Relações Perigosas:

O relacionamento dos docentes com as novas tecnologias nunca foi fácil. Platão insurgia-se já com o pernicioso hábito de ensinar a ler às crianças, dado que, dizia, tal hábito provocaria inevitavelmente uma progressiva perda das faculdades de memorização visto que a partir do momento em que os factos passassem a estar registados por escrito desapareceria a necessidade de os memorizar. Esta atitude não deixa de me levantar um paralelo recente com a polémica levantada pela utilização, talvez excessiva das máquinas de calcular nas escolas, facto que, dizia-se, levaria a uma perda das capacidades de cálculo mental. Independentemente de qualquer juízo de valor sobre os factos, há, penso, uma ilação clara a retirar: Temos, cada vez mais depressa que nos habituarmos a viver numa sociedade em que conhecimentos e capacidades que tínhamos como fundamentais se estão a tornar obsoletos com uma rapidez desconcertante, e em que novos conhecimentos e capacidade se estão a tornar se não imprescindíveis, pelo menos quase quotidianamente necessários. O relacionamento dos docentes com as novas tecnologias nunca foi fácil: oscila regra geral entre o repúdio puro e simples “no meu tempo aprendia-se muito mais, e sem nada disto” e a fascinação total e absoluta “desta é que vai ser”. ....

O relacionamento dos discentes com as novas tecnologias nunca foi pacífico. Por um lado dominam-nas tecnicamente com mais facilidade que os mestres, o que os coloca frequentemente numa posição de superoridade que inverte as posições tradicionais do sistema educativo; por outro lado esse mesmo domínio técnico leva-os frequentemente a utilizá-las para fins não previstos pelo docente ou pelo conteúdo curricular em consideração “um engenheiro informático é qualquer pessoa capaz de transformar um computador de um milhão de dólares numa máquina de jogos”. Como exemplo basta pensar na dificuldade que todos os que trabalhamos com informático temos em afastar os nossos alunos de mirc’s, chatrooms e outros e, muitos vezes, na impossibilidade práctica – visto que a possibilidade técnica de o fazer existe – de impedir o acesso a esses locais. Independentemente de quaisquer outras considerações lembro apenas a facilidade com que os vírus informáticos se propagam através de tais canais.

O relacionamento social entre os diversos agentes do sistema educativo e as novas tecnologias, especialmente com as tecnologias multimedia – definindo multimedia como uma “combinação intertecida de texto, arte gráfica, som animação e video. Quando se possibilita ao utilizador o controle de que elementos são fornecidos e quando então estamos em presença de multimedia interactiva. Quando se fornece uma estrutura de elementos interligados através da qual o utilizador pode navegar, o multimedia interactivo torna-se multimedia.”
, ou “a utilização de um computador para apresentar e combinar texto, gráficos, audio e video com elos e ferramentas que permitam ao utilizador navegar, interagir, criar, e comunicar”
 – dado o seu carácter vincadamente lúdico é hoje mais complexo que nunca. É frequente encontrar, sobretudo da parte de pais e tutores, uma reacção de repúdio que não vêem no multimedia mais que uma brincadeira cara e sem sentido, incapaz de fornecer aquilo que consideram ser uma formação eficaz (considerando aqui como eficaz a capacidade de proporcionar um emprego estável) aos seus tutelados. O factor preço não é de descurar na relação entre a sociedade – num sentido global – e o multimedia. Todos sabemos o preço de um computador – e respectivos periféricos (som, etc...) – capaz de gerir eficazmente um programa multimedia, e todos nós sabemos o preço de um programa multimedia (enciclopédias, etc...). Além do mais, também todos sabemos que uma esmagadora maioria dos programas multimedia publicitados e comercializados são jogos. 

Sem querer aqui entrar aqui em polémica sobre o valor educativo dos jogos – alguns indiscutivelmente possuem-no – exemplos como SimCity, Civilization, .... saltam imediatamente à memória, é de salientar que o conteúdo da grande maioria dos jogos é, no mínimo discutível: a polémica levantada em volta de Carmagedon, jogo em que o objectivo é, para o jogador transformado em condutor, atropelar o maior número possível de peões, é disso um exemplo paradigmático.

Que formação facultar aos docentes (presentes e futuros), para responder a estes problemas? 

Em primeiro lugar – se bem que não se pretenda aqui estabelecer um ordem de prioridades – fornecer aos docentes uma sólida formação “técnica” no manuseamento, quer do hardware, quer do sofware que lhes permita – pelo menos – competir de igual para igual com os alunos.

que reacções antecipar da comunidade e que comportamentos esperar dos discentes dos diversos graus de ensino são problemas para que urge encontrar resposta.
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