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Conforme o dicionario, metafora é “tropo em que a significacdo natural de uma

palavra €& substituida por outra, em virtude da relacdo de semelhanca
subentendida.”

Quando exercemos nossa inteligéncia, usamos as linguas, linguagens e sistemas
de signos, sejam eles simbolismos, nota¢des, codigos visuais ou outros. Em cada
linguagem ha varias metéforas, que nos permitem categorizar e perceber o
mundo, e que chegam até nds por heranca cultural e sdo partilhadas com as

outras pessoas.

Por isso, a linguagem € uma das principais ferramentas de nossa cultura, é
produto da razdo. O fato de nomearmos qualquer objeto da natureza eleva esse
objeto a algo com identidade, diferente de qualquer outro, e consciente para noés.

Ele passa a existir e podemos representa-lo.
Para representarmos um objeto, criamos simbolos.

A linguagem €& um sistema de simbolos, isto é, de signos arbitrarios em relacéo ao
objeto que representam, mas que dependem da aceitacdo social e por isso

mesmo Sa0 convencionais.

O signo € uma coisa que esta em lugar de outra, sob algum aspecto. Os nimeros
substituem as quantidades reais dos objetos. Orquidea esta escrito aqui. Esta

palavra substitui a flor.

Existem vérios tipos de linguagens criadas pelo homem, entre tantas temos as
linguagens artisticas como a arquitetdnica, musical, pictérica, cinematografica e
outras; a linguagem matematica, as diversas linguas, a da moda e 0 que mais nos

interessa neste estudo, as linguagens de computador.

As linguagens de computador apresentam um namero limitado de signos e regras
de combinacéo, limitando as respostas as estruturas dessa linguagem. Para
diminuir essa limitagdo e aproximar a linguagem do computador com a linguagem

natural, usam-se como artificio os signos.



Os signos que exploramos no computador séo do tipo icone, ou seja, signos nos

guais se estabelece uma relacdo de semelhanca, por exemplo a fotografia. Temos
também os signos tipo indice, onde a relacdo é de causa e efeito, como as nuvens
gue indicam chuva; e os simbolos, onde a relagéo é arbitraria, como o branco que

simboliza a pureza, a limpeza, a auséncia, dependendo do contexto.

Assim, podemos dizer que toda linguagem possui uma selecdo dos signos que
irdo compo-la. Por exemplo, a linguagem musical tonal faz uma sele¢do dentre
todos 0s sons possiveis, e se denomina e representa pelas notas musicais. Para
gue possamos compreender, porém, qualquer linguagem, € preciso estabelecer
regras de combinacéo desses signos.

Isso também € necessario na linguagem do computador, principalmente para a

comunicacdo da maquina com o aluno.

Esse tipo de comunicagéo considera as formas sociais e os significados incluidos
na linguagem do computador e, principalmente, do aluno, e portanto € a
responsavel pela qualidade de nossa mediacdo no mundo virtual que a Informatica

nos oferece.

Isso se pode explicar, se considerarmos que nossa comunicagdo se da através de
leitura de formas, massa, volume, movimento, mas sem esquecer que tambéem
somos produtores de tudo isso. Orientamo-nos por meio de imagens, sons, luzes,
cheiro, olhar e sentir.

E por isso que o desenvolvimento dos meios de reproducdo de linguagem,
analogos aos sistemas de producéo de sentidos, sdo tao difundidos hoje e sdo tdo

especialmente elaborados.

Lembremos que a linguagem de computador foi criada pelo homem e é pela
linguagem, qualquer que ela seja, que comunicamos uma idéia ou sentimento e
somos capazes de dizer a outras pessoas algo que elas podem saber ou néo, o

qgue significa que agueles com que nos comunicamos terdo de construir um



significado, no sentido piagetiano. “Temos uma linguagem sintatica capaz de

admitir a metéafora e o raciocinio analégico...”

Ao usar o computador, os individuos estdo exercitando a representacdo da
informacédo, geralmente usando signos, e isso pode se dar em Vvarios niveis
diferentes de abstracdo, sendo que a forma de representacdo de um nivel néo

precisa ser a mesma que de outro nivel.

Do mesmo modo, o computador pode ter mais de uma linguagem, desde o codigo
de maquina até uma programacdao de alto nivel; assim como um processo mental,
gue pode usar uma sequéncia de simbolos, imagens ou modelos de

representacao.
Esse processo mental pode ser chamado, muito sucintamente, de pensamento.

O pensar seria a manipulacdo de simbolos ou representacdes mentais que
constituem e se realizam pelas atividades cognitivas. Estamos falando da

linguagem do pensamento.

Essa linguagem foi estudada por Fodor que acreditava que 0s sistemas cognitivos
envolvem representacdes e as operagdes cognitivas envolvem a manipulacdo de
representacdes do tipo simbolo. Ele propde “que se resgate a nocao tradicional de
gue existe uma “linguagem do pensamento” e de que caracteriza-la é em grande

parte aquilo que uma teoria da mente precisa fazer...”

Para Fodor, os processos cognitivos como a aprendizagem, raciocinio, percepgao
sao executados por meio do pensamento, que pode ser definido como um

processo simbdlico e mediador.

O pensamento € algo pessoal, interior e traduz-se no ensino-aprendizagem como
conhecimento prévio, ja que representa experiéncias anteriores e forma conexdes

entre o que a pessoa faz, estaou é, com o gue a vemos fazer, estar ou ser.

! William H. Calvin —Como o cérebro pensa: a evolucéo da inteligénaigem e hoje- pg. 73.

2 Howard Gardner A Nova Ciéncia da Mentepg. 95 e 96.



Para a metafora cérebro x computador, temos que 0 pensamento € um processo
computacional. O computador, inclusive, utiliza-se de uma linguagem, a binaria,

para poder se comunicar com outras maquinas e com o préprio homem.

O grande diferencial da linguagem binaria € a aceleracdo da reducédo de
mensagens a combinacdes de dois simbolos elementares, zero e um. Nao importa
gual seja a mensagem, ela podera ser “interpretada” em qualquer computador e

se apresentara sempre igual.

Podemos comparar as regras de combinacbes da linguagem binaria com a
gramatica, que combina os fenémenos representados em palavras para formar
unidades significantes, como as frases, enquanto combinamos zero e 0 um, e
falamos em linguagem de maquina, linguagem de programacdo, interfaces, signos

interativos e outros tantos termos.

Sabemos que, no inicio, as linguagens computacionais estavam mais proximas a
estrutura das maquinas. O usuario, para obter sucesso no uso dos computadores,

necessitava de uma atitude propria do universo matematico.

As estruturas dessas linguagens resultavam em esquemas de pensamentos

rigidos, inflexiveis, com um numero limitado de signos e de regras de combinacdo.

Hoje, no entanto, assim como nas criangas, a medida que a linguagem se
desenvolve, a compreensédo vem primeiro, a producdo depois. O usuério ja ndo é
mais um especialista em linguagem de maquina e sua atitude é outra, inclusive

sua relacao cotidiana com o computador se baseia em uma certa l6gica da acao.

A compreensdo nos permite manipular o computador e a linguagem de
programacao fazendo uso de esquemas familiares e de metaforas, porém qual
devera ser a estrutura de uma linguagem que permita aos ndo especialistas
fazerem, desse instrumento, um poderoso catalisador de desenvolvimento

cognitivo ?
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