O COMPUTADOR COMO “MASCOTE” DA ERA DA INFORMACAO

Em um primeiro momento, as maquinas se tornaram uma extensdo dos musculos,
depois uma extensdo do sistema nervoso e hoje se tornaram uma extensao do

cérebro.

A possibilidade de se fazer uma analogia do computador com o cérebro, sendo a
mente capaz de processar informacdes trouxe, inclusive, o surgimento do estudo

das atividades cognitivas com um novo enfoque, visto pelas Ciéncias Cognitivas.

Quando falamos em maquinas e cérebro, falamos dos computadores. O Homem e
o0 computador podem ser comparados e encontraremos muitas coisas em comum.
Esse fato faz, do computador, uma das inven¢gdes mais importantes do nosso

século e seu impacto esta trazendo alteracdes em todos os niveis.

Vemos a informagé&o impulsionando os diversos campos de atuacdo humana, ou
seja, a educacdo, a midia, a prestacdo de servicos, os profissionais liberais, o
governo, enfim todos o0s que trabalham com coleta de informacdes,
armazenamento na memoéria, avaliacdo, previsdo, decisdo ou concepcdo de

idéias, conceitos ou projetos.

Surge, agora, uma pedagogia bastante especial que acontece na interacdo do

aluno com o computador, mediada pela tela do micro..

A tela €, entdo, um espaco privilegiado, no qual podem conviver representacfes
muito diferentes. Ela pode representar o espaco fisico em duas dimensfes, um
plano, dados tridimensionais Pode também representar um plano onde uma das

dimensodes seja espacial e a outra temporal.

Lembremos que a tela € apenas uma representacdo de signos. Porém, que
imagem é a melhor para que o aluno entenda por onde ele pode “navegar’? Como

desvendar a ilusao criada na tela ? Na tela representa-se o conhecimento. Como?

Pensemos em um texto. A interacdo entre o texto lido na tela do computador e um
texto em uma folha de papel é muito maior e mais ativa. Antes mesmo de lermos,
deveremos interpretar e, por meio de um comando ( que pode ser simbolizado por

um icone), projetarmos o texto ou parte dele sobre a tela do computador.



Assim, conforme Pierre Levy !, o computador é um operador de potencializacdo
de informac&o. E na tela que a informac&o esta, onde a selecionamos, fazemos a

nossa edicdo e buscamos o que queremos.

No momento em que selecionamos, esquematizamos e pesquisamos, nossa
atividade é interessada, rapida, intuitiva e necessita da interpretagéo das imagens,

icones, musicas, dados, ou seja, pensamos.

O computador, atela, nos faz indagar sobre a realidade que esta a nossa volta,
pesquisa-la, analisa-la e sintetizd-la. SO depois podemos comunicar o0
conhecimento adquirido e ao confronta-lo com outras realidades, usar este

conhecimento para transformar a realidade que vivemos.

...N6s, seres humanos, jamais pensamos sozinhos ou sem ferramenta.
As instituicbes, as linguas, o0s sistemas de signos, as técnicas de
comunicagdo, de representacdo e de registro informam profundamente
nossas atividades cognitivas... 2

O processamento da informagcdo no computador pode ser comparado a uma
atividade cognitiva. De maneira bastante genérica e, por que nao dizer
antropomorfica, € o pensamento, ja que o conhecimento de uma realidade é uma

fase cognoscitiva, e comunicar essa realidade é outra.

A cognicdo, porém, € uma concepgao construtivista, que pressupde a existéncia
da mente. Existe alguma teoria da mente, proposta pela metafora apresentada na

tela do computador? Se existe, nés educadores a conhecemos? Como a usamos?

E 0 que exploraremos em um proximo artigo.
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