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Towards a cultural history of digital autodidacticism: changing cultural
narratives of education

The essay argues that the various new imaginaries of the connected, creative,
autonomous, coding, motivated and making digital learner have their roots in
diverse and older visions of a different kind education system (especially the
craft learner working in communities of practice) than that promulgated by the
human-capital inspired neoliberal governmentalised States in the world today.
Tracing the histories of the older imaginaries in a cultural history of
autodidacticism I examine how they become incorporated by, and thus
recalibrate competing visions of the “new learner of tomorrow”.

Hacia una historia cultural del autodidactismo digital - cambiando las
narrativas culturales de la educacion

El ensayo argumenta que los diversos nuevos imaginarios de los
estudiantes conectados, creativos, autbnomos, codificadores, motivados y
haciendo el aprendizaje digital tienen sus raices en visiones diversas y
antiguas de un sistema educativo diferente (especialmente el trabajo en
comunidades de practica) mds que a promulgada por el capital humano
por los governos neo-liberales en el mundo de hoy. Recorriendo las
historias de los imaginarios mds antiguos en una historia cultural de
autodidactismo, examina cOmo se incorporan y, por tanto, recalan las
visiones competitivas del "nuevos alumnus aprendices de mafiana".

126

PERSPECTIVA, Florianépolis, v. 37, n. 1, p. 125-139, jan./mar. 2019



Julian Sefton-Green 127

Introducao

Na cultura europeia pelo menos, a figura do autodidata € contraditéria. Ser autodidata tem sido
visto pela elite com uma mistura de indulgéncia condescendente, suspeita e admiracdo. O trabalho de
Bourdieu (1984) segmentou uma hierarquia de gosto/culturas em que o valor de ser educado e totalmente
familiarizado com toda uma gama de cddigos socioculturais tendia a posicionar o autodidata como, de
certa forma, deficiente, em que o valor de seu conhecimento, em termos tecnolégicos formais, estava fora
de sintonia com seu entorno cultural. Embora a critica de Bourdieu tenha surgido da rejeicao radical por
parte da sociedade do pds-guerra, mesmo quando ela estava sendo transformada em um novo tipo de
capitalismo (HARVEY, 2007), de certa forma, representa uma antiga tradi¢do derivada do
Iluminismo. Este periodo mais antigo entendia o “ser educado” em termos de aprender a fazer uma série
de juizos morais e culturais, em vez de simplesmente adquirir conhecimento tecnocratico. Isso, como toda
uma série de romances do século XIX deixou claro, foi associado a uma forma de ‘vulgaridade’ e
entrelacado com atitudes regressivas em relacdo a mobilidade social e a manutencdo de limites claros
baseados em classes.

Por outro lado, por mais que essa atitude elitista europeia em relacdo a autoaprendizagem tenha
dominado os costumes e valores sociais, também ¢é verdade que o crescimento de
uma classe média tecnicista, no mesmo periodo, particularmente na emergente sociedade industrial dos
EUA, valorizou um tipo particular de empreendimento, o autodidatismo, e, finalmente, as maneiras com
que tais qualidades poderiam levar a celebracdo do self-made man. As figuras de Benjamin Franklin e
Thomas Edison sdo icOnicas nesta segunda tradicdo, representando o triunfo da engenhosidade sobre os
interesses investidos € o sucesso das formas tecnoldgicas/industriais de conhecimento sobre a visdo das
humanidades mais antigas. De certa forma, essa oposi¢do cultural ainda € representada hoje nos debates
entre os ‘especialistas’ e a populacdo e nas formas com que o populismo de direita se legitima ao rejeitar
o elitismo.

Esses debates estdo além do escopo deste artigo, que examina o imagindrio cultural por tras das
versdes atuais do autodidatismo digital. O autoensino, na era digital, tornou-se uma forma de
autoaprendizagem, mas eu quero posicionar minha discussao dentro do contexto histérico mais amplo,
porque alguns dos debates valiosos que acompanham a discussdo mais antiga permeiam nossas
aspiragdes, nossas ansiedades e nosso interesse nos supostos ‘novos’ modos de aprendizagem que se
presume intrinsecos a era digital. Considerar a representacdo do autodidatismo na era digital é um
caminho para uma discussao aberta por Dorothy Holland e seus colegas em sua andlise da educa¢do como
uma “narrativa cultural” (LEVINSON; FOLEY; HOLLAND, 1996). Ao invés de pensar a educacdo

em quadros psicoldgicos ou cognitivos, em termos de aquisicdo e implantacdo de conhecimento,
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ou na perspectiva de Bourdieu, em termos da participacdo socialmente valorizada ou exclusdo dos
gostos/culturas (ALBRIGHT; LUKE, 2008), examinar como e por que certas formas da educagdo sdo
valorizados ou rejeitadas nos ajuda a examinar ansiedades mais objetivamente contemporaneas sobre 0s
propositos da escola publica e o papel presumido do digital nesses debates (BIESTA, 2011; SELWYN,
2010).

Compreender os novos caminhos do autodidatismo como parte da mudanca da ecologia do que
significa ser educado em tempos digitais € uma contribuicao importante para o debate acirrado, que esta
ocorrendo em todo o mundo, sobre o papel dos sistemas publicos de educacio — a institui¢do escolar que
herdamos — no contexto da mudanga das préiticas de aprendizagem em casa, na escola e na
comunidade. Enquanto os modelos tradicionais de credenciamento, a autoridade do conhecimento
recebido, a autoridade do papel do professor e os processos arraigados de transmissdo intergeracional
parecem estar prestes a se romper e se exporem como profundamente inadequados e injustos numa era de
globalizacdo, capitalismo rdpido e neocorporativismo digital (GRAHAM, 2005), pode ser que a
compreensdo da historia cultural de determinados modos de aprendizagem, como a figura do autodidata,

ajude-nos a entender como imaginamos os propdsitos e a natureza da educagdo no futuro.

A organizacao comercial e cultural do nativismo digital

Um projeto de pesquisa recente desencadeou essa linha de pesquisa. Uma etnografia, com duracao
de um ano, das vidas de uma turma de 13 a 14 anos de Londres, na escola, em casa, em suas familias e
com seus amigos, chamada “The Class” (LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016) nos apresentou
para Fesse, um jovem envolvente de ascendéncia africana que passava muito do seu tempo em casa,
ensinando a tocar guitarra ¢ a desenhar (SEFTON-GREEN, 2015). Fesse usou o Youtube para aprender
sozinho a tocar violdo, assistir videos do Red Hot Chili Peppers e construir todo um modo de pedagogia
doméstica, envolvendo tocar junto e preencher partes de guitarra, criando uma no¢ao de performance e
audiéncia, ensaio e pratica. Sua atitude em relagc@o aos desafios cldssicos do dedilhado, das posi¢des dos
acordes, e assim por diante, foi de autoensino e autoaprendizagem. Da mesma forma, seu trabalho
envolvia emular o interesse de seus irmaos mais velhos em tatuagem e design gréfico e contava com a
busca de seus interesses em géneros de desenhos animados e quadrinhos. O professor de arte — e, de fato,
o proprio Fesse — reconheceu tanto seu talento como suas limitacdes, medidas pela disciplina académica
convencional em sua técnica: seu uso de materiais era, do ponto de vista do professor, limitado, e por todo
seu foco, interesse e motivagdo, a variedade de obras de arte era determinada por seus interesses culturais,
e ndo pela percepg¢do, por parte do professor, de um curriculo mais arredondado.

A formacdo musical de Fesse estava totalmente ligada ao Youtube — ele proprio, um site

sofisticado para uma grande quantidade de oportunidades autodidatas. Como vdrios académicos
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observaram (BURGESS et al., 2009), o Youtube se tornou uma plataforma significativa para estruturar
muitos tipos de experiéncias educacionais (HAUGSBAKKEN; LANGSETH, 2014). A plataforma,
embora alta e comercialmente mediada e controlada, parece permitir diferentes tipos de relacdes
pedagdgicas. No caso de Fesse, proporcionou oportunidades de aprendizagem intimas, personalizadas,
flexiveis e sob demanda, com a enorme variedade de recursos. E claro que € livre e, embora basicamente
baseado em video, baseia-se em toda uma gama de métodos e técnicas multimodais instrucionais.
Enquanto Fesse poderia parecer um tipico nativo digital (para uma discussdo critica, ver
SELWYN, 2009), demonstrando agéncia e proposito em sua constru¢do de uma espécie de “biografia de
escolha” educacional (GIDDENS, 1991), eu diria que a sua autoaprendizagem com o Youtube e a
autoaprendizagem em artes graficas realmente demonstram tipos mais antigos de praticas autodidatas, que
antecedem a digitalizacdo. Por um lado, sua atitude exemplifica uma linguagem de agéncia normativa e
individualizada: pais e colegas e, na verdade, leitores de nosso livro, focados em seu envolvimento,
motivacdo e interesse. No entanto, essa lente psicoldgica pode interpretar erroneamente as tradi¢des
embutidas nessas praticas de aprendizagem, ja que, por outro lado, tanto a arte quanto a musica t€m suas
raizes em formas mais antigas de participacdo, aprendizado e tradicdo filoséfica da prética

(SLOTERDIJK, 2014).

Fazendo e mexendo

7z

Fesse € apenas um caso, mesmo que ele exemplifique caracteristicas estereotipadas do
autodidatismo digital. Um campo inteiro, que fetichiza a comunidade de autoensino e autoaprendizagem,
¢ o de “fazer e mexer”, making and tinkering. Aqui, os valores da garagem doméstica ou do jardim
(apesar de sua curiosa especificidade sociogeografica no mito da Apple ou dos clubes de computadores
caseiros dos anos 1970 — TURNER, 2008) sdo elevados a praticas e dominios educacionais de pleno
direito. Os ultimos vinte anos viram uma alianga de ambicdo econdmica, uma nostalgia por uma certa
visdo da infancia e uma versao profundamente tecnocratica do capital humano que se uniam em torno da
elevacdo de fazer e consertar. Parcialmente inspirado por uma andlise tedrica da economia digital
(ANDERSON, 2007) e, em parte, inspirado por ambi¢Oes mais amplas para a economia criativa
(HOWKINS, 2002), o ‘fazer’ decolou como um novo dominio, metade fora do sistema de educagdo
formal e metade aliada a cursos de design e tecnologia, mas concentrando-se em torno de uma
comunidade de prética liderada por pares veja, por exemplo, http://makezine.com, makerlab, makerfaire
ou tinkering school.

O movimento criador estd intimamente ligado as nogdes de hacking e de consertos. Ambas as

praticas sdo exclusivamente digitais e, se elas tém as suas raizes nas praticas dos jogos, mais pro-sociais,
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modding, como parte da cultura remix (LESSIG, 2009), ou da cultura hacker, socialmente mais
problematica (HIMANEN, 2010; MASON, 2008), ou mesmo derivam da amostragem na musica ou em
outras formas de arte (MILLER, 2004), todas elas sdao baseadas em um modo distinto de transagcdo
educacional. Significativamente, a aprendizagem ocorre através de interacdes online em comunidades de
pares conhecedores. Raramente existem autoridades credenciadas, embora os individuos frequentemente
tenham grande influéncia, por meio de expertise (O’HEAR; SEFTON-GREN, 2004). Nao ha,
naturalmente, programas de estudos ou formas convencionais de avalia¢do e participacio nestes tipos de
comunidade, como a de Fesse, motivado pelo interesse e, muitas vezes, por um desejo de pertencimento
(ITO et al., 2010). A forte sensagdo de estar fora das estruturas e sistemas educacionais formais reforca a
sensacdo de autenticidade, integridade e poder desses tipos de experiéncias de autoaprendizagem dos
participantes.

Como sugerido por alguns estudos da linguagem, como a grafia do “faire” em maker faire, ha
algo novo e antigo nesses movimentos. E novo, na medida em que seu contetido estd relacionado 2
tecnologia digital, com forte énfase em formas de codificacdo ou mesmo preparacdo para impressao 3D.
Isso sugere uma relevancia e propdsito econdmico atuais. Por outro lado, ha algo explicitamente
tradicional em seus sinais culturais. Isso remete a uma no¢do de habilidades plésticas, artesanato e
producdo artesanal. Esta é a ideologia, em parte econdmica, mas em parte também uma maneira de
conectar a infancia contemporanea com uma tradi¢do mais antiga, que remonta aos presentes de Froebel,
na qual uma relagdo intrinseca entre certos tipos de jogo e desenvolvimento normativo foi inscrita na
filosofia educacional do século XX. Em termos de nosso foco, quero sugerir que ha muito no movimento
de criadores e hackers que confere ao forasteiro tecnoldgico autodidata um novo tipo de didatismo
automotivo — no qual ser um forasteiro, agora, ¢ mais valorizado do que desprezado, e as formas de

autoaprendizagem sdo as melhores e Unicas formas de entrar no que constitui uma comunidade educada.

Novas filosofias educacionais

Embora os movimentos de making and tinkering, fazer e manipular, tenham experimentado um
renascimento na era digital, em alguns aspectos, como veremos a seguir, eles derivam de outros tipos de
praticas educacionais — especialmente relacionadas a pericia artesanal. Esta era atual gerou vdrias teorias
de aprendizado, para tentar explicar a reconfiguragdo de novos estudantes, o conhecimento especializado
e distribuido, o conhecimento de acesso aberto e os canais de transmissdo. Estas teorias atuais adotam
uma atitude muito diferente em relacdo ao autodidatismo do que a encontrada no sistema educacional
convencional. De fato, para nossos propdsitos, o que € interessante € como eles valorizam formas de

autodidatismo em contraste com as tradi¢des anteriores, delineadas no inicio deste artigo.
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O conectivismo, desenvolvido mais fortemente por George Siemens (SIEMENS, 2005), baseia-se
no construtivismo expandido por estudiosos pos-piagetianos (PAPERT, 1993), através de uma
compreensdo sociocultural da relagdo entre o individuo, a sociedade e o contexto de aprendizagem em
uma teoria mais plenamente desenvolvida de aprendizagem para a sociedade em rede. O conectivismo
sugere que a aprendizagem ocorre como consequéncia da participacdo em redes frequentemente cadticas
e complexas, nas quais o conhecimento € proposto, testado e validado, mesmo quando distribuido em
uma série de situacdes complexas do mundo real. Nessa teoria, os alunos sio caracterizados em termos de
sua adaptabilidade, abertura e capacidade de resposta para encontrar novas formas de se comportar e
compreender em meio a miriade de conexdes que sdo feitas em um mundo digitalmente interconectado.
Tipicamente, esse tipo de teoria procura explicar como a mudanca da autoridade credenciada em
conhecimento técnico e pritico para formas de transferéncia de conhecimento mais acessiveis,
compartilhadas e abertas € tanto constituida quanto afetada pela sociedade em rede (CASTELLS, 2000).
Embora esse tipo de teoria possa ser ttil para explicar o crescimento econdmico em termos do seu papel
em mudancgas da transferéncia de conhecimento no que diz respeito a produtividade (BALDWIN, 2016),
nem sempre € explicitamente direcionada as maneiras pelas quais habitualmente entendemos o que é
aprender — e as progressdes em qualquer processo de aprendizagem. O conectivismo supde uma espécie
de aprendiz flexivel, aberto e conectado, que sabe avaliar, encontrar, interpretar e utilizar o conhecimento
como e quando ele pode ser encontrado. Esse tipo de aprendiz possui todo o impulso que podemos
associar ao autodidatismo tradicional, mas sugere uma espécie de autossuficiéncia individualizada — mais
uma vez, uma teoria da mente herdada das tradicdes mais antigas —, a mente inquisitiva plenamente
desenvolvida e retida pela falta de acesso ou por credenciais inapropriadas. E, € claro, € apenas através da
investigacdo empirica que podemos avaliar o quao difundida essa experi€ncia € para muitas pessoas ao
redor do mundo.

A “sintética” (PENUEL et al., 2016) Teoria da Aprendizagem Conectada (ITO er al., 2013) (a
qual eu reconheco uma afiliagdo), tenta corrigir a Teoria Conectivista, propondo um modelo de
aprendizado orientado por interesses. Nesse modelo, presume-se que o aprendiz esteja de alguma forma
motivado, mas é através da participacdo em grupos de afinidades, frequentemente liderados por colegas
(GEE, 2004), significativamente online, e através de uma progressao recursiva e estruturada que combina
conhecimento académico com essas novas oportunidades de cultura participativa, que ocorre a progressao
da aprendizagem. A aprendizagem conectada, parte da nocdo de interesse, ou de uma faisca, ou
motivacdo, mas constréi compreensdao de estrutura, progressdo e, até mesmo em seus elementos de
design, formas de organizacdo de projetos e intervencdes, em uma teoria da aprendizagem engajada, que

ocorre principalmente fora das institui¢cdes educacionais formais, mas com conexdes com dominios do
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conhecimento que permitem uma transferéncia de retorno ou formas de cruzamento entre os dominios do
conhecimento formal e informal.

Exemplos de aprendizagem conectada em a¢do podem ser os estudos do metajogo na comunidade
de Star Craft'ou os modos criativos entre os jogadores de Little Big Planet’. Esses estudos baseiam-se no
trabalho de fas e comunidades de fas (JENKINS, 1992) e explora particularmente a participacdo em
mundos online — especialmente através de jogos —, para examinar o que tem sido chamado de “cultura
participativa” (JENKINS et al., 2007), como um ecossistema para o desenvolvimento da aprendizagem e
até mesmo outros tipos de participacdo civica. A aprendizagem conectada é um exemplo de uma teoria
disruptiva produzida para explicar como as formas de aprendizagem ocorridas em uma sociedade em rede
altamente digitalizada e informatizada podem funcionar na pritica. E também uma teoria calculada para
abordar as fraquezas da filosofia educacional convencional, na qual as teorias tradicionais de
aprendizagem e as hipdteses por parte do senso comum de como a escolaridade funciona na sociedade
ndo parecem adequadas para abordar as experiéncias de aprendizagem criativas, produtivas (e as vezes
destrutivas e antissociais) que estdo acontecendo agora, em toda uma série de novos tipos de ambientes
educacionais ao redor do mundo.

Tanto o conectivismo quanto o aprendizado conectado devem muito ao trabalho feito pela Teoria
Sociocultural (SCRIBNER; COLE, 1973), ao criticarem uma teoria puramente psicoldgica da mente.

Teorias Socioculturais da aprendizagem prestam grande aten¢do em contextos, interagcdes sociais,
praticas, discursos, atividades e autocompreensdo das tradi¢cdes, como uma maneira de explicar como a
participacdo em préticas sociais complexas € tanto um tipo de aprendizagem em si como o resultado final
da aprendizagem. Talvez uma das exposi¢cdes mais conhecidas dessa abordagem da educagdo seja a
conhecida “comunidade de pratica” (LAVE; WENGER, 1991), uma teoria desenvolvida a partir da
observacdo de toda uma série de diferentes tipos de experiéncias de aprendizagem anteriores ao digital —
mas que preparou o cendrio para entender o aprendizado entre os membros e outras formas de
aprendizado; todos eles colocaram grande énfase na progressdo do iniciante para o especialista, em
praticas educacionais altamente estruturadas, muitas vezes altamente transmissivas, embora encontradas
em situagdes de aprendizagem do mundo real em vez de escolas.

De certa forma, a abordagem das comunidades de pratica descreve praticas que sdo
completamente o oposto do autoensino, da autoaprendizagem e do autodidatismo que temos observado
até agora. Enquanto o autodidata pode aprender fora da comunidade de pritica e ter acesso a
conhecimentos e habilidades sem atender a formas tradicionais de aprendizado, os relatos da comunidade
de pratica geralmente descrevem longos periodos de aprendizado, por meio do “processo de aprender”.

Eu sugeriria, no entanto, que a observacdo da participagdo nas culturas digitais, apesar de derivar

da tradicao das “comunidades de pratica”, de fato separa maneiras de sugerir formas de comunidade sem
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a autoridade reguladora encontrada nos tipos de tradi¢do descritas no pardgrafo acima. Aqui, as teorias da
aprendizagem na cultura digital talvez reconhecam uma linha de pensamento voltada para o trabalho de
Malcolm Knowles (2015) e o conceito de andragogia. Trabalhando no campo dos aprendizes adultos, a
teoria de aprendizagem para adultos de Knowles (os andros [homens], substituindo os paedos [criangas],
em seu neologismo) pode agora ser lida como uma celebrag@o do aprendiz autodidata independente que ja
observamos em contas de usudrios do Youtube, fazendo, mexendo e ‘hackeando’. O aprendiz adulto ¢
automotivado e tem uma disposi¢ao diferente em relacdo a necessidade de conhecimento; tanto quanto o
tecndlogo empresarial autossuficiente ao aprender e ensinar os tipos de prdticas necessdrias a era
industrial.

A popularidade da andragogia e seu papel em toda uma variedade de movimentos de educacdo de
adultos, com seu ataque direto a primazia da escolaridade como o unico local para a educacdo na
sociedade contemporanea, claramente alimentou algumas das ambicdes de aprendizagem aberta, em que
uma forma de ensino autodidata e a independéncia autossuficiente podem ser tomadas como uma maneira
de, se ndo substituir, contornar as formas tradicionais de educacio (BROEKMAN, 2014). O movimento
de educacdo aberta, portanto, une os pontos entre o autodidatismo do pré-digital e o aprendiz motivado
proposto por essas novas teorias da educacdo, através do trabalho da andragogia de Knowles. A chave
aqui é uma atencdo a agéncia individualizada na pessoa do préprio aprendiz, que € uma maneira muito
diferente de formular o que é ser um aprendiz, tanto do racionalista quanto do roméntico na histéria da

educacdo.

Artesanato, codigo e experiéncia

O fio final em nossa discussdo deriva da recente atengdo a tradicdo da pericia artesanal. Isso fica
evidente na discussdo em torno das qualidades artesanais presentes na cultura de fazer e mexer, making
and tinkering, em que grande parte da autoaprendizagem envolvida nos modos de aprendizagem ¢é
frequentemente baseada em uma pedagogia de tentativa e erro e na nocdo de compromisso e
recursividade, sendo as préticas de codificagdo entendidas como uma pratica estética em que qualidades
de elegancia e parcimdnia sdo valorizadas (COX; MACLEAN, 2012). A codificagdo — a prética no
coracdo de muitos ‘fazer e mexer’ — é frequentemente caracterizada como uma forma de disciplina
artesanal. Isso implica tipos muito especificos de préticas pedagdgicas, descritas lindamente pelo autor
Vikram Chandra (2014). Em seu livro Geek Sublime, ele compara a escrita do codigo a pratica da escrita
artistica e, portanto, estabelece uma conexdo entre a no¢do de aprendizado, disciplina e confiangca na

tradicdo — muitas vezes envolvendo aprendizagem mecanica, cdpia e repeticao. Todos eles colocam esse

PERSPECTIVA, Florianépolis, v. 37, n. 1, p. 125-139, jan./mar. 2019



Por uma histdria cultural do autodidatismo digital: mudangas nas narrativas culturais da educacdo 134

modo de criatividade digital firmemente em tradi¢des mais antigas, em que a habilidade, o cuidado, a
persisténcia, a atencdo aos detalhes e toda uma série de valores artesanais sao valorizados.

Como observado acima, hd uma disjuncdo emocional entre a valorizacdo dessas habilidades
humanas “lentas” — agora mais pejorativamente associadas ao hipster contemporaneo — e a estética
rdpida, automatizada e impessoal, frequentemente associada ao controle andénimo do digital. Fazer e
mexer, em diferentes culturas, foi um longo caminho para conectar as praticas de embarcagdes antigas as
novas. Um bom exemplo disso seria o trabalho em torno dos e-téxteis (BUECHLEY et al., 2013), que
explicitamente entrelaca uma cultura digital feminista que enfatiza as continuidades entre as artes téxteis
mais antigas e as novas tecnologias digitais vestiveis.

O aprendiz, nestas culturas artesanais, € novamente um tipo de pessoa muito diferente do sujeito
produzido pela escola moderna. A aprendizagem artesanal baseia-se na tradicdo e no aprendizado, mas
em contraposi¢do a um pouco do conservadorismo social implicito na abordagem das comunidades de
pratica e em comum com o motivado por interesses e com o aprendiz ativo, encontrados na tradi¢dao da
aprendizagem conectada. Valores de prética, participacdo e o autoensino predominam. Isso foi
argumentado com mais fluéncia pelo soci6logo Richard Sennett (2008), por exemplo. Ao procurar
recuperar o tradicional, o pldstico e o manual, Sennett também desenha o contraste entre as formas de
dignidade e respeito encontradas nas formas mais antigas de trabalho — e ele estd interessado nas
implicagdes mais amplas da subjetividade e da consciéncia de classe, ao invés de simplesmente
autorrealizacdo individualizada — e o mundo do trabalho an6nimo, impessoal e corporativo que
caracteriza a cultura do novo capitalismo (SENNETT, 2007). Essa tela politica maior estd ligeiramente
fora do escopo deste artigo, mas mostra como os interesses mais amplos em formas de aprendizado de
artesanato e suas afiliacdes e desconexdes com o ato digital sdo pedras de toque [“referéncias™] para
reconceitualizar a natureza da aprendizagem na era digital.

Embora possa haver um elemento de nostalgia® nesta recuperacdo do oficio artesanal,
especialmente no contexto de ameacas tdo draméticas colocadas pela digitalizacao de tudo, € interessante,
do nosso ponto de vista, desfazer o papel do autoaprendizado neste construto. Como popularizado por
Malcolm Gladwell (2008), as formas de aprendizado do artesanato estdo enraizadas na no¢do de pratica,
perfeicdo, repeticdo e aprimoramento. O aprendizado musical de Fesse, como descrito acima, poderia
muito bem ter sido um exemplo dessa forma de educacdo, como qualquer outra coisa. Mas de que
maneira as figuras do autodidata e do aprendiz de artesanato podem ter pontos em comuns ou pontos de
diferenga na era digital?

O aprendiz de artesanato estd, em grande parte, envolvido em um processo de autoensino através
da pratica. Acredita-se que o aprendiz de artesanato seja motivado por interesses, automotivado e

engajado por meio de formas de participagdo no desafio de dominio e realizacdo. Essas qualidades
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correspondem as aspiracdoes do autodidata do século XIX e baseiam-se em qualidades similares de
resiliéncia e, acima de tudo, conhecimento pratico e tecnolégico que distinguem as tradi¢des industriais
das culturais na educagdo. Claramente, aqui, hd diferencas tanto quanto sobreposi¢do. O verdadeiro
autodidata é menos interessado em autoridade e tradicdo e mais em maestria e desempenho. Por outro
lado, é provével que o aprendiz de artesanato preste atencao a imitacao e a cOpia para conseguir entrar em
qualquer esfera em que esteja trabalhando. No entanto, de certa forma, essa abordagem da
performatividade também € um ponto em comum. Em muitos oficios, o ingresso no mercado de trabalho
tem sido tradicionalmente regulado pelas estruturas corporativas, e isso ndo é verdade para o hacker, o
que ‘faz e mexe’ — embora se deva dizer que os estudos da cultura hacker mostram o crescimento desses
meios tradicionais de controle e regulagao (HIMANEN, 2010).

Talvez a contribuicdo mais significativa dessa tradicdo artesanal para os modos de préticas de
aprendizagem, agora mais comuns, através de formas de participacdo na cultura digital, seja a énfase na
pritica individualizada e automotivada. O aprendiz de artesanato é um agente ativo no processo de
aprendizado, por meio de repeti¢do, copia ou o que quer que seja. Isso € igualmente verdadeiro para o
autodidatismo em suas muitas encarnacdes. E também uma caracteristica do conectivismo e da
aprendizagem conectada. O aprendiz digital, portanto, deriva de um paradigma diferente do aprendiz
construido na educagdo tradicional — ou seja, o objeto passivo da diddtica transmissiva. Ela ou ele t€ém
algo em comum com a crianca construtivista, que aprende através da reflexdo sobre a experiéncia, mas
diferem significativamente em seu controle e independéncia desta tradicdo. Entender como o
autodidatismo influenciou a constru¢do da “aprendizagem digital” dessa maneira nos ajuda a entender a
narrativa cultural especifica da educacao (LEVINSON; FOLEY; HOLLAND, 1996) que domina nossos

tempos.

Histoérias culturais da educacao

Uma histéria do autodidatismo, especialmente aquela que presta atencdo a forma como a figura do
autodidata foi construida nos ultimos dois séculos, em oposi¢cdo ou como complemento aos assuntos
normativos da educacdo escolar, é instrutiva por uma série de razdes. Ajuda-nos a contextualizar a
fornalha de debate em torno das “novas” praticas de aprendizagem digital e a desvendar a relagcdo entre a
autoridade do conhecimento académico, com sua fung¢do de credenciamento, e o desafio de democratizar
0 acesso e a aquisi¢ao de formas de conhecimento para além da elite.

Uma histdria cultural também nos ajuda a prestar atencao a aspectos da linguagem contemporanea

utilizados para descrever praticas aparentemente inovadoras que mostram como elas foram imaginadas e,

em alguns casos, recontextualizadas do passado. Observar praticas atuais como fazer ou mexer e filosofos
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contemporaneos da educacdo como os da Aprendizagem Conectada através das lentes de uma histéria
cultural pode mostrar como, neste caso, a figura do autodidata foi incorporada e modificada no aprendiz
supostamente nativo digital. Nesse processo, alguns dos impulsos antiestablishment por trds do
autodidatismo tornaram-se agora comuns, assim como, a0 mesmo tempo, podemos ver movimentos para
recontextualizar seu efeito potencialmente perturbador. Esse movimento retérico se manifesta de maneira
tal que a novidade do aprendiz digital reafirma a agéncia a0 mesmo tempo em que mantém os limites.

Parte do impulso antielitista da tradi¢do autodidata veio de suas raizes no interesse por novas
tecnologias — no século XIX isso significava, é claro, a ciéncia e a engenharia da industrializacao.
Podemos ver como essa abordagem agora resultou em uma “informatizacdo” extrema do ensino. Com
isso, refiro-me a aten¢do renovada, em muitos sistemas educacionais, em todo o mundo, para
compreender o ensino e a aprendizagem como a transmissdo mais eficiente de informacdes sem as
inquietantes ansiedades epistemoldgicas sobre quem define as formas de conhecimento e sem um
interesse critico em desenvolver maneiras de pensar, formas de fazer julgamentos e formas de avaliacdo.
A relacdo cada vez mais informatizada entre curriculo, ensino e avaliagdo, em muitos sistemas escolares
globais, reforca que essa tendéncia a educacdo seria simplesmente o acesso € a recuperacdo da
informacao.

Por outro lado, a aten¢@o na tradicdo autodidata, voltada a qualidade do interesse, da motivagao e
da pratica, estd rompendo alguns dos mecanismos de controle educacional (HUNTER, 1994) que
estruturaram a escolarizacao industrial. Aprender, na era digital, ¢ mais sensivel a competéncia do que a
idade ou a estratificacdo de habilidades. Embora as escolas estejam organizadas de maneira conservadora,
dessa forma, o aprendizado baseado em competéncias, altamente individualizado, de uma aprendizagem
mais independente e baseada em projetos, estd comecando desgastar essa forma de organizagdo social.

No século XIX, conforme descrito no inicio deste ensaio, um dos principais desafios impostos
pelas formas de autodidatismo foi o controle do conhecimento académico formal baseado em classes. O
aprendiz digital representa uma ameaca semelhante a esses modos tradicionais de controle social,
especialmente ao abrir formas de acesso a muitos, em vez de a poucos. No entanto, como em tempos
passados, precisamos ser cautelosos com as afirmacgdes feitas sobre as maneiras pelas quais o acesso ao
conhecimento e, na verdade, as comunidades de alunos podem agora significar que a autoridade da escola
e da Academia esta aberta a questionamentos. Estudos sobre a composi¢do de classes de novos aprendizes
digitais sugerem que sdo formas de capital cultural que continuam a fornecer caminhos para o sucesso
econdmico e social, em vez de qualquer reconfiguracdo estrutural em torno do acesso e da igualdade
(WATKINS et al., 2018; LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016).

No entanto, a popularidade e o sucesso da cultura de fazer, mexer e “hackear” levaram a um

interesse na codificacdo e, na verdade, a questdo mais ampla do que pode estar em jogo em quem aprende
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a codificar e no que o conhecimento sobre cdédigo pode significar para os limites de participagdao
(LUPTON; WILLIAMSON, 2017; ISIN; RUPPERT, 2015; RUPPERT; ISIN; BIGO, 2017). Aqui
podemos ver como as formas de conhecimento enquadradas na cultura maker, agora voando sob a
bandeira do DIY, do it yourself [faca vocé mesmo], estdo comecando a afrouxar alguns dos poderes
regulatérios da educagdo convencional e a desafiar a autoridade da certificagdo. A natureza exata deste
‘afrouxamento’ estd obviamente aberta ao debate, uma vez que também podemos ver como a entrada na
Academia destas praticas digitais de fora da escola assume diferentes formas e é frequentemente
recontextualizada a custa das suas inspiracdes originais, mais ‘aberta’.

As lutas e tensOes entre formas de préticas educacionais desenvolvidas em contextos fora da
escola identificadas neste ensaio e os modos como elas sdo incorporadas e entdo recontextualizadas — e eu
uso essa palavra da maneira que foi teorizada por Basil Bernstein, (1973), sugerindo formas de
incorporagdo e controle institucional — continuardo. A agéncia e o desafio demonstrados por pessoas que
encontram significado no propdsito de aprender e estudar fora da educacdo formal continuardo a levantar
questdes sobre as maneiras pelas quais nosso sistema escolar continua a exercer o poder que exerce.
Embora a aprendizagem na era digital ainda ndo forneca o tipo de influéncia estrutural para produzir o
tipo de mudanca que muitos de seus defensores prometem, por meio de sua lealdade a essas formas mais
antigas de fazer sentido e aprender em comunidades de prética, na tradi¢do artesanal podemos pelo menos

. . . .1
ver os germes de uma instabilidade ainda por vir.

Notas

" https://bit.ly/2HPOjvZ.

% https://bit.ly/2YzbD4p.

3 Cf.: WILLIAMS, R. O pais e a cidade de Londres. [S. L.]: Classicos Vintage, 2016.
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