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Autoridade, Aprendizagem e o Direito ao Erro

Se definirmos indisciplina como um conjunto de relagdes negativas e destrutivas de uma
situacdo (conjunto de pessoas e acgdes), poder-se-a perguntar se a disciplina ira criar
relagdes positivas e construtivas ?

A resposta 6bvia é que isso ndo é necessariamente verdade.

Um campo de concentragdo, um quartel, uma escola, ou uma familia bem disciplinados nao
tém necessariamente relagSes positivas e construtivas entre si, apesar de ndo existirem
actos negativos e destrutivos da situagdo (indisciplina).

O problema é mais complexo do que o simples dilema primario OU (indisciplina)...OU
(disciplina).

Na perspectiva da aprendizagem, a questdo a discutir ndo é o dilema indisciplina-disciplina,
mas sim, o bindémio:

Relagles positivas e construtivas (nao indisciplina)
ou
RelagGes negativas e destrutivas (indisciplina)

Considerando que aprender (e ndo apenas ser instruido) implica decisdes de escolha entre
uma gama de possibilidades("'% P4 se9uintes) o 41 sua vez, escolher obriga a avaliar vantagens
e inconvenientes numa intensificacdo do esforco do Idbulo pré-frontal no seu papel de “ser
observador”, entdo uma situacdao de indisciplina (relagdes negativas e destrutivas) tornara
este processo bastante dificil.

E assim logico e natural que, quando a aprendizagem é real, os aprendentes estdo
implicados e interessados em aprender, portanto, ndo sé ndao querem essa perturbagao,
como ndo a criam, nem sequer a consentem. Deste modo, a indisciplina nao existe, nem
é possivel.

A solugdo para o problema da indisciplina no ensino-aprendizagem:

nao é

instalar disciplina, usando mais autoridade

mas sim
desinstalar indisciplina, intensificando a aprendizagem.

[Alguns filmes sobre esta tematica mostram claramente este ponto de
vista, entre outros em particular:

- To Sir, with Love (1967)
de James Clavell
com Sidney Poitier

- Dangerous Minds (1995)
com Michelle Pfeiffer]




Na realidade, ndo existe apenas indisciplina versus disciplina, pois também pode existir
outra alternativa que é nao-indisciplina.

Num exemplo, um conjunto de pessoas a sair por uma porta poderao:

1. lutar e empurrar-se entre si (indisciplina),
2. serem militarmente enquadrados numa formatura (disciplina),
3. ou de forma consciente e auténoma coordenarem-se entre si (ndo-indisciplina).

Ndo parece ser viavel que seja facil passar da 12 para a 32 alternativa através do uso da
autoridade disciplinar.

Normalmente, com a imposigao da disciplina a situagdo fica resolvida (*ganha-se a batalha”),
mas as pessoas ndo alteram posicdes e preparam-se para um segundo confronto através de
um eficaz aumento do contra-poder (“perde-se a guerra”).

Neste Ultimo caso, a solucdo ldgica do aplicador de disciplina sera reforgar o enquadramento
disciplinar, para poder controlar no futuro o aumento do contra-poder agora bloqueado... e
assim sucessivamente.

O circulo torna-se vicioso, a solugao “resolveu”, mas trouxe consigo o aumento do problema,
apesar da sua aparente competéncia, eficacia e rapidez da resultados (...a receita estava
correcta porque o doente melhorou, mas depois morreu...).

No plano do ensino-aprendizagem, esta solugao pelo modelo indisciplina-disciplina tem um
efeito perverso importante, principalmente quando é eficaz, isto €, quando se consegue que
através da disciplina se acabe com a indisciplina, o que permite por a questdo:

com este método, qual é o preco que se paga na area da aprendizagem?

Por outras palavras, se o ensino se destina a criar aprendizagem, na alternativa em que ele
usa a disciplina como suporte para o seu funcionamento, essa solugdo facilitara ou dificultara
a sua missao/objectivo que é ensinar ?

No caso de dificultar, essa solugdo pedagdgica para o ensino € uma solucdo contra a sua
propria missdo-objectivo, o que se pode considerar, no minimo, como, incompeténcia, no
maximo, como sabotagem.

Em sintese,
a autoridade disciplinar no ensino facilita ou prejudica a aprendizagem?

Para procurar uma resposta, surgem trés questdes:
1.Aprender: o que é?
2. Autoridade: como funciona?
3. Ensinar: como fazer ?

Aprender: oque é?

Pensar
é natural

Estudar
é

divertir-se
a pensar

A aprendizagem significa a criacdo de novas conexdes nervosas no cértex do aprendente.
Implica portanto plasticidade de mudanga do sistema nervoso.
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Neuroplasticidade é o termo usado para expressar a capacidade que o cortex tem em criar
novas redes de neurdnios, quebrando e estabelecendo novas ligagdes.

Um neurdnio tem entre 1000 e 10.000 “portas” (sinapses) para se ligar a outros neurodnios,
criando assim as redes. Como o cortex tem cerca de 100.000 milhGes de neurdnios, as
hipéteses de fazer redes sao infinitas, se também considerarmos as ligacdes inter redes.

Por exemplo, a "rede” de somar, tem que estar ligada a “rede” de numeros, a “rede” de
espaco (13 e 31 tém os algarismos em diferentes posicGes no espago), a rede da lateralidade
(em 13 0 “1” esta a esquerda e em 31 esta a direita), etc.

Em resumo, aprender é criar no cortex novas redes de neuronios.

O Unico agente capaz de construir essas redes é a propria pessoa, portanto, ele é o Unico
formador existente para produzir a sua aprendizagem.

So existe auto-formacgdo. O professor € apenas um proponente, um fornecedor de situagdes
de aprendizagem... nas quais o aluno sé aprende se quiser...

Autoridade: como funciona?

Pode-se levar a mula ao chafariz, mas
nédo se pode obrigar a mula a beber agua.

Albert Einstein:

- Eu ndo ensino os meus alunos. Apenas
posso criar condigbes em que podem
aprender melhor.

A autoridade é o uso de poder para obter determinados comportamentos fisicos ou verbais
no desempenho de outrem. Existindo estes, infere-se que a atitude que os originou é aquela
gue o autoritario pretende, mas esta inferéncia é apenas um simples probabilidade que pode
nado ser verdadeira.

Ensinar uma crianga a sorrir e a agradecer contente quando |he ddao uma prenda
(comportamento), ndo significa que, por fazé-lo, esteja contente com a prenda (atitude). Se
por processos autoritarios se conseguir inserir uma submissdo tal que esse comportamento
nunca falhe, isso nao significa que a crianga fique sempre contente (atitude) com a prenda. A
memoria e o automatismo provocam com eficacia o “show off”.

Um autoritdrio nunca pode existir se ndo tiver um submisso que lhe acolha e aceite o
autoritarismo.

O interessante desta dinamica autoritario-submisso é que o poder da sua existéncia esta no
submisso e ndo no autoritario. Quer isto dizer que o autoritario precisa do consentimento do
submisso para existir, mas o submisso ndo precisa do consentimento do autoritario para
existir.



Um autoritario pode aplicar noutro a autoridade que quiser, mas se este ndo lha reconhecer
e aceitar (mas apenas vendo isso apenas como uma “palhagada”), essa autoridade significa
uma ridicula cena de circo.

Alguns filmes (e também a vida real) mostram claramente muitas cenas de autoritarismo
gue ao serem recebidas por “falsos submissos”, até talvez mostrando esteredtipos de
submissdo, ndo passam de divertidas “palhagadas” contadas depois aos amigos.

Quantos de nds ndo possuem recordacdes destas do seu tempo da escola (de professores e
continuos) e do seu emprego (de chefes)?

Quando se diz que é preciso uma pedagogia de autoridade, na pratica o que isso quer dizer é
que se vai fazer uma pedagogia de criacdo de submissos.

Em termos politicos h& varios exemplos deste caso na Historia. A politica de autoridade é
sempre uma politica de fomentar e manter submissos. Quando se fomenta submissos a
linguagem de marketing adaptada a cultura democratica chama-lhe “politica de autoridade”.
Nenhum pai diz que estd a fazer do seu filho um submisso, dird sim que estd a usar
autoridade para com ele.

Na familia, situagdo de maior proximidade nas consequéncias, a questdo é saber se é uma
pedagogia de submissao que queremos como alicerce para o desenvolvimento dos nossos
filhos. Se é esse o perfil de personalidade que imaginamos para o seu futuro.

Como analogia, ninguém pode ser autoritario com as condicGes atmosféricas, porque por
muito que se use autoridade as condicbes atmosféricas nunca obedecerdo. Nunca se
tornardo submissas.

Porém, pelo contrario, uma pessoa podera ser sempre submissa as condicGes atmosféricas,
pois isso ndo depende destas autorizarem ou ndo, ao nada fazer para alterar as
consequéncias da chuva ou do vento sobre si, apenas se submetendo passivamente

Um submisso existe sempre quer o outro, a quem ele se submete, gqueira ou ndo. Ndo
precisa do consentimento dele.

Pelo contrario, o autoritario para existir precisa do consentimento do submisso.

Uma pedagogia de autoridade no ensino além de prejudicar a aprendizagem, cria perfis de
submissdo, onde o conhecimento construido por memoria e padronizagdo (instrugdo??),
eventualmente atil e operativo em situagGes rotineiras e estaticas, mas de dificil
rendibilidade em situacdes de mudanca e complexas, caracteristicas dos tempos actuais.

Como um breve paréntesis, recorda-se que as razdes para a submissdo aceitar a autoridade
podem ser diversas, desde posicdes e/ou apeténcias psicoldgicas, até opgdes estratégicas
(ndo ser despedido, nao ter problemas, ter vantagens/lucros, etc.), passando por jogos
relacionais, processos carismaticos, seguranca, habitos sociais, pressao a conformidade, etc.

Uma histéria conhecida é a de dois irmdos (por ex., 5 e 12
anos), em que o mais velho se vangloriava perante os seus
amigos de que o mais novo |he obedecia sempre.

Assim, o jogo era chama-lo, mostrava-lhe 2 moedas (50
céntimos e 2 euros) e dizia-lhe que escolhesse a que quisesse,
mas que nao se atrevesse a tirar a de maior valor.

E o mais pequeno tirava a de 50 céntimos.

Um dia a avé muito incomodada com aquela costumeira
submissdo, chamou o mais pequeno e disse-lhe que ndo
tivesse medo do mais velho, se revoltasse e tirasse a maior.

O mais pequeno respondeu que ndo tinha medo dele, mas que
se o fizesse nunca mais ganharia 50 céntimos.

Afinal, quem se submetia a quem?

O autoritarismo é sempre um processo de enquadramento e confinagdo da autonomia.
Quando o modelo de funcionamento inerente a sociedade da informagdo e do conhecimento
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obriga a autonomia da decisdo em tempo real por parte dos seus elementos, impedir essa
autonomia com modelos autoritarios € impedir o desenvolvimento.

Como a propria palavra expressa, “DES-envolver” é tirar o envolvimento, mas autoritarismo
€ colocar envolvimento, logo autoritarismo e progresso (desenvolvimento) sdo uma simbiose
contra natura, que nunca € possivel.

A submissdo, como perda de autonomia que o &, é sempre um processo criador de stress.
Segundo Robert Sapolsky (Professor de Neurologia e Ciéncias Neuroldgicas na “Stanford
School of Medicine”) o stress é sempre criador de glucocorticoides, que por sua vez vao
dificultar o hipotalamus, tornando os processos de aprendizagem mais dificeis.

Faz parte do senso comum que quando o stress é grande o aprender é dificil, “pois ndo se
consegue pensar”. E evidente que quando os niveis de stress sdo grandes esta paralisia é
Obvia, mas ndo acontecera que com niveis mais “discretos” de stress, ndo aparecem também
niveis mais “discretos” de dificuldades de aprendizagem ?

E ndo sera que, com niveis “discretos” de autoridade, ndo aparecem niveis “discretos” de
stress e portanto também niveis “discretos” de dificuldades de aprendizagem ? Afinal certas
dificuldades de aprendizagem ndo serdo apenas dificuldades de ensino?

Assim, uma ultima questdo: este tipo de ensino ndo sera “um ensino contra-aprendizagem” ?

Ensinar: como fazer ?

Havera outras formas de integrar ensino-aprendizagem?

Quando se ensina a “cavar batatas”, uma actividade que ndo exige a manipulagdo de muita
informacao circulante, bem diferente de pilotar um avido, é possivel conseguir altos niveis de
incorporacdo do conhecimento necessdrio através do uso de autoridade e imposicdo de
mecanizagoes obrigatdrias. Se um robot “recebe instrugdes” um humano também.

Porém, para guiar um carro, pilotar um avido, jogar um jogo de computador, desde que seja
para fazer face a imprevistos, incertezas e mudancgas aleatdrias, eventuais automatismos
incorporados (tipo piloto automatico) obtidos por metodologias autoritarias ndo vao responder
as necessidades.

Mudangas, complexidade, imprevistos (e se sdo imprevistos, ndo podem ser previstos em
automatismos) exigem outras capacitagdes, logo outras aprendizagens, portanto, outros
ensinos.

O importante nestes casos ndao é a informacdo-que-sei, nem sequer a informacdo-que-nao-
sei, mas sim a informacdo-que-ndo-sei-que-ndo-sei. E para esta Ultima os automatismos nao
tém respostas.

Porque é que os carros de instrucdao de conducao tém 2 volantes?
Como é que as criancas aprendem a jogar os jogos de computador ?



Em ambos os casos, o método é o mesmo: fazendo erros e corrigindo.

Aprender a fazer marcha atrds numa curva junto ao passeio, significa aprender a colocar as
rodas no local preciso, a distancia correcta do passeio € no momento exacto. Para aprender
a fazer tudo isto ndo ha autoridade, nem instrugdes rigidas que o possibilitem, é preciso
experimentar, fazer erros e investigar como se corrigem no futuro, anulando os desvios
existentes.

No caso do aprender a conduzir, o 2° volante é o material pedagdgico necessario para
possibilitar a aprendizagem, actuando em situacdo de possiveis erros, mas controlados pelo
processo de ensino. O método chama-se de “erro e sucesso”.

Temos assim 4 condicdes:

uma situacdo com varias escolhas possiveis (erros controlados; e ndo erros);

uma accdo autéonoma;

a obtengdo da necessaria lucidez sobre a que aconteceu;

acgOes de correcgao, reiniciando o ciclo (ndo para revisdo, mas para revisitagdo, que
sdo metodologias diferentes).

AWNH

Sob o ponto de vista de ensino a fase crucial é a 32, isto €, a construcdo da lucidez
necessaria. Para o fazer, o papel do ensinar é fornecer informagbes, (se necessarias para
potenciar a construgdo de lucidez) e ndo dar indicagbes correctoras (tornando desnecessario
esse esforgo, e implantando automatismos “cegos”).

Numa palavra, fornecendo feed backs, se necessarios.

Mesmo o préprio fornecimento de feed backs devera ser feito sobre a forma de questdes que
abram pontos de vista facilitadores da investigacdo e consequente definigdo da informagao
necessaria de forma autéonoma pelo préprio.

Culturalmente, o feedback é muitas vezes perspectivado como criticismo. Como
consequéncia, so6 se dao feed backs positivos e nunca negativos, ou entdo, dao-se primeiro
os positivos (...foi um bom esforco e um trabalho notdvel, estou muito contente...) e sé
depois os negativos (... mas, tem alguns erros graves...).

Esta forma é uma espécie de “duche escocés” (chuveiro quente e chuveiro frio
alternadamente), ou num conceito mais técnico € o jogo relacional conhecido como
SIM,...MAS..., no minimo de pouca positividade, no maximo de grande negatividade.

Vamos imaginar num hospital, onde um médico apds andlises ao doente Ihe diz que [...as
suas andlises estdo quase todas dptimas, e ndo apresentam nada com que se tenha que
preocupar...], continuando depois a conversa num conteddo neutro até chegar a fase do
“MAS” [...porém ha aqui uma ultima, que se ndo for operado dentro de um més, podera
morrer...].

Este estilo de SIM, MAS... é muito usado em pedagogia e até em relacbes pessoais de
grande afectividade onde, para “ndo se ferir o outro”, se acaba por cair num certo “Sado
masoquismo” encapotado.

Se se mudar o ponto de vista, e se se considerar o feed back apenas como um recurso
informativo, destinado a aumentar a lucidez sobre a situagao afim de criar alternativa
positiva para o futuro, a colagem ao criticismo (julgamento) desaparece e o feed back surge
como algo a usar ou a deitar fora, em fungdo de uma opgdo pessoal auténoma do recebedor
do feed back.

Regressando ao exemplo do hospital, se o0 médico, por razdes de s6 dar feed back positivo,
nao fornecer a informagao negativa (impedindo assim a construgdo de uma solugdo positiva
para o futuro) poder-se-a concluir que se, para ndo dar o feed back “negativo”, sé der feed
back positivo, entdo isso é que é um verdadeiro feed back negativo.

Se bem que no plano da salude esta opgdo seja clara, j@ na educagdo ou nas relagdes
pessoais este processo esta mais enevoado, ou seja, para ndo criar “traumas” muitas vezes
s6 se dizem aspectos positivos (mesmo, e principalmente, quando ndo o sdo), procurando
assim nao destruir motivagoes.
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Na pratica, estdo-se a criar falsas relagdes, através das mentiras “piedosas”, tirando e
falseando o principio da realidade, enfraquecendo, por perda de lucidez, a seguranga no
enfrentar de situagdes, e muitas vezes originando posicdes de debilidade ou rebeldia social.

O centro desta questdo ndo esta no conteudo do feed back ser positivo ou negativo, mas nas
formas (positivas ou negativas) utilizadas para o dar. E aqui que se encontra o seu factor
critico.

Como resumo, poder-se-a concluir que:

1. Ensinar é criar situacGes de escolha
(“Ah! Ah! Ah! experiences = learning experiences”),
2. integrar nelas o DIREITO AO ERRO,
3. potenciar a LUCIDEZ SITUACIONAL
4. e o AGIR NA SUA CORRECCAO.

Se isto acontecer o problema da indisciplina esta ultrapassado.

Aprender e estudar é ndo s6 natural, como é um processo que existe em cada momento em
gue vivemos. S6 para quando se morre.

Para um pdassaro poisar num ramo com vento e chuva, tem que “aprender” as
caracteristicas do vento (forca, velocidade, direccdo), as caracteristicas do ramo (solidez,
oscilagdo, ritmo, etc.), as caracteristicas da chuva, os seus efeitos no seu corpo e as
reacgdes necessarias, etc., processo mais complexo e em menos tempo que aterrar um avido
numa pista enorme, e cujas decisdes e accdes sdo feitas em décimos de segundos e com
éxitos da ordem dos 100%.

Para um humano subir uma escada, tem que “aprender” a escada. No primeiro degrau testa
a altura, no segundo confirma e no terceiro automatiza. A aprendizagem estd feita e a
subida da escada é automatica. Se o quinto ou sexto degrau for mais baixo 1cm ou 2 cm,
guase de certeza ira tropecar e talvez cair. O automatismo ndo se adaptou ao imprevisto.

Se quiserem fazer esta experiéncia, tentem de olhos vendados subir uma escada
desconhecida, sem terem previamente qualquer imagem dela, nem sequer uma rapida
olhadela.

Se alguém perdesse a 100% a sua capacidade de aprendizagem nem subir escadas
conseguiria.

O mesmo acontece para se sentar numa cadeira. Antes de nos sentarmos temos que
“aprender” a cadeira: o seu tamanho, forma e principalmente a altura. Experimentem vendar
os olhos e sentarem-se numa cadeira desconhecida, sabendo (mesmo que o ndo seja) que é
um modelo diferente. A angustia da ndo-aprendizagem prévia aparece logo.

Aprender é ndo sé natural, como é basicamente uma necessidade de sobrevivéncia.

Na escola a aprendizagem é dificil ndo por razbes do aprender, mas por consequéncia do
ensinar.

Hoje as criangas passam horas seguidas em jogos de computador.
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Isto resume-se, na giria das familias, como sendo causado pelo prazer de jogar, o que é
verdade.

Mas se olharmos para o tamanho dos manuais, para os livros especializados de apoio aos
jogos, para as horas passadas em foruns e chats (e-learning??) sobre os truques possiveis e
para as horas de esforco de estudo que tém que ter para poder jogar, poder-se-a dizer
que o prazer de jogar é antecedido pelo prazer de estudar, sustentado pelo prazer de
aprender. Mas, na sua base estd um enorme esforgo e cansago de aprendizagem.

A diferenca entre ver um filme (ou ouvir uma cancdo) e um jogo computador é que
normalmente todos os DVD trazem uma série de textos de apoio (entrevistas, comentarios,
etc.) que ninguém vé ou |€, mas os jogos de computador ndo s6 trazem esses documentos
como sdo extensos e complicados e sdo intensamente consultados.

A base destes jogos (dai o seu atractivo ?) é que tem dois tipos de desafios cognitivos:
aplicar as regras e descobrir as regras.

Nos jogos tradicionais, xadrez, damas, cartas, etc., primeiro aprende-se as regras depois
joga-se em funcdo delas. Nos jogos de computador, se bem que muitas regras sejam
aprendidas pelos manuais e pelos truques, como regras basicas para manipular o jogo, as
regras “importantes” s6 se aprendem jogando, no método de “ERRO E SUCESSO”. E s6
explorando o jogo que se conhecem as regras. E como se o verdadeiro objectivo do jogo de
computador ndo seja jogar o jogo, mas “descobrir como é que isto se joga”. Por outras
palavras, muito mais perto da vida real, pois talvez o seu verdadeiro objectivo ndo seja viver
a vida, mas sim saber “como é que hei-de viver a vida”.

[Quando um novato se senta em frente a um jogo de computador, pergunta:
- Como é que isto se joga ?
O jogador experiente responde:
- Fazes isto e isto, mas depois tens que descobrir como se joga, jogando.
E sondando a Iégica do jogo que se descobre o seu sentido, os seus objectivos e as suas
regras, regras estas que podem mudar com o aumento dos niveis de complexidade.
Setven Johnson]

Viver ndo é esperar que a tempestade passe,
é descobrir como dangar nela.

Realmente a autoridade a disciplina ndo fazem parte do mundo do aprender.

Sé quando se matou o prazer de aprender, quando se obriga o cumprir NAO-ERROS, e se
bloqueia a alegria do SOU CAPAZ é que a indisciplina aparece.

O mundo dos jogos propde a regra da “Ah! Ah! Ah! experience” num movimento continuo de
crescimento de “I WANT, I CAN, I DO”. O mundo da escola, da familia e da vida tem que
acompanhar este movimento.



