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O principe de Falconeri estava certo? A “gramatica da
escola”

No romance O Leopardo, de Tomas de Lampedusa (publicado
postumamente em 1958 apds ter sido rejeitado pelas principais editoras
italianas), o personagem principal, o principe de Falconeri, tem uma
afirmacgdo que se tornou popular, em muitos contextos:

“E que ira entdo acontecer? (...). Depois tudo ficara na mesma, embora
tudo tenha mudado.” [Segundo a traducdo de Rui Cabecadas, Bertrand
Editora]

Ou, segundo o Google Translator e segundo o DeepL (Fig. 1), directamente
do texto em italiano,

“E entdo o que vai acontecer? (...) depois, tudo estara na mesma
enquanto tudo tera mudado.”

“Entdo, o que é que vai acontecer? (...) depois, tudo estara na mesma e
tudo tera mudado.”
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Fig. 1

Tradugdio de um trecho do romance O Leopardo, pelo Google Translator e pelo Deepl.

£ afval, por ue a0 Severs scontecer? £ entlo 0 gue vl

P01 2 S POrTml Dt foor

o rvecer & Quare nohonsvos e
Ic) Segsm 1LMI0 @ULE 3 NS MEEITE SN S 1Lt YT § Mmuta:

Itaflan (detected) W <  Portuguese Aulomatie Glossary

£, del reato, perché avrebbe dovulo succaedera? E aliora . E, alnal de contas, porgue & que 1510 havia de acontecer?

chec ra? Trattative punteggiate da Entio, o que é que val acantecer? N claghes pontuadas

schioppettate quast Innocue e, dopo, tulto sars lo por estrondos quasa iInolensivos & depais, tudo estars na

stesso mentre tulto sara cambiato, mesma e tudo tera mudado

Esta maxima de Lampedusa tem diversas “variacdes” e “adaptacbes”. Uma
variacdo comum é “tudo deve mudar para que tudo fique na mesma”.
Quem ja tem experiéncia de muitas décadas, quando pensa em mudancas
na Educacdo e no sistema escolar, nomeadamente as mudancas induzidas
pela utilizacdo das tecnologias digitais, pensa certamente na maxima de
Lampedusa... E, de facto, parece haver caracteristicas da cultura escolar que
sdo intemporais: a turma e a sala de aula, a organizacao da sala de aula
(filas, quadro, etc.); um Unico professor na sala de aula; os manuais
escolares; a avaliagdo escrita individual; a divisao do curriculo por anos de
escolaridade e por disciplinas. Estas caracteristicas tém frustrado — e
continuam a frustrar — gerac@es e gera¢des de autores de reformas
escolares (Tyack & Cuban,1995). Para Tyack e Cuban, esta “gramatica da
escola” parece ter fortes razdes para persistir:

(...) it enabled teachers to discharge their duties in a predictable
fashion and to cope with the everyday tasks that school boards,
principals, and parents expected them to perform: controlling student
behavior, instructing heterogeneous pupils, and sorting people for
future roles in school and later life. (p. 86)

E é muito provavel que continue a persistir (ja passaram quase 30 anos
desde a publicacdo deste texto...). Sera que esta “gramatica de escola” € um
factor impeditivo da inovagdo induzida pelas tecnologias digitais?

Recentemente, a UNESCO publicou um relatério que pretende ser um
marco de referéncia para a melhoria da escola (Reimaginar nossos futuros
juntos — um novo contrato social para a educag¢éo, UNESCO, 2022). Utilizando
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o ChatGPT 3.5 (um “modelo de linguagem” lancado no final de 2022 e que
teve um enorme impacte mediatico) para sintetizar as cinco ideias principais
desse relatério, obtém-se (Fig. 2):

Fig. 2
Sintese das cinco ideias mais importantes do relatério da UNESCO, obtida com o ChatGPT.

1. Apedagogia deve ser organizada com base na cooperacio,
colaboracio e solidariedade, promovendo capacidades
intelectuals, soclais @ morais dos estudantes
Os curriculos devem enfatizar a aprendizagem ecoldgica,
intercultural e interdisciplinar, e combater a disseminagio de
desinformagio por meio da alfabetizacio cientifica, digital e
humanistica
O ensino deve ser profissionalizado, com os professores
sendo reconhecides como produtores de conhecimento e
figuras fundamentais na transformacdo educacional e social

4, Asescolas devem ser espagos educacionais protegidos,
reimaginadas para melhor promover a transformacdo do
mundo rumoe a futuros mais justos, equitativos ¢ sustentdveis.

5. Devemnos aproveitar e ampliar as oportunidades educacionais
que surgem ao jongo da vida e nos diferentes espacos
culturais e soclals, coneclando os locais de aprendizagem

naturais, construidos e virtuais,

Uma leitura do relatério (mesmo que que superficial) permite avaliar esta
sintese como perfeitamente adequada. A escola deve ser um espaco
colaborativo e solidario, enfatizar todas as dimensdes humanas, nao apenas
as cognitivas, respeitar a Natureza, onde os professores se reconhecem e
sdo reconhecidos como intelectuais empenhados na sociedade e na justica
social, e onde a aprendizagem ocorre numa multiplicidade de ambientes

n u

“naturais”, “construidos”, e “virtuais” (i.e., digitais).

Estes dois “exercicios” (Fig. 1, tradu¢ao de um texto, e Fig. 2, pedido de um
texto sintese de um documento extenso) ilustram bem o que pode vir a ser
(ja é...7) uma mudanca relevante na escola e no trabalho em geral: a
utilizacdo de ferramentas baseadas em inteligéncia artificial. Sera que “tudo
mudara para tudo ficar na mesma"?

A “gramatica da escola”, inventada no século XIX, revelou-se resistente as
reformas, provavelmente porque tem alguma eficacia e consisténcia. Mas
essa “gramatica” é “adaptativa”, como facilmente se pode verificar face a
diversos processos de mudanca no século XX que se tornaram parte da
“gramatica”. E.g., a mudanca do papel do professor (de mestre “austero,
detentor do saber e distante” para um “adulto préximo que ensina mas que
também esta sempre a aprender”), a maior informalidade na ecologia da
sala de aula, o reconhecimento da importancia da aprendizagem e da ac¢éo
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em grupo, a utilizacao ubiqua de tecnologias digitais (calculadoras, consulta
na internet, escrita e imagem digitais, etc.).

E, pois, de esperar que se continue numa perspectiva de gramdtica de escola
adaptativa em que “ficara na mesma” o que se revelou eficaz e “mudarad” o
que faz sentido mudar, face as novas realidades tecnoldgicas, sociais e
culturais. E é provavel que os “reformadores da educacdo” que prevéem
mudancas revolucionarias, continuem a ficar frustrados...

Factores decisivos na inovacao e as seis propostas de
Calvino

E conhecido o problema da introducdo da esferografica nos anos 1960, em
substituicdo das canetas de aparo e dos tinteiros de tinta. Professores e
pais estavam “certos” de que a escrita com esferografica ndo permitia o
desenvolvimento da caligrafia. Custa a acreditar que estas ideias foram
dominantes durante uma ou duas décadas mas a raiz deste tipo de ideias €
muito antiga. Na Antiguidade, Sécrates era contra a escrita porque os
estudantes deixariam de exercitar a memoria se recorressem a escrita. No
entanto, s6 conhecemos esta ideia de Sécrates porque Platdo, um seu
discipulo, escreveu um livro (Fedro) onde a menciona...

Diz um ditado popular que “o que tem de ser tem muita forca”. As
inovagdes, que se transformam em praticas comuns, podem ndo
corresponder a “necessidades”. De facto, nao é facil identificar
“necessidades” quando nao se tem qualquer familiaridade com as
inovacdes e estas sao encaradas como extensdes do que ja € comum. Uma
pequena histéria pessoal: recordo-me de comecar a utilizar um
processador de texto num computador DEC PDP-11 em 1980 e pensar que,
no futuro, todos seriamos dactilografas ... (imagino que muitos leitores nem
sabem o que fazia uma dactilégrafa; podem pesquisar na internet...). Foi
necessario um processo continuo de inovacao e familiarizacao com a
inovacdo para compreender que a escrita num sistema computacional nao
era uma “necessidade” completamente previsivel. O mesmo se poderia
dizer de todas ou quase todas as inovacdes tecnoldgicas do século XX. A
“necessidade” é muito frequentemente induzida pela prépria inovacao.

Nos ultimos 40 anos estive envolvido num processo de inovacao que ainda
nao esta claro se se tornara algo comum na pratica escolar. A ideia é
simples: as ciéncias e a matematica incorporaram o paradigma
computacional, além dos paradigmas empirico e especulativo. Desde o final
do século XX que esta perspectiva se impos:
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Scientific computation has become so much a part of everyday
experience of scientific and engineering practice that it can be
considered a third fundamental methodology of science parallel to the
more established paradigms of experimental and theoretical science.
(National Research Council, 1989, p. 36)

Ha diversas perspectivas sobre “como fazer computacao cientifica” na
escola basica e secundaria. Uma perspectiva é integrar programacdo em
disciplinas tradicionais, como a Matematica ou a Fisica. Desde pelo menos a
década de 1970 que ha esforcos nesse sentido (Papert, linguagem Logo),
com algum impacto nos anos 1980 e inicio de 1990. Mais recentemente,
com ambientes de programacdo directamente na internet, com diversos
niveis de complexidade (e.g., Scratch, Processing, Python). Outra
perspectiva é a utilizacdo ubiqua de interfaces de medicdo e controlo,
sensores e dispositivos robéticos, controlados por linguagens de
programacao ou por software especifico (hnomeadamente através de
telemoveis, como é o caso do PhyPhox, https://phyphox.org). Uma terceira
perspectiva é a utilizacdo de ambientes computacionais que permitem a
manipulagdo directa de “objectos conceptuais” (figuras geométricas,
quantidades fisicas, modelos matemaéticos). E neste Gltima perspectiva que
desenvolvi um trabalho continuo quer na criacao de software quer na
investigacdo sobre a sua utilizacao (ver, e.g., Teodoro et al., 2012, Cognitive
Artifacts, Technology, and Physics Learning).

Uma motivagao intelectual para este trabalho foi a “dltima mensagem” de
Richard Feynman (estava escrita no quadro do seu gabinete na altura do
seu falecimento em 1988): “What | cannot create | cannot understand.” Para
Feynman, criar e aprender sao ac¢des intimamente ligadas, pelo menos na
actividade cientifica. Algo de semelhante ocorre na aprendizagem de
muitos conceitos matematicos e fisicos. Por exemplo, a aprendizagem de
fung¢des quadraticas como modelos para descrever movimentos pode ser
feita como algo que se faz, algo que se cria, utilizando um ambiente
computacional, em oposi¢do a algo que apenas se /é num texto ou que é
apresentado pelo professor. Claro que antes da existéncia de ambientes
computacionais também era possivel “fazer e criar”, no papel ou com
equipamentos laboratoriais. Mas os ambientes computacionais permitem
mudar a natureza do “fazer e do criar”, um pouco como o Google mudou a
natureza da procura de informacdao face a consulta numa biblioteca de
livros em papel. Experimente informar-se sobre as “propostas para o
proximo milénio” de Italo Calvino, um poeta italiano do século XX, numa
biblioteca “fisica” ou na internet...

As propostas de Calvino — (1) leveza, (2) rapidez, (3) exactidao, (4)
visibilidade, (5) multiplicidade, (6) consisténcia (esta ultima nao chegou a ser
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formalizada por escrito no livro onde as apresenta) — foram feitas no
ambito da comunicac¢do artistica (literaria, musical, figurativa) (Calvino,
1992). No entanto, estas “propostas” podem ser abertas a muitas outras
areas da comunicacdo, da criacao, do ensino, da aprendizagem,
nomeadamente daquelas que agora se designam por STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, & Mathematics) e os contextos (sociais,
culturais, laboratoriais, computacionais) onde decorre a respectiva
aprendizagem. Estas propostas podem ser vistas como uma lista de
recomendacdes para o futuro das tecnologias na educacao:

(1) Leveza, porque o leve e simples se deve sobrepor ao pesado e
complicado, principalmente quando a “complicacdo” esconde a natureza
das situacdes. Todos apreciamos a simplicidade de uma aplicacao
computacional, sem se perder funcionalidades e informacao. Essa leveza
estd, claramente, associada a beleza, como diria Fernando Pessoa (“O
bindmio de Newton é tdo belo como a Vénus de Milo”").

(2) Rapidez, porque o rapido encoraja a assimilacao e a integracdo. Quando
se aprende a utilizar uma aplicacdo ou um novo processo computacional,
se nao se identificam rapidamente alguns processos de mudanca (formacao
de conceitos, dominio de linguagem, automatiza¢dao de procedimentos, etc.)
é dificil ver que utilidade pode haver no que se aprende. Note-se, no
entanto, que, para Calvino, um valor nao exclui o valor contrario (“a
apologia da rapidez ndo pretende negar os prazeres do retardamento”).

(3) Exactidéo, porque o rigor desencoraja a improvisagao e encoraja o
conhecimento verdadeiro, profundo, nao superficial. O bindmio de Newton
€ exacto e rigoroso, mostra uma propriedade exacta dos coeficientes dos
polindmios, sem quaisquer ambiguidades. A exactiddo deve ser uma
caracteristica de qualquer ambiente computacional: deve estar claro, sem
indefini¢cdes, quais sdo as fung¢des e as potencialidades desse ambiente.

(4) Visibilidade, porque o pensamento € simbdlico e pessoal, mas sé existe
em contexto social quando é visivel para os outros, quando deixa de ser um
“objecto potencial” e passa a ser um “objecto actual”. Quando se “sabe”, sé
se pode mostrar que se “sabe” quando o conhecimento se torna visivel,
quando se torna “conhecimento em ac¢ao”. Os ambientes computacionais
podem funcionar como “espelhos intelectuais” como anteviu Judah
Schwartz em 1985 (Schwartz, 1989).

(5) Multiplicidade, porque a diversidade do mundo exige um conhecimento
multiplo, global, integrado. Quando, por exemplo, pensamos num ambiente
computacional queremos que ele seja capaz de responder ao maior
numero possivel de situa¢des e, quando tal ndo é possivel, queremos que
ele seja integravel com outros ambientes.
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(6) Consisténcia, porque a multiplicidade ndo pode ser o eterno recomeco.
Sem consisténcia, ndo é possivel utilizar facil e proveitosamente multiplos
ambientes computacionais. Uma das raz8es do sucesso da internet
baseada em navegadores HTML na década de 1990 foi a consisténcia de
interac¢des com o utilizador (bem como a sua leveza ou simplicidade), face a
diversidade de ambientes entdo concorrentes (e.g., Gopher, Bulletin Board
Systems, CompuServe, Minitel).

Uma pequena lista de propostas (visbes? desejos?)

Como concretizar estas propostas de Calvino? Que visdes para o futuro do
tipo de equipamentos e de ambientes computacionais em educa¢ao?
Quaisquer “visdes” sao, certamente, mais “desejos” do que “previsdes”.
Numa sociedade aberta e de mercado, com uma cultura neoliberal onde a
educacao como “bem publico” é algo que esta sob ameaca desde ha pelo
menos 20 anos, serdao os mercados econdmicos que condicionarao os
debates sociais e politicos, muito mais que quaisquer visdes poético-
educativas.

Em primeiro lugar, no que diz respeito aos equipamentos, a visdo de Alan
Kay, o “dynabook” (A Personal Computer for Children of All Ages, 1972) é, sem
duvida, a mais consistente, actualizada face a evolucao das interfaces com
os utilizadores e com 0 acesso ubiquo a redes e ao armazenamento de
dados online. Evidentemente, apds a revolu¢do dos “smartphones”,
podemos imaginar ambos com a combinac¢do adequada: o “dynabook”, que
corresponde, grosso modo, ao actual “notebook”, para actividades mais
estruturadas e exigentes e o “smartphone” para actividades mais informais
e complementares ao “notebook”.

“Notebooks” e “smartphones” permitem a concretizacao da visdo do Memex,
de Vannevar Bush, que em 1945 no artigo As We May Think (Bush, 1945)
anteviu a sociedade da informacado e propés um programa de investigacao
e desenvolvimento a longo prazo para os EUA (esse programa acabaria de
ser colocado de parte face a corrida ao armamento, logo que comecou a
Guerra Fria entre a Uniao Soviética e os EUA). O Memex (“memory
extension”) seria, no essencial, “a mechanism that might augment the
research of one individual working in isolation. In Bush’s idea, the ability to
connect, annotate, and share both published works and personal trails
would profoundly change the process by which the ‘world's record’ is
created and used” (Wikipedia).

Evidentemente, estes equipamentos e as respectivas interfaces sao /leves,
rapidos, exactos, tornam o pensamento visivel, tém uma grande
multiplicidade de usos, e consisténcia elevada.
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Em segundo lugar, é de esperar que os ambientes computacionais
utilizados na aprendizagem sejam cada vezes mais “ambientes de apoio”,
ndo “ambientes de substituicdo”. Na realidade, nunca se podera falar de
“ambientes de substituicdo”... Por exemplo, que utilidade teria uma
maquina que soubesse escrever e falar em portugués, dispensando um
aluno portugués de conhecer a sua lingua...? Ou que utilidade teria uma
maquina que soubesse todo o conhecimento fisico, dispensando um
estudante de aprender a se orientar nesse conhecimento...? Estou,
evidentemente, a imaginar ambientes computacionais que sao “objects to
think with”, como tdo bem disse Seymour Papert.
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