CASE #05: A surpresa da Tartaruga com o Pantanal
USE CASE #06 O Primeiro Contato da Tartaruga
Descricédo Mostra o primeiro conversa da Tartaruga com o Cavalo Pantaneiro

Pré-condicdes

Nao ha.

Condigdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica num dos botdes disponiveis
(“Avancar” ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usudario Tartaruga, Cavalo, Narrador (caramujo)

Gatilho Clicar no botdo “Avancar” na USE CASE #05, ou através do botao "Voltar"
na USE CASE #07.
Curso normal Passo | Agado
1 ‘Apresentacdo do primeiro contato da Tartaruga pelo narrador
2 Didlogo entre a Tartaruga e o Cavalo
3 Agao do usuario
Curso alternativo Passo | Acdo
3° Se clicar no botao “Avangar”, chama USE CASE #07
3b Se clicar no botédo “Voltar”, retorna para USE CASE #05
3c Se clicar no botdo “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (ou um banhado, que significa uma
regiao alagada) do Pantanal e um cocho com sal.

Efeito Passo | Acdo
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas
3 A Tartaruga movimenta-se para a direita e quando encontra o
cavalo movimenta da boca e pisca os olhos, depois segue a
capivara em dire¢do ao cocho com sal.
4 O cavalo movimenta a boca e vira para a direita.
5 A capivara movimenta-se em para a direita da tela em dire¢cdo ao
cocho com sal, seus movimentos sdo enfatizados com sons.
6 O didlogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.
7 Os botdes aparecem apos o dialogo
Tabela 6 - USE CASE #06: O primeiro contato da Tartaruga
USE CASE #07 A Tartaruga Comeca Procurar o Caminho do Mar
Descri¢ao Mostra como a Tartaruga comeca a procurar o caminho do mar

| Pré-condicbes

N&o ha.

Condicdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica num dos botdes disponiveis
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("Avancar” ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Veado, Tuiuil, Casal de Seriemas, Narrador

Gatilho

Clicar no botédo “Avancar” na USE CASE #06, ou através do botao "Voltar" na
USE CASE #08.

Curso normal

Passo | A¢do

Curso alternativo

1 Apresentagdo da Tartaruga procurando o caminho do mar pelo
narrador

2 Dialogo entre a Tartaruga e o Veado

3 Didlogo entre a Tartaruga e o Tuiuiu

4 Dialogo entre o Tuiuiu e o Casal de Seriemas

5 Fala da Tartaruga para com o Colhereiro

6 Acao do usuario

Passo | Acado

6a Se clicar no botao “Avancar”, chama USE CASE #08

6b Se clicar no botéo “Voltar”, retorna para USE CASE #06

6c Se clicar no botao “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regido
alagada) do Pantanal, onde aparece a alguns animais pantaneiros.

Efeito Passo | Agdo
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas
3 A Tartaruga movimenta da boca.
4 O Veado dirige para o centro do cenario e movimenta a boca e
cabeca, seus movimentos sdo enfatizados com sons.
5 O Tuiuid movimenta as asas e o bico, seus movimentos séo
enfatizados com sons.
6 O Casal de Seriemas movimentam o bico.
7 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.
8 Os botbes aparecem logo apos o dialogo.
Tabela 7 - Use Case #07: A Tartaruga comega procurar o caminho do mar
USE CASE #08 A Conversa com o Tucano
Descrigao Mostra a conversa da Tartaruga com o Tucano sobre o caminho do mar.

Pré-condicdes

Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botdes disponiveis
(“Avancar” ou “Voltar" ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Tucano, Narrador

Gatitho

Clicar no botao “Avangar” na USE CASE #07, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #09.

Curso normal Passo | Acéo
1 Apresentacdo da conversa da Tartaruga e o Tucano pelo narrador
2 Dialogo entre a Tartaruga e o Tucano
3 Acdo do usuario
Curso alternativo Passo | Ag¢do
3a Se clicar no botdo “Avancgar’, chama USE CASE #09
3b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #07
3c Se clicar no botao “Parar”’, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regiéo
alagada) do Pantanal, onde aparece um Tucano com uma banana no bico
num galho de arvore.

Efeito

Passo | Ag¢do
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
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2 O caramujo movimenta as antenas

3 A Tartaruga movimenta-se para o centro da tela, seus movimentos
séo enfatizados com sons.

4 O Tucano movimenta a cabeca.

5 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estdrias em quadrinhos e também através de som.

6 Os botdes aparecem logo apos o didlogo.

Tabela 8 - USE CASE #08: A Conversa com o Tucano

USE CASE #09

A Tartaruga Conversa com o Tatu e o Lobo Guara

Descri¢ao

Mostra a Tartaruga conversando com o Tatu e o Lobo Guara sobre o mar

Pré-condicdes

Nao ha.

Condigdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botdes disponiveis
(“Avancar” ou “Voltar” ou "Parar”)

Ator Personagens

Usudrio Tartaruga, Tatu, Lobo Guara, Narrador

Gatilho

Clicar no botao “Avancgar’ na USE CASE #08, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #10.

Curso normal Passo Acdo
1 Apresentacéo da conversa da Tartaruga e o Tatu pelo narrador
2 Dialogo entre a Tartaruga e o Tatu
3 Apresentagdo da conversa da Tartaruga e o Lobo Guara pelo
narrador.
4 Didlogo entre a Tartaruga e o Lobo Guara
5 Acgéo do usuario
Curso alternativo Passo Acgdo
5a Se clicar no botdo “Avancar”, chama USE CASE #10
5b Se clicar no botédo “Voltar”, retorna para USE CASE #08
5¢ Se clicar no botdo “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regido
alagada) do Pantanal, onde aparece a alguns animais pantaneiros.

Efeito Passo Acao

1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.

2 O caramujo movimenta as antenas

3 A Tartaruga movimenta a boca.

4 O Tatu movimenta a boca e anda, seus movimentos sao
enfatizados com sons.

5 O Lobo Guara movimenta a boca e anda, seus movimentos s&o
enfatizados com sons.

6 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de
som.

7 Os botdes aparecem logo apos o dialogo.

Tabela 9 - USE CASE #09: A Tartaruga conversa com o Tatu e o Lobo Guara
USE CASE #10 A Tartaruga Encontra a Onca, o Jacaré e o Tamanduéa Bandeira
Descrigao Mostra a Tartaruga conversando com a Onga, o Jacaré e o Tamandua

Bandeira sobre o mar

Pré-condigcdes

Nao ha.

Condi¢des de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botbes disponiveis
("Avancar” ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Ong¢a, Jacaré, Tamandua Bandeira, Narrador

1 Gatilho

Clicar no botao “Avancar’ na USE CASE #09, ou através do botdo "Voltar"
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na USE CASE #11.

Curso normal Passo | Agéo
1 Apresentacao da conversa da Tartaruga e a Onga pelo narrador
2 Dialogo entre a Tartaruga e a Onca
3 Apresentacéo da conversa da Tartaruga e o Jacaré pelo narrador
4 Dialogo entre a Tartaruga e o Jacaré
5 Apresentagdo da conversa da Tartaruga e o Tamandua Bandeira
pelo narrador
6 Dialogo entre a Tartaruga e o Tamandua Bandeira
7 Acao do usuario
Curso alternativo Passo | Acao
7a Se clicar no botao “Avancar”, chama USE CASE #11
7b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #09
7c Se clicar no botéo “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando um bebedouro (um banhado, que significa uma regido
alagada) do Pantanal.

Efeito

Passo | Acdo

1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.

2 O caramujo movimenta as antenas

2 A Tartaruga movimenta a boca, e anda em dire¢do do Tamandua
Bandeira, seus movimentos sao enfatizados com sons.

3 A Onga movimenta a boca e anda, seus movimentos séo
enfatizados com sons.

4 O Jacaré movimenta a boca e dirige-se em dire¢do ao centro do
cenario, seus movimentos s&o enfatizados com sons.

5 O Tamandua Bandeira pisca os olhos e mostra lingua ao falar.

6 O didlogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.

7 Os botdes aparecem logo apoés dialogo.

Tabela 10 - USE CASE #10:

A Tartaruga encontra a Onga, o Jacaré e o Tamandué Bandeira

USE CASE #11

A Sucuri Surpreende a Tartaruga

Descrigdo

Mostra a Sucuri surpreendendo a Tartaruga

Pré-condicbes

Nao ha.

Condigdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botdes disponiveis
("Avancar” ou “Voltar” ou “Parar").

Ator Personagens

Usuario Narrador

Gatilho Clicar no botdo “Avancgar’ na USE CASE #10, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #12.
Curso normal Passo | Agdo
1 Apresentacdo a Sucuri surpreendendo a Tartaruga pelo narrador
2 Agao do usuério
Curso aiternativo Passo | Ag¢ao
2a Se clicar no botéo “Avangar”, chama USE CASE #12
2b Se clicar no botéo “Voltar”, retorna para USE CASE #10
2c Se clicar no botdo “Parar’, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando uma regiéo tipica do cerrado do Pantanal.

Efeito

Passo | Acdo

1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.

O caramujo movimenta as antenas

2
3 A tartaruga anda e encolhe-se no casco, seus movimentos s&o
enfatizados com sons.
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4 A Sucuri movimenta anda e enrola a Tartaruga, seus movimentos
sao enfatizados com sons.

5 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de balbes
semelhantes as estorias em quadrinhos e também através de som.
6 Os botdes aparecem logo apés didlogo.

Tabela 11 - USE CASE #11: A Sucuri surpreende a Tartaruga

USE CASE #12

O Macaco Indica o Jabuti

Descricio

Mostra o Macaco indicando o Jabuti, o qual poderia saber o caminho do mar

Pré-condicoes

Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botdes disponiveis
(*Avancgar” ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Usuario
Personagens Tartaruga, Macaco, Jabuti, Narrador
Gatilho Clicar no botao “Avangar” na USE CASE #11, ou através do botdo "Voltar"

na USE CASE #13.

Curso normal Passo | Acdo
1 Apresentagédo do Macaco indicando o Jabuti pelo narrador
2 Dialogo entre a Tartaruga e o Macaco
1 Apresentacéo do diadlogo da Tartaruga e o Jabuti pelo narrador
2 Didlogo entre a Tartaruga e o Jabuti
3 Acio do usuario
Curso alternativo Passo | Acdo
3a Se clicar no botdo “Avancar”, chama USE CASE #13
3b Se clicar no botdo “Voltar”, retorna para USE CASE #11
3c Se clicar no botdo “Parar”, chama USE CASE #20

Fundo de tela

Uma tela retratando uma regido tipica do cerrado do Pantanal.

Efeito Passo | Acdo
1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.
2 O caramujo movimenta as antenas.
A Tartaruga movimenta-se para fora do casco, articulando a boca,
depois anda, seus movimentos sao enfatizados com sons.
4 O Macaco movimenta a boca e pula para fora da tela, seus
movimentos sdo enfatizados com sons.
5 O Jabuti aparece na tela, e fala.
6 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.
7 Os . aparecem logo apos o didlogo.
Tabela 12 - USE CASE #12: O Macaco Indica o Jaboti
SE CASE #13 O Jabuti Mostra o Caminho do Mar
Descrigéo Apresenta o Jabuti mostrando o caminho do mar para a Tartaruga

Pré-condicdes

Nao ha.

Condigdes de fim bem sucedido

Toda cena € apresentada e o usudrio clica um dos botdes disponiveis
("Avancar” ou “Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Jabuti, Tartaruga, Narrador

Gatilho

Clicar no botao “Avanc¢ar’ na USE CASE #12, ou através do botdo "Voltar"
na USE CASE #14.

Curso normal

Passo | Acéo

1 Apresentagado do Jabuti mostrando o caminho do mar pelo narrador

2 Dialogo entre a Tartaruga e o Jabuti
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3 Acédo do usudrio

Curso alternativo Passo | Agdo
3a Se clicar no botdo “Avancar”, chama USE CASE #14
3b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #12
3¢ Se clicar no botao “Parar’, chama USE CASE #20

Fundo de tela

O mapa fluvial do Estado de Mato Grosso do Sul, destacando o percurso em
dire¢cdo ao mar.

Efeito

Passo | Acdo

1 O texto do narrador sera apresentado numa caixa de texto e som,
simultaneamente.

O caramujo movimenta as antenas

O jabuti articula a boca e fala

A Tartaruga articula a boca e fala

D|IWIN

O didlogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.

Os botdes aparecem logo apéds o didlogo.

~N(®

Ao mesmo tempo em que o Jabuti fala, aparece uma pequena
tartaruga no mapa.

Tabela 13 - USE CASE #13: O Jabuti mostra o caminho do mar

USE CASE #14

A Despedida da Tartaruga

Descri¢ao

Mostra a Tartaruga se despedindo dos amigos que fez no Pantanal

Pré-condicdes

N&o ha.

Condic¢des de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usuario clica um dos botdes disponiveis
("Avancar” ou “Voltar’ ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Narrador

Gatilho

Clicar no botao “Avancar’ na USE CASE #14, ou através do botao "Voltar"
na USE CASE #15.

Curso normal Passo | Agéo
1 Apresentacdo da despedida da Tartaruga pelo narrador
2 A fala de despedida da Tartaruga
3 Agédo do usuério

Curso alternativo Passo [ Acéo
3a Se clicar no botdo “"Avancgar”, chama USE CASE #15
3b Se clicar no botdo “Voltar”, retorna para USE CASE #13
3c Se clicar no botdo “Parar’, chama USE CASE #20

Fundo de tela

O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul, no centro do mapa a Tartaruga, e
envolta do mesmo estéo os animais pantaneiros

Efeito Passo | Agdo ,
1 A Tartaruga movimenta a boca
2 O caramujo movimenta as antenas
3 Os botdes aparecem logo apds o didlogo
4 O dialogo aparece sob forma de caixa de texto, dentro de baldes
semelhantes as estérias em quadrinhos e também através de som.
abela 14 - USE CASE #14: A Despedida da Tartaruga
USE CASE #15 Convite para Brincar
Descri¢ao Mostra op¢des para brincar

Pré-condicoes

Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido

Toda cena é apresentada e o usudrio clica num dos botdes disponiveis
(“Voltar”, “Parar”,"Fuja da Sucuri’,"Montar Quebra-Cabeg¢a”, “Contar Estéria”
ou “Labirinto”).

Ator Personagens

Usuario Tartaruga, Narrador

Gatilho

Clicar no botdo “Avancar” na USE CASE #14, ou através do botdo "Voltar"




153

nas USE CASE #16, USE CASE #17, USE CASE #18 e USE CASE #19.

Curso normal Passo | Acgéo
1 Chamada da Tela
2 Acao do usudrio
Curso alternativo Passo | Acdo
2a Se clicar no botado “Parar’, chama USE CASE #20
2b Se clicar no botdo “Voltar”, retorna para USE CASE #14
2c Se clicar no botdo “Fuja da Sucuri”, chama USE CASE #16
2d Se clicar no botdo “Montar Quebra-Cabega”, chama USE CASE
#17
2e Se clicar no botdo “Contar Estéria”, chama USE CASE #18
2f Se clicar no botao “Labirinto”, chama USE CASE #19
Fundo de tela O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul
Efeito Passo | Acao
1 Comeca musica de extensdo mid
Tabela 15 - USE CASE #15: Convite para brincar
USE CASE #16 Fuja da Sucuri
Descrigdo Mostra a opgao para o usuario ajudar a Tartaruga atravessar o rio desviando

das Sucuris

Pré-condigbes

Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido

O usuadrio clica num dos botdes disponiveis (“Voltar"ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Clicar no botédo “Fuja da Sucuri” na USE CASE #15.

Curso normal Passo | Acdo
1 Chamada da Tela
2 Acdao do usuario
Curso alternativo Passo | Acgdo
2a Se clicar no botédo “Parar”, chama USE CASE #20
2b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #15
2c Se clicar no botdo “Comecar’, comega a Tartaruga andar em
direcdo ao rio.
2d Se clicar no botdao *Vai-Volta®, ajuda a Tartaruga desviar das
Sucuris
Fundo de tela Apresenta um rio e margens coloridas
Efeito Passo | Acao
1 Comeca musica de extensao mid
2 Na colisgo entre a Tartaruga e as Sucuris € emitido som.
3 Na chegada ao outro lado do rio € emitido som.
Tabela 16 - USE CASE #16: Fuja da Sucuri
USE CASE #17 Montar Quebra-Cabeca
Descricdo Mostra opgéo para o usuario montar a figura da Tartaruga.

Pré-condigcbes

Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido

O usuario clica num dos botdes disponiveis (“Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Clicar no botao “Montar Quebra-Cabec¢a” na USE CASE #15.

Curso normal Passo | Acgdo
1 Chamada da Tela
2 Acdo do usuario
Curso alternativo Passo | Acgéo
2a Se clicar no botao “Parar”, chama USE CASE #20
2b Se clicar no bot3o “Voltar”, retorna para USE CASE #15
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2c Se clicar no botdo “Misturar”, embaralha as pegas do quebra-
cabeca

Fundo de tela

Apresenta um quadrado azul para montar o quebra-cabega, ao lado aparece
a figura da Tartaruga para ser montada e as pecas do quebra-cabeca.

Efeito Passo | Acdo

Tabela 17 - USE CASE #17: Montar Quebra-Cabega
USE CASE #18 Contar Estéria
Descricado Mostra opcdo para © usuario inventar uma estoria

Pré-condicoes

Néo ha.

Condicdes de fim bem sucedido

O usudrio clica num dos botdes disponiveis (“Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Clicar no botdo “Contar Estéria” na USE CASE #15.

Curso normal Passo | A¢do
1 Chamada da Tela
2 Acédo do usuario
Curso alternativo Passo [ Acdo
2a Se clicar no botao “Parar”, chama USE CASE #20
2b Se clicar no botao “Voltar”, retorna para USE CASE #15
2c Se clicar no botdo “Salvar’, salva o texto escrito com “Estéria da
Tartaruga.rtf’ '

Fundo de tela

Apresenta uma tela de fundo verde, com alguns personagens fixos e uma
caixa de texto

Efeito Passo | Acéo
1 Quando clica no botdo “Salvar”, aparece a seguinte mensagem: “O
software salvara o texto com o nome de Estéria da Tartaruga.rtf na
pasta C:\. Se existir um arquivo com este nome, o programa
substituird pelo texto recém digitado.”
Tabela 18 - USE CASE #18: Contar Estdria
USE CASE #19 Labirinto
Descricao Mostra opgéo para o usudrio ajudar a Sucuri a descobrir a saida do labirinto.

Pré-condicdes

Nao ha.

| Condi¢cdes de fim bem sucedido

O usuario clica num dos botdes disponiveis (“Voltar” ou “Parar”).

Ator Personagens

Usuario

Gatilho

Clicar no botao “Labirinto” na USE CASE #15.

Curso normal Passo | Acdo
1 Chamada da Tela
2 Acao do usuario
Curso alternativo Passo | Acdo
2a Se clicar no botdo “Parar”, chama USE CASE #20
2b Se clicar no botéo “Voltar”, retorna para USE CASE #15
2c Se clicar no botao “Para-Direita”, a sucuri vira para direita 90°
2d Se clicar no botédo “Para-Esquerda”, a sucuri vira para esquerda 90°
2e Se clicar no botdo “Para-Frente”, a sucuri anda 10 passos para
frente
2f Se clicar no botdo “Para-Tras”, a sucuri anda 10 passos para tras
Fundo de tela Apresenta um Labirinto.
Efeito Passo | Agdo
1 Quando o usuario consegue ajudar a Sucuri sair do labirinto,
aparece a seguinte mensagem: “Parabéns!!! Vocé conseguiu!!!l”
2 Quando a Sucuri encosta-se nas paredes do labirinto, volta para a
posicao inicial e emite-se um som.

Tabela 19 - USE CASE #19: Labirinto
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USE CASE #20 Apresentacdo da Equipe

Descricdo Mostra a equipe multidisciplinar do projeto.

Pré-condicdes Nao ha.

Condicdes de fim bem sucedido | Um botéo é acionado.

Ator Personagens Usuério

Gatilho Selecionar a opgao “Parar” nas USE CASES.

Curso normal Passo | Agéo
1 Apresentacao da equipe multidisciplinar e os objetivos do projeto.
2 Acao do usuario

Curso alternativo Passo | Acao ,
2a Ao clicar no botao "Iniciar Estéria", reinicia USECASE#02.
2b Ao clicar no botéo "Brincar”, chama USE CASE #15.

Fundo de tela O mapa do Estado de Mato Grosso do Sul.

Efeito Passo | Acdo

Tabela 20 - USE CASE #20: Apresentag¢do da Equipe

Que nasceu pra ser valente,
Venceu em sua vida
Mesmo sendo diferente.

Tabela 15 - Fala dos Personagens na Use Case #03

Assustado e muito alerta,
Deixou o avido no banhado
Mas largou a porta aberta.

Disse a tartaruga valente,

| Olhando o Pantanal:

USE CASE#03 , USE CASE#04
| Personagem Fala Personagem Fala
Narrador A tartaruga perdida Narrador Num perverso contrabando

L.evando ave e animal,

| Roubaram e levaram-na

Revoando o Pantanal.

De uma praia brasileira
Contrabandista em fuga,
Evadindo as fronteiras
Roubando a tartaruga.

Em um pouso for¢cado
Do fatidico avido,
Pousaram num alagado
Nao teve outra solugdo.

Tabela 16 - Fala dos Personagens na Use Case #04

USE CASE#05 USE CASE#06
| Personagem Fala y Personagem . | Fala
Narrador O contrabandista malvado, Narrador Chegou o primeiro sedento,

Um cavalo pantaneiro




Tartaruga

“Nao é o mar! E diferente !
Vou ver se a agua tem sal!”

Narrador

Olhando para a agua azul
Saltou do avido,

Ja na primeira golada
Fez esta exclamagéo:

Tartaruga

“A agua é doce!
Bem diferente do mar.”

Narrador

E num barranco atracou-se
Pra conhecer o lugar.

Era um bebedouro
Frequentado por animais:
Cavalos, vacas, touros,
Tuiuius e outros mais.

Tabela 17 - Fala dos Personagens na Use Case #05

Perguntou ao veado,
Que também veio salgar:

Tartaruga

“Me responde pra que lado
fica o caminho do mar?”

Veado

“Vocé vai me desculpar,
Nossa! Quanta esquisitice!
Nao conhego esse lugar.”

Narrador

Um tuiuiu foi chegando
Imponente a revoar.
E ela foi Ihe perguntando:

Tartaruga

“Qual é o caminho do mar?”

Tuiuid

“Eu fago vbos rasantes
por todo canto e lugar,
mas confesso visitante:
eu ndo conhego o mar.”

156

Taﬁaruga

“Um momento,
onde fica seu saleiro?”

Cavalo

“Tem um cocho aqui bem perto,
acompanhe este capincho
que ele sabe o rumo certo.”

Narrador

A tartaruga sorriu
Seguindo a capivara

e quando o sal ela viu,

de novo entdo exclamara:

Tartaruga

“Areia, agua e sal,

aqui ja posso ficar;

mas preciso encontrar
qual é o caminho do mar.”

Tabela 18 - Fala dos Personagens na Use Case #06

Disse um tucano a voar
Com uma banana no bico:
Tucano “Pra morar a beira mar

s6 sendo muito rico!

Conhego bem o Pantanal
De Mato Grosso do Sul;

Me desculpe, ndo leve a mal
Eu s6 sei que o mar é azul

Mas vou te dar uma dica,
Fale com D?. Arara
Talvez saiba onde fica;
Ela adora Araraquara.”
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Narrador Perguntou para os cantores,
Um casal de seriema,

Tuiuiu “Onde estdo os pescadores?”

Casal de | “E defeso, & Piracema!”

Seriemas

Narrador Nisto veio um colhereiro

Com suas penas rosadas,

Tartaruga “Oi companheiro!
| Para o mar sabes a estrada?”

Narrador Enquanto eles falavam
Conversa amistosa e franca,
No assunto participava

Uma bela garca branca.
Tabela 19 - Fala dos Personagens na Use Case #07 Tabela 20 - Fala dos Personagens na Use Case #08

ersondgye 5 | ISC ‘
Narrador E perguntou ao tatu “Meu pais, familia romantica,

. moraram pra aquelas quebradas
quando existia Mata Atlantica.

Mas toda familia morreu
Na mira dos Palmiteiros;
S6 um filhote que era eu
Fui trazida por tropeiros.”

Tartaruga “Que bicho é esta jamanta?” Narrador - Foi passando um jacarée
Que mudava de lagoa;
Narrador E ele, rindo pra chuchu: Tartaruga “Acho que &

gente fina e gente boa.

Que estratégia € essa,
Me responde caminheiro?”

Tatu “Esta gorda é uma anta!” Jacaré “Se eu ndo andar depressa
viro pele de coureiro.”
Narrador Foi chegando um apressado Tartaruga E o mar, sabe onde fica?
Bonito lobo guaré:
Lobo Guara “Se eu n3o estiver enganado Jacaré “Sei la! L,
Mas fale com o tamandua.

o mar fica no Parana. Narrador Era um tamandua bandeira,

Animal em extin¢do

Que sempre marca bobeira
Atropelado por condugéo.
Tartaruga “Oh, tamandua!

Para de comer formiga.

Qual & o caminho do mar

Me responde, sou sua amiga!”
Tamandua “Nao canse minha fadiga!

O que de mar entendo eu

Se em praias nédo tem formiga?”

Tabela 21 - Fala dos Personagens na Use Case #09 Tabela 22 - Fala dos Personagens na Use Case #10




Uma grande sucuri
Surpreendeu a tartaruga
Mas na hora de engolir
Ela preparou sua fuga.

Se encolheu na carapaca
Deixando o pitoco de fora;

| Sucuri ndo achou gracga

E a expeliu ha mesma hora.

Tabela 23 - Fala dos Personagens na Use Case #11

Com muita fé e coragem
a tartaruga e o jabuti,
chegaram até a margem
do famoso Taquari.

Narrador
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Narrador

Nisto chegou um macaco,
Filho de D?. Chica,
Dizendo:

“Saia do casco!

Sou amigo, se explica!”
“Estou perdida, vim do mar;
mas se és amigo meu,

eu pra la quero voltar!”

Macaco

Tartaruga

Macaco “Tenho uma idéia pra ti,
s6 quem pode te explicar

€ o velho jabuti.

Numa roda de tereré

um dia foi comentado

que o jabuti aqui é

0 Unico que veio daquele lado.’
“Esse senhor é meu primo,
querido como um irmao!”

O jabuti quando viu

Sua prima chegar,

Muita alegria sentiu:

Jabuti “Que prazer em lhe encontrar!”

Tartaruga

Narrador

Somos primos, ndo nego;

Eu sou de perto do mar

Por tudo aqui, muito me apego
E aqui, pretendo ficar.”

“O senhor sabe o0 caminho
que viajou pra aqui chegar?”
Jabuti “Esta pertinho,

Eu posse até lhe mostrar!”

Tartaruga

Tabela_24 - Fala dos Personagens na Use Case #12

[Personage
Narrador

A tartaruga valente
Disse ao jabuti
Com sua voz clemente:

| “Nas margens do Taquari.




Narrador Com muita fé e coragem
a tartaruga e o jabuiti,
chegaram até a margem
do famoso Taquari.

Jabuti “Tem que subir este rio,

siga em frente e va por mim.
Vocé talvez ja ouviu
Que ‘Bom Mesmo é Coxim!’

O Pé de Cedro vive |a
Que o Poeta o fez cangio;
Em sua sombra esta

O Zacarias Mouréao.

E uma terra hospitaleira
Muito boa pra se morar.
A nao ser que vocé queira
Seguir o caminho do mar.

Entdo nade no rio Coxim
Mas saia bem de manha.
Quando chegar até o fim
A nascente é o Camapua.

Ele nasce ao pé da serra
Onde comeca o Varadouro.
Dezoito quildmetros de terra
Que era a Rota do Ouro.

Onde os bravos moncoeiros
Vindos de Sao Paulo pra ca:
Bandeirantes garimpeiros,
Garimparam o Cuiaba.

O Varadouro caminhado,
Vai descansar deste fardo
Porque é serra e do outro lado

| Ali comega o rio Pardo.

Pelo rio Pardo abaixo
Descansas e a coisa muda;
Ha um ditado que, pra baixo,
Todo santo te ajuda.

Tartaruga

De um abraco apertado
Ao tuiuiu e a arara azul
Que representam o estado
De Mato Grosso do Sul.

Diga a todos os amigos
deste lindo reino animal:
‘Que Deus esteja contigo
e reine a paz celestial!’

Um dia, em meu lar chegarei
E mandarei um postal

Aos amigos que conquistei
Nesse belo Pantanal.”




Seguindo esta corrente

Ja se pode imaginar,
Porto Quinze esta a frente,
Ja é orio Parana.

Doutro lado é Sao Paulo,
Terras dos Bandeirantes,
Subindo o rio Parana

O rio Tieté é mais adiante.

A sua esquerda é Trés Lagoas,
Gente boa tem por 14,

| Chega até formar garoa

As turbinas de Jupia.

Continuando rio acima

E muita agua pra vencer
Mas vocé ndo desanima,
A direita 6 o rio Tieté.

Porto Ferrao e lacanga

Mais a frente, do outro lado,
Dé uma parada em Ibitinga
Que é a capital do bordado.

Itapolis € o meu torrdo,
Povo bom e hospitaleiro;
Onde estudei no Grupéao
Do velho hatobazeiro

Itapolis é meu torrao,
Povo bom e hospitaleiro;.
Onde estudei no Grupéao
Do velho jatobazeiro.

Vais conhecer Itaju

Por estas aguas benditas;
A esquerda tem Jau

E a linda Barra Bonita.

Chegando la em Itu
Lembranc¢as ao povo mande,
Onde mandi vira pacu
Porque |4 é tudo grande.

Vem a Sao Paulo altaneira

Que trabalha e tem pressa,
Desta nagao brasileira

E o coragdo que ndo cessa.

O mar nao esta distante

No rio Anhambi vais nadar,

Sua nascente é mais adiante,

No Morro da Barra, Serra do Mar.

Para ir e vir, ndo sendo a pé,
Via Anchieta e Imigrantes,
| A pé pro mato eu sei que é
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Muito mais fascinante.
Cubatdo, Santos e Sao Vicente,
Mais a frente é o Guaruja.”

Tartaruga

“Ali eu conheco, eu vim de 141"

-Pro Guaruja eu vou fundo,

Desco a serra e chego a pé;
Perto do campeao do mundo
Que o nosso rei Pelé.

Obrigada jabuti,

Que pena néo vir comigo!
Mas eu tenho que partir
E voltar pro ninho antigo.

Ali que fui raptada

Por traficantes do mar,
Mesmo sendo preservada
Pelo projeto TAMAR.

No Nordeste fui adotada
Sendo livre vim pro Sul,
Conhecer a terra adorada
Meu Brasil e o mar azul.

Projeto desta natureza

E idéia fenomenal,

Sera vida com certeza
Pro nosso mundo animal.

Contrabando de animais
Merecia mais puni¢ao
Para que estes marginais
Sintam 0 que é priséo.

Agora vou mergulhar

Tenho um longa jornada,
Vou voltar para o meu lar
Estou vencendo esta parada.

Tabela 25 - Fala dos Personagens na Use Case #13
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Tabela 26 - Fala dos Personagens na Use Case #14
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Cddigo fonte do software As Aventuras da Tartaruga Perdida no Pantanal

Fedekkdedddddddkkddddhddhkhkhhhhkhhhhhhkkhhhkhhhhkkhhhhhkhkrhkhkrrhhkdhhhhhkkhhhhkhkrhhkrhhhkkhhkrrhhkrrkhhhhkkhdkkhkkkhhdkhkdk

Procedimento executado ao entrar no Projeto

e e e e e e e de o e e e o e e e e e e e e koo o e e de v dhe v e dhedke dhe e dhe e dhe ok e vk e e e e vk e e ok e ke e e e e e e ke e e e ke e e e de e ok e e e ok e ke ke e e e g ok ke e e ke ke e e ke e ke ke e ke e e ek ek sk ke ok ok

Aprenda Inicio
mododeapresentagao
Congele [UseCase01 UseCase02 UseCase03 UseCase04 UseCase05 UseCase06
UseCase07 UseCase08 UseCase09 UseCase10 UseCase11 UseCase12 UseCase13
UseCase14 UseCase15 UseCase16 UseCase17 UseCase18 UseCase19 UseCase20]
ParaUseCase01
Fim

***********************************************************************************************************

Procedimento executado para Desativar Botées das UseCases

Fe e e e de e e e de e e e de e e e e e e ke Je e e e e e e e v e dhe e e ke ke ke dhe e s v e sk sl e e sk dhe vk e 2 e e e gk dhe ke e vk v ke ke e e e e vk e e ke e sk e ke e ke e ke e ke ke e gk ok e e e e ok e e ke e e ok e e e e dhe e e e e e e ke o

Aprenda DesativaBotdes
botdo1, mudefig "avancgar1 mudepos [330 -196] dt
botdo2, mudefig "voltar1 mudepos [247 -196] dt
botédo3, mudefig "parar1 mudepos [-330 -196] dt
Fim

Fekddkkhkkkhkhhkhkkhhkhkikhkhhkhhkhkhhhkkhhdhhkhhhhhhhhhhhkhkhhkdrhkhhrhkhkkkhhkhrriirhhiihhhidhhiikhihhiidihihhkdikkikikd ki h s kkkirk

Procedimento executado para Ativar Botoes das UseCases

***********************************************************************************************************
]

Aprenda AtivaBotdes
botédo1, mudefig "avangar1 mudepos [330 -196] at
botédo2, mudefig "voltar1 mudepos [247 -196] at
botédo3, mudefig "parar1 mudepos [-330 -196] at
Fim :

kkkhkkhkhhhkhkhhkhhkhkkhhhhkkhhkhhhhhkhhhkdhhkhhhhkhhhkhhhkhkhrhikhrrkrkrhhhhkhhkhkhhhhhhhhkhhrhhhhkhkhhrhkhrhhhhhhrkhkhhhh ki hrir

Procedimento executado para Movimentagdes dos Personagens -

LR i S e e e R e e T T R s e

Procedimento usado para a Tartaruga piscar os olhos

Aprenda PiscaTata
tata, repita 20 [mudefig "tata6 espere 10 mudefig "tata5 espere 15]
fim

Procedimento usado para o Caramujo movimentar-se

]

Aprenda MoviCaramujo
caramujo, repita 100 [mudefig "caramujo3 espere 5 mudefig "caramujo4 espere 5]
fim
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Procedimento usado para o Aviao voar

Aprenda Moviaviao

aviao, repita 30 [pf 10 espere 2 mudetamanho 30 espere 2 pf 5 mudetamanho 40 espere 3] pe
20 repita 1 [espere 1 pf 20 espere 1 pf 20 espere 1 pf 40 espere 1 pf 30 espere 1] espere 4 pd
20 espere 4 comece [Explode]

fim

Procedimento usado para a Tartaruga movimentar a boca

Aprenda Movitataboca

tata, mudefig "tata9 espere 2 repita 50 [mudefig "tatad espere 6 mudefig "tata9 espere 6
mudefig "tatad4 espere 6 mudefig "tata9 espere 3] espere 1 mudefig "tatad espere 2

fim

Aprenda Movitataboca2

tata, mudefig "tata3 espere 2 repita 50 [mudefig "tata1 espere 6 mudefig "tata3 espere 6
mudefig "tatal espere 6 mudefig "tata3 espere 4] espere 1 mudefig "tata1 espere 2

fim

Procedimento usado para o Cavalo movimentar a boca

’

Aprenda MoviCavBoca

cavalo, mudefig "cavalo2 espere 2 repita 6 [mudefig "cavalo1 espere 6 mudefig "cavalo2
espere 6 mudefig "cavalo1 espere 6 mudefig "cavalo2 espere 2] espere 1 mudefig "cavalo1
espere 2

fim

Procedimento usado para 0 Veado movimentar a boca

Aprenda MoviBocaVeado

veado, mudefig "veado1 espere 2 repita 30 [mudefig "veado1 espere 5 mudetamanho 40
espere 2 mudetamanho 38] espere 2

fim

Procedimento usado para o Tuiuit movimentar a boca

Aprenda MoviBocaTu

tui, mudefig "tu1 espere 2 repita 30 [mudefig "tu2 espere 5 mudefig "tu1 espere 2] espere 2
mudefig "tu1

fim



?
Procedimento usado para o Casal de seriemar movimentar a boca

Aprenda MoviBocaSer

ser, repita 5 [ mudefig "seriema1 espere 2 mudefig "seriema2 espere 1] espere 2 mudefig
"seriema

fim

Procedimento usado para o Tucano movimentar a boca

Aprenda MoviBocaTucano

tucano, mudefig "tucano1 espere 2 repita 50 [mudefig "tucano2 espere 5 mudefig "tucano1
espere 2] espere 2 mudefig "tucano1

fim

Procedimento usado para o Tatu movimentar a boca

Aprenda MoviBocaTatu :

tatu, mudefig "tatu1 espere 2 repita 50 [mudefig "tatu2 espere 5 mudefig "tatu1 espere 2]
espere 2 mudefig "tatu

fim :

Procedimento usado para o Lobo movimentar a boca

Aprenda MoviBocalobo

lobo, mudefig "lobo1 espere 2 repita 50 [mudefig "lobo2 espere 5 mudefig "lobo1 espere 2]
espere 2 mudefig "lobo1

fim

Procedimento usado para o Onga movimentar a boca

Aprenda MoviBocaOnga
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onga, mudefig "ongal espere 2 repita 50 {mudefig "onga2 espere 6 mudefig "onga1 espere 6]

espere 2 mudefig "onga1
fim

Procedimento usado para o Jacare movimentar a boca

Aprenda MoviBocalJacare

jacare, mudefig "jacare1 espere 2 repita 50 [mudefig "jacare2 espere 6 mudefig "jacare1
espere 6] espere 2 mudefig "jacare

fim .
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Procedimento usado para o Macaco movimentar a boca

Aprenda MoviBocaMacaco v

macaco, mudefig "macaco1 espere 2 repita 50 [mudefig "macaco3 espere 6 mudefig "macaco1
espere 6] espere 2 mudefig "macaco1

fim

Procedimento usado para o Cobra movimento

Aprenda MoviCobra
repita 100 [ mudetamanho 45 espere 3 mudetamanho 50 espere 1]
- fim

Procedimento usado para o Tamandua movimentar a boca

Aprenda MoviBocaTamandua

tamandua, mudefig "tamandua1 espere 2 repita 50 [mudefig "tamandua2 espere 6 mudefig
"tamanduai espere 6] espere 2 mudefig "tamanduat

fim

Procedimento usado para o Jabuti movimentar a boca

Aprenda MoviBocaJabuti

jabuti, mudefig "jabuti1 espere 2 repita 50 [mudefig "jabuti2 espere 6 mudefig "jabuti1 espere 6]
espere 2 mudefig "jabuti1

fim
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Procedimento dos Botdes
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Procedimento do Botao Parar

Aprenda Parar
programe "Clique "ativado? "verd

sesendo :Tela = "UseCase04
[SaiUseCase04 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase05
[SaiUseCase05 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase(6
[SaiUseCase06 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCaseQ7
[SaiUseCase07 ParaUseCase20]
[sesenao :Tela = "UseCase08



[SaiUseCase08 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase(9
[SaiUseCase09 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase10
[SaiUseCase10 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase11
[SaiUseCase11 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase12
[SaiUseCase12 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase13
[SaiUseCase13 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase14
[SaiUseCase14 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase15
[SaiUseCase15 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase16
[SaiUseCase16 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase17
[SaiUseCase17 ParaUseCase20]
[sesendo :Tela = "UseCase18
[SaiUseCase18 ParaUseCase20]
[se Tela ="UseCase19
[SaiUseCase19 ParaUseCase20]

Procedimento do Botao Voltar

Aprenda Voltar
programe "Clique "ativado? "verd

sesendo :Tela = "UseCase(04

[SaiUseCase04 Entrada]

[sesendo :Tela = "UseCase05
[SaiUseCase05 ParaUseCase04]
[sesendo :Tela = "UseCase06

[SaiUseCase06 ParaUseCase05]
[sesendo :Tela = "UseCase07
[SaiUseCase07 ParaUseCase06]
[sesendo :Tela = "UseCase08
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[SaiUseCase08 ParaUseCase07]
[sesendo :Tela = "UseCase09
[SaiUseCase09 ParaUseCase08]
[sesendo :Tela = "UseCase10
[SaiUseCase10 ParalUseCase09]
[sesendo :Tela = "UseCase11 ,
[SaiUseCase11 ParaUseCase10]
[sesendo :Tela = "UseCase12
[SaiUseCase12 ParaUseCase11]
[sesendo :Tela = "UseCase13
[SaiUseCase13 ParaUseCase12]
[sesendo :Tela = "UseCase14
[SaiUseCase14 ParaUseCase13]
[sesendo :Tela = "UseCase15
[SaiUseCase15 ParaUseCase14]
[sesendo :Tela = "UseCase16
[SaiUseCase16 ParaUseCase15]
[sesendo :Tela = "UseCase17
[SaiUseCase17 ParaUseCase15]
[sesendo :Tela = "UseCase18
[SaiUseCase18 ParaUseCase15]
[se :Tela = "UseCase19
[SaiUseCase19 ParaUseCase15]

Procedimento do Botao Avangar

Aprenda Avangar

programe "Clique "ativado? "verd

sesendo :Tela = "UseCase03
[SaiUseCase03 ParaUseCase04]
[sesenao :Tela = "UseCase04
[SaiUseCase04 ParaUseCase05]
[sesendo :Tela = "UseCase05

[SaiUseCase05 ParaUseCase06]
{sesenio :Tela = "UseCase06
[SaiUseCase06 ParaUseCase07]
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[sesendo :Tela = "UseCase(7
[SaiUseCase07 ParaUseCase(8]
[sesendo :Tela = "UseCase08
[SaiUseCase08 ParaUseCase(9]
[sesendo :Tela = "UseCase(9
[SaiUseCase09 ParaUseCase10]
[sesendo :Tela = "UseCase10
[SaiUseCase10 ParaUseCase11]
[sesendo :Tela = "UseCase11
[SaiUseCase11 ParaUseCase12]
[sesendo :Tela = "UseCase12
[SaiUseCase12 ParaUseCase13]
[sesendo :Tela = "UseCase13
[SaiUseCase13 ParaUseCase14]
[se :Tela = "UseCase14
[SaiUseCase14 ParaUseCase15]

Procedimento do Botao Iniciar_Estoéria

Aprenda Iniciar_Estéria

programe "Clique "ativado? "verd

se :Tela = "UseCase01 [cancele [Andartata] caramujo, df]
botéo1, dt

botao?2, dt

ParaUseCase02

fim

Procedimento do Botdo Brincar

Aprenda Brincar

programe "Clique "ativado? "verd

se :Tela = "UseCase01 [cancele [Andartata] caramujo, dt]
botao1, dt

botao2, dt

ParaUseCase15

fim

i:’rocedimento do Botao Salvar

’
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Aprenda Salvar

programe "Clique "ativado? "verd
anuncie [O software salvara o texto com o nome de Estoria da Tartaruga.rif na pasta C:\ |

| .

Se existir um-aquivo com este nome o programa eliminar o arquivo existente e salva o
texto récem digitado.]
mudedir "|C:\|
comcuidado [ProduciodeTexto, salvetexto "|Estoria da Tartaruga.rtf|] [elarquivo "|Estoéria da
Tartaruga.rtf| ProdugdodeTexto, salvetexto "|Estéria da Tartaruga.rtf|]
fim '
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Procedimento de Configuracdo das Caixas de Textos

*********************************************************************************************************

Aprenda ConfigCaixa caixa TamanhoCaixa
atribua "TesteTransp pegue :caixa "transparente?
se :TesteTransp = "verd

[programe :caixa "transparente? "falso]
programe :caixa "mostrarnome? "falso
programe :caixa "tamanho :TamanhoCaixa
programe :caixa "visivel? "falso

fim

*****************************************'******************************************************************P

Procedimento de Fala para os personagens

« e e vk e e e e e e vk ol vk e ke ok e ok e ke e ok ok ok ok ke e e ok ok e ok ke ok ok ok Sk e ke e ke ok ok ok ke ok e o ke ok e ok ok ke ke o kol e ke ke o ok ol e vk 2k ok dke e ol o i ke ok ok ke o e ok ok ok ok ok ke ke ke ke ok e ok e e ek ok ok e e e e ek ek e ke
'

Aprenda FalaPersonagem PosTexto PosBalao TipoBaldo Caixa Tempo

;mostre pegue :caixa "visivel?
";mostre pegue :caixa "transparente?

programe :caixa "visivel? "falso
programe :caixa "transparente? "falso
programe :caixa "pos :PosTexto

;mostre pegue :caixa "visivel?
;mostre pegue :caixa "transparente?

sesendo :TipoBaldo = 1
[balao1, mudefig "balao1 mudepos :PosBaldo mudetamanho 50 af]
[sesendo :TipoBaldo = 2
[baldo1, mudefig "baldo2 mudepos :PosBalao mudetamanho 50 at]
[sesendo :TipoBaldo =3 »
[baldo1, mudefig "balao3 mudepos :PosBaldo mudetamanho 50 at]
[se :TipoBaldo = 4
[baldo1, mudefig "baldo4 mudepos :PosBaldo mudetamanho 50 at]]] -
]
atribua "Contador numelement :fala
facavezes {i :Contador]

[



atribua "numE soma :i 1

programe :caixa "visivel? "falso
programe :caixa "transparente? "falso
atencdo :caixa

mudeestilo "negrito

mudeletra "arial

limpetexto escreva elemento :numE :Fala
programe :caixa "transparente? "verd
programe :caixa "visivel? "verd

repita 1 [espere :tempo]

] ; Fim do facavezes

espere 3

programe :caixa "visivel? "falso
baldo1, dt

Fim

Aprenda ParaUseCase01

atribua "tela "UseCase01

UseCase01

comece [Andartata]

caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-187 -151] dt
botdo1, mudefig "init mudepos [139 -151] dt
botdo2, mudefig "brinc1 mudepos [242 -151] dt
espere 5

caramujo, at

botdo1, at

botao2, at

comece [MoviCaramujo]

espere 60

cancele [MoviCaramujo]

fim '
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Procedimento de chamada da UseCase02 - Entrada do Projeto
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Aprenda ParaUseCase02

programe "titulo1 "visivel? "falso
programe "titulo2 "visivel? "falso
programe "titulo3 "visivel? "falso
programe "titulo4 "visivel? "falso
comece [trempantanal]

espere 20

UseCase02

espere 3

atribua "a -120

atribua"b 0

atribua "ab lista :a :b

programe "titulo1 "transparente? "falso
atencao "titulo1

comego

marque

final

mudetletra 2
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mudectexto 17

facavezes [i 8]

[ programe "titulo1 "pos :ab
programe "titulo1 "transparente? "verd
programe "titulo1 "visivel? "verd
espere 3 :
programe "titulo1 "visivel? "falso
programe "titulo1 "transparente? "falso
comego
marque
final
mudetletra tamanholetra + 4
atribua "a :a - 30
atribua "b :b + 20
atribua "ab lista :a :b]

mudetletra tamanholetra + 2 .
programe "titulo1 "transparente? "verd
programe "titulo1 "visivel? "verd
espere 5

atribua "a -120

atribua "b O

atribua "ab lista :a :b

programe "titulo2 "transparente? "falso

atenc¢ao "titulo2

comego

marque

final

mudetletra 2

mudectexto 17

facavezes [i 8]

[ programe "titulo2 "pos :ab
programe "titulo2 "transparente? "verd
programe "titulo2 "visivel? "verd
espere 3
programe "titulo2 "visivel? "falso
programe "titulo2 "transparente? "falso
comego
marque
final v
mudetletra tamanholetra + 4
atribua"a :a- 15
atribua "b :b + 10
atribua "ab lista :a:b]

mudetletra tamanholetra + 2
programe "titulo2 "transparente? "verd
programe "titulo2 "visivel? "verd
espere 5

atribua "a -10

atribua "b -10

atribua "ab lista :a :b

programe "titulo3 "transparente? "falso
atencgao "titulo3



comego
marque
final
mudetletra 2
mudectexto 17
facavezes [i 8]
[ programe "titulo3 "pos :ab
programe "titulo3 "transparente? "verd
programe "titulo3 "visivel? "verd
espere 3
programe "titulo3 "visivel? "falso
programe "titulo3 "transparente? "falso
comecgo
marque
final
mudetletra tamanholetra + 4
atribua "a:a-3
atribua "b :b + 3
atribua "ab lista :a :b]

mudetletra tamanholetra + 2
programe "“titulo3 "transparente? "verd
programe "titulo3 "visivel? "verd
espere 5

atribua "a -150
atribua "b -80
atribua "ab lista :a :b

programe "titulo4 "transparente? "falso
atencgio "titulo4

comego

marque

final

espere 5

mudetletra 2

mudectexto 108

facavezes [i 4]

programe "titulo4 "pos :ab
programe "titulo4 "transparente? "verd
programe "titulo4 "visivel? "verd
espere 3
programe "titulo4 "visivel? "falso
programe "titulo4 "transparente? "falso
comego
marque
final
mudetletra tamanholetra + 4
atribua "a :a - 30
atribua"b ;b + 3
atribua "ab lista :a :b]
mudetletra tamanholetra + 2
programe "titulo4 "transparente? "verd
programe "titulo4 "visivel? "verd

espere 65
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programe "titulo1 "visivel? "falso
programe "titulo2 "visivel? "falso
programe "titulo3 "visivel? "falso
programe "titulo4 "visivel? "falso
cancéle[trempantanal]

espere 10

ParaUseCase03

fim
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Procedimento de chamada da UseCase03 - Introdugao da Fabula
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Procedimento de Chamada da UseCase03

Aprenda ParaUseCase03

atribua "tela "UseCase03

UseCase03

tata, at

caramujo, at

botdo1, mudefig "avancar1 mudepos [311 -186] dt
comece [PiscaTata]

comece [MoviCaramujo]

programe "Narrador-02 "ativado? "verd

espere 85

cancele [PiscaTata]

cancele [MoviCaramujo]

botdo1, mudefig "avangar1 mudepos [311 -186] at
fim ‘

brocedimento de Saida da UseCase03

Aprenda SaiUseCase03

tata, dt

caramujo, dt

botao1, mudefig "avangar1 mudepos [311 -186] dt
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase04 - A queda do avido

FAAIKAKAAIKAAIAKKIA KK KKK RIRIIARARIRREAKRAARERAAKAKAAAIRAAARAARE XA AR K AR R AR A ARARKAA R AR A Ak kkkhhhhkrk ki khkkkhkhihkkii

iDrocedimento de Chamada da UseCase04

Aprenda ParaUseCase04
atribua "Tela "UseCase04



UseCase04
DesativaBotdes
InicioUseCase(04
PosicoesUseCase04
fim

iDrocedimento de Incio da UseCase04

Aprenda InicioUseCase04

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
;caramujo, dt o
atribua "PosTextoCaramujo [-253 -60]
atribua "PosBalaoCaramujo [-173 -88]

Fim

Procedimento das Posigdes dos Personagens na UseCase04

Aprenda PosicoesUseCase04

caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-299 -122] at

aviao, mudepos [323 131] at

espere 10

comece [MoviCaramujo]

comece [Moviaviao]

atribua "fala [|[Num perverso

contrabando)|

|Levando ave e animal|
|Roubaram e levaram-na|
| Revoando o Pantanal|
|De uma praia brasileira|
|Contrabandista em fugal|
|Evadindo as fronteiras|
|Roubando a tartarugal
|[Em um pouso forgado|
| Do fatidico aviao|
|Pousaram num alagado|
|[Nao teve outra solugaol]

programe "Narrador-03 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18

espere 25

cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotoes

Fim

i:’rocedimento de Saida da UseCase04
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Aprenda SaiUseCase04

caramujo, dt
aviao, dt
baldo1, dt
DesativaBotdes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase05 - A Surpresa da Tartaruga com o Pantanal
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brocedimento de Chamada da UseCase05

Aprenda ParaUseCase05

atribua "Tela "UseCase05
UseCase05
DesativaBotoes
InicioUseCase05
PosicoesUseCase05

fim

i’rocedimento de Inicio da UseCase05

Aprenda InicioUseCase05

;baldo, dt

ConfigCaixa "TextoTata [190 90]
ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
;caramujo, dt

;tata, dt

atribua "PosTextoCaramujo [-130 -45]
atribua "PosBalaoCaramuijo [-47 -66]
atribua "PosTextoTata [95 -20]

atribua "PosBaldoTata [182 -45]

Fim

Procedimento das Posicdes dos Personagens na UseCase05

’

Aprenda PosicoesUseCase05

tata, mudefig "tatad mudepos [370 -134] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-169 -104] at
espere 10
comece [MoviCaramujo]
atribua "fala [|O contrabandista
malvado|
|Assustado e muito alerta,|
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|[Deixou o avido no
banhado]
|[Mas largou a porta aberta|

|Disse a tartaruga valente|

| Olhando o Pantanall]
programe "Narrador-04-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12 '

comece [Movitataboca]
atribua "fala [| Nao é o mar! E diferente!|
|[Vou ver se a
agua tem sall|]

programe "Tartaruga-04-01 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 2 "TextoTata 25
cancele [movitataboca]

espere 10

comece [MoviCaramujo]
atribua "fala [|Olhando para a
agua azul|

| Saltou do avido|

|Ja na primeira golada|

|Fez esta exclamacao|]
programe "Narrador-04-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 10

comece [Andartata]

tata, mudefig "tatad espere 2 repita 17 [mudefig "tata4 espere 3 pf 5 mudefig "tata5 espere 2
mudefig "tata6 espere 1 pf 5 espere 2] espere 1 cancele [Andartata)

espere 5

tata, mudefig "tata7 comece [bebendo] espere 2 repita 4 [mudefig "tata7 espere 4 mudefig
"tata8 espere 3] espere 2 pt 8 mudefig "tata4 espere 6

atribua "PosTextoTata [-50 -18]
atribua "PosBaldoTata [20 -50]

comece [Movitataboca]
atribua "fala [| A agua é doce!|
|Bem diferente do mar]]

programe "Tartaruga-04-02 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 2 "TextoTata 18
cancele [Movitataboca]

espere 10

atribua "fala [|E num barranco
atracou-se|
|Pra conhecer o lugar]

| Era um bebedouro|
|Freqlientado por animais|
|Cavalos, vacas, touros, |



|Tuiuius e outros mais|]

programe "Narrador-04-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18

espere 10

cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotdes

Fim

i:’rocedimento de Saida da UseCase05

Aprenda SaiUseCase05

tata, dt
caramujo, dt
balado1, dt

- DesativaBotoes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase06 - O Primeiro Contato da Tartaruga
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i’rocedimento de Chamada da UseCase06

1

Aprenda ParaUseCase06

atribua "Tela "UseCase06
UseCase(6
DesativaBotoes
InicioUseCase06
PosicoesUseCase(06

fim

i'-’rocedimento de Inicio da UseCase(6

Aprenda InicioUseCase06

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoTata [200 200]
ConfigCaixa "TextoCaramujo [160 90]
ConfigCaixa "TextoCavalo [200 200]

;tata, dt
;caramujo, dt
;cavalo, dt
;capivara, dt

atribua "PosTextoCaramujo [-105 155]
atribua "PosBalaoCaramujo [-29 130]
atribua "PosTextoTata [-190 -10]
atribua "PosBalaoTata [-110 -30]
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atribua "PosTextoCavalo [-20 40]
atribua "PosBalaoCavalo [-52 87]
Fim

iDrocedimento das Posi¢cdes dos Personagens na UseCase06

L]

Aprenda PosicoesUseCase(06

" tata, mudefig "tata1 mudepos [-372 -117] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-150 90]at
cavalo, mudefig "cavalo1 at
capivara, mudefig "capivara2 mudepos [135 -166] muded¢ 90 at

espere 10
comece [MoviCaramujo]
atribua "fala [[Chegou o primeiro

sedento|

|[Um cavalo pantaneiro|]

programe "Narrador-05-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 20
espere 12

tata, mudefig "tatal comece [Andartata] espere 2 repita 4 [mudefig "tata1 espere 4 pf 10
mudefig "tata10 espere 3 pf 9 espere 2] espere 3 mudeﬁg "tata1 cancele [Andartata] espere 6

comece [Movitataboca2)
atribua "fala | Um momento|
|Onde fica seu saleiro?|]

programe "Tartaruga-05-01 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 1 "TextoTata 25
cancele [movitataboca2]

espere 10

comece [MoviCavBoca]
atribua "fala [|Hi! Hi! Bruuuuuuuuuum!|
|Tem um cocho
aqui bem perto|
|[Acompanhe este
capincho|
|Que ele sabe
0 rumo certo|
[Hi! Hit Bruuuuuuuuuum!|]
programe "Cavalo-05-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 2 "TextoCaramujo 25
cancele [MoviCavBoca]
espere 3
cavalo, mudefig "cavalo3
espere 10

atribua "fala [|A tartaruga sorriu|
|Seguindo a capivara|
|E quando o sal ela viu|
{De novo entédo
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exclamaral]
programe "Narrador-05-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 10

capivara, fnudeﬁg "capivara2 comece [andecap] repita 12 [ pf 5 espere 3 pf 5 mudetamanho 40
espere 3 pf 4 mudetamanho 45 espere 1] pe 90 repita 1 [espere 1 pf 20 espere 1 pf 2 espere 2
pf 15 espere 1] espere 2 pd 90 cancele [andecap] mudefig "capivaral espere 3

tata, mudepos [-191 -152] comece [Andartata] mudefig "tata1 espere 2 repita 10 [mudefig "tatat
espere 4 pf 10 mudefig "tata10 espere 3 pf 9 espere 2] espere 2 mudefig "tata1 cancele
[Andartata] espere 6

atribua "PosTextoTata [105 -25]
atribua "PosBalaoTata [190 -47]

comece [MovitatabocaZ2]

atribua "fala[|  Areia, agua e sal|
|  Aqui ja posso ficar|
[Mas eu preciso encontrar|
|Qual é o caminho do mar]]

programe "Tartaruga-05-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 1 "TextoTata 20
cancele [Movitataboca?]

espere 10
cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotdes

Fim

,Procedimento de Saida da UseCase06

Aprenda SaiUseCase06

tata, dt
caramujo, dt
cavalo, dt
capivara, dt
baldo1, dt
DesativaBotoes

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase07 - A Tartaruga comega procurar o caminho do mar
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i’rocedimento de Chamada da UseCase07




Aprenda ParaUseCase07

atribua "Tela "UseCaseQ7
UseCase07
DesativaBotdes:

- InicioUseCase07
PosicoesUseCaseQ7

fim

i:’rocedimento de Inicio da UseCase07

Aprenda InicioUseCase07
;balao1, dt

ConfigCaixa "TextoTata [190 90]
ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
ConfigCaixa "TextoVeado [190 190]
ConfigCaixa "TextoTu [190 190]
ConfigCaixa "TextoS1.[160 160]

;caramujo, dt
fata, dt
;veado, dt
;tui, dt

;ser, dt
;colher, dt
;garga, dt

atribua "PosTextoCaramujo [-255 130]
atribua "PosBalaoCaramuijo [-178 102]
atribua "PosTextoTata [-120 -25]
atribua "PosBalaoTata [-30 -53]
atribua "PosTextoVeado [-130 25]
atribua "PosBalaoVeado [-45 0]

- atribua "PosTextoTu [-110 35]
atribua "PosBalaoTu [-33 4]
atribua "PosTextoS1 [-50 155]
atribua "PosBalaoS1 [32 141]

Fim

Procedimento das Posi¢des dos Personagens na UseCase07

Aprenda PosicoesUseCase(7

tata, mudefig "tata4 mudepos [168 -144] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-306 68] at
veado, mudefig "veado1 mudepos [-372 -99] mudedg 90 at

tui, mudefig "tu1 mudepos [-369 -16] dt

ser, mudefig "seriema1 mudepos [205 23] dt

180
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colher, mudepos [-194 -51] dt
garca, mudepos [-18 -21] dt

espere 10

comece [MoviCaramujo]
atribua "fala [[Perguntou ao veado|
|Que também
veio salgar]]
programe "Narrador-06-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12 : ’

~ veado, comece [andveado] repita 30 [espere 1 mudetamanho 45 espere 2 pf 5 espere 2
mudetamanho 40] cancele [andveado]
- espere 25

comece [Movitataboca]
atribua "fala [| Me responde pra que lado|
[Fica o caminho do mar?|]

programe "Tartaruga-06-01 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 2 "TextoTata 33
cancele [movitataboca)

espere 10 ' -

comece [MoviBocaVeado]
atribua "fala [|Vocé vai me desculpar|
|[Nossa! Quanta esquisitice!|
[Nao conheco esse lugar]]
programe "Veado-06-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoVeado :PosBalaoVeado 1 "TextoVeado 33
cancele [MoviBocaVeado]
espere 10

veado, comece [andveado] pf 5 pd 45 repita 25 [espere 1 mudetamanho 45 espere 1 pf 5
espere 2 mudetamanho 40] pe 45 cancele [andveado] dt
espere 25

atribua "fala [|Um tuiuiu foi chegando|
|Imponente a revoar|
|Ela foi Ihe perguntandol]
programe "Narrador-06-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 10

tui, mudefig "tu1 mudepos [-369 -16] muded¢ 90 at '
tui, comeceftu] repita 30[espere 1 pf 5 espere 2 mudetamanho 35 espere 3 mudetamanho 40
espere 2] cancele [tu] espere 5

comece [Movitataboca]

atribua "fala [ [Qual é o caminho do mar?| ]

programe "Tartaruga-06-02 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 2 "TextoTata 40
cancele [movitataboca])
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espere 10

comece [MoviBocaTu]
atribua "fala [|Tuiuid... Tuiuivuuud...|
|Eu fago voos rasantes|
|Por todo canto
e lugar|
|Mas confesso
visitante|
|Eu ndo conhego
o mar]]
programe "tuiuiu-06-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTu :PosBalaoTu 1 "TextoTu 22
cancele [MoviBocaTu]
espere 10

atribua "fala [|Perguntou para os cantores|
|Um casal de seriemal]
programe "Narrador-06-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 10

ser, mudefig "seriemal mudepos [205 23] at

comece [MoviBocaTu] .
atribua "fala [|Tuiuid... Tuiuiuuuud...|

|Onde estéo

0s pescadores?|

[Tuiuit... Tuiviuuuud...[]
programe "tuiuiu-06-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTu :PosBaldaoTu 1 "TextoTu 22
cancele [MoviBocaTu]
espere 10

comece [MoviBocaSer]

atribua "fala [| € defeso, é Piracemal! |]

programe "Seriema-06-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoS1 :PosBalaoS1 2 "TextoS1 22
cancele [MoviBocaSer]

espere 25

tui, comece[tu] pe 45 repita 60[espere 1 pf 5 espere 1 mudetamanho 35 espere 1
mudetamanho 40 espere 1] cancele [tu] pd 45 dt espere 5

atribua "fala [|Nisto veio um colhereiro|
|Com suas penas rosadas|]
programe "Narrador-06-04 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 20
espere 10

colher, at

comece [Movitataboca]
atribua "fala[| Oi companheiro!|
[Para o mar sabes
a estrada?| ]
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programe "Tartaruga-06-03 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 2 "TextoTata 35
_ cancele [movitataboca]

espere 10

garga, at

atribua "fala [|[Enquanto eles falavam|

|Conversa amistosa

e franca|

|[No assunto participava|

|Uma bela garga brancal]
programe "Narrador-06-05 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 25 '
cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotdes
Fim

i:’rocedimento de Saida da UseCase07

Aprenda SaiUseCase07

tata, dt
caramujo, dt
veado, dt

tui, dt

ser, dt

colher, dt
garca, dt
baldo1, dt
DesativaBotdes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase08 - A Conversa com o Tucano
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i:’rocedimento de Chamada da UseCase08

Aprenda ParaUseCase08

atribua "Tela "UseCase08
UseCase08
DesativaBotoes
InicioUseCase(08
PosicoesUseCase08

fim



i?’rocedimento de Inicio da UseCase08

’

Aprenda InicioUseCase08

;balao1, dt

ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
ConfigCaixa "TextoTucano [190 190]
;tucano, dt

;caramujo, dt

;fata, dt

atribua "PosTextoCaramujo [130 140]
atribua "PosBaldoCaramujo [209 115]
atribua "PosTextoTucano [-217 70]
atribua "PosBaldoTucano [-134 41]

Fim

Procedimento das Posi¢des dos Personagens na UseCase08

Aprenda PosicoesUseCase08

tata, mudefig "tata4 mudepos [353 -141] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [77 84] at
tucano, mudefig "tucano1 mudepos [-269 -55] at

espere 10

comece [Andartata)

tata, mudefig "tata4 espere 2 repita 17 [mudefig "tata4 espere 3 pf 5 mudefig "tata5 espere 2
mudefig "tata6 espere 1 pf 5 espere 2] espere 1 cancele [Andartata]

espere 5

comece [MoviCaramujo]

atribua "fala [|Disse um tucano a voar|
{Como uma banana
no bico(]

programe "Narrador-07-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18

espere 12

comece [MoviBocaTucano]
atribua "fala [|Pra morar a beira mar|
|S6 sendo muito rico!|
|Conhego bem o Pantanal|
|De Mato Grosso do Sul
|Me desculpe,
nao leve a mal|
|Eu sé sei que
o mar é azul|
[Mas vou te dar uma dica|
|Fale com Dona Arara|
| Talvez saiba onde fica|
|Ela adora Araraquaral]
programe "Tucano-07-01 "ativado? "verd

184



FalaPersonagem :PosTextoTucano :PosBaldoTucano 1 "TextoTucano 27

cancele [MoviBocaTucano]

espere 12

cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotbes

Fim

i’rocedimento de Saida da UseCase08

Aprenda SaiUseCase08

tata, dt
caramuijo, dt
baldo1, dt
tucano, dt.
DesativaBotdes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase(09 - A Tartaruga conversa com o Tatu e 0 Lobo Guara
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i:’rocedimento de Chamada da UseCase09 v

Aprenda ParaUseCase09

atribua "Tela "UseCase09
UseCase(09
DesativaBotdes
InicioUseCase09
PosicoesUseCase09

fim

i:’rocedimento de Inicio da UseCase09

Aprenda InicioUseCase09

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoTata [200 200]
ConfigCaixa "TextoCaramujo [160 90]
ConfigCaixa "TextoTatu [200 200]
ConfigCaixa "TextoLobo [200 200]
;tata, dt

;caramujo, dt

;atu, dt

;lobo, dt

atribua "PosTextoCaramujo [-260 -95]
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atribua "PosBalaoCaramujo [-180 -110]
atribua "PosTextoTata [-2 90]

atribua "PosBalaoTata [70 70]

atribua "PosTextoTatu [-90 120]
atribua "PosBalaoTatu {10 110]

atribua "PosTextoLobo [-90 150]
atribua "PosBaléaoLobo [10 130]

Fim

Procedimento das Posi¢des dos Personagens na UseCase09

Aprenda PosicoesUseCase09

tata, mudefig "tatal mudepos [-129 -26] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos {-301 -148]at
tatu, mudefig "tatu1 mudepos [355 106] at
lobo, mudefig "lobo1 mudepos [355 118] dt

espere 10

comece [MoviCaramujo]

atribua "fala[| E perguntou ao tatu]

programe "Narrador-08-01 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12

tatu, mudefig "tatu1 comece [andtatu] repita 8 [ pf 5 espere 3 pf 5 mudetamanho 40 espere' 3 pf
4 mudetamanho 43 espere 1] cancele [andtatu] mudefig "tatu1 espere 3

comece [Movitataboca?2]
atribua "fala [|Que bicho é esta
jamanta?|]
programe "Tartaruga-08-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 1 "TextoTata 18
cancele [movitataboca2]
espere 10

atribua "fala [|E ele, rindo pra chuchu|]

programe "Narrador-08-02 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 13
espere 12

comece [MoviBocaTatu]
atribua "fala [| Hi! Hi! Hi!

Hit Hi ! Hi ||

|Esta gorda € uma antal|]

programe "Tatu-08-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTatu :PosBaldoTatu 3 "TextoTatu 12
cancele [MoviBocaTatu]
espere 13

tatu, mudefig "tatu1 comece [andtatu] repita 30 [ pf 10 espere 3 mudetamanho 40 espere 3 pf
10 mudetamanho 43 espere 1] cancele [andtatu] mudefig "tatu1 espere 1 dt
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atribua "fala [|[Foi chegando
um apressado]
| Bonito lobo guara(]
programe "Narrador-08-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 6

lobo, mudefig "lobo1 at comece [andlobo] repita 11 [ pf 5 espere 3 mudefig "lobo3 pf 5 espere 3
mudefig "lobo1 pf 4 espere 1] cancele [andlobo] mudefig "lobo1 espere 3

comece [MoviBocalobo]
atribua "fala [|Se eu nédo estiver
enganado|

|O mar fica no Parana]
programe "Lobo-08-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoLobo :PosBalaoLobo 3 "TextoLobo 23
- cancele [MoviBocalobo]
espere 10

lobo, mudefig "lobo1 comece [andlobo] repita 25 [ pf 10 espere 3 mudefig "lobo3 espere 3
mudefig "lobo1 pf 10 espere 1] cancele [andlobo] mudefig "lobo1 espere 3 dt

cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotbes

Fim

i’rocedimento de Saida da UseCase(09

Aprenda SaiUseCase09

tata, dt
caramujo, dt
tatu, dt

lobo, dt

baldao1, dt
DesativaBotdes

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase10 - A Tartaruga encontra a Onga, o Jacaré e o
Tamandua Bandeira
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i’rocedimento de Chamada da UseCase10

Aprenda ParaUseCase10



atribua "Tela "UseCase10
UseCase10
DesativaBotdes
InicioUseCase10
PosicoesUseCase10

fim

i:’rocedimento de Inicio da UseCase10

Aprenda InicioUseCase10

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoTata [200 200]
ConfigCaixa "TextoCaramujo [160 90}
ConfigCaixa "TextoOnga [200 200]
ConfigCaixa "TextoJacare [200 200]
ConfigCaixa "TextoTamandua [200 200]

;tata, dt
;caramujo, dt
;onga, dt
;jacare, dt
;tamandua, dt

atribua "PosTextoCaramuijo [-260 -80]
atribua "PosBaldaoCaramuijo [-180 -100]
atribua "PosTextoTata [-140 160]
atribua "PosBalaoTata [-35 145]
atribua "PosTextoOnga [-130 180]
atribua "PosBalaoOnga [-70 152]
atribua "PosTextoJacare [-50 100]
atribua "PosBalaoJacare [30 80]
atribua "PosTextoTamandua [-80 -110]
atribua "PosBaldaoTamandua [30 -140]

Fim

Procedimento das Posigdes dos Personagens na UseCase10

Aprenda PosicoesUseCase10

tata, mudefig "tata4 mudepos [184 127] at mudedg 270
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-302 -133]at
onga, mudefig "Ongcal mudepos [-327 122] at

jacare, mudefig "Jacare1 mudepos [-279 2] dt
tamandua, mudefig "Tamandual mudepos [253 -145] at

188

onga, mudefig "ongal comece [andonga] repita 4 [ pf 5 espere 3 pf 5 mudetamanho 40 espere

3 pf 4 mudetamanho 43 espere 1] cancele [andonga] mudefig "onga1 espere 3

comece [MoviCaramujo]
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comece [MoviBocaOnga]
atribua "fala {| Rrrrrerereererererr...|
[Meu pais, familia
romantica|
|Moraram pra aquelas
quebradas|
|Quando existia
Mata Atlantica|

|Mas toda familia morreul|
|Na mira dos Palmiteiros|
|S6 um filhote que era eu|
|Fui trazida por tropeiros|
| Rrrrereeerereererreere...]
programe "Onga-09-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoOnga :PosBaldoOnga 4 "TextoOnga 19
cancele [MoviBocaOnga]
espere 10

onga, mudefig "ongal comece [andonga] repita 4 [ pt 5 espere 3 pt 5 mudetamanho 40 espere
3 pt 4 mudetamanho 43 espere 1] cancele [andonga] mudefig "onga1 espere 3 dt
espere 5 '

atribua "fala [|Foi passando
um jacaré|
|Que mudava de lagoal]
programe "Narrador-09-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12 '

jacare, mudetamanho 30 at
jacare, mudefig "jacare2 comece [andjaca] repita 8 [ pf 5 espere 3 pf 5 mudetamanho 30
espere 3 pf 4 mudetamanho 35 espere 1] cancele [andjaca] mudefig "jacare2 espere 3

comece [Movitataboca])
atribua "fala [| Acho que é gente fina|
| E gente boal]
programe "Tartaruga-09-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 22
cancele [Movitataboca])
espere 10

comece [Movitataboca]
atribua "fala [| Que estratégia é essa|
|Me responde caminheiro?|]
programe "Tartaruga-09-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 30
cancele [Movitataboca]
espere 10

comece [MoviBocaJacare]
atribua "fala [|Se eu n&o andar
depressa|
|Viro pele de coureiro|]
programe "Jacare-09-01 "ativado? "verd



190

FalaPersonagem :PosTextoJacare :PosBaldoJacare 1 "TextoJacare 22
cancele [MoviBocaJacare]
espere 10

comece [Movitataboca]

atribua "fala [| E o mar, sabe onde fica?|]

programe "Tartaruga-09-03 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 28
cancele [Movitataboca]

espere 10

comece [MoviBocaJacare]
atribua "fala [| Seila! |
|[Mas fale com

o tamandud|]
programe "Jacare-09-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJacare :PosBalaoJacare 1 "TextoJacare 21
cancele [MoviBocaJacare] '
espere 10

jacare, mudefig "jacare2 comece [andjaca] repita 35 [ pf 5 espere 1 pf 5 mudetamanho 30
espere 1 pf 4 mudetamanho 35 espere 1] cancele [andjaca] espere 3 dt

comece [Andartata]
tata, mudefig "tata4 espere 2 repita 20 [mudefig "tata4 espere 3 pf 5 mudefig "tata5 espere 2
mudefig "tatab espere 1 pf 5 espere 2] espere 1

tata, mudefig "tata1 pf 40 pe 90 repita 3[pf 20 espere 4 mudefig "tata2 pf 20 espere 4 mudefig
"tata10 pf 20 espere 2] cancele [andartata] mudefig "tata1 pd 90

atribua "fala [[Era um
tamandua bandeira|
[Animal em extingao|
|Que sempre
marca bobeira|
|Atropelado por
condugaol]
programe "Narrador-09-02 " atlvado’? "'verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldaoCaramujo 1 "TextoCaramUJo 15
espere 12

atribua "PosTextoTata [89 40]
atribua "PosBaldoTata [170 20]

comece [MovitatabocaZ2]
atribua “fala [| Oh, tamandua! |

|Para de comer formigal

|Qual € o caminho do mar|

|Me responde,

sou sua amiga!|]

programe "Tartaruga-09-04 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 1 "TextoTata 28
cancele [Movitataboca2]
espere 10

comece [MoviBocaTamandua)
atribua “fala {| Nao canse minha fadiga!|



|O que de mar
entendo eu|
|Se em praias
nao tem formiga?|]

programe "Tamandua-09-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTamandua :PosBaldoTamandua 3 "TextoTamandua 24

cancele [MoviBocaTamandua]
espere 10

cancele [MoviCaramuijo]
AtivaBotdes

Fim

brocedimento de Saida da UseCase10

Aprenda SaiUseCase10

tata, dt
caramujo, dt
tatu, dt

lobo, dt

baldo1, dt
DesativaBotdes

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase11 - A Sucuri surpreende a Tartaruga
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brocedimento de Chamada da UseCase11

Aprenda ParaUseCase11

atribua "Tela "UseCase11
UseCase11
DesativaBotdes
InicioUseCase11
PosicoesUseCase11

fim

Procedimento de Inicio da UseCase11

Aprenda InicioUseCase11
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;baldo1, dt .

ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
;caramujo, dt

;tata, dt

;cobra, dt

atribua "PosTextoCaramujo [45 100]
atribua "PosBaldaoCaramujo [125 75]

Fim

Procedimento das Posigdes dos Personagens na UseCase11

Aprenda PosicoesUseCase11

tata, mudefig "tata4 mudepos [303 -113] at

caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-5 41] at

cobra, mudefig "cobra2 mudepos [-223 -151] mudedg 90 at
espere 10

comece [MoviCaramujo]

comece [Andartata] ,

tata, mudefig "tata4 espere 2 repita 17 [mudefig "tatad espere 3 pf 5 mudefig "tatas espere 2
mudefig "tataé espere 1 pf 5 espere 2] espere 1 mudefig "tata9 espere 1 cancele [Andartata]
espere 5

atribua "fala[| Uma grande sucuri|
|Surpreendeu a tartaruga|
[Mas na hora de engoiir|
|Ela preparou sua fugal]
programe "Narrador-10-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12

comece [andcobra]

espere 6

cobra, mudefig "cobra2 repita 10 [ pf 5 espere 3 pf 5 mudetamanho 45 espere 3 pf 4
mudetamanho 50 espere 1] pe 90 pf 90 pd 90 espere 5

tata, mudefig "casco1 espere 6

tata, dt

cobra, mudefig "cobra1

parasempre [MoviCobra]
espere 10

atribua "fala [|Se encolheu na

carapaga|

|Deixando o pitoco

de fora|

|Sucuri nao achou graga|

|E a expeliu na

mesma horal]

programe "Narrador-10-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 20

cancele {MoviCobra]
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cobra, mudefig "cobra2

tata, mudefig "casco1 at

espere 3 '
cobra, mudefig "cobra2 repita 25 [ pf § espere 1 pf 5 mudetamanho 45 espere 1 pf 4
mudetamanho 50 espere 1] espere 2 cancele [andcobra] dt

cancele [MoviCaramujo]

AtivaBotbes

Fim

iDrocedimento de Saida da UseCase11

’

Aprenda SaiUseCase11

tata, dt
caramujo, dt
balao1, dt.
cobra, dt
DesativaBotoes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase12 - O Macaco Indica o Jaboti
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brocedimento de Chamada da UseCase12

Aprenda ParaUseCase12

atribua "Tela "UseCase12
UseCase12
DesativaBotdes
InicioUseCase12
PosicoesUseCase12

fim

3

Procedimento de Inicio da UseCase12

Aprenda InicioUseCase12

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
ConfigCaixa "TextoTata [200 200]
ConfigCaixa "TextoMacaco [200 200]
ConfigCaixa "TextoJabuti [200 200]

;caramujo, dt
;tata, dt
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;macaco, dt

;jabuti, dt

atribua "PosTextoCaramujo [45 100]
atribua "PosBalaoCaramujo [125 75]
atribua "PosTextoMacaco [-120 -30]
atribua "PosBalaoMacaco [-54 -45]
atribua "PosTextoTata [-150 -60]
atribua "PosBalaoTata [-40 -85]
atribua "PosTextoJabuti [-80 -110]
atribua "PosBalaoJabuti [30 -140]
Fim

Procedimento das Posigdes dos Personagens na UseCase12

Aprenda PosicoesUseCase12

tata, mudefig "casco1 mudepos {184 -96] muded¢ 270 at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-5 41] at

macaco, mudefig "macaco1 mudepos [-188 -66] mudedg O at
jabuti, mudefig "jabuti1 mudepos [251 -150] dt

espere 10

comece [MoviCaramujo]

atribua "fala [|[Nisto chegou
um macaco|
|Filho de Dona Chica
dizendo]]
programe "Narrador-11-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 15
espere 12

comece [MoviBocaMacaco]
atribua "fala{|  Saia do casco|
|Sou amigo, se explical|]
programe "Macaco-11-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoMacaco :PosBaldoMacaco 4 "TextoMacaco 23
cancele [MoviBocaMacaco] '
espere 10

comece [Andartata]

espere 3

tata, mudefig "tata8 espere 11 mudefig "tata7 espere 5 mudefig "tata9 espere 3
cancele [Andartata]

comece [Movitataboca]
atribua "fala [[Estou perdida, vim do mar]|
|Mas se és amigo meu|

v |Eu pra la quero voltar!|]
programe "Tartaruga-11-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 36
cancele [Movitataboca]
espere 10

comece [MoviBocaMacaco]
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atribua "fala [| Ahahahahah|

| Ahahahahah!| ,

|Tenho uma idéia pra ti|

|Sé quem pode

te explicar|

| E o velho jabulti]]
programe "Macaco-11-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoMacaco :PosBaldoMacaco 4 "TextoMacaco 22
cancele [MoviBocaMacaco]
espere 5

comece [MoviBocaMacaco]
atribua "fala [[Numa roda de tereré|

|Um dia foi comentado|

|Que o jabuti aqui é|

|O unico que veio

daquele lado|]

programe "Macaco-11-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoMacaco :PosBaldoMacaco 4 "TextoMacaco 18
cancele [MoviBocaMacaco]
espere 5

comece [Movitataboca]
atribua "fala [|[Esse senhor

€ meu primo|

|Querido como um irmao!|]

programe "Tartaruga-11-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 3 "TextoTata 35
cancele [Movitataboca]) '
espere 5

comece [andmacaco]

espere 30

macaco, repita 25 [pf 10 espere 1 pe 5] espere 3 mudedg 0 cancele [andmacaco] dt
espere 5

comece [Andartata]

espere 3

tata, mudefig "tata4 espere 2 pe 30 pf 100 pd 30 repita 40 [mudefig "tatad espere 3 pf 5 mudefig
"tata5 espere 2 mudefig "tata6 espere 1 pf 5 espere 2] mudedg 90 espere 1 cancele [Andartata]
dt

espere 10

jabuti, at

atribua "fala [|O jabuti quando viu|
|Sua prima chegar|
|[Muita alegria sentiul]
programe "Narrador-11-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBalaoCaramujo 1 "TextoCaramujo 18
espere 12

tata, at mudefig "tatal comece [Andartata] espere 2 repita 4 [mudefig "tatat espere 1 pf 10
mudefig "tata10 espere 1 pf 9 espere 1] espere 3 mudefig "tatal cancele {Andartata] espere 6

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [JQue prazer em
Ihe encontrarl]



|Somos primos, néo nego|

|Eu sou de perto do mar|

|Por tudo aqui,

muito me apego|

|E aqui, pretendo ficar]]
programe "Jabuti-11-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 28
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

atribua "PosTextoTata {-70 -80]
atribua "PosBalaoTata [-5 -120]

comece [Movitataboca?]
atribua "fala [|O senhor sabe

o caminho|

|Que viajou pra

aqui chegar?|]
programe "Tartaruga-11-03 "ativado? "verd
FaiaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 4 "TextoTata 35
cancele [Movitataboca2]
espere 10

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [| Esta pertinho|
|Eu posse até Ihe mostrar!|]
programe "Jabuti-11-02 "ativado? "verd
FaiaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBalaoJabuti 3 "Textodabuti 23
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

cancele [MoviCaramujo]
AtivaBotdes
Fim

i’rocedimento de Saida da UseCase12

H

Aprenda SaiUseCase12

tata, dt
caramujo, dt
baldo1, dt
macaco, dt
jabuti, dt
DesativaBotdes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase13 - O Jabuti mostra o caminho do mar
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i=’rocedimento de Chamada da UseCase13




Aprenda ParaUseCase13

atribua "Tela "UseCase13
UseCase13
DesativaBotdes
InicioUseCase13
PosicoesUseCase13

fim

i:’rocedirhento de Inicio da UseCase13

Aprenda IniciolUseCase13

;baldo1, dt

ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
ConfigCaixa "TextoTata [200 200]
ConfigCaixa "TextoJabuti [200 200]

;caramujo, dt

;tata, dt

;jabuti, dt :
atribua "PosTextoCaramujo {135 130]
atribua "PosBalaoCaramujo [199 106]
atribua "PosTextoTata [-80 -60]
atribua "PosBalaoTata [30 -70]

atribua "PosTextoJabuti [-81 -110]
atribua "PosBalaoJabuti [30 -140]
Fim

i:’rocedimento das Posicdes dos Personagens na UseCase13

Aprenda PosicoesUseCase13

tata, mudefig "tata9 mudepos [262 -92] at
caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [31 120] at
jabuti, mudefig "jabuti1 mudepos [253 -152] at
ponteiro, mudefig "tata3 mudepos [-265 99] dt
espere 10

comece [MoviCaramujo]

atribua "fala {|Com muita fé e coragem)|
| Atartaruga e o jabuti|
|Chegaram até a margem|
| Do famoso Taquari|]
programe "Narrador-12-01 "ativado? "verd .
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 4 "TextoCaramujo 15
espere 5
cancele [MoviCaramuijo]
caramujo, dt
ponteiro, at

comece [MoviBocaJabuti]
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atribua "fala {{Tem que subir este rio|

[Siga em frente

e va por mim|

[Vocé talvez ja ouviu|

|Que Bom Mesmo & Coxim!|

|O Pé de Cedro vive 13|

|Que o Poeta o fez cangao|

|Em sua sombra estj|

|O Zacarias Mourao|]
programe "Jabuti-12-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBalaoJabuti 3 "TextoJabuti 25
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

ponteiro, mudepos [-185 88] at

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [|E uma terra hospitaleira|

|Muito boa pra se morar|

|A nao ser que vocé queira|

|Seguir 0 caminho do mar]

|Entédo nade no rio Coxim|

|Mas saia bem de manhj|

|Quando chegar até o fim|

|A nascente é o Camapud|]
programe "Jabuti-12-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBalaoJabuti 3 "TextoJabuti 28
cancele [MoviBocaJabuti] '
espere 10

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [|Ele nasce ao pé da serra|
|Onde comega o Varadouro|
|Dezoito quildmetros
de terra|
|[Que era a Rota do Ouro|
|Onde os bravos
mongoeiros|
|Vindos de Sao Paulo
pra ca|
|Bandeirantes garimpeirosj|
|Garimpavam o Cuiaba|]
programe "Jabuti-12-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 30
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

ponteiro, mudepos [-136 -73]

comece [MoviBocaJabuti]

atribua "fala [|O Varadouro caminhando]
|Vai descansar deste fardo|
|Porque é serra e

do outro lado|

[Ali comega o rio Pardo|
|Pelo rio Pardo abaixo|
|Descansas € a coisa muda|
{Ha um ditado
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que pra baixo|
|Todo santo te ajudal]
programe "Jabuti-12-04 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "Textodabuti 33
cancele [MoviBocaJabuti] :
espere 10 '

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [[Seguindo esta corrente|
|Ja se pode imaginar|
|Porto Quinze esta a frente|
|Ja é o rio Parana
|Doutro lado é Sao Paulo|
|Terras dos Bandeirantes|
|{Subindo o rio Parana|
|O rio Tieté é mais adiante]]
programe "Jabuti-12-05 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 30
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

ponteiro, mudepos [2 -21]

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [|A sua esquerda é
Trés Lagoas|
|Gente boa tem por 14|
|Chega até formar garoa|
|As turbinas de Jupia|
|Continuando rio acima|
|E muita a4gua pra vencer|
[Mas vocé ndo desanimal|
|A direita é o rio Tieté|]
programe "Jabuti-12-06 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 30
cancele [MoviBocaJabuti
espere 10

ponteiro, dt

comece [MoviBocadabuti]

atribua "fala [|Porto Ferrdo e lacanga|
|Mais a frente, do outro lado|
|Dé uma parada em Ibitinga]
|Que ¢é a capital do bordado]
|Itapolis € o meu torrao|
|Povo bom e hospitaleiro|
|Onde estudei no Grupao|
|Do vetho jatobazeiro|]

programe "Jabuti-12-07 "ativado? "verd

FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 33

cancele [MoviBocaJabuti]

espere 10

comece [MoviBocadJdabuti]
atribua "fala [|Vais conhecer ltaju|
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|Por estas aguas benditas|
|A esquerda tem Jad|
|E a linda Barra Bonita|
|Chegando Ia em ltu|
|Lembrancas ao povo
mande|
|Onde mandi vira pacu|
~|Porque la é tudo grande|]
programe "Jabuti-12-08 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 30
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

comece [MoviBocaJabuti]
atribua "fala [[Vem a S&o Paulo
altaneira|
|Que trabalha e
tem pressa|
|Desta nagdo brasileira|
|E o coragdo
que n3o cessa|
|O mar ndo
esta distante|
[No rio Anhambi
vais nadar|
|Sua nascente é
mais adiante|
{No Morro da Barra,
Serra do Mar|]
programe "Jabuti-12-09 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 30
~ cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

comece [MoviBocaJabuti]
' atribua "fala [|Para ir e vir, ndo sendo
a pé|
|Via Anchieta e Imigrantes|
|A pé pro mato eu sei que é|
[Muito mais fascinante|
|Cubatéo, Santos e
S30 Vicente|
|[Mais a frente é o Guarujal]
programe "Jabuti-12-10 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoJabuti :PosBaldoJabuti 3 "TextoJabuti 35
cancele [MoviBocaJabuti]
espere 10

comece [Movitataboca]
atribua "fala [JAli eu conheco,
eu vim de 14!
|Pro Guaruja eu vou fundo|
|Desco a serra
e chego a pé|
|Perto do campeao
do mundo|
|Que o nosso rei Pelé|]
programe "Tartaruga-12-01 "ativado? "verd
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FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 3 "TextoTata 36
cancele [Movitataboca]
espere 10

comece [Movitataboca] v
atribua "fala[| Obrigada jabuti|
|Que pena nao
vir comigo!|
|[Mas eu tenho que partir|
|E voltar pro ninho antigo|
|Ali que fui raptada|
|Por traficantes do mar|
|Mesmo sendo
preservadal
|Pelo projeto TAMAR]]
- programe "Tartaruga-12-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 36
cancele [Movitataboca]
espere 10.

comece [Movitataboca]
atribua "fala [[No Nordeste fui adotadal|
|Sendo livre vim pro Sul|
|Conhecer a terra adoradal|
|Meu Brasil € o mar azul|
|Projeto desta natureza|
|E idéia fenomenal|
|Sera vida com certeza|
|Pro nosso mundo animall]
programe "Tartaruga-12-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 39
cancele {Movitataboca]
espere 5

comece [Movitataboca]
atribua "fala [|[Contrabando de animais|
|Merecia mais puni¢éo|
|Para que estes marginais|
{Sintam o que é prisao|
|Agora vou mergulhar|
|Tenho uma longa jornada|
|Vou voltar para o meu lar|
|Estou vencendo esta paradal]
programe "Tartaruga-12-04 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 3 "TextoTata 31
cancele [Movitatabocal]
espere 10

AtivaBotbes
Fim

i’rocedimento de Saida da UseCase13

Aprenda SaiUseCase13
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tata, dt
caramujo, dt
balado1, dt
jabuti, dt
DesativaBotoes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase14 - A Despedida da Tartaruga
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i:’rocedimento de Chamada da UseCase14

s

Aprenda ParaUseCase14

atribua "Tela "UseCase14
UseCase14
DesativaBotbes
InicioUseCase14
PosicoesUseCase14

fim

i’rocedimento de Inicio da UseCase14

Aprenda InicioUseCase14

;balao1, dt
ConfigCaixa "TextoCaramujo [180 180]
ConfigCaixa "TextoTata [200 200]

;caramujo, dt
;tata, dt

atribua "PosTextoCaramujo [-90 170]
atribua "PosBaldoCaramujo [-30 147]
atribua "PosTextoTata [-200 100]
atribua "PosBalaoTata [-113 69]

Fim

Procedimento das Posi¢cbes dos Personagens na UseCase14

’

Aprenda PosicoesUseCase14

tata, mudefig "tataQ mudepos [93 -15] at

caramujo, mudefig "caramujo3 mudepos [-180 159] at
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espere 10
comece [MoviCaramujo]

atribua "fala [| A tartaruga valente|
| Disse ao jabuti|
|Com sua voz clemente|
|[Nas margens do Taquari|]
programe "Narrador-13-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoCaramujo :PosBaldoCaramujo 4 "TextoCaramujo 15
espere 5
cancele [MoviCaramujo]

comece [Movitatabocal)
atribua "fala [|De um abrago apertado|

|Ao tuiuiti e a arara azul|

|Que representam

o estado|

| De Mato Grosso do Sul|]
programe "Tartaruga-13-01 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 2 "TextoTata 36
cancele [Movitataboca] '
espere 5 '

comece [Movitatabocal)
atribua "fala [ |Diga a todos os amigos|
|Deste lindo reino animal|
|Que Deus esteja contigo|
|E reine a paz celestial!|]
programe "Tartaruga-13-02 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBaldoTata 2 "TextoTata 37
cancele [Movitataboca])
espere 5

comece [Movitataboca])
atribua "fala [|[Um dia, em meu
lar chegarei|
|E mandarei um postal|
|Aos amigos
gue conquistei|
| Nesse belo Pantanall]
programe "Tartaruga-13-03 "ativado? "verd
FalaPersonagem :PosTextoTata :PosBalaoTata 2 "TextoTata 42
cancele [Movitataboca]
espere 10

AtivaBotoes
Fim

i’rocedimento de Saida da UseCase14

s

Aprenda SaiUseCase14

tata, dt
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caramujo, dt
balao1, dt
DesativaBotdes
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase15 - Convite para Brincar
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Aprenda ParaUseCase15

programe "clique "ativado? "verd

atribua "Tela "UseCase15

UseCase15

tata, mudefig "tata3 mudepos [-241 -59] at
botdo1, mudefig "voltart mudepos [-310 -177] at
botédo2, mudefig "parar1 mudepos [-159 -177] at
comece [Andartata]

fim

i:’rocedimento de Saida da UseCase15

Aprenda SaiUseCase15
cancele [Andartata]
botéo1, dt

botao2, dt

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase16 — Fuja da Sucuri
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Aprenda ParaUseCase16

SaiUseCase15

programe "clique "ativado? "verd

atribua "Tela "UseCase16

UseCase16

botao1, mudefig "voltar1 mudepos [246 -183] at
botdo2, mudefig "parar1 mudepos [323 -183] at
tata, mudepos [140 20] mudedg 270 at
cobra3, at

cobra4, at

programe "botao3 "ativado? "falso

programe "botdo4 "ativado? "falso

fim

aprenda comegar

comece [musical]

tata, mudepos [140 20] mudedg 270
mudecolisdes 0

tata, ative

cobra3, ative



cobrad, ative

se terminou? [musica1]
[comece [musical]]

fim

aprenda Vai-Volta
tata, pd 180
fim

ap verificar-colisdes
se (distancia "tata) < 70 [colidir]
fim

aprenda colidir

mudecolisdes colisdes + 1

peca "tata [ mudepos [140 20] mudedg¢ 270]
comece [oops]

fim

aprenda vencedor

se colisdes = 0 [0k1 pare]
se colisdes < 5 [ok2 pare]
ok3 '
fim

ap cuidado

se coorx > 180 [se coorx < 200 [ mudepos [140 20] mudedc 90 ]]

fim

i:’rocedimento de Saida da UseCase16

Aprenda SaiUseCase16
cancele [musicai]
tata, desative
cobra3, desative
cobra4, desative
tata, dt

cobra3, dt
cobra4, dt
botéo1, dt
botdo2, dt

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase17 — Montar Quebra Cabe¢a
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Aprenda ParaUseCase17
SaiUseCase15

programe "clique "ativado? "verd
atribua "Tela "UseCase17
UseCase17

descongele "UseCase17



programe "botao1 "ativado? "falso
congelef

congele [texto1 botao1 botdo2 botao3]
t1, at

t2, at

t3, at

t4, at

t5, at

t6, at

fim

aprenda misturar
expandir
emparalhar

fim

ap expandir

atribuav [n 0]

todas [mudex -300 + 110 *resto :n 3
mudey -80 - 90 *int:n/3
atribua "n :n + 1]

fim

aprenda emparalhar

repita 30 [trocar qualquerum qualquerum]

fim

ap trocar :minha :sua

atrv [minha-pos peca :minha [pos]
sua-pos pega :sua [pos]]

peca :minha {mudepos :sua-pos]

peca :sua [mudepos :minha-pos]

fim

ap qualguerum

envie sorteie pegue "UseCase17 "tartarugas

fim

aprenda alinhar

mudex 20 * arredonde coorx / 20
mudey 20 * arredonde coory / 20
fim

i’rocedimento de Saida da UseCase17

Aprenda SaiUseCase17

t1, dt
t2, dt
t3, dt
t4, dt
t5, dt
t6, dt
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fim
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Procedimentos de chamada da UseCase18 — Contar Estoria
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Aprenda ParaUseCase18

SaiUseCase15

programe "clique "ativado? "verd

atribua "Tela "UseCase18

UseCase18

botao1, mudefig "voltar1 mudepos [-237 -189] at
botao2, mudefig "parar1 mudepos [-86 -189] at
programe "bot&o3 "ativado? "falso '
fim

i’rocedimento de Saida da UseCase18

Aprenda SaiUseCase18

botdo1, dt
botdo2, dt

fim
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Procedimentos de chamada da UseCase19 - Labirinto
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Aprenda ParaUseCase19

SaiUseCase15

programe "clique "ativado? "verd

atribua "Tela "UseCase19

UseCase19

espere 5

botdo1, mudefig "voltar1 mudepos [-319 -178] dt
botao2, mudefig "parar1 mudepos [-168 -178] dt
cobra, mudefig "cobra2 mudetamanho 15 mudepos [-55 -18] mudedg 90 dt
espere 3

botao1, at

botdo2, at

cobra, at

fim

aprenda labirinto1

comece [oops]

cobra, mudefig "cobra2 mudetamanho 15 mudepos [-55 -18]
cobra, mudedg 90

espere 1

fim

Aprenda Sucesso



comece [ok1]

espere 1

anuncie [Parabéns!!! Vocé conseguillll]
cobra, mudepos [-55 -18]

cobra, mudedg 90

- espere 1

fim

Aprenda Para-Tras '
programe "clique "ativado? "verd
atengao "cobra atribua "t d¢
sesendo :t =90
[cobra, mudefig "cobra2 mudetamanho 15]
[sesendo it =180
[cobra, mudefig "cobra3 mudetamanho 20]
[sesendo :t = 270 _
[cobra, mudefig "cobra5 mudetamanho 151
[set=0
fcobra, mudefig "cobra4 mudetamanho 20]
]
]
]

cobra, pt 10
fim

Aprenda Para-Direita
programe "clique "ativado? "verd
atengdo "cobra atribua "t d¢
sesendo :t =90
fcobra, pd 90 mudefig "cobra3 mudetamanho 20]
[sesendo :t =180
[cobra, pd 90 mudefig "cobrab mudetamanho 15])
[sesendo :t = 270
[cobra, pd 90 mudefig "cobra4 mudetamanho 20 ]
[set=0
[cobra, pd 90 mudefig "cobra2 mudetamanho 15]
]
]
)

fim

Aprenda Para-Esquerda
programe "clique "ativado? "verd
atengao "cobra atribua "t d¢
sesendo :t = 90
[cobra, pe 90 mudefig "cobrad mudetamanho 20]
[sesendo :t =180
[cobra, pe 90 mudefig "cobra2 mudetamanho 15]
[sesendo :t = 270
[cobra, pe 90 mudefig "cobra3 mudetamanho 20 ]
[se:t=0
[cobra, pe 90 mudefig "cobra5 mudetamanho 15]
]
]
]

fim
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Aprenda Para-Frente
programe "clique "ativado? "verd
atencdo "cobra atribua "t d¢
sesendo :t = 90
[cobra, mudefig "cobra2 mudetamanho 15]
[sesendo it = 180
[cobra, mudefig "cobra3 mudetamanho 20]
[sesendo it = 270
[cobra, mudefig "cobra5 mudetamanho 15]
[se:it=0
[cobra, mudefig "cobra4 mudetamanho 20]
]
]

]
cobra, pf 10
- fim

Procedimento de Saida da UseCase19

Aprenda SaiUseCase19

cobra, dt
botao1, dt
botdo2, dt
fim
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Procedimentos de chamada da UseCase20 — Apresentacido da Equipe
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Aprenda ParaUseCase20

atribua "tela "UseCase20

UseCase20 -

botdo1, mudefig "ini1 mudepos [325 -188] at
botdo2, mudefig "brinc1 mudepos [219 -188] at
espere 4

fim



