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Em diversas partes do mundo, até ha bem pouco tempo, os jovens
aprendiam habilidades que poderiam utilizar no trabalho pelo resto de suas
vidas.

Hoje em dia, principalmente nos paises industrializados, as pessoas
tém empregos que ndo existiam na época em que nasceram, 0 que nos leva a
concluir que a capacidade de aprender novas atividades, assimilar novos
conceitos, avaliar novas situagdes e lidar com o inusitado determinardo do
padrdo de vida das pessoas nas décadas que seguirdo. E, portanto, essencial
que os jovens estejam preparados para lidar com a superexposicdo a
informacoes e que, sobretudo, saibam lidar com isso.

Cada vez mais os computadores vém se tornando indispensaveis ao
homem contemporaneo. Nao é incomum ouvirmos dizer que parece que “os
jovens da era digital ja nasceram com a habilidade de dominar as novas
tecnologias”, o que sinaliza, de antem&o, que esse novo instrumental vem
provocando alguma modificagdo na forma de pensar.

7

O ponto central de nosso estudo € a grande contribuicdo que as
tecnologias de inteligéncia fornecem para o enriquecimento da aprendizagem,
tratando-se de um suporte de uso individual capaz de sustentar um amplo
espectro de estilos intelectuais.

Os jovens as usam de modo tdo variado quanto sao suas atividades e
interesses. O computador é usado para escrever, comunicar-se, obter
informacgdes, passar o tempo; alguns jovens o0 usam para realizar conexées em
redes de relacionamentos, outros, para se isolarem. Temos observado também
que, entre as diversas ferramentas e aplicativos disponiveis no universo virtual,

0s jogos eletrbnicos s&o aqueles que exercem maior atragao entre os jovens, e
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em alguns casos, a dedicagdo ao computador é tanta que a palavra “vicio” vem
a mente dos pais preocupados.

Intriga-nos também o fato de que os jovens despendam tanto tempo
em frente a maquina as voltas com as tentativas de superagcdo de
determinadas fases de jogos, e nédo tém interesse por realizar as atividades
escolares.

Para qualquer adulto que pense que os jogos eletrénicos séo “faceis” e
as tarefas escolares “dificeis”, sugerimos que se sentem diante do computador
e tentem dominar algum desses jogos: eles constatardo que a maioria desses
jogos €& complicada, com informagdes e técnicas complexas a serem
aprendidas. Frequentemente as informacdes sao muito mais dificeis e
demoradas de dominar do que as técnicas de interagcdo com o jogo. O que
muitos podem nao se dar conta é que esses “brinquedos” provaram ser
capazes de ensinar aos aprendizes as possibilidades e limitagdes de um novo
sistema de raciocinio, que exige uma logica especifica.

Os games ensinam aos jovens o0 que o0s computadores estédo
comegando a ensinar aos adultos: que algumas formas de aprendizagem séao
rapidas, atraentes e gratificantes. O fato de exigirem muito tempo pessoal e de
requererem novos estilos de pensar ndo parece ser um problema para esse
publico. Nao é de surpreender que, em comparacdo com o universo virtual a
escola parecga lenta, macante e claramente desatualizada.

Se, gragas ao uso das tecnologias de inteligéncia, sdo surpreendentes
0s progressos, ao longo das ultimas décadas, em diversos setores como o de
telecomunicagdes, medicina, transportes e lazer, podemos afirmar, em contra
partida, que praticamente ndo houve mudangas no modo como ministramos
educagao. Por que, durante um periodo em que tantas atividades humanas
foram revolucionadas, ndo vimos mudangas semelhantes no processo de
ensino-aprendizagem?

Se, mesmo no passado, a escola nao era atraente para os jovens,
entendemos que, pelo menos, os alunos eram persuadidos a acreditar que ela

era o “passaporte para o sucesso na vida”. E fato: se a escola ndo mais puder
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persuadir os alunos a concederem-lhe certo grau de legitimidade, ela nao
sobrevivera, pois, como qualquer outra estrutura social, a escola precisa ser
aceita por seus participantes.

Na medida em que os jovens rejeitam uma escola que ndo estd em
sintonia com a vida contemporanea, eles se tornam agentes ativos da presséao
para que essas mudancas ocorram. Essa pressdo pode se manifestar de
multiplas maneiras: desde a apatia generalizada, como o que ja vem
acontecendo nas ultimas décadas, a ocorréncia sistematica de determinado
tipo de conflito, como, por exemplo, o que tem acontecido em fungéo do uso
dos aparelhos celulares em sala de aula - assunto cada vez mais recorrente,
motivo de discussdo entre professores, alunos, pais - que ultimamente vem
ultrapassando os muros da escola, tornando-se tema de debates na midia

televisiva.
1. O CONSTRUCIONISMO E A “ARTE DE APRENDER”

Apesar das muitas manifestagcdes do anseio por inovagdes, o sistema
educacional vigente, incluindo grande parte da comunidade de pesquisadores,
continua bastante comprometido com a filosofia educacional do final do século
XIX e inicio do século XX. Entre aqueles que ousaram desafiar essas
consagradas tradi¢gdes, ninguém foi capaz de afrouxar o dominio do atual
sistema educacional sobre a maneira de ensinar.

Muito ouvimos falar sobre os modelos educacionais “progressistas”™,
entretanto, o que se observou, ao longo das experiéncias de implantagao de
tais métodos, foi que elas careciam de ferramental que permitissem criar,

efetivamente, um ambiente de aprendizagem confiavel. As tentativas de criar

1 Consideraremos o termo “progressista” aplicado as varias formas de inovagdo educacional que
apareceram sob o nome de educagdo progressista, educagdo aberta, centrada na crianga,
construtivista ou radical a exemplo a nogdo de John Dewey de que o aprendizado seria mais efetivo se
realmente fizesse parte da experiéncia de vida dos aprendizes, a idéia de Paulo Freire de que os
aprendizes seriam melhor sucedidos se realmente fossem responsaveis por seus processos de
aprendizagem, ou o pensamento de Jean Piaget de que a inteligéncia surge de um processo evolutivo
no qual muitos fatores devem dispor de tempo para encontrar seu préprio equilibrio ou a postulagéo de
Lev Vygostsky de que a conversagdo desempenha um papel crucial na aprendizagem.
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uma escola real baseadas nesses principios, viram recair sobre o professor a
responsabilidade ser dotado de “talentos especificos” para tornar o processo de
ensino aprendizagem uma atividade sedutora. Efetivamente, & paradoxal, no
método por pesquisa, por exemplo, pedir que os jovens se responsabilizem
pela aprendizagem de alguma coisa pela qual eles ndo se preocupam, nao
estdo interessados e n&o nutrem sequer alguma curiosidade.

Por outro lado, entendemos que o mero uso dos computadores em si,
nao significa melhoria no processo de ensino-aprendizagem. Aprender de
modo significativo e duradouro exige dedicacdo, esforgo, persisténcia, algo
bem diferente da atividade de “copiar e colar’, pratica que esta se tornando
uma lastimavel cultura em nossas escolas e até mesmo em universidades.

Assim sendo, quando pensamos em uma mudanca educacional,
entendemos que a adaptagédo do uso de computadores nas salas de aula deve
ser analoga ao ensino centrado no desenvolvimento, evitando moldar a mente
como se ela fosse um meio passivo, mas sim co-operando com padroes de
desenvolvimento do aprendiz.

O uso dos computadores com fins educativos ndo acontecera pelo
simples fato de pesquisadores apontarem como fazé-lo. Isso acontecera como
parte de um processo coerente de desenvolvimento e para isso é necessario
que os professores e alunos desenvolvam a habilidade de beneficiarem-se da
presenca dos computadores. Mais do que o desenvolvimento de uma “arte de
ensinar’, é preciso desenvolver nos individuos a “arte de aprender”, o que
Papert (2008) denominou de “matética”.

A respeito da teoria da matética e do construcionismo, Papert (2008:
p. 137) elucida:

As metaforas “transmissao” versus “construgdo” sao temas que
permeiam um movimento educacional maior e mais
diversificado dento do qual situo o construcionismo e ressalto
isso pelo jogo de palavras no nome. Para muitos educadores e
para todos os psicologos cognitivos, minha palavra evocara o
termo Construtivismo, cujo uso educacional contemporaneo em
geral remete a concepcdo de Piaget que o conhecimento
simplesmente nao pode ser “transmitido” ou “transferido pronto”
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para outra pessoa. Mesmo quando parece estamos
transmitindo com sucesso informagdes dizendo-as, se
pudéssemos ver 0s processos cerebrais em funcionamento,
observariamos que nosso interlocutor esta “reconstruindo” uma
versdo pessoal das informagbes que pensamos estar
transferindo... Um dos meus principios matéticos centrais € que
a construgao ocorre “na cabega” ocorre com frequéncia de
modo especialmente prazeroso quando é apoiada por um tipo
de construgcdo mais publica “no mundo...” Parte do que
tenciono dizer com “no mundo” é que o produto pode ser
mostrado, discutido, examinado, sondado e admirado. Ele esta
la fora.

O Construcionismo de Seymour Papert, apresenta como principal
caracteristica o fato de examinar mais de perto do que outros ismos
educacionais a idéia de construgdo mental. Ele atribui especial importancia ao
papel das construgdes no mundo como um apoio para 0 que ocorre na cabeca,

tornando-se assim, uma concep¢do menos mentalista.

2. A ASCENGAO DO CONCRETO COMO VALIDADOR DO PENSAMENTO
ABSTRATO

Nossa cultura intelectual tradicionalmente tem sido tdo dominada pela
identificagao do “bom pensamento” com o pensamento abstrato que, para que
ocorra o que é considerado um “dominio equilibrado”, é necessario que
estejamos constantemente atentos as novas formas de reavaliar o concreto.

A supervalorizagao do abstrato bloqueia o progresso na educagéo, sob
formas que se reforczam mutuamente na pratica e na teoria, posicionamento
que vicia a discussdo de questdes educacionais. A questdo do pensamento
abstrato é isolar dos detalhes de uma realidade concreta — ou seja, abstrair —
um fator essencial na sua forma pura. A idéia do ensino compartimentado
reforca a cultura de valorizagdo do abstrato, entretanto, o que temos como
resultado, sdao aprendizes incapazes de aplicar os conhecimentos teoricos a
realidade pratica. Faz-se necessario, portanto, que valorizemos metodologias

que possibilitem aproximagao das situagdes concretas.
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O tipo basico do pensamento humano é intuitivo; o pensamento légico-
formal € um constructo artificial, ainda que seja muito util: a légica esta ao
alcance, ndo no topo da escala do pensamento humano. Segundo Papert
(2008: p.158):

O estado normal do pensamento é estar fora do curso todo o
tempo e fazer corregdes que retrocedem o suficiente para
continuar avangando em uma diregdo de modo geral
satisfatoria. Tal tipo de pensamento esta sempre vagamente
certo e ao mesmo tempo vagamente errado.

A epistemologia tradicional é uma epistemologia de precisdo. O
conhecimento é valorizado por ser preciso, sendo considerado inferior quando
nao houver exatiddo. A cibernética cria uma epistemologia de “vagueza
gerenciada”, essa idéia ndo se atrela a concepgéo de padrdes pouco rigorosos,
mas a conscientizagdo de que nos tempos que se seguem a Era de Informagao
o aprendizado por “acumulo” deixara de ter a importancia que lhe é imputada
nos dias atuais.

A educacao tradicional vé a inteligéncia como uma atividade inerente a
mente humana. Isso significaria que € préprio da escola ensinar fatos, idéias e
valores, supondo que os seres humanos (de qualquer idade) sejam dotados,
por natureza, com a competéncia de utiliza-los. Discorrendo sobre a atividade
de desenvolvimento da atividade de raciocinio, Papert (2008, p. 89), formula a

seguinte provocacgao:

Em geral, considera-se uma boa pratica instruir as pessoas em
suas atividades ocupacionais. Ora, a ocupacgdo das criangas é
aprender, pensar, brincar e atividades similares. No entanto,
ndo lhes dizemos nada sobre tais coisas. Ao contrario, falamos
a elas sobre numeros, gramatica e a Revolugédo Francesa, de
algum modo esperando que, a partir dessa confusao todas as
coisas realmente importantes venham & tona por si s6. As
vezes elas surgem, porém o complexo alienagcdo - evasao
escolar - drogas certamente ndo €& menos comum
Permanece o paradoxo: por que ndo Ihes ensinamos a pensar,
a aprender, a brincar ?
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Em um nivel pragmatico, “procurar conexdes” € um conselho matético
sélido, que em um nivel tedrico leva a uma gama de perguntas interessantes
sobre a conexidade do conhecimento e sugere que parte deliberada do ato de
aprender consiste em estabelecer conexdes entre entidades mentais ja
existentes e novas entidades mentais que parecem entrar em existéncia de
formas mais sutis, que escapam ao controle do consciente. Seja como for,
pensar sobre a interconexidade do conhecimento sugere uma teoria para o fato
de alguns conhecimentos serem tdo facilmente adquiridos sem ensino
deliberado. Isso sugere uma estratégia para facilitar a aprendizagem

melhorando a conectividade no ambiente de aprendizagem.

2. MEMORIA HUMANA X INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Assim como o raciocinio espontdaneo pouco tem a ver com uma
hipotética “razao”, condensada em sua esséncia, a nossa memoéria nao se
parece em nada com uma aparelhagem fiel de registro e reprodugéo das
informagdes. Segundo a Psicologia Cognitiva Contemporanea existem varios
tipos de memdarias, e todas elas distintas em suas fungdes.

A memodria de curto prazo, ou meméria de trabalho é aquela responsavel
pela mobilizacdo da atencdo. Esta é acionada quando lemos um numero de
telefone, por exemplo, e o conservamos na cabeca até termos gravado o
nuamero no aparelho. A repeticdo € a estratégia mais utilizada para reter a
informagao em curto prazo. O aluno que quer apenas obter uma boa nota pode
usar esse mesmo recurso, relendo a licao pela vigésima vez antes do exame.

Ao contrario, a memoaria de longo prazo atua sempre que lembramos de
nosso numero de telefone em um momento oportuno. Supde-se que a memoria
de longo prazo esteja gravada em uma unica e imensa rede associativa. Quais
seriam as melhores estratégias para gravar as informagdes na memoria de
longo prazo para reencontra-las mais tarde quando temos necessidade?

Cada vez que procuramos uma recordagdo ou uma informagéo, a

ativacdo devera se propagar partindo dos fatos mais recentes até atingir os
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fatos procurados. Para isso tém que ser preenchidas duas condicdes: em
primeiro lugar € preciso que, alguma representagdo do fato procurado esteja
latente, como a pequena ponta emersa de um imenso iceberg. Em segundo
lugar, tem que haver uma via de associagdes possiveis que conduza a essa
representacdo. A estratégia de codificagédo, ou seja, a maneira como o sujeito
vai construir uma representacido do fato a ser retido parece desempenhar um
papel determinante em sua capacidade de recordar-se dela posteriormente.

No pensamento de todos os dias, os processos elaborativos produzem-se
constantemente. O que acontece quando, por exemplo, lemos um artigo
cientifico ou uma dissertagao? Juntamos as proposi¢cdes de que tomamos
conhecimento as ao conhecimento que j& possuimos sobre o assunto.
Associamo-las igualmente as proposigcdes eventualmente contraditérias de
outros autores, bem como as interrogacoes, idéias e reflexdes pessoais. Esse
trabalho associativo € indissociavel a atividade de compreender e de
memorizar.

A intensidade das associacdes, o nivel mais ou menos profundo dos
processamentos e dos processos controlados que acompanharam a aquisi¢éo
de uma representacdo desempenham também um papel capital. Recordamos
melhor, por exemplo, aquilo que pesquisavamos ou a informagéo que foi objeto
de um esfor¢o ativo de interpretacdo. Quanto mais uma informagao nos diz
pessoalmente respeito, melhor a retemos.

Parece, entretanto, que fazemos muito mal a distingdo entre
mensagens originais e as elaboragdes que lhes associamos. Sabemos também
que existe uma tendéncia natural na espécie humana, para relacionar
acontecimentos singulares com esquemas estereotipados, o que explicaria a
sensagao de “eterno retorno” que emana das sociedades sem escrita. Ou seja,
€ dificil recordar o especifico ou singular sem reconduzir a memoéria por
cenarios antigos ou pré-estabelecidos. Essa é uma estratégia utilizada por
nossa espécie desde sempre.

A memodria humana esta longe da precisdo do armazenamento e da

recuperagao de informagdes que caracteriza os computadores. Mais do que o

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO llI- N° 1 — FEVEREIRO 2010



Descobrindo

Cientit a9

culto a memorizagao, é importante estarmos atentos para preparar os alunos
para a atividade de “procurar” com objetividade e eficiéncia, pois cada vez mais
a informagao encontra-se entranhada na rede mundial, e um “clique certeiro”
pode fazer toda a diferenga.

Uma opgao sensata seria investir no encorajamento da diversidade
educacional, oferecendo, concomitantemente ao ensino no formato “analdgico”,
acesso a metodologias que incluam o uso de ferramentas tecnolégicas, com o
comprometimento dedicado ndo apenas a expandir os beneficios desse
ferramental a todos os que os desejam, mas também para assegurar que 0s

que optam por nao té-los estejam fazendo uma escolha consciente.
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