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Traducdo de Sandra Costa, do original (1993) The Children's Machine. NY, Basic
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O professor Seymour Papert, um dos fundadores do laboratério de inteligéncia
artificial do MIT (Massachussetts Institute of Technology), foi o responsédvel, no final
dos anos sessenta, pelo desenvolvimento da linguagem Logo, na época um grande
avango para o uso da Informdtica na educagdo. Subjacente a linguagem, havia uma
concepcao de aprendizagem, ensino, escola e educa¢do informalmente conhecida como
“Filosofia Logo”. Em meados da década de oitenta, Papert desenvolveu o brinquedo
Lego-Logo, um tipo de robdtica para criancas. Em parceria com a empresa
dinamarquesa Lego, introduziu motores, sensores e engrenagens nos tradicionais blocos
de construcdo, possibilitando o controle de dinamismos através de programas simples
escritos em Logo pelo aprendiz (p.173).

Ainda em meados dos anos oitenta, Papert influenciou diretamente o projeto de
introducdo de computadores nas escolas da Costa Rica, baseado no uso do Logo.

Papert sempre foi um questionador do establishment educacional,
particularmente da tradicio comportamentista (behaviorista). E admirador de John
Dewey — fil6sofo norte-americano da educagao e da tecnologia — e de Paulo Freire, que
elogiou A Mdquina das Criancas, em depoimento transcrito na contracapa da traducdo
brasileira.

Para entendermos melhor a presente obra, € necessdrio nos referirmos ao seu
primeiro livro, sobre computadores e educacdo, publicado nos EUA em 1980 com o
titulo Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. O neologismo Mindstorms
funde duas palavras inglesas: mind (mente, intelecto, inteligéncia), e storm (tempestade,
paixdo). O novo termo leva o leitor de lingua inglesa a associd-lo com a palavra
brainstorm (tempestade cerebral), que denota um estado emocional, uma idéia resultante
de um excitante momento de trabalho intelectual, de novas intuicdes. Uma traducdo
livre do original poderia ser Paixoes do Pensamento: Criancas, Computadores e Idéias
Poderosas. Na época - inicio dos anos oitenta, quando estavam surgindo os primeiros
computadores pessoais - o livro tornou-se rapidamente a obra mais conhecida sobre o
tema, cujo lancamento no Brasil s6 ocorreu em 1985 (Cysneiros, 1991). Esgotado, o
livro foi reeditado no inicio deste ano nos EUA, com um novo prefacio.

Embora atualmente o uso da linguagem Logo tenha arrefecido, com o
lancamento de bons software de autoria, ainda existem milhdes de usudrios Logo em
todo o planeta, utilizando versdes bem diferentes das primeiras (para DOS e similares),
que hoje incorporam avancgos técnicos como interface grafica tipo Windows e estrutura
multimidia. Paralelamente a publicacdo do Mindstorms, desenvolveu-se um movimento
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educacional entre os usudrios da linguagem, com préaticas e idéias prdéprias. Eram
conhecidos nos EUA como Logo followers, e no Brasil referidos como loguistas.

Embora a Mdquina das Criancas tenha sido publicado treze anos depois do
Mindstorms, a linguagem Logo e sua filosofia ainda permeiam boa parte do livro, porém
de modo comedido. O livro ndo teve o impacto do primeiro e nao foi bem recebido em
alguns meios académicos. E composto por um preficio e dez capitulos, abordando
diversos temas relacionados ao uso de computadores pessoais na educacgao.

Como no Mindstorms, Papert nao escreveu prioritariamente para a comunidade
cientifica. Nas primeiras péaginas, informa que seu propdsito foi provocar e incentivar a
imagina¢ao do leitor, algo que ele consegue fazer muito bem. Nao se esperaria de uma
obra deste tipo — de tentativa de comunicacdo com um publico amplo — citacdes técnicas
e a objetividade impessoal de um texto académico. E um livro gostoso de ler, apesar da
péssima tradugdo brasileira.

Uma das idéias que permeiam o livro é que a familiarizagdo com computadores
ligados em redes proporcionara as criangas um maior grau de independéncia no acesso a
informacdes sobre o mundo, sem depender de adultos. Esta idéia certamente originou o
nome do livro: o computador em rede serd a maquina das criancas, a Mdaquina do
Conhecimento.

Papert gosta de inventar novos termos, certamente um indicador da sua
criatividade e da riqueza do ambiente intelectual onde tem vivido. Esta caracteristica
também se encontra na presente obra, ja no titulo do primeiro capitulo, Yearners and
Schoolers, cuja tradugdo brasileira deformou completamente a intencdo do autor.
Yearners origina-se do verbo yearn (desejar fortemente algo dificil de se realizar, como
a ansia por liberdade em pessoas que vivem em um regime autoritdrio); Schoolers, uma
nova derivacdo do substantivo school (escola), que significa aproximadamente
"defensores da institui¢do escolar na sua estrutura atual". A tradutora usou os termos
faceis "Inovadores" e "Conservadores", que possuem outros significados, tanto em
inglés como em portugués, sem sequer mencionar os neologismos originais. Na pagina
43, o proprio autor usa os termos ‘“inovagdes/inovadores” com significados diferentes
daquele do titulo do capitulo um. Outra confusdo com o mesmo vocabulo encontra-se na
pagina 176: hard science foi traduzido como “ciéncia conservadora”. A expressao
original tem um sentido muito diferente, significando ciencia sdlida, estabelecida,
amparada por evidéncias acumuladas.

Uma opg¢ao seria ndo traduzir os neologismos, informando ao leitor as raizes
lingiifsticas e as provaveis intengdes do autor em cada caso. Outra alternativa seria
explicar os significados e criar neologismos em portugués (o titulo do capitulo em
questdo poderia ser algo como Inovistas vs. Escolistas). Pessoalmente, prefiro manter o
original comentado, pois neologismos sao escorregadios, especialmente em traducoes.
No mesmo capitulo, as paginas 17 e 18, abordando questdes de alfabetizacao e leitura,
também estdo muito mal traduzidas, tornando a leitura dificil pelo jogo de outros
neologismos mal adaptados para o portugués.

Para ilustrar sua tese sobre a obsolescéncia da escola, Papert inicia o primeiro
capitulo com uma anedota que tornou-se comum nos meios educacionais. Conta a
estoria que se médicos e professores do século dezenove nos visitassem hoje, teriam
reacoes bem diferentes. Os primeiros ndo reconheceriam as atuais salas de cirurgia,
devido ao avanco da medicina, mas os professores se sentiriam a vontade se entrassem
numa sala de aula cem anos depois.

Embora esta anedota tenha um lado bom, ao salientar as poucas mudangas
havidas neste século na estrutura da instituicdo escolar, considero-a inadequada em



varios aspectos, pois pode deixar a impressdo que os problemas da escola estdo, na raiz,
relacionados com a auséncia de artefatos tecnoldgicos, especialmente de computadores,
e que os professores sdo os principais responsaveis pelo seu “atraso”.

Embora ninguém discorde de que a escola precisa atualizar-se tecnologicamente,
a tese acima tem sido amplamente refutada (e.g, Cuban, 1986), aceitando-se que 0s
problemas da Educacdo ndo serdo resolvidos pela tecnologia. Até mesmo outros
estudiosos dos computadores na escola (e.g. Perkins et alli, 1995, de um grupo de
Harvard, universidade vizinha ao MIT) concordam que, mesmo com todas as
dificuldades existentes, a instituicdo escolar dirigida para a educacdo de populagdes —
com seus professores, livros-texto, curriculos e organizacdo escolar — constitui uma das
invencdes fundamentais da civilizagdo contemporanea.

Nos capitulos dois e cinco, entre outros, Papert expde o que poderiamos chamar
de "teoria introspectiva de aprendizagem", usando como ilustracdo exemplos
autobiogréficos de infancia e de suas experiéncias como adulto. Uma das idéias centrais
€ que aprender deveria ser sempre algo prazeroso, evitando-se enfatizar apenas os
componentes racionais do processo.

Esta perspectiva da génese do conhecimento, de certa forma hedonista, &
encontrada na historia das idéias, da Filosofia antiga a Psicologia contemporanea. Esta
ligada ao fendmeno da curiosidade humana perante o novo, o desconhecido, até mesmo
o proibido. Esta ultima forma de curiosidade foi recentemente tratada exaustivamente
em um belo livro, bem traduzido, por Roger Shattuck (1998), um pensador da
Universidade de Boston, outra vizinha do MIT. Certamente, a quimica intelecto-emocao,
que deve ocorrer em lugares reconditos do nosso cérebro e € ainda pouco conhecida da
ciéncia, ¢ um dos principais ingredientes da aprendizagem mais nobre, que alguns
chamam de criatividade. Criar para si préprio, em ambientes sociais adequados, € um
tipo muito especial de prazer, mais humano do que aquele que é s6 emogao, ou sé razao.
Pode estar no esporte, no videogame, na poesia ou na solucdo de um problema de
matematica, e talvez seja a esséncia da linguagem Logo. Separar as duas coisas € uma
das deformagdes que a escola convencional impinge as criangas, muitas vezes
reforcando um processo que comega no proprio lar (especialmente em criancas que
nunca souberam o que é lar, como € comum nas grandes cidades brasileiras). Numa
escola comum, a destruicdo ou o embotamento do prazer de conhecer é algo que
infelizmente ocorre com freqii€ncia ja nas primeiras séries.

Nao separar o emocional do intelectual é um sentimento que ele carrega ha
muito, desde a época em que trabalhou com Jean Piaget e sua equipe em Genebra, na
década de sessenta. Papert conheceu Piaget, um dos seus autores preferidos, como
professor na Sorbonne, onde doutorou-se em matematica. Outro autor sempre referido é
Paulo Freire, que ensinou e publicou em Harvard, apés ser expulso do Brasil pelo
regime militar. Ele cita ambos em um artigo sobre Piaget, na revista TIME, em um
ndmero especial sobre as principais mentes do século (Papert, 1999).

No terceiro capitulo, Papert analisa as respostas da instituicdo escolar as
perspectivas de mudanga. Apresenta uma boa discussdo sobre Instru¢do Assistida por
Computadores (CAI), tracando suas raizes e apontando suas fraquezas. Tendo vivido a
histéria da Informdtica na Educacdo nos EUA, ele reflete sobre sua contribuicdo na
época, contrastando-a com a linha instrucionista desenvolvida por Patrick Suppes, outro
nome pioneiro na drea. No mesmo capitulo, o autor propde uma pesquisa educacional
em parceria com a escola, do ponto de vista da instituicdo (p.43), que nos lembra a
crescente popularidade da pesquisa qualitativa em educagdo, com enfoque etnografico.
Em outras partes do livro, reafirma sua posicao (p.ex., p.26), ja explicitada no



Mindstorms, de critica ao tipo de pesquisa sobre aprendizagem encontrada em certos
setores da comunidade académica norte-americana, sem uma perspectiva epistemoldgica
solida.

No capitulo quatro, discute a questdo dos professores, reconhecendo, em
retrospectiva, que eles nao sdo o maior obsticulo a transformacgdo da escola, e que nao
escreveu o Mindstorms com os professores em mente (p.57).

Sua maneira casual de tratar certos assuntos, sobre os quais ja existem bons
trabalhos, certamente irritou pesquisadores como o inglés Neil Mercer, da Open
University (1995), que em uma curta resenha referiu-se a Papert como “...an archetypal
North American born-again computer buff”, embora reconhecendo, no final, que o livro
¢ estimulante e merece ser lido, pois mexe com idéias estabelecidas.

No restante do livro, Papert explora a jun¢do potencial de duas tendéncias do
mundo contemporaneo, uma tecnoldgica e outra epistemoldgica. De um lado, as
tecnologias da informacdo estdo abrindo, em uma escala sem precedentes,
oportunidades para a melhoria dos ambientes de aprendizagem; do outro, muita
mudanca vem ocorrendo no pensamento sobre a construc¢ao individual do conhecimento
(no capitulo seis, a antropéloga cognitiva Jean Lave, da didatica da Matematica, € uma
das poucas referéncias elogiosas de Papert a um pesquisador educacional).

Uma leitura atenta revela um colorido autobiografico em quase todo o livro.
Papert lembra a crianca que existe em todos nds e que ele ndo sufocou (p.36),
mantendo-a viva em sua trajetéria profissional, deixando transparecer seu lado
profundamente humano.

Muito do que Papert defende vem sendo dito e tratado, hd bastante tempo, por
pensadores que conhecem bem a educacdo brasileira e seus problemas. Uma de suas
idéias - tornar o estudante o sujeito do processo de aprendizagem, nao o objeto (p.20) - é
algo que ha muito vem sendo preconizado em vérias parte do mundo, desde Montessori
e Freinet.

E necessdria uma perspectiva de Educacio Comparada para se apreciar
devidamente a tese de que existem fortes sentimentos de insatisfacdo, dentro da
sociedade como um todo, com os sistemas educacionais (ndo esquegamos, ele escreve
numa Otica norte-americana e européia, apesar de muito viajado). O Brasil, como muitos
outros paises em desenvolvimento, possui historias e problemas diversos. Temos uma
boa escola particular, que vem se adaptando rapidamente as mudancas tecnoldgicas, e
uma escola publica com defici€ncias estruturais tdo grandes, que se atingissemos a
situacdo “insatisfatéria” das escolas dos paises desenvolvidos (quanto ao nivel de
formacao de professores, instalacdes fisicas e infra-estrutura, alocacdo de recursos, etc.),
estariamos em um mar de rosas.

Voltando a tradug@o, em muitas passagens existem problemas sérios de falsos
cognatos e de expressdes idiomaticas, presentes ja no segundo pardgrafo da primeira
pagina: graduate students (alunos de pds-graduacdo) foi traduzido por “alunos de
graduacdo”. Um pouco mais adiante (p.13), a expressdao looking at samples foi
traduzida por ‘“observar amostras’’, distante do significado original (examinar
exemplos). Duas pdginas a frente, o leitor ou leitora encontrard a frase “exploracdo
vicarial” (vicarious), onde seria mais adequado ‘“exploracdo virtual”. Na pagina 43,
administer (ministrar) foi traduzida por “administrar”’. Na péagina 174, leading edge
significa “linha de frente” e nao “extremidade cortante”. Sensible (sensato, p.181) foi
colocada como “‘sensivel”; “danish” (p.187) significa dinamarqués e ndo “holandés”. E
assim por diante.



A revisdo técnica também deixa muito a desejar. Como exemplos, na pagina
103 estd escrito que “...0 antropdlogo cognitivo Jane Lave...”. A professora Lave, uma
figura internacional, € bem conhecida na comunidade académica brasileira de Psicologia
Educacional. A pesquisadora Sherry Turkle, do MIT, também € referida como sendo do
sexo masculino (p.132). Na década de oitenta ela ja era conhecida como autora de um
livro sobre Informética na Educacgao e hoje € internacionalmente reconhecida como uma
antropdloga do ciberespago.

No final do livro, s@o colocadas as mesmas fontes de informacdo sobre
Informética na Educagdo contidas na edi¢do original, sem nenhuma adaptag¢do para o
Brasil, onde existem versdes em portugués do Logo e varios grupos de pesquisa que
trabalham hd muito com a linguagem. Em suma, faltou, como infelizmente ¢ comum
nas traducdes publicadas por vdérias editoras brasileiras, um trabalho conjunto
editor/autor/tradutor.

Finalmente, a ilustracdo pobre da capa da edicdo brasileira — um monstrengo
composto por uma “cabeca-tela-de-computador”, separada do térax-teclado com maos e
bragos, e pelas pernas de uma crianga com uma pasta escolar ao lado - da ao leitor
potencial uma idéia em total desacordo com o espirito do livro.
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