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No ano passado eu tive o privilégio de dar uma palestra para os superintendentes das escolas da regido
de British Columbia. O tema era “Reconceitudizando o Ensino’. E eta ndo é uma ma idéa. Porque
da mesma forma que eles discutem como reconceitudizar o ensino, 0 mundo esta redefinindo a sua
“arquitetura da informacdo”: da midia a tecnologia, do networking a superestrada da informacdo, e
todos 0s outros itens que terdo um papd cada vez maior na evolucdo da educacdo na proxima década

Nossos edtudantes estéo vivendo numa era de “hiperacderacdo’. Uma era de tecnologias avangando
mais répido do se é cgpaz de paentear. O que € ainda mais agravante: este avanco € exponencid. No
préximo ano o stor de tecnologia da informagdo se tornard a maior indistria na América do Norte,
ultrgpassando a automotiva, da construgdo e dos produtos aimenticios. Serd que estamos preparando
Nossos estudantes para papé's funcionais nesta nova economia?

De muitas formas, so €es que estdo nos preparando. Na América do Norte, 7 em cada 10 garotos ja
respondem que, se tivessem que escolher entre ter uma tv ou um computador em casa, prefeririam o
computador. E aproximadamente mesma quantidade de garotos j& passam mais tempo na frente
do computador do que datv.

Para descobrir como a tecnologia ira gudar a reconceitudizar 0 ensino, precisamos observar o
“ambiente de midid’ a0 qua 0s nossos estudantes estdo expostos hoje. E como estas novas midias
estdo afetando a forma como eles aprendem.

Gogtaria de concentrar-me iniciamente na forma como o mais visivd simbolo da midia - atv - eta
mudando a forma como os aunos processam informagBes. Gostaria de explorar 0 impacto da Internet
emostrar algumas coisas que aweb ja 0s ensinou enquanto ndo estavamos olhando.

Compreendendo isto, olharemos as oportunidades que a tecnologia pode trazer para 0 ensino, € 0s sais
principios da aprendizagem na Era da Informago.

A tv fala com o corpo, ndo com a mente

Os nossos estudantes estdo “agprendendo a aprender” de uma forma completamente diferente da que
vocés imaginam, principamente porque o ambiente que vivem e as influéncias que sofrem sGo
baseadas na maneira como a“ caixd’ se comunica com eles.
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Derrick DeKerkhove, diretor do Toronto's McLuhan Indtitute, defende que, ao contr&io do que
muitos pensam, atv fala com 0 Nosso corpo, N&o com a nossa mente.

Desta forma, se a tela de video tem um impacto tdo direto no nosO sigema nervoso, e a Mesmo
tempo t80 pegqueno na nossa mente, entdo a maior parte do processamento da informagdo estd sendo
executado na propriatela

Pense a respeito. Seus olhos seguem as imagens, mesmo que sua mente esteja em outro lugar. E isto é
completamente involuntario, devido a forma como somos hiologicamente programados — 0 Sstema
nervoso dos mamiferos € treinado para responder a qualquer mudanga no ambiente que possa afetar a
sua sobrevivéncia

O colapso do “intervalo de fechamento”

Estamos condicionados a responder a estimulos com o que os psico-fisologistas chamam de “resposta
orientadd’. Ela ira prender nossa aencéo no estimulo ou provocar a nossa “resposta defensiva’, que
nos faz recuar ante este estimulo.

Como Marshal McLuhan defendia, o principio de acdo da tv acontece ndo no nivel do contelido, mas
no nivel do meio em s, com aluz piscante do tubo catédico.

As mudancas e cortes na tv de hoje provocam continuas “respostas orientadas’, prendendo a atencdo
sem satisfazé la. Na nossa vida, nds nos acomodamos aos estimulos & medida que os conhecemos.

Uma resposta completa a um estimulo é chamada de fechamento (closure). Assm, como a bolinha
vermdha, a maioria dos estimulos gera uma “resposta orientadd’ e recebe seu fechamento. A maioria
dos especidigtas diz que este processo demora cerca de meio segundo. Provavelmente, vocé levou o
mesmo tempo para identificar a bolinha vermelha e retomar sua atencdo. Vocé pode & centenas de
“regpodas orientadas’ a cada dia, cada uma delas consumindo meio segundo de seu tempo para
identificar a ameaca e descarté la

Na nova paisagem da midia em que nés e nossos estudantes estamos vivendo, entretanto, a tv nunca
oferece agudla oportunidade. N6s nunca completamos o estimulo inicid — a tv provoca rdpidas
sucessdes de “respodtas orientadas’ sem dar tempo para 0 seu fechamento. Um professor de McGill
chama isso de “reducdo do intervalo’, para indicar que a tv éimina o efeito diganciamento, o
intervalo entre estimulo e resposta.

Os estudantes de hoje ndo conhecem um mundo no qua a midia permite agquele meio segundo. Seus
olhos e cérebro tém de fazer minlGsculas compensagBes — e estas compensagtes, alguns argumentam,
afetam as habilidades gerais de escrita e capacidade de raciocinio.

L endo textos mas treinado por imagens

No comeco dos anos 70, 0 executivo da RCA Herbert Krugman ganhou manchetes com a teoria de
que a tv se comunica com o hemisféio direito do cérebro, enquanto os Ivros fdam com o esquerdo.
Krugman fez na verdade uma observacdo mais interessante que ndo foi entendida pela midia

Ele propds a idéa de que criangas criadas em frente a tv ndo olham as coisas da mesma maneira que as
criangas normamente o fazem. Em ez de usar seus olhos seqliencialmente, como ocorreria se das
houvessem sido treinados com textos, Krugman sugeriu que elas crescem dando rdpidas olhadas a
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imagens. Mais tarde, se na escola crianga for convocada a ler um texto de maneira linear e
tradicional, ela gplicara esse mesmo padréo de movimento dos olhos nas paginas impressas.

Redmente, muitos estudos et mostrando que mais do que absorvendo as pdavras e sentengas a
medida que S0 estritas, as criangas do mundo de hoje, cada vez mais tdevisado e computadorizado,
esd0 “jogando seus olhos’ na pégina como se estivessem transferindo a estratégia visual da tv para a
escrita. Elas parecem dar rdpidas olhadas as coisas, varias vezes, sdtando de ponto a ponto como se
edivessem tentando compilar uma fotografia para que a pégina faga sentido. Em muitos casos, néo
estd0 compreendendo, estéo s6 formando imagens.

Nao me entendam mal. N&o acho que isso sga um problema. Embora um universo de 500 canais ainda
sga uma espécie de mito urbano, o fato € que a tv ndo desgparecerd. Ha uma oportunidade Unica para
educadores e produtores de software educativo de explorar o entendimento central de como os
estudantes atuais véem o mundo. De como atv os estd ensinando a gprender de maneiras diferentes.

O impacto da I nternet

Se vocé acha que este comportamento de sdtar de imagem para imagem se parece com sdtar de link
para link a0 navegar pela Internet, esta correto. A Internet esta gerando novos padrdes de exploracdo e
criando uma geracdo com uma nocdo muito diferente do mundo. NGs temos hoje a primeira geracéo
crescendo sem conhecer um mundo que ndo tem um acesso instantaneo a informagao.

Que impacto teve a Internet na forma como as criangas abordam o mundo ao seu redor e na forma
como raciondizam as coisas? Basicamente elas estéo se tornando a primeira geracdo de editores auto-
formados

Uma geracdo de editores
Uma das melhores coisas da Internet € que ha muita informaco la fora. A pior parte é que ha muita
informacdo |4 foral

Desde muito jovens, as criangas estéo desenvolvendo habilidedes muito Sdlidas de raciondizacéo —
habilidades que eas aplicam a midia que utilizam, assm como as paginas web que visitam.

Separar 0 joio do trigo orHine pode até parecer uma tarefa hercllea para um adulto, mas ndo se de
assigtir a uma crianca fazendo isso e voando pelas paginas, tomando decisdes instantaneas a respeito
da vdidade do contelido. Eu me aventuraria a adivinhar que o mesmo méodo de “jogar os olhos’ no
papel esta s repetindo com atda — se a imagem que ees formam nos primeiros poucos segundos ndo
parece fazer sentido ou ser Util no momento, eles véo para o proximo site.

Isto é diferente do comportamento da maioria dos adultos, que ndo nasceram no mundo da Internet.
Nés a vemos como uma ferramenta, um instrumento de suporte, uma zona onde entramos com uma
idéia pré-determinada do que queremos e extraimos o contelido no menor nimero de clicks possivel.

As criangas possuem um senso muito menor do que querem ou procuram. Elas estéo mais interessadas
em s levadas pelo web site do que em direcionar a propria navegaco através da pagina
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As criangas s8o os Ultimos surfistas que restam
As criangas surfam da mesma maneira que as pessoas faziam quando descobriram a web — de um
ponto para o outro, seguindo qualquer link que aparecesse. Nesse processo, a web esti ensinando esta
geracdo atransformar-se numa geracéo de editores.

No pape de educadores, vocés podem gudar a desenvolver e expandir esse novo modo de explorar e
gprender — deixemrme dar dguns instrumentos para identificar os web sites e aé softwares
educacionais que capturardo a imaginagdo dos estudantes e incrementardo essas habilidades de edicéo,
afetando o aprendizado como um todo. Entdo, o que € importante?

Aqui estd0 dgumas coisas que vocés deveriam saber sobre como as criangas abordam os websites e 0
software educaciond. Coisas que gudaréo a identificar os bons, ou, ainda mehor, os gudado a
desenvolver o seu proprio materia ortline:

As criancas adoram ficar clicando

Elasadoram ver o computador fazer alguma coisa baseado numa informagdo que introduziram
Elas adoram ver seus nomes ou trabalhos publicados

Criancas adoram animagdes smples e tolas

Elas s5o atraidas por layoutsde colorido intenso

Elas adoram descobrir coisas sobre outras criangas

Elas adoram entrar em concursos

Por outro lado, ha coisas que vocé deve evitar em uma pagina web;

Criancas odeiam esperar, embora ironicamente tenham mais tempo para desperdicar que adultos
Criangas odeiam sentir -se perdidas

Elas odeiam excesso de informagdo - qualquer coisa que demore mais de 30 segundos para ser lida
Do mesmo modo, eas odeiam |letras pequenas

E, o maisimportante, elas odeiam dar-se conta de que estdo real mente aprendendo alguma coisa

Ent&o, como reconceitualizamos o ensino na Era Digital?

Para usxr a tecnologia para reconceituaizar 0 ensino nGs precisamos comegar com um entendimento
compartilhado das regras comuns do jogo. Um trabaho no Centro de Aprendizagem do MIT esta
evidenciando sais grandes principios exploracdo, expressdo, experiéncia, faculdade de sor
multicultural, de ser multilingue e de ser multimodal .

1) Primeiro, Exploracdo Direta

A viso tradiciond é de que as criancas gprendem sobre o mundo diretamente (engatinhando, tocando,
mordendo — quer dizer, explorando) até a idade préescolar, quando idéias mais desenvolvidas
precisam ser entéo “ensinadas’. Como educadores, seu objetivo deveria ser utilizar — ou desenvolver —
tecnologias digitais que possibilitem as criangas continuar a gprender idéias cada vez mais avancadas
aravés da exploracdo direta e experimentacdo. Por exemplo, criancas de povoados remotos deveriam
poder contribuir com os esforgos agriculturais da comunidade a0 usar computadores conectados a
Internet e a sensores locais para redizar experimentos na qualidade do solo, ar e vegetacéo.

2) Segundo, Expressdo Direta

Novas midias possibilitaréo as criangas rdlatar Suas proprias histdrias e idéias — e a uma audiéncia bem
mas ampla — a0 invés de terem adultos fdando por das. A visdo tradiciona tém sido de que as
criancas devem focar-se em “absorver” idéias de adultos, e ndo em expressar as Suas proprias. Até o
gue as criancas sabem de S préprias e sua cultura € o que ouviram de adultos. Devemos ir aém desta
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visio tradiciond e usar a tecnologia paa dar a elas 0 poder de se expressar contando histérias,
comunicando-se, projetando e inventando de novas maneiras—enfim, encontrar sua propria voz.

Na Escola de 2° Grau Point Grey os estudantes publicam o jornad “ Fiswrap” , que acompanho or-
line. E uma Gtima leitural Aprecié particllarmente um editorid chamado “ Absolutamente Proibido
Mastigar” , que criticava 0s professores por repreenderem os aunos que comiam na biblioteca
enquanto os professores devoravam seus proprios lanches. Citando a se¢do entitulada Hipocrisa
“Eles sdo adultos pagos e responsavels e nés, claramente, somos apenas uma massa de hormonios
precisando desesperadamente de disciplina” . Expressao direta em sua melhor forma

3) Tercaro, Experimentacdo Direta

No futuro, os estudantes n necessitardo basear-se nos pais para receber informagdes do mundo |a
fora. Em vez disto, eles 0 experimentardo diretamente através de seus contatos com outras pessoas ao
redor do globo. Alguns dirdo que isto ja esta ocorrendo. Com olhos e ouvidos detronicos, eles poderdo
ver como o outro lado do mundo se parece e como soa Esta experiéncia diminuird o impacto das
fronteiras nacionais, anda que culturas locais — as vividas em suas ecolas e lares — permanegam
importantes. Tdvez 0 mais rdevante. as criancas desenvolverdo um senso diferente de S proprias
como agentes intelectuas — como membros vaiosos de comunidades reais e virtuais. Elas se
acostumardo a se expressar através de fronteiras geogréficas, culturais, idiométicas e etérias.

4) Quarto, Multicultural

A maioria das tecnologias suportam apenas um conjunto limitado de egtilos e atitudes culturais. Com a
conectividade globa vém junto tanto a necessdade como a oportunidade para ditudes mais
abrangentes, encorgando a participacdo de criangas de todas as diferentes culturas. Com o tempo,
produtores de softwares educativos desenvolverdo novas maneiras de oferecer variados caminhos de
entrada e padrdes de utilizacdo, a0 mesmo tempo que encorgam criangas ao redor do mundo a
compartilhar e aprender solre as tradicdes culturais umas das outras.

5) Quinto, Multilingue

Até hoje, a grande variedade de idiomas fdados no mundo tem sido vista como um grande obstaculo
a0 desenvolvimento de uma comunidade globa. Com a conectividade globa vem a necessdade cada
vez maior de as criangas “fdarem uma linguagem comum”, e uma oportunidade ainda maior para
edas criangas aprenderem mais sobre os idiomas umas das outras — e Sobre idiomas em gerd.
Comecam a emergir feramentas que posshilitam que criangas s2 comuniquem entre s aravés de
barreiras idiométicas, enquanto as auxiliam a aprender outras linguas, vaorizando as suas proprias.

6) E finalmente, Multimodal

Os canais de comunicacdo entre criangas e computadores tém sSdo extremamente limitedos. teclas
acionadas e mouses clicados em uma diregéo, texto e imagens na outra. Ao capacitar os computadores
a entender e produzir gestos e outras formas ndo-verbais de comunicaco, enriqueceremos a natureza
da interacd entre a crianga e 0 computador. Ao mesmo tempo, computadores que entendam
comunicagdo verba e ndo-verba poderdo dorir a computacdo a uma faixa bem mais ampla de idades e
tradigbes culturais (incluindo pessoas ndo-dfabetizadas). Asim, criangas que (ainda) ndo sabem
datilografar poderdo, com certeza, faar e gesticular na direcéo de seu computador.

Tecnologia na educacéo: redefinindo o pape

Vocé edta pensando: “Isto ndo se parece muito com a MINHA escold’. Vocé pode edtar certo. E pode
ser devido a forma com que a tecnologia é percebida por seus associados efuncionarios. Tavez aé
por vocé.
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Conddere isto: O Canada gasta hoje US$35 hilhdes anuais em educagdo publica. Se acrescentarmos as
escolas particulares e a educacdo oferecida por empregadores, uma estimativa conservadora colocaria
0 gasto em dez por cento do PIB. Da invencdo do rédio aé os maiores laboratdrios atuais de animacdo
e reconhecimento de fala, 0 Canada é congderado lider mundia em telecomunicac&o e computagio.

Somos lideres em gastos com educagdo. Somos lideres em desenvolvimento tecnologico. Ainda assim,
somos embaracosamente ineficazes na exploragdo da tecnologia para a educagdo. Por que edta
dicotomia? Se temos a tecnologia mais recente, por que ainda estamos perdendo estudantes, com taxas
de abandono escolar de 30% em agumas regides do pais?

Novas tecnologias digitais estéo criando uma oportunidade histérica para mudangas fundamentais e
em escda globd no gprendizado e na educacdo das criangas. Da mesma maneira que 0S avangos na
biotecnologia possihilitaram a “revolucdo verde’ na aricultura, as tecnologias digitais estéo tornando
possivd uma “revolucdo do aprendizado’. Mas nés ndo estamos explorando esse potencia para
reconceitudizar o ensino. Por qué? Em muitos casos, acredito que h&d uma incompreensdo do papd

goropriado da tecnol ogia na educacéo.

Permita o aprendizado, nfo ensine A tecnologia € ago divertido. E como uma droga. Faz as pessoas
pensarem coisas esquistas. Eu ja vi CEOs das maiores companhias nacionais agirem como totals
idiotas sempre que a paavra Internet € nencionada em uma reunido de marketing. “Isso ndo € um
assunto de marketing”, eles dizem, “é um assunto de tecnologid’.

Do mesmo modo, o governo e partes do sistema educaciona tratam a tecnologia como um professor.
Isto € um equivoco. Um computador ndo tem nada a me ensnar, da mesma forma que a minha
geladeira ndo faz comida sozinha. Eu acredito que € este equivoco a respeito da tecnologia que esta
impedindo os educadores de liberar o potencia que ja esta disponivel.

Enquanto uma parte dgnificativa do aprendizado vem certamente do ensino tradiciona, muito é
resultado da exploracdo, de reinventar a roda e descobrir por s mesmo. Até o advento do computador,
a tecnologia para 0 ensino era limitada aos gpardhos audiovisuais € a0 ensino a distncia pda v, o
que fazia pouco mais do que ampliar o caréter ativo dos professores e passivo das criangas.

O computador muda este jogo de forgas radicamente. De repente, “gorender fazendo” pode
potenciamente tornar-se a regra, e ndo a excegdo. Ja que a smulacdo de quaquer coisa é possivel, ndo
€ mais necessrio aprender sobre uma ra dissecando-a. Ao contrario, as criangas podem conceber ras,
congruir animais com comportamento semelhante a0 de uma rd, modificar este comportamento,
simular seus musculos, brincar com ard A oportunidade € um potencial n&o redlizado.

Como educadores, vocés ndo estdo mais esperando a tecnologia que fard tudo isso acontecer, vocés
etd0 esperando por conteldos. Por imaginagdo. Somente quando entendermos o red pape da
tecnologia— uma ferramenta, ndo uma solu¢do — comegaremos a ver 0 seu potencia na educacéo.

As oportunidades

Em primeiro lugar, devemos trezer a relevéncia do mundo red para dentro da sda de alla
Ironicamente, a atividade escolar — que é supostamente voltada para preparar os estudantes para a vida
no mundo red — é tremendamente isolada. O aprendizado é compartimentaizado em portas fechadas.

Mundos virtuais — das mais smples videoconferéncias & mais complexa redidade virtud — podem
expandir o contexto de grendizagem ao trazer 0 mundo red para a sda de aula Estudantes e
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professores podem criar conex0es interativas com qualquer pessoa ou quaquer fonte, tornando o
gprendizado mais relevante para suas vidas, interesses e preocupagies.

Em segundo lugar, o aprendizado pelaintegracdo dos curriculos.

NGs poderiamos usar mais eficientemente os recursos ortline no agprendizado. Isto inclui bibliotecas
orHine, bancos de dados, museus, dados de satdlites e outras sdlas de aula. As Ultimas fotos do 6nibus
eacid, pinturas inspiradas por pegas de Shakespeare, leis em tramitagdo no Senado, recursos em
lingua estrangeira estdo disponiveis aos estudantes pela Internet. Mas, com raras excegles, néo
estamos fazendo um bom trabalho de integrac@o desta base de conhecimerto nos curriculos.

Quando os estudantes redizam pesquisas orHine, eles est@o entrando em contato com informagdes
orientadas a0 mundo red e quase ilimitadas. Ao invés de digerir respostas prontas, estéo construindo
seu proprio conhecimento, e podem fazer isso com a mesma facilidade em casa ou na escola. Se € isto
0 que desterdo de fazer no mundo real, por que Ndo comegar a utilizar estes recursos agora?

Devemos expandir o agprendizado aravés de publicagdes virtuais. Pela primeira vez na historia,
publicar um trabalho ndo depende de impressfo. A editoracéo virtua pode certificar 0 aprendizado ao
colocar os estudantes no mundo red. Eles ganham autoestima quando podem se dizer proprietérios de
um trabalho que atinge uma audiéncia dém da sda de aula etendem a investir mais esforgo em um
trabalho amplamente distribuido. No caso do Fiswrap, esta funcionando. E a editoracéo virtud ndo
s limita a textos. Os estudantes podem inserir gréaficos, publicagBes e sons ao vivo pda tv, filme e
video e trocar este materid.

Outra oportunidade: gprendizado por tele-presenca.

A tdepresenca permite aos estudantes experimentar eventos em locais distantes. Os aunos que
resdem proximo ao local de um desastre ecoldgico ou no caminho de um furacdo podem atuar como
testemunhas oculares para seus colegas aravés de reaos em primeira mao, ou podem juntar dados de
investigaco remota, sga no terreno da escola ou até na Lua.

Por exemplo: os estudantes em um projeto recente exploraram a distancia o fundo do oceano a prtir
de suas sdas de aula através de um robd operado pda NASA. No projeto “Ao vivo da Antatica’, os
estudantes acessavam os diarios dos cientistas e os relatdrios de pesquisas de campo para aprender
como eles “vivem, trabalham e se divertem” no Pdlo Su.

Outra oportunidade: aprendizado pelo monitoramento onHine.

Com a superestrada da informagdo, o monitoramento se tornou uma rica e viavel op¢do de ensino.
Muitos sites na Internet, como grupos profissonais e boletins de discussio, so sensivels as demandas
dos estudantes. Atuando como mentores, cientistas e pesquisadores podem responder perguntas e
goaehar sdas de alla com recursos muito adém do livro-texto e da competéncia individud do
professor. Um exemplo de telemonitoramento € o programa ortline “Pergunte ao Gedlogo”,
financiado pelo Depatamento de Estado dos EUA, no qud estudantes fazem perguntas para gedlogos
profissonais. No seu primeiro ano, o projeto respondeu mais de trés mil questdes de estudantes.

Outra oportunidade: aprender brincando.
O Laboratério de Midia do MIT tem um interessante projeto com blocos da Lego. Quando o projeto

foi langado para a midia, €es deram uma conferéncia para a imprensa na sala de aula de uma escola
priméaria, cheia de criangas brincando com o Lego, executivos da Lego, académicos e amidia.
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Uma repdrter da tv naciona acossou um garoto de 8 anos com as luzes ofuscantes da camera e
perguntou-lhe se isso tudo néo seria gpenas diversio e jogos. Ela esperava uma resposta tipica, curta e
grossa. A crianga estava visvelmente abdlada Findmente, quando €a repetiu a pergunta pela terceira
vez, 0 garoto olhou bem paraacamerae disse “Sim, é diversio, mas é diversio pesadd’.

“Diversio pesadd’ € uma oportunidade real. Seymour Papert é especidista em “diversio pesadd’. Ele
foi um dos primeiros a chamar a atencdo ao fato de que ser “bom em linguas’ € um conceito estranho
£ pensarmos que quaquer crianca de cinco anos aprende demdo na Alemanha, itdiano na Itdia,
japonés no Jepdn. A medida que envelhecemos, parecemos perder esta habilidade, mas ndo podemos
negar que a possuiamos em nossa juventude.

Papert propds que pensemos sobre computadores na educacdo, literd e metaforicamente, como se
edtivéssemos criando um pais chamado, por exemplo, Matematilandia, onde uma crianca aprenderia
matematica da mesma maneira que da aprende linguagens. Enquanto a Matematilandia € um conceito
geopoaliticamente estranho, ela faz todo sentido no mundo dos computadores. Na verdade, as técnicas
modernas de smulagdo por computador permitem a criacdo de micromundos nos quais as criangas
podem explorar principios muito sofisticados como se fosse uma brincadeira.

De volta a0 Lego. Estes ndo sdo blocos comuns de Lego. Cada bloco contém um microchip e cada cor
diferente dos blocos representa uma funcdo diferente do chip. Por exemplo, blocos azuis 1éem a
temperatura. Blocos vermelhos determinam quanto os blocos estéo perto de uma parede. Blocos
verdes podem acender pequenas luzes nos blocos. E cada bloco pode se comunicar com os demalis,
aravés de fios conectados quando os blocos sGo dispostos em seus lugares. Ha também motores e
rodas. E tudo isso € controlado por uma programacdo muito smples, ndo mais complicada do que “se
0 bloco verde egtiver quente, empurre 0 motor para a esquerda guatro vezes'.

Nicholas Negroponte, o diretor do Laboratdrio de Midia do MIT, descreve em seu Ultimo livro uma
Stuagdo na qua um garoto de seis anos congtruiu uma pilha de blocos com um motor em cima. Ele
ligou os dois fios do motor a0 seu computador e escreveu um programa de uma linha que ligava e
dedigava 0 motor. Ligado o motor, os blocos vibravam. Entdo ele anexou um propulsor a0 motor,
mas, por agum motivo, montou-o fora do centro. Agora, quando ee ligava o motor, os blocos
vibravam demais, de modo que ndo s pulavam como quase se despedacavam (isto foi resolvido com
uma“trgpaca’ — nem sempre uma coisa ruim, com o uso de agumeas tiras de borracha).

Ele percebeu, entdo, que, se ligasse o motor de forma que o propulsor girasse no sentido horério, a
pilha de Legos pularia primeiro para a direita, depois entraria em movimento deatdrio. Se de ligasse 0
motor no sentido antrhor&io, a pilha pularia para a esquerda e depois entraria em movimento
deadrio. Findmente, de decidiu colocar fotocdulas sob a estrutura e entdo colocar os blocos por
cima de uma linha preta rabiscada em uma grande folha de papel branco.

Escreveu um programa mais sofisticado que primeiro ligava o motor (de qualquer lado). Entéo,
dependendo de qua fotocdlula registrou o preo, ela pararia 0 motor e o ligaria de novo no sentido
horério, para que o bloco pulasse para a direita, ou no sentido anti-horério, para que o bloco pulasse
para a exquerda, voltando assim para cima da linha. O resultado era uma pilha mével de blocos que se
movia de acordo com a linha preta rabiscada.

O garoto virou herdi. Professores e estudantes perguntaram como sua invengdo funcionava e
observaram seu projeto de diferentes perspectivas. Estes pequeno momento de gléria lhe deu ago
muito importante: o prazer do aprendizado.



F O L O IS

Se vocés ndo guardarem nada mais desta paedtra, espero que se lembrem disto. Eu acredito redlmente
gue nds temos muito menos criangas com problemas de gprendizagem do que pensamos — e muito
mais ambientes nocivos ao ensino.

O computador muda isto ao nos tornar mais hébeis para atingir as criangas com estilos cognitivos e de
gorendizagem diferentes. E, a0 contr&io do que muitos Ihe dirdo, experiéncias de gprendizagem ndo
s20 melhores quando os estudantes estéo pasmos diante de uma tela de computador, esperando que o
computador os ensine.

NGs precisamos ligar 0 mundo do computador com o mundo fisico, para permitir o desenvolvimento
de uma forma completamente nova de aprendizagem. Uma forma poderosa, que ensna ligbes reais
sobre design, engenharia e solugéo de problemas — ligBes que 0s estudantes possam usar Nnos empregos
de HOJE e construir 0 nosso futuro. Afinal, ndo é exatamente isso o foco centrd da educacdo?

As escolas de British Columbia estéo cheias de computadores. Alguns camprados, alguns doados por
empresas orientadas para a criacdo de futuros consumidores de seus produtos. E com o governo
colocando US$ 50 milhGes para conectar todas as escolas na SchoolNet, estaremos ainda mais
conectados.

Os EUA esperam dingir um mesmo objetivo que o SchoolNet no ano 2000. Algumas estimativas para
ede cusdo o de US$ 50 hilhdes. Os japoneses pretendem ligar todas as suas escolas e lares com
cabos de fibra dtica até 2015.

Edtas redizagbes sdo formidaveis. N&o estou sugerindo que a mera ligagdo em rede de todas as escolas
resolvera nossos problemas — certamente ndo. Mas a0 menos 0 campo estard pronto para um jogo de
nivel mais eevado.

Espero que no futuro comecemos a explorar dternativas para o tradicional modelo de salas de aula por
idade, com o professor impondo conhecimento aos estudantes.

Em aguns casos, eu godtaria de ver a subgtituicdo disto por grupos e estudo compostos por estudantes
de todas as idades. Ali, estudantes unidos por interesses smilares aprenderdo uns com 0S Outros,
trocando informag@o sempre pela Internet, com o professor fazendo gpenas as vezes de guia

Como disse Seymour Papert: “no mundo real, a construgéo de uma ponte envolve mais do que apenas
dominar as eguagbes mateméticas corretas. Também envolve a redlizagdo de planos, ecrever
relatdrios, agendamento, economia e etética’ .

Grupos de estudo focados neste objetivo gprenderdo, assm, ndo sO matemética, mas administracdo de
projetos, uma habilidade geramente fora do campo de ensino tradiciond.

Enfim, a escola do futuro avancara no sentido de permitir a exploragdo e o aprendizado em todo os
sentidos— e usara a tecnologia para fazé lo.



