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1.Introducao

O uso de metaforas tem sido muito recorrente na concepcéo de diversos filésofos
da ciéncia para esclarecer a natureza da ciéncia, o carater das teorias, o progresso
cientifico em termos evolutivos ou revoluciondarios e para estabelecer distingdes entre a
posicao que defendem face a de outros fil6sofos.

A obra de Kuhn é rica em metaforas, que nos possibilitam elucidar varios
aspectos que sua teoria da ciéncia envolve. Uma analogia muito recorrente é a figura do
pato-coelho da Gestalt, que serve tanto para ilustrar suas divergéncias com Popper, ao
destacar que eles tém olhares distintos sobre a ciéncia e nesse sentido onde um vé pato,
outro vé coelho' como também, para definir o que ocorre com as revolucdes cientificas,
guando um paradigma é substituido por outro, ocasionando uma mudanca da forma

LRTIHN, T. “Légica da descoberta ou psicologio da pesguisa’?”. Tn LAKATOS, T,
desenvolvimento do conhecimento. Sio Paulo: Editora Cultrix, 1979, p.8
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perceptiva, assim, o que era visto antes como pato, com o novo paradigma passa a ser
visto como coelho’ uma outra analogia identifica a ciéncia com o jogo de quebra-cabeca
(puzzle), pondo em evidéncia toda uma estrutura paradigmatica que direciona as
pesquisas e o carater dos problemas que sdo pesquisados; ha também, a similaridade
entre a experiéncia psicologica com as cartas de baralho anémalas - na qual alguns
sujeitos tiveram dificuldades de identificar tais cartas ao lhes serem apresentadas em
sequéncias - com a situacdo dos cientistas que tém dificuldades em reconhecer a
descoberta de novidades no ambito de suas pesquisas, visto que foram educados em
uma determinada tradicdo paradigmatica®. Uma outra analogia estabelece relacoes entre
o trabalho do carpinteiro e o do cientista normal, nesta é enfatizado que assim como o
carpinteiro nao pode culpar suas ferramentas pelo mau trabalho executado, o cientista
normal nio pode culpar o paradigma quando fracassa em solucionar um problema de
ciéncia normal, visto que este tem uma solucao assegurada pelo paradigma® . E ha ainda
a analogia que associa a evolucdo dos organismos com a evolucdo das teorias
cientificas®. Enfim, sdo muitas as metaforas que Kuhn se utiliza, mas, neste trabalho
interessa-nos uma em particular a que compara a ciéncia com o jogo de quebra-cabecas.

Ao tratar dessa analogia iremos tomar como objeto de nossa analise a ciéncia
normal, pois esta se mostra tdo fundamental no pensamento do filésofo, que muito
embora nédo seja sua preocupacdo demarcar o discurso cientifico, ele considera que a
mesma nos possibilita distinguir a ciéncia de outras atividades criativas®. Contrapondo-
se a Popper que ignora a ciéncia normal ao definir seu critério de demarcacdo, admite
gue se existe um tal critério ele esta na pesquisa de ciéncia normal’. E, é justamente para
definir a natureza dessa ciéncia que ele se utiliza da metafora do jogo de quebra-cabeca®
(puzzle). Mas, essa ndo é a Unica analogia que ele relaciona a ciéncia com o jogo, algumas
vezes se refere ao jogo de palavras cruzadas (crossword puzzles) e ao jogo de xadrez
(chess puzzle)’. Mas, a metafora mais recorrente é com o jogo de quebra-cabeca. A
guestdo que se coloca é a seguinte: como entender a pratica da ciéncia como um jogo? O
gue haveria de comum entre essas duas atividades que aparentemente se mostram tao
distintas?

Popper, que também se utilizou dessa metafora para esclarecer o carater da
ciéncia, vé a similaridade entre a ciéncia e o jogo da perspectiva das regras
metodologicas. Diz ele: “Assim como o xadrez pode ser definido em funcio de regras que
lhes sdo préprias, a Ciéncia pode ser definida por meio de regras metodolégicas.”.
Nesse sentido, a ciéncia seria uma pratica norteada por regras aceitas pelos cientistas.

Kuhn, muito embora reconheca em sua analogia, a existéncia de regras no
ambito da pesquisa de ciéncia normal nao as considera como guias explicitos de acdo e
nem tampouco, como definidoras do carater da ciéncia. Ele procura mostrar com a
metafora do jogo, uma nova maneira de se conceber a pratica da ciéncia, tendo como
foco o proprio processo de investigacdo e nao os procedimentos metodolégicos que o
norteiam.

Esse novo olhar sobre a ciéncia tem sido pouco percebido pelos estudiosos de
sua obra, que se preocuparam em destacar como novidade de sua abordagem os fatores
histéricos e psicossociais inerentes a pratica cientifica. Ransanz, a este respeito, assinala

YKUHN,T. 4 Paule: Editora Perspectiva, 1975, p. 116/117
SKUHN, T, A ditors Perspe i . BO/GG
A KITHN, ‘T A s. B5ao Paulo: Editors Perspectiva, | [ EIVANR
SKUHN, T 4’, 550 Paulg: Editors Per 0, 195, p. 214
S KU PW\ g 0, \lrn JLA KATOS, 1. E MUSGRAVE, A, A ¢ritica e o
d@senvoiwm@nm do wnhemmenm b 979, p9
TKUHN, T. “Logica da descoberts o ATOS, 1, E MUSGR. A A critico e o

5 ;
desenvolvimento do conhecimento, 550 Paulo: hditom Cultrix, \I oy f? \I 9479, pud I

8 Tremos utilizar a trodugio de puzzle coma gi porgiie consideramos qie reflete melhor o novidade
da concepqﬁode Kiihi guie pretendemas ap ate texto.

IKUHN, T. A fensio essencisl. 80 Pauls: Bd, T 2000, . 288, nota 7
10 POPPER K. A logica da pesquisa cier ¢ Paulo: Cultrix, 1972, p.56
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que a epistemologia tradicional se caracterizou por sua preocupac¢do metodologica tendo
em vista definir um método que garantisse a racionalidade cientifica, enquanto que a
nova filosofia da ciéncia de Kuhn se voltou para a andlise histérica da pratica cientifica''.

Nossa pretensao, neste trabalho, € assim, mostrar por meio da metafora do jogo,
gue além dos aspectos ressaltados pelos estudiosos de Kuhn, ha uma outra novidade que
emerge de sua obra ao tratar da pratica da ciéncia normal, cujo enfoque, destoa da
tradicao. Trata-se da énfase que ele da a atividade de investigacdo, mais precisamente ao
carater dos problemas a serem pesquisados e na forma de soluciona-los.

2. A novidade da analogia da ciéncia normal com o jogo de quebra cabecas

A metafora da ciéncia normal com o jogo de quebra-cabeca, na concepcao de
Kuhn, tem um papel importante, na medida em que nos possibilitar ter uma melhor
compreensdo da nova concep¢do de ciéncia, que emerge de sua obra. Neste sentido, a
ciéncia, dita “normal”, tal como Kuhn a entende, é uma atividade que tem caracteristicas
bastante distintas das que foram definidas pela tradicdo epistemolégica, que
considerava a ciéncia empirica como um sistema de teorias, constituida de uma
estrutura logico-linguistica prépria'

O novo olhar de Kuhn sobre a ciéncia, da perspectiva do jogo de quebra-cabeca,
poe em destaque nio as teorias e sua estrutura logico-metodolégica, mas os problemas.
Tal ideia fica bastante evidente na propria nocdo de quebra-cabecas, que em seu sentido
usual denota uma atividade que demanda a solucao de problemas que desafiam a nossa
engenhosidade®.

A resolucido de problemas parece ser, assim, o aspecto central que relaciona a
ciéncia normal com este tipo de jogo. Em sua obra A estrutura das revolucées cientificas,
mais precisamente no terceiro capitulo, intitulado “A ciéncia normal como resolucio de
quebra-cabecas”, Kuhn deixa evidente ndo somente que a ciéncia normal se define por
essa pratica, como também, que seus problemas sdo similares aos quebra-cabecas.

Com efeito, Popper também concebe como funcido da ciéncia a solucdo de
problemas't. Mas, o seu enfoque nao esta propriamente nos problemas e sim nas teorias
gue sdo propostas para soluciona-los. Para ele, os problemas sdo o ponto de partida da
ciéncia, mas eles afloram quando nossas teorias apresentam dificuldades ou
contradicées e deste modo conduzem o cientista na descoberta de novas teorias. Diz ele:

O conhecimento ndo comeca de percepcoes ou observacées ou de colecio de
fatos ou nimeros, porém, comecs, mais propriamente, de problemas [...]. Pois
cada problema surge da descoberta de gue algo nio estd em ordem com nosso
suposto conhecimento;, ou, examinado logicamente, da descoberta de wma
contradicio interna entre nosso suposto conhecimento e os fatos; on, declarado
talvez mais corretarnente, da descoberta de uma contradicio aparente entre

1n0sso suposto conhecimento e os supostos fatos. '

A novidade da abordagem de Kuhn, nio esta em conceber a ciéncia como “uma
atividade de resolucao de problemas™, conforme afirmam alguns de seus comentadores,
pois Popper, antes dele, ja havia considerado a ciéncia dessa perspectiva. A inovacao, em
sua concepc¢do, estd no carater desses problemas e na forma como os cientistas os
solucionam. Kuhn deixa claro esta diferenca de enfoque quando afirma: “E importante

HRANSANZ, A FR.P. Kuhn y &f cambio cientifico. 12 ed. México: Fondo de Cultura econdmica, 1998, p.15

2 POPPER, K. A Iogica da pesquisa cleniffica. 880 Panlo: Culiriz, 1972, p.61

B KUHN, T. A Esiruiura das revolucoes cientificas. Sao Panlo: Edilora Perspeciiva, 1975, p.59

4 POPPEE, K. Conjeciuras & refuiacdes. 22 ed. Brasilia: Ed. da Universidade de Brasilia, 1982, p.95

5 POPPER, K. Légica das Ciéncias sociais. Rio de Janeire: Tempo brasileiro, 1978, p.14/15

16 ABRANTES, P.C. Método e ciéncia: uma abordagem filoséfica. 22 ed. Belo Horizonte/MG: Fino Traco, 2014, p.
200, nota 5
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notar que, quando descrevo o cientista como solucionador de quebra-cabecas e Sir Karl o
descreve como um solucionador de problemas [..], a similaridade de nossos termos
disfarca uma divergéncia fundamental”.'”

Olhando a ciéncia dessa nova perspectiva de Kuhn podemos dizer, de antemao,
gue a preocupacdo de Kuhn esta voltada para o carater dos problemas que os cientistas
pesquisam e para a forma como solucionam esses problemas.

Assim, a analogia da ciéncia com o jogo tras a tona duas novidade da abordagem
de Kuhn: a primeira estd em considerar os problemas que a ciéncia busca solucionar
como similares aos quebra-cabecas. E a segunda, diz respeito a forma como os cientistas
solucionam estes problemas, guiados por exemplares e ndo por regras metodolégicas.
Porém, isto ndo significa dizer, que ndo ha regras que orientem suas atividades,
conforme iremos mostrar, mas sim que estas estdo pressupostas quando os cientistas
tentam solucionar os problemas tendo por base as solucdes padrdes.

3. Os problemas da ciéncia normal como quebra-cabecas

Os problemas de ciéncia normal, tal como os quebra-cabecas, se definem como
problemas que tém um carater peculiar, no sentido de que sdo passiveis de serem
solucionados. Nesse sentido, ndo é qualquer problema que se configura como objeto de
pesquisa da ciéncia normal. Ha problemas bastante prementes e relevantes que afligem a
humanidade hoje e que niao podem ser considerados como problemas de estudo da
ciéncia normal, como a busca da cura do cancer ou do Alzheimer, a eliminacdo da
violéncia e da corrupcdo nas sociedades. Tais problemas ndo possuem padrdes de
solucao assegurados.

Deste modo, Kuhn procura definir um critério para se determinar se um
problema é cientifico ou nao, ou seja, se é um problema de ciéncia normal. Este critério é
ditado pelos padrdes de solucio disponivel para elucida-lo e, enquanto, estiver em voga,
podemos dizer que os problemas sio solucionados por ele.

Mas, além da solucédo assegurada, ha um outro critério que define o carater dos
problemas de ciéncia normal, trata-se de problemas que desafiam as habilidades do
cientista, por isso, os cientistas sentem-se motivados a soluciona-los.

Kuhn chama atencéo, assim, para o aspecto motivacional dos cientistas face aos
problemas que enfrentam. Como explicar o entusiasmo e a dedicacdo que os cientistas
demonstram por estes problemas? Tal como no jogo de quebra-cabeca, o que desafia o
cientista normal a empreender sua pesquisa nio é nenhum fim pragmatico exterior a sua
propria pratica. “O critério que estabelece a qualidade de um bom quebra-cabeca nada
tem a ver com o fato de seu resultado ser intrinsicamente interessante ou importante”®,
Muitos problemas considerados como relevantes ndo se caracterizam como quebra-
cabecas, na medida em que nao possuem um padrio de solucio assegurado. Assim, a
motivacado do cientista normal, tal como a do jogador de quebra-cabecas, advém do fato
gue ha uma solucdo bem-sucedida para o problema com o qual se defronta. Chegar a
esta solucdo s6 depende de sua habilidade. “O que o incita ao trabalho é a conviccdo de
que, se for suficientemente habilidoso, conseguira solucionar um quebra-cabeca que
ninguém até entdo resolveu ou, pelo menos, ndo resolveu tao bem™. Assim, o cientista é
desafiado a provar a sua propria capacidade de solucionar problemas tendo por base os
padroes aceitos pela comunidade cientifica especializada da qual faz parte.

Mas, esses critérios muito embora se mostrem relevantes para definir os
problemas de ciéncia normal, eles ndo parecem ser suficientes. Podemos dizer que, além
de “possuir uma solucio assegurada” e desafiar as habilidades do cientista, um problema

HN, T. “Logica da descoberts ou psicologio da pesquisa?”, Tn LAKATOS, 1. E MUSGRAVE, A, A criticn e o
desenvolvimento do conhecimento, 830 Paulo: Editors Cultrix, 1979, p. 9710, nota7.
8 KUUHN, T, A Estruturs das revolucd jentificas. 8ao Paulo: Editors Perspecti

YKUHN, T. A Estrutura das revolucdes cientificas. Sao Paulo: Editora Perspectiva
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de ciéncia normal tal como os quebra-cabecas deve estar sujeito a regras que
estabelecem limites no que diz respeito as solucdes que podem ser aceitas e aos
procedimentos para obté-las®. Nesse sentido, as regras parecem ter um papel importante
na resolucdo dos problemas. Vejamos entdo, como se da a resolucdo dos problemas e o
papel que estas regras desempenham nesse processo.

N KUHN, T. A Estrutura das revolugdes cientificas. Sao Paulo: BEditora Perspectiva, 1975, p. 61
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4. A forma como os cientistas procedem para solucionar os problemas de ciéncia
normal

Diferentemente, da tradicdo epistemologica, que estipulou canones
metodologicos para nortear os cientistas em suas pesquisas, Kuhn ndo se preocupou em
definir tais procedimentos para os cientistas solucionarem os problemas de ciéncia
normal. Mas, isto nao significa dizer que a resolucdo desses problemas fica ao sabor das
idiossincrasias dos cientistas. Admite que existem regras que norteiam a forma de
abordar esses problemas e que, definem, também, os parametros para as solucées
aceitaveis. Mas, deixa claro que estas regras sido tomadas em um sentido amplo, trata-se
de “compromissos que os cientistas derivam de seus paradigmas™'.

Hoyningen-Huene esclarece que tais “regras” nao sdo “guias explicitos de acéo,
sejam elas condicionais ou absolutas”, funcionam mais como “regulamentacdes” que
restringem os caprichos do pesquisador e muitas delas sdo dadas implicitamente, na
forma de solucoes exemplares de problemas*. Podemos dizer que tais regulamentacoes,
visam estabelecer certas restricoes ao cientista de modo a garantir a solucdo dos
problemas de ciéncia normal.

Kuhn distingue quatro categorias de “regras” que operam no ambito da ciéncia
normal. A primeira, mais evidente e também, a mais coercitiva, a qual os cientistas
aderem, diz respeito a enunciados gerais que expressam explicitamente leis, conceitos e
teorias cientificas®®. A segunda, refere-se aos instrumentos empregados nas pesquisas,
trata-se “compromissos relativos a tipos de instrumentos preferidos e as maneiras
adequadas para utiliza-los™. A terceira categoria de “regras” diz respeito aos
compromissos de “carater quase metafisico” referentes a pressupostos acerca da
natureza do universo e da forma de explicar os fenémenos tendo em vista esses
pressupostos. Esses compromissos, além da dimensdo metafisica, possuem também,
uma dimensao metodoldgica, na medida em que indicam como deve ser a natureza das
leis fundamentais, as explicacoes aceitaveis e os problemas a serem pesquisados®. E,
por fim, o quarto tipo de “regra” concerne aos compromissos que definem a proépria
atividade desenvolvida como ciéncia. Nesse sentido, o cientista, ao desenvolver suas
pesquisas, deve estar comprometido em obter uma compreensao do mundo e em ampliar
a precisdo e o alcance das teorias que dispoe acerca do mesmo. Para tal deve investigar
rigorosamente algum aspecto da natureza e se esta lhe revelar certos fendmenos que nio
se encaixam em sua teoria devera procurar refinar suas técnicas de observacdo, ou
entdo, articular as mesmas?.

Esses compromissos conceituais, teéricos, metodolégicos e instrumentais
proporcionam aos cientistas as “regras” que lhes possibilitam ter uma compreensio do
mundo e de sua prépria pratica e, assim, podem dedicar-se aos problemas especializados
tendo por referéncia o que tais regras lhes indicam, como também, levando em conta 0s
conhecimentos que dispde.

Mas, embora Kuhn reconheca a existéncia destas regras, nao as considera como
suficientes para definir a pratica da ciéncia normal na resolucio de problemas, pois esta
nao é totalmente guiada por regras explicitas. Diz ele:

Embora obviamente existam regras as guais todos os praticantes de uma
especialidade cientifica aderern em um determinado momento, essas regras néo

podem por si mesmas especificar tudo aguilo gue a pratica desses especialistas

2KUHN, T, A Estruturs das revolugdes cientificas. Sio Paulo: Blditora Pe
2 HUENE-HOVNINGEN, P, Reconstructing scientific revolutions. Chicag
press, 1983, o073
BKUHN, T. A E:

a, 1975, p. 63
London: The University of Chicago

stirs das revolucdes cien Sao Paulo: Editor
XKUHN, T. A Estruturs das revolugdes cientificas. 8ao Paulo: Editora F
BRUHN, T. A Estritura das revolued i i 840 Poulo: Editora Pe
B KUHN, T. A Estrutura das revolucdes cientificas. Sao Paulo: Editora Per

L s, p. 63
pectiva, 1975, p. 64
ectiva, 197h, p. 65
spectiva, 1975, p.65

| Pensando — Revista de Filosofia Vol. 10, N2 19, 2019 TSSN 2178-813X




Dias, Elizabeih de Assis A metafora da ciéncia como jogo em Kuhn

temn em comiim, A ciéncia norimal ¢ wma atividade altamente determinada, mas
nao precisa ser inteiramente determinada por regras?’,

Deste modo, Kuhn admite que o jogo da ciéncia envolve outros elementos além
das regras. Um elemento central é o paradigma, uma vez que as proprias regras derivam
dele. Deste modo, o paradigma pode direcionar as pesquisas mesmo quando tais regras
nao se fizerem presentes®.

Com efeito, no ambito de um paradigma, que Kuhn passou a denominar, a partir
do Posfacio de 1969, de matriz disciplinar, encontram-se 0s principais elementos para o
trabalho cognitivo da pesquisa de ciéncia normal, com o0s quais os cientistas estio
comprometidos, a saber: as generalizacGes simbdlicas (leis ou principios fundamentais
de uma teoria); os compromissos ontologicos (expressos nos modelos que os cientistas
utilizam para representar seu campo de estudo); os valores e os exemplares®. Esses
elementos parecem corresponder as quatro categorias de regras que analisamos acima,
gue operam no ambito da ciéncia normal.

Mas, o interesse fundamental de Kuhn € por um dos elementos desta constelacdo
de compromissos dos cientistas, os exemplares, isto € as “solucdes concretas de
problemas”, que quando tomadas como exemplos podem substituir as regras que
orientam a pesquisa de ciéncia normal®. Os exemplares constituem o sentido estrito do
termo paradigma e, no jogo da ciéncia, desempenham um papel primordial, na medida
em que é com base neles que os cientistas resolvem outros problemas similares.

Kuhn atribui aos exemplares prioridades em relacdo as proprias regras que
norteiam a ciéncia e assim, pretende opor-se a forma como os filésofos da ciéncia
procuravam defini-la tendo por base teorias e regras metodolégicas, relegando os
problemas de aplicacdo a um segundo plano, pois estes sdo vistos apenas como meios
para que o estudante de uma ciéncia assimile aquelas. No seu entender essa “localizacédo
do contetido cognitivo da ciéncia estd equivocada™!. Sdo os exemplares, enguanto
padrdes de solucao de problema, que norteiam o jogo da ciéncia e ndo as regras.

Os cientistas desenvolvem suas pesquisas tendo por base esses exemplares, ou
seja, eles resolvem os quebra-cabecas da ciéncia normal, vendo-os como similares a
solucGes anteriores. Assim, por procederem dessa maneira, os cientistas ndo precisam
recorrer constantemente as regras. Diz Kuhn: “Os cientistas resolvem quebra-cabecas
modelando-os de acordo com solugdes anteriores, frequentemente com um recurso
minimo a generalizacdes simbdlicas™? E, usualmente, nem questionam, nem debatem
sobre o que torna um exemplar legitimo, pois, nem a questio e, tampouco a resposta, se
mostram relevantes para suas pesquisas. Com isto Kuhn quer dizer que o paradigma é
anterior as proprias regras para a pesquisa de ciéncia normal e é mais impositivo e
completo que estas, que podem ser abstraidas dele.

Olhando-se o proéprio treinamento que os cientistas recebem durante sua
formacao, fica evidente que eles ndo aprendem conceitos, leis e teorias de “forma
abstrata e isolada”, mas sim no ambito de uma unidade histérica e pedagégica, na qual
esses elementos da atividade cognitiva sdo apresentados juntamente com suas
aplicacoes e por meio delas®. Deste modo, o aprendizado de uma teoria depende do
estudo de suas aplicacdes, incluindo a pratica de solucio de problemas®. Kuhn procura
evidenciar assim, que na formacéo do cientista ha um “conhecimento tacito”, que ocorre

X KUHN, T. A Estrutura das revolugdes cientificas.
O KUHN, T. A Estriuturs das revolugdes cientificas. Si0 Poaulo: Editors Persp
SURKUHN, T. A4 Estruturs das revolugdes cientif) 0 Paulo: Editor
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por meio da pratica, ou melhor, no fazer ciéncia, e ndo por meio das regras para fazé-la,
muito embora estas estejam pressupostas.

Esse processo de aprendizagem acompanha o cientista durante toda a sua
formacao e na medida em que ele atinge niveis mais altos de qualificacdo profissional os
problemas que enfrenta tornam-se mais complexos e diminuem os precedentes que
orientam seus estudos. Mas, isto ndo significa dizer que suas pesquisas nao sio
orientadas por paradigmas e que as regras foram eliminadas desse processo, pelo
contrario, os problemas que procura solucionar “continuam a moldar-se rigorosamente
de acordo com realizacOes cientificas anteriores, o mesmo acontecendo com o0s
problemas que normalmente o ocupariao durante sua carreira cientifica posterior, levada
a cabo independentemente™. Ha assim, “regras” implicitas que moldam o trabalho dos
cientistas na busca de solugcdo para os problemas. A propria habilidade que ele
demonstra ter ao desenvolver essa tarefa nos possibilita perceber que aprendeu os
fundamentos de seu campo de estudo, os problemas e os métodos legitimos.

Mas, o processo de solucdo de problemas modelando solucées e tendo as regras
como pressuposto ndo deve ser visto, como mera reproducio de um padrio, pois o
paradigma dificilmente é passivel de reproducao®. O cientista ao enfrentar um problema
de ciéncia normal, formula suas hipoéteses ou conjecturas tendo por referéncia as
“regulamentacdes” pressupostas e as solucdes padrao. Tais hipoteses, conforme nos
esclarece Kuhn, sdo “enunciados das conjecturas de um individuo acerca da maneira
apropriada de ligar seu problema de pesquisa ao corpo do conhecimento cientifico
aceito”*" A etapa seguinte de sua pesquisa consistira no teste da conjectura ou hipétese.
Se esta passar nos testes, o cientista resolveu o quebra-cabeca com o qual estava
empenhado (p.9).

E importante notar que os testes, tal como Kuhn os concebe, nio sio dirigidos ao
paradigma ou mais precisamente, as leis e teorias que ele comporta. A atividade de
resolucdo de quebra-cabecas supde que a teoria é valida, por isto ndo sio testadas nem
no sentido de se buscar confirmacdes, nem no sentido de refuta-las. Assim, o que é
objeto de avaliacdo sdo as aplicacGes da teoria, ou seja, as solucbes conjecturais
propostas pelos cientistas aos quebra-cabecas. Se estas solucdes nao passarem nos
testes, é somente a habilidade do cientista que é contestada e ndo o paradigma. Diz
Kuhn: “Em suma, conquanto ocorram com frequémcia na ciéncia normal, esses testes sdo
de um género peculiar, pois na andlise final, € o cientista e nio a teoria vigente que se
poe em teste.”®

Fica evidente que Kuhn considera que no ambito da ciéncia normal nio ha o tipo
de testes que a tradicdo epistemolégica consolidou cujo propésito é submeter a prova
uma teoria no sentido de confirma-la ou refuta-la, por meio de experimentos. Os testes
que ele advoga péem em xeque a habilidade do cientista em solucionar os quebra-
cabecas e nao as leis e teorias, que compdem o paradigma. Assim, o cientista quando
enfrenta um problema de ciéncia normal deve ter como pressuposto as teorias e leis
como regra de seu jogo. O seu objetivo é a resolucdo do quebra-cabeca e a teoria se
mostra indispensavel ndo apenas para defini-lo como um problema de ciéncia normal,
como também, para garantir que o problema tem uma solucio e, estando essas condicoes
asseguradas, s6 depende da habilidade do cientista encontrar esta solucdo.

5. Consideracoes finais
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A abordagem de Kuhn da ciéncia normal, tendo como referéncia a analogia com
0 jogo de quebra-cabecas, nos possibilita perceber que ele tem uma concepc¢éo de ciéncia
peculiar, que valoriza os problemas a serem investigados. Estes constituem verdadeiros
desafios aos cientistas na medida em que ha uma expectativa de solucdo para os
mesmos. E, se presume que os cientistas com a formacio que tiveram, centrada na
aplicacao de solucdes-padrao, se tornaram habeis em soluciona-los.

O outro aspecto, inovador de sua concepcdo esta na forma como os cientistas
solucionam os quebra-cabecas. Diferentemente da tradicdo que valorizou as teorias e
estabeleceu regras metodologicas para obté-las, o filosofo volta-se para a aplicacido de
exemplares, ou seja, para as solucdes padronizadas de problemas. Sdo estas que devem
nortear a pratica da ciéncia.

Mas, embora Kuhn priorize as solucfes exemplares, ele reconhece que para a
pesquisa cientifica se desenvolver o cientista deve pressupor todo um conjunto de
regulamentacdes que orientam seu trabalho.

O que se pode perceber na argumentacdo de Kuhn, sobre a prioridade das
solucées padrao (exemplares) com relacido as regras, € que o tempo todo ele esta lidando
com duas nocoes distintas do termo paradigma, uma entendida como o exemplar que
possibilita que os cientistas solucionem novos problemas orientados pelos padrées de
solucdo que dispdem e a outra, em que o paradigma, em seu sentido mais geral, aparece
como pressuposto. Neste sentido, o paradigma é entendido como o “conjunto de
compromissos” aos quais os cientistas aderem - que engloba as generalizacGes
simbdlicas, os modelos, os métodos, técnicas, instrumentos e os valores e se identifica
com as proprias regras implicitas. O paradigma tomado como esse conjunto de
pressupostos representa o pano de fundo, que os cientistas tém em conta ao
desenvolverem sua pesquisa. Trata-se de uma espécie de estrutura no qual o jogo da
ciéncia é travado. Esta estrutura é histérica, e pode mudar conforme o desenvolvimento
da ciéncia. Mas, néo é possivel a solucdo de nenhum quebra-cabeca da ciéncia normal se
esta estrutura nao for pressuposta.

Essa estrutura além de definir os tipos de problemas a serem solucionados pelos
cientistas indica as possiveis solucées para os mesmos. Assim, sendo o cientista guiado
pelos exemplares e pressupondo todo um conjunto de “regras”, sera capaz de conjecturar
solucées para outros problemas similares. Vista desta perspectiva, a solucdo dos
problemas nao esta dada previamente, ela deve ser “construida” tendo por base os
parametros que se encontram na estrutura com a qual o cientista estda comprometido. E
se ele fracassa nesta empreitada, é apenas a sua conjectura que é refutada, devido a sua
falta de treino para lidar com os problemas que enfrenta. Toda a estrutura que o orienta,
permanece.

Fica evidente assim, o carater da nova investigacdo cientifica, preconizada por
Kuhn, gue tem por foco principal o tipo de problemas que os cientistas enfrentam e a
aplicacdo dos padrées de solucdo que dispde, pressupondo as “regras” que internalizou
no decorrer de sua formacéo.
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