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Resumo

E conduzida uma revisio da obra de Seymour Papert, com o objetivo de comparar suas
proposi¢des originais com o contexto verificado hoje. Tal retrospectiva vai além da mera
citagdo de ideias, pois tenta inferir sobre a efetividade de tudo o que foi proposto por Papert
nos primordios da realidade dos computadores pessoais de amplo acesso para o publico geral.
O método utilizado é o da pesquisa bibliografica, realizada a partir de fontes primarias e
secundarias representativas do trabalho de Papert. Justifica-se este trabalho pela importancia
conferida ao papel dos computadores nos processos educativos, cerne do trabalho de Papert.
Verificou-se que a visdo inicial do autor era, sem duvida, caracterizada por fundamentos
s6lidos de fundo pedagoégico e de inovacdao educativa, mas acabou prejudicada por uma
confusdo entre meios e fins do papel da tecnologia digital aplicada a educacao, bem como pelo
baixo entendimento de sua proposta metodolégica e epistemoldgica pelos educadores
interessados em seu trabalho. 2
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Abstract

A review of Seymour Papert's work is conducted, with the aim of comparing his original
propositions with the context verified today. This retrospective goes beyond the mere citation of
ideas, as it tries to infer about the effectiveness of everything that was proposed by Papert in the
early days of the reality of personal computers of wide access to the general public. The method
used is bibliographic research, performed from primary and secondary sources representative of
Papert’s work. This work is justified by the importance given to the role of computers in
educational processes, the core of Papert's work. It was found that the author's initial vision was
undoubtedly characterized by solid foundations of pedagogical background and educational
innovation but ended up impaired by a confusion between means and ends of the role of digital
technology applied to education, as well as by the low understanding of its methodological and
epistemological proposal by educators interested in their work.
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Introducao

1 Doutor em Educacdo (UNICAMP), Professor do Centro Estadual de Educagio Tecnoldgica Paula Souza (Fatec de
Americana). E-mail: renato.soffner@fatec.sp.gov.br

2 0 autor deseja que este trabalho tenha, além de seu viés cientifico, um propdsito de homenagem a pessoa e a
obra de Seymour Papert (1928-2016), a quem teve a satisfacdo de conhecer no MIT Media Lab, em 1997, durante
o evento 2B1 Foundation of the Digital Future of Children.
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E de interesse para o momento histérico contemporaneo discutir os supostos efeitos
inovadores que as tecnologias digitais trouxeram - ou trardo num futuro proéximo, aos
processos educativos. O suposto papel disruptivo do emprego de tecnologias digitais nas
praticas educativas deve ser discutido de forma critica, para que se possa decidir se as
promessas apresentadas nas ultimas décadas de fato se concretizaram.

O objetivo deste trabalho é discutir a inovagdo do emprego de tecnologias digitais na
educacdo a partir do trabalho de Seymour Papert, sob a hip6tese de que muitas de suas ideias
educativas e tecnoldgicas nao se concretizaram, apesar do alto potencial epistemoldgico e
cognitivo que mostravam inicialmente. A hipdtese assumida aqui é que tais ideias originais
poderiam ser repensadas em busca de sua potencializacdo dentro da reflexdo associada a
inovacdo educativa a ser proporcionada pelas tecnologias digitais. Queremos, assim, recuperar
as propostas originais de Papert e atualiza-las pelos contextos tecnolégico e educacional
contemporaneos.

Pelo método da pesquisa bibliografica conduzida a partir de fontes primarias e
secundarias do trabalho e das ideias de Papert, complementada pelo levantamento de autores
de importdncia para o tema, avaliamos as hipoteses apresentadas no paragrafo anterior.
Declaramos, assim, o seguinte problema regente do trabalho: teria havido um entendimento
efetivo e consequente aplicacdo - em niveis aceitaveis - do trabalho conceitual e pratico de
Seymour Papert, no que tange a aplicagcdo inovadora de tecnologia na educac¢do?

Justifica-se o trabalho pelo interesse que o tema da tecnologia aplicada aos processos
educativos sempre apresentou, em especial no momento histérico contemporaneo de
valorizacdo das inovagdes educativas.

1 Seymour Papert e o Construcionismo

You can’t think seriously about thinking without
thinking about thinking about something.
Seymour Papert

O matematico sul-africano Seymour Papert fez parte da equipe de Jean Piaget,
pesquisando a epistemologia do pensamento matematico. Tendo surgido a oportunidade de se
transferir para os Estados Unidos, buscou no MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts)
as ferramentas que tornariam possiveis a verificacdo e implementacdo de sua teoria, qual seja,
a da epistemologia relacionada ao suporte de computadores a educacdo de criangas.
Denominou tal linha de pesquisa Construcionismo, numa alusdo ao Construtivismo de Piaget,
tendo acrescentado a consideracao dos tipos de abstracdes empirica, pseudoempirica e
reflexiva, além do hands-on learning e da motivacao e interesse pela atividade de aprendizagem
(o envolvimento afetivo do aprendente). Considerou, também, a depuracdo pelo erro
construtivo advindo da agdo. Em suas palavras, “[..] a crianca embarca numa exploracao sobre
como elas proprias pensam. Esta experiéncia pode ser fantastica: pensar sobre o pensar faz da
crian¢a um epistemadlogo, algo nunca realizado pela maioria dos adultos” (PAPERT, 1980).

Num momento histérico dominado pela ideia de que computadores eram
exclusividade de cientistas e de adultos, Papert sonhou com o dominio dessa tecnologia por

2

Revista Tecnoldgica da Fatec Americana, vol. 10, n. 01, margo/setembro de 2022




criangas. Mas ndo o dominio pelo dominio. Imaginou que essas maquinas e seus algoritmos
poderiam ensinar as criancas a pensar (ou mais que isso, permitir que as criangas fossem
capazes de entender o seu proprio pensamento) algo metacognitivo, por definicao.

De acordo com Soffner (2021), Papert projetou uma escola de alunos motivados e
desafiados pela tecnologia digital, onde as aulas baseadas em mera transmissdo de contetidos
prontos seriam substituidas por atividades em computadores - para se ensinar e aprender a
pensar, e ndo apenas memorizar. Para isso concebeu uma metodologia de ensino e de
aprendizagem suportada por algoritmos computacionais. Um exemplo de aplicagdo: ao invés
de se ensinar a uma crianga o que é uma arvore, permitia-se a ela descobrir como a natureza
cria, de fato, uma arvore. A descoberta e a curiosidade podem ser elementos promotores da
aprendizagem, e isso é um salto epistemolégico de grandes proporgdes.

As inovagoOes tecnoldgicas propostas por Papert deveriam ser padrdo de evolucao
paradigmatica no meio escolar. O cendario de ubiquidade e ampla disponibilidade de tecnologia
(e de informacdo) imaginado por Papert é realidade no inicio da segunda década do século 21,
quando este texto é redigido. Se antes havia a barreira de acesso a tecnologia, hoje nao é mais o
caso. O que chamamos de computador ndo é hoje a realidade de Papert nas décadas anteriores,
quando iniciou seu trabalho pioneiro.

Papert imaginou o emprego de computadores na educacdo quando conheceu as
possibilidades destas maquinas ao chegar ao Massachusetts Institute of Technology (MIT) apés
alguns anos de trabalho conjunto com Jean Piaget, na Suica, onde auxiliou o epistemdlogo a
desvendar a génese do pensamento matemadtico. Ao se transferir para os Estados Unidos, foi
anexado ao pioneiro grupo da incipiente area da Inteligéncia Artificial, para desenvolver com
Marvin Minsky e colaboradores os mecanismos dos perceptrons e das redes neurais artificiais.
Posteriormente foi convidado por Nicholas Negroponte para a equipe do inovador Media
Laboratory, onde fundou o Grupo de Epistemologia e Aprendizagem.

Papert entendeu que o papel da tecnologia digital na educa¢do ndo poderia ser apenas
de implementar versdes digitais das mdquinas de ensinar de Skinner 3. Imaginou o trabalho
pedagoégico com computadores como algo mais proximo da bricolagem do que da prépria
programacdo digital. Foi o lider do projeto de desenvolvimento de uma linguagem de
programacdo chamada Logo 4 que considera o uso dos computadores na educagdo com a
funcdo de lapis, e como tipicas ferramentas de criacdo. Num mundo abstrato, chamado
Mathland, as criangas realizam suas descobertas em matematica e geometria de forma

3¢t SKINNER, Burrhus Frederic. Sobre o behaviorismo. Sio Paulo: Cultrix, 2006; SKINNER, Burrhus Frederic.
Tecnologia de ensino. Sao Paulo: Herder, 1972.
4 Logo foi desenvolvido em 1967 como um projeto de parceria da equipe de Papert do MIT com a Bolt Beranek
and Newman Company, de Cambridge, Massachusetts. Foi implementada no Artificial Intelligence Laboratory, do
MIT. Foi desenvolvida para que criangas aprendessem a programar um computador, e a desenvolver as
competéncias matematicas, ldgicas e de solucdo de problemas, num modelo individualizado em que cada aluno
poderia criar programas de forma tnica. Este desenvolvimento de programas é altamente motivador para o aluno
por ser uma atividade de progresso continuo. Os erros sdo considerados motivos para enfrentamento do
problema, e ndo de desanimo. A sensacdo de descoberta é permanente, dada a exploragido de causa e efeito que
ocorre na programacdo de computadores, e o aluno parece assumir uma teoria cientifica a ser explorada, pelo
estabelecimento de hip6teses e a busca pela sua verificacdo. Logo deveria ser atividade de diversao, se possivel.
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construtivista, do ponto de vista epistemoldgico. Para Papert, as criangcas se tornam
epistemdlogos em tal ambiente, ja que pensardo e refletirdo sobre o préprio conhecimento, o
que caracteriza uma experiéncia Unica que a maioria dos adultos jamais tera. Considera que a
maneira natural de se aprender uma linguagem matemadtica seja através da conversacao da
crianga com a maquina (como, alias, as crian¢as fazem quando aprendem idiomas de forma
natural). O gosto pela descoberta talvez deva ser o motor principal da aprendizagem, qualquer
que seja sua aplicacao.

A tarefa essencial da tecnologia aplicada a educagao é, portanto, dar o foco em como os
aprendentes usam seu conhecimento e suas constru¢des para entender o que lhes foi ensinado,
a partir de estruturas prévias ja possuidas. Supde-se que ele é participante ativo do processo
de ensino e de aprendizagem. Tradicionalmente, os produtos da aprendizagem (o que o
aprendente deveria saber ou saber fazer como resultado do processo) ndao consideram
fortemente o desenvolvimento de técnicas ou estratégias que ele possa utilizar para o ato de
aprender. Os resultados da aprendizagem dependerao, dessa forma, de como a informacao é
apresentada e de como o aprendente processa tal informacgao.

2 Uma revisao cronolégica da obra de papert

Apresentamos a seguir um levantamento exploratério no formato de revisdao
bibliografica que possa delimitar os fundamentos conceituais do trabalho de Papert e nos
permitir algumas conclusdes propositivas.

2.1 Mindstorms (1980)

O livro Mindstorms (PAPERT, 1980) foi escrito num momento em que os
computadores pessoais come¢am a se tornar realidade para as pessoas comuns. O préprio
Papert comenta isso na introducao do texto. E ja apresenta o que serd o fundamento maior de
sua metodologia e epistemologia: que computadores ajudam as crianc¢as a entender o proprio
pensamento, e ndo apenas a escrever programas e roda-los. Esta diferenciacdo é importante
para rebater as criticas que virdo, de pessoas preocupadas com a influéncia que a ainda
desconhecida maquina poderia causar nas criancas e nos processos educativos por elas
apoiados.

A segunda edicdo do livro (PAPERT, 1993) tem a apresentacao de John Sculley, entdo
CEO e chairman da Apple, que alardeia o papel dos microcomputadores na visao da “Escola do
Amanha” da Apple Computers. Cita o papel visionario de Papert e de Alan Kay (um Apple
Fellow) no emprego de computadores nos processos de aprendizagem das crian¢as. Naquele
que parece o mais importante trecho da nova edicao, Papert reconhece duas fragilidades do
emprego da Metodologia Logo na sua primeira década de vida: as limitacdes de se considerar a
programacao estruturada como modelo de aprendizagem criativa e inovadora, e a constituicao
da computer literacy quando da criacdo dos primeiro laboratérios de computacido e de
informatica nas escolas (quando o novo parece se submeter facilmente ao modelo pedagogico
tradicional), uma das causas do suposto fracasso de Logo como movimento questionador das
praticas pedagogicas conteudistas e instrucionista. O construcionismo concebido por Papert se
afoga no establishment da escola secular e conservadora.
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Desde as primeiras propostas de sua metodologia de aprendizagem, Papert sugeriu
que os computadores poderiam ajudar na forma como as pessoas pensam e aprendem. E
propds que os ambientes de trabalho fossem “ambientes de aprendizagem”, e nao
simplesmente “laboratérios de computacdo”. Para Papert, o emprego de computadores na
educacdo deve ter o papel de processo, e ndao produto (SAETTLER, 2004). O uso de
computadores na educacao deveria ser como o Ildpis, sempre disponiveis e com a func¢do de
ferramentas de criacdo. Num mundo imaginario, de nome Mathland, as criancas realizariam
suas descobertas em Matematica e Geometria de forma construtivista. Como visto, as criancgas
tornam-se pequenos epistemdlogos, pois refletem sobre o préprio conhecimento (a maior
riqueza que tal concepgao tecnoldgica pode gerar).

Papert considera que a maneira natural de se aprender uma linguagem matematica
seja através da conversacdo da crianca com a maquina. Se pensarmos na ligacdo entre a
Matematica e a linguagem, algo que permeia as discussoes sobre a tecnologia e seu emprego no
ensino de Matematica, podemos achar pontos de concordancia. A Matematica nos apresenta
objetos abstratos, que muitas vezes ndo tém semelhan¢a com qualquer coisa no mundo real.
Nada que os inputs sensoriais possam incorporar, mas atividade essencialmente mental e
intelectual. Aqui, motivacdo e contexto podem facilitar o processo, e foi isso que Papert
defendeu com o emprego de sua metodologia Logo: a imensa admiragdo que as criangas tém
pelos computadores, aliada a ambientes de bricolagem, onde o desejo de aprender Matematica
de forma natural é muito intenso. O contexto é fundamental, pois gera ideias de aplicacdo da
nova informagdo e do novo conhecimento.

2.2 The Children’s Machine (1993)

Papert afirma que a tese central do livro é que a contribuicdo poderosa das novas
tecnologias na melhoria da aprendizagem se da pela criagdo de midias pessoais capazes de
suportar uma ampla variedade de estilos intelectuais. E cita a paixdo que a criangas tém pelos
computadores, mesmo que inicialmente relacionada aos jogos digitais ja difundidos na época.

Relembra-nos algo ja declarado em Mindstorms,

The most powerful use made of computers in changing the epistemological
structure of children’s learning to date has been the construction of
microworlds, in which children pursue mathematical activity because the
world into which they are drawn requires that they develop particular
mathematical skills (PAPERT, 1993, p. 17).5

E um modo menos formal de se aprender a abstragdo excessiva que caracteriza a
area de conhecimento da Matematica.

® “0 uso mais poderoso feito de computadores na mudancga da estrutura epistemoldgica da aprendizagem infantil
até hoje tem sido a construcido de micromundos, nos quais as criangas buscam atividades matematicas porque o
mundo em que elas sdo inseridas exige que elas desenvolvam habilidades matematicas particulares” [traducio
nossaj.
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Para ele, o mais poderoso uso de computadores para a mudanga da estrutura
epistemolégica das criangas se da pelo emprego de micromundos, onde a crianga pode
desenvolver as capacidades matematicas que lhe sdo demandadas, mas de forma dialégica e
exploratoria. A aprendizagem ndo formal da matematica faz toda a diferenga nesse sentido.

Papert lembra a dificuldades que uma crianga encontra quando precisa aprender
matematica sem um recurso concreto, ou seja, por meio Unico da abstracdo. Parece algo
realmente complexo, dada a inexisténcia de um correspondente fisico e palpavel. Sua proposta
de emprego de computadores na educagdo vai tentar reverter esta questdo, quando usara
computadores e linguagens de programacdo justamente como ferramentas do concreto, e ndo
apenas do abstrato.

E interessante o fato de Papert afirmar que aprendeu a utilizar computadores, no MIT,
a partir da experiéncia parecida com crianc¢as descobrindo algo do mundo: sem pressado formal
de aprendizagem, tendo a satisfagdo da descoberta, e livre para tentar o que fosse de seu
interesse: “Eu estava brincando como uma crianga e sentindo uma explosdo vulcanica de
criatividade. Por que computadores ndo poderiam dar a uma crianga a mesma espécie de
experiéncia? (PAPERT, 1993, p. 33).

Uma visdo moderna e inovadora das questdes anteriormente discutidas é a modelagem
em processos educativos, que é a representacdo da realidade através de modelos, é atividade
permanente na vida do ser humano. Quando modelamos alguma coisa, fazemos de conta que
dominamos esta coisa. Nos damos os poderes de representar sua realidade, e de simular suas
caracteristicas e fungdes (SOFFNER, 2005). Os computadores modelam e simulam. Atividades
de modelagem computacional poderiam auxiliar alunos na passagem de modelos mentais
centralizados para visdes descentralizadas do mundo e da natureza. Novos insights e
apreciagdes inovadoras seriam, entdo, providos pelo emprego de tais ferramentas e métodos.
Para tal tarefa, ha que se adotar alguns principios centrais, caracteristicos da modelagem
descentralizada: encorajar a construcdo de modelos (e nao apenas a manipulacdo dos modelos
ja existentes); repensar o que foi aprendido (e ndo apenas como é aprendido); estudar as
possibilidades de conexdo pessoal entre assuntos (e ndo apenas as abstracdes matematicas); e,
finalmente, focar na estimulagdo, e ndo apenas na simulagdo. Este é um novo tipo de projeto: o
designer controla as acOes das partes, e ndo mais do todo. Os padroes resultantes nao podem
ser previstos ou projetados, jA que sdo resultantes de um processo de emergéncia de
comportamentos individuais.

Tal iniciativa, a de permitir as pessoas uma nova forma de aquisi¢do de conhecimento,
através da construcdo de artefatos, foi citada por Papert (1980) como sendo de intensa
influéncia em sua prépria formacgdo. Para Papert, os computadores podem gerar inimeras
formas de representacdo, diferentemente dos artefatos materiais e analégicos. Sua esséncia é
universal, inclusive seu poder de simulagdo. Seu modelo epistemolégico compartilha a
conotacdo de aprendizagem como sendo a construcdo de estruturas de conhecimento,
independentemente das circunstancias deste aprendizado. E acrescenta a ideia de que o
aprendente esta inserido num contexto de engajamento consciente na construcdo de uma
entidade publica, seja esta um castelo de areia na praia ou uma teoria do universo (HAREL &
PAPERT, 1991). Dentro da proposta piagetiana de pensamentos concreto e formal, Papert
acredita ser o computador um meio de se concretizar o formal. Conhecimentos que eram
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trabalhados apenas através de processos formais podem agora ser acessados concretamente. A
educacdo tradicional ndo trabalha esta questdo de forma sistematica. Ambientes ricos em
computacdo podem alterar este quadro, pelo emprego de modelagem e simulacao.

2.3 The Connected Family (1996)

O ultimo livro escrito por Papert, recebe a influéncia da disseminacao da Internet e da
multimidia, que se tornam ferramentas habilitadoras de tudo o que o autor ja previa nos textos
anteriores. O uso de computadores digitais nas escolas se torna realidade, no formato de
laboratérios de informatica. Os computadores ndo sdo mais maquinas esotéricas, de dificil
acesso, caracteristica que tanto limitava o trabalho anterior com Logo.

Algo notavel, neste livro, é que no capitulo 6 (“Projects”), Papert lista 30 a¢des que fez
com seu computador na época da redacdo do texto. Para surpresa, a maioria delas nada tem a
ver com o emprego de tecnologia digital que ele defendeu nas décadas anteriores, o que mostra
e confirma que a ampla disponibilidade de computadores que ocorreu nos anos 1990 acabou
por conduzir a usos bem mais operacionais dessas maquinas do que epistemoldgicos. Uma
contradi¢do, sem duvida.

E visivel a empolgacdo com CD-ROM’s, e-mails, navegacao na Web, comunicacdo entre
pessoas. Mas pouco se fala de criancas conhecendo a prépria cognicdo, a partir de tanta
tecnologia inovadora.

Finalmente, Papert contara sobre a evolug¢do do projeto Lego-Logo, que utiliza a
linguagem para a interface eletronica controladora de blocos de brinquedo Lego. Aqui surgiu a
ideia da robética educacional, que deveria receber aportes da prépria teoria cibernética, mas
em muitos aspectos ficou estagnada num “brinquedo Lego motorizado”, como muitos se
expressaram. A questao é: até que ponto tal inovagao fazia com que a crianga agisse como um
pequeno epistemologo, como Papert defendeu desde o inicio de seu trabalho? Ou seria uma
crian¢a agindo como um pequeno engenheiro, apenas?

Papert se mostra reativo ao que observa no mundo da tecnologia digital. Existe
profusdao de multimidia e de software instrucionista, desprovidos de uma pedagogia que os
embase. Preocupa-se com a interpretacdo que os pais dardo a toda essa parafernalia digital. O
pesadelo das “maquinas de ensinar” parece estar de volta, mesmo com a realidade da
disponibilidade de teoria e pesquisa suficientes que pudessem combater um retorno tao
nefasto no tempo. CD-ROM’s, video games e a prépria Internet se apresentam como
alternativas ao modelo fechado de Logo e do Construcionismo. Nado sera facil limitar toda essa
nova tecnologia aos aspectos pedagégicos e metodoldgicos propostos por Papert.

Apresenta ao publico sua revisdo de Logo para um mundo multimidia: um software
chamado MicroWorlds, onde as criangas inserem objetos visuais e os programam para agoes
dentro de cenarios. Mais uma vez a critica se fara, pois o préprio criador parece cair presa facil
da criacdo mal entendida. O futuro préximo mostrara os discipulos de Papert, no MIT,
desenvolvendo roboética associada a Logo e supostamente educacional, mas dificil de se
justificar, quando surgem no mercado dispositivos tipo Arduino, que qualquer interessado
pode manipular e programar sem a necessidade dos recursos financeiros e intelectuais de uma
instituicao de pesquisa do calibre de um MIT.
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Em dado trecho do livro mostra como se cria um sistema multimidia com aspecto de
jogo. Uma sequéncia de passos que ndo sugere nada em termos de alguém pensando sobre o
proprio pensamento. O prdprio Papert parece cair refém de uma visdo instrucionista da
tecnologia digital. E certamente o momento tecnolégico de novidades e de amplo acesso aos
recursos computacionais, que as pessoas tém em meados da década de 1990.

3 Alguns questionamentos sobre a inovacao tecnoldgica na educacgao

Albert Einstein disse que nossa era é caracterizada por uma perfeicdo de meios e
confusdo de fins. O que ajuda a entender por que as ideias de Papert sofreram um ar de
fracasso, apesar da seriedade tedrica e solidez pedagoégica que apresentavam. Tecnologias
digitais nao sdo sindnimos de tecnologia de direta aplicagdo educacional. Sdo meios eletrénicos
que podem, ou ndo, ser utilizados com propoésitos pedagégicos (SAETTLER, 2004). Tais
tecnologias nao fazem diretamente a mediagdo do processo de aprendizagem, mas produzem
processos cognitivos que podem, entdo, mediar a construcdo de novos conhecimentos. Os
meios podem ser, portanto, veiculos para a instru¢do, e ndo variaveis que, diretamente,
influenciam a aprendizagem.

Este é um ponto fundamental para se entender o trabalho de Papert. A funcido da
tecnologia educacional deveria ser o de apoio ao desenvolvimento de projetos educacionais
que produzam os processos cognitivos necessarios a tarefas especificas de aprendizagem. A
filosofia do aprender pelo fazer, defendida pela proposta da metodologia Logo de Papert, da
especial énfase a necessidade de um engajamento da crianga, mas isso pode ser visdo
distorcida da forma como as criancas aprendem. O desenvolvimento intelectual pode, na
verdade, ndo ocorrer como a metodologia Logo sugere, ou seja, na interacao de uma crianga
com ambientes onde se encontra, criados por outros sujeitos. O foco na aprendizagem nao
supervisionada que Logo sugere, dando liberdade as crian¢as para aprender a programar (por
descoberta), pode fazer com que elas “reinventem a roda” antes que possam, realmente,
empregar as ferramentas algoritmicas providas pela plataforma, na fun¢ao de criatividade e de
aprendizagem mediadas pela tecnologia - aqui o real objetivo de Logo. Mesmo se
considerarmos o fator afetivo que une criancas a computadores, e sempre defendidos pelo
Construcionismo, como visto.

O préprio Papert demonstra um equivoco no livro de 1994, quando rebate a
critica ja presente na época de que computadores ndo estavam mudando muita coisa nas
escolas. Ele tenta justificar que ainda existem poucos computadores para o nimero de alunos
em educacdo formal. Ora, sabemos que esta critica continuara mesmo quando a presenca de
computacdo for praticamente ubiqua, quando os computadores estiverem presentes nao
apenas nas escolas, mas nos lares.

Mas Papert tentara explicar o fato de outra forma: ndo é que as escolas ndo saibam
utilizar um computador em seus processos educativos (outra critica surgida na época), mas a
auséncia de um papel revoluciondrio dos mesmos (afirma com frustracdo que a maquina
destinada a revolucionar os processos pedagégicos se transformou em componentes de
“laboratorios de informatica”, o que anulou, mais uma vez, a promessa de uma aprendizagem
nado formal e livre para as criangas, na tradicdo piagetiana do Construtivismo). Computadores
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deveriam ser maquinas de descoberta, e ndo de mero processamento do que ja se conhece. Isso
vale para qualquer tecnologia que temos disponivel hoje, quando este texto estd sendo escrito.

4 Proposicoes

Partindo das preocupacgdes de Papert com a radical proposta pedagdgica por ele
apresentada, onde declarou sentir saudades das “grandes ideias” dos primeiros dias do
Laboratoério de Inteligéncia Artificial do MIT, lembramos que a proposta original previa: a)
estudar a natureza do conhecimento humano, por meio da Inteligéncia Artificial; b) estudar o
desenvolvimento da crianca (numa perspectiva piagetiana, ja que Papert trabalhou com Piaget,
na Suica); e c) desenvolver uma ciéncia da computacao amigavel as criancas. Para Papert, as
trés ideias foram iniciadas em “escala galactica” e depois reduzidas e trivializadas.

Questionou: “O que aconteceu com a revolucdo da educacdo pelo computador?”. Sua
decepcao foi ver Piaget reduzido a estratégias simplistas para se apresentarem problemas
matematicos. Pois teria sido, segundo Papert, um tedrico de como a mente funciona. Propos
que a aprendizagem pode acontecer sem ser planejada ou organizada formalmente nas escolas.
As criangas podem se desenvolver intelectualmente sem serem apenas ensinadas.

A tecnologia poderia, entdo, nos ajudar a entender a proépria inteligéncia humana,
numa relacdo de colaboragdo e de auto entendimento. Deveriamos ter trazido a ciéncia da
computacdo para as escolas, e ndo apenas computadores. O pensamento computacional
poderia ser modelo de como as mentes dos alunos funcionam. Mas infelizmente ndo foi o que
aconteceu. Meios foram mais fortes que fins.

Apresentaremos algumas recomendagdes para a proposta original do Construcionismo
de Papert. A modelagem e simulagdo de sistemas de complexidade e emergéncia, no encontro
da Biologia, da Fisica, da Matematica e da Computacdo, é local de invencdo e descoberta. Os
comportamentos emergentes e imprevisiveis ali gerados sdo garantia de inovacdo em
tecnologia educacional (RESNICK, 1997). Também simulagdes baseadas em agentes multiplos
(COLELLA et al, 2001) podem auxiliar no pensamento sobre a descentralizacdo, mostrando
micromundos a serem explorados, tal como pretendia Papert. A tecnologia pode modelar,
simular e nos auxiliar na passagem de modelos mentais centralizados para visoes
descentralizadas do mundo.

O modelo epistemoldgico no qual o aluno se insere num contexto de engajamento é
aderente com os principios do Construcionismo (HAREL e PAPERT, 1991). A modelagem da
natureza gera o entendimento sobre ela. Ao invés de aplicarmos o Instrucionismo tradicional,
deixamos que o aluno descubra como a prépria natureza cria seus objetos. Um entendimento
sem precedentes para a educacdo contemporanea.

Consideracoes finais

Tendo declarado no inicio do trabalho um problema de pesquisa relacionado ao
entendimento efetivo e consequente aplicacdao do trabalho conceitual e pratico de Seymour
Papert pela educagao recente, concluimos que distor¢des foram observadas no modelo
original. De alguma forma, muitas das tentativas de emprego das ideias de Papert terminaram
em mero instrumentalismo.
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O potencial de emprego das tecnologias digitais em processos inovadores de
desenvolvimento cognitivo e de aprendizagem foi afetado pela confusdo entre meios e fins, e o
papel epistemolégico das tecnologias digitais nao pareceu ter sido bem compreendido.

Se a educacdo ndo deve apenas transferir informacao do professor ao aluno, mas
ensinar a pensar e a criar, devemos entender que formar para as novas tecnologias é trabalhar
o julgamento, o senso critico, o pensamento hipotético-dedutivo, as faculdades de observacao e
de pesquisa - em bases logicas, epistemolégicas e didaticas. Apenas assim o trabalho de Papert
poderia ser, finalmente, reconhecido e perpetuado.
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