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Resumo:

Este artigo aborda a transicdo da metodologia instrucionista para a construcionista como uma
ferramenta importante na evolucdo da educacédo. Para ilustrar essa transicdo sdo elencadas ao
longo do trabalho sugestBes de atividades para as areas de linguagens e ciéncias humanas que,
muitas vezes sdo afastadas dos espagos maker por serem compreendidas como disciplinas
tedricas e ndo praticas. Ao pensar em possibilidades para estas areas do conhecimento se
priorizou atividades que possam ser realizadas nos laboratorios maker pois, este espago abarca
o0 conceito de construcionismo desenvolvido por Seymour Papert, tedrico que fundamenta este
trabalho.
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Apresentacao:

Na Ultima década a educacdo passou a adotar praticas mais inovadoras para garantir e
estimular a aprendizagem. Alguns dos métodos que ganharam espaco passam pelo conceito da
aprendizagem ativa. A educacdo basica no Estado de Santa Catarina adotou o espaco maker
como um lugar para essas praticas inovadoras, utilizando-o como uma ferramenta para transitar
entre as metodologias instrucionistas e construcionistas. Enquanto as estratégias instrucionistas
tradicionais focam na transmissao de conhecimento de forma direta, 0 ambiente maker promove

a aprendizagem ativa e a construcdo do conhecimento pelo préprio estudante.
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Os conceitos de instrucionismo e construcionismo foram desenvolvidos por Seymour
Papert e sdo referenciados neste artigo a partir da obra “A maquina das criancas”. O autor
destaca que no construcionismo a aprendizagem ocorre com base na construcao de projetos,
priorizando a aprendizagem prética. J& a abordagem instrucionista tem como ponto de destaque
a instrucdo do professor. Ambas as abordagens sdo importantes no desenvolvimento dos
estudantes, mas de acordo com o tedrico, € preferivel priorizar que os alunos possam a construir
0 conhecimento, uma vez que, “supervalorizar o abstrato ¢ um sério obstaculo ao progresso da
educacdo (PAPERT, 2008, p. 133)”.

O espago maker proporciona um ambiente propicio para a experimentagdo, a criacdo e
a solucédo de problemas praticos. As salas maker ou oficinas de construcdo podem se tornar a
base que da sustentacdo a pratica construcionistas. Os alunos sdo incentivados a explorar, testar
hipbteses, cometer erros e aprender com eles, alinhando-se com os principios construtivistas.
Ao mesmo tempo, a presenca dos professores de area bem como dos professores orientadores
permite a insercdo de elementos instrutivos quando necessario, oferecendo orientacdo e suporte
conforme os alunos desenvolvem suas ideias e projetos.

Com as mudancas sociais, econémicas e culturais do ultimo século, é importante que a
aprendizagem também acompanhe as mudancas e esteja de fato integrada as vivéncias dos
estudantes. A interagdo direta com materiais, ferramentas e tecnologias no espagco maker
possibilita uma aprendizagem mais significativa, conectando teoria e pratica. A aprendizagem
mé&o na massa é promovida pela abordagem hibrida do espaco maker, combinando elementos
instruticionistas e construtivistas, visando criar um ambiente educacional mais dindmico e
adaptavel, atendendo as necessidades individuais dos alunos e preparando-os para desafios do

mundo real.

Metodologia:

Por ser um espaco de criagdo, o laboratério maker unifica os conceitos de
instrucionismo e construcionismo apresentados por Papert. As aulas desenvolvidas neste espaco
envolvem orientacdo e autonomia. Geralmente, as aulas convencionais partem de uma
abordagem orientadora e muitas vezes, isso também ocorre nas oficinas de construcdo (os
chamados espacos maker). No ambito instrucionista, os professores desempenham um papel
muito importante ao fornecer instrugcdes aos estudantes, estabelecendo objetivos claros e
delineando os parametros da aula ou projeto a ser desenvolvido pelos alunos. Na sequéncia,
entra em cena a abordagem construcionista, incentivando a experimentagéo, a resolucéo de

problemas e a criatividade. Os estudantes séo estimulados a criar, aplicar o conhecimento



adquirido de maneira prética, colaborar com os colegas e encontrar solugdes para o que foi
proposto pelo professor. A metodologia de ensino nesses espagos, deve, portanto, ser uma ponte
entre as abordagens instrucionista e construcionistas.

Um dos objetivos do espagco maker é ensinar de tal forma que o estudante possa produzir
a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino orientado, como defende Papert. Essa
abordagem é fundamental no desenvolvimento do conhecimento: nela, o professor tem o papel
de ir além da funcdo de apenas orientar e desafiar o aluno. Os professores dentro dos
laboratérios maker ndo sdo apenas orientadores uma vez que sua aula precisa promover a
descoberta e a construgdo do conhecimento de forma autdbnoma. O pensamento de Papert,
portanto, € tomado como uma das abordagens que fundamentam e justificam os espacos de
criacdo nas escolas porque promove a descoberta e ndo apenas a reproducdo de conhecimento.

As disciplinas das areas de conhecimento ligadas a Matematica ou as Ciéncias da
Natureza constantemente séo referenciadas no que compete a uma abordagem construcionista,
priorizando a construcdo e a autonomia. Por sua vez, as disciplinas ligadas as Linguagens e
Ciéncias Humanas, acabam sendo referéncia para abordagens mais instrucionistas. Um dos
objetivos deste artigo € apresentar possibilidades de uso do laboratorio maker também pelos
professores da area de humanas e linguagens, partindo de uma abordagem construcionista. O
intuito, obviamente, ndo é negar a importancia da instru¢do, mas apresentar possibilidades que
priorizem a construcdo do conhecimento de forma mais autbnoma. O construcionismo, de

acordo com Papert,

ndo pde em divida o valor da instru¢do como tal, pois isso seria uma tolice: mesmo a
afirmativa (endossada, quando nédo originada, por Piaget) de que cada ato de ensino
priva a crianca de uma oportunidade para a descoberta, ndo € um imperativo
categdrico contra ensinar, mas um lembrete expresso em uma maneira paradoxal para
manter o ensino sob controle (PAPERT, 2008, p. 134).

Com base no posicionamento do autor, o artigo defende que ambas as abordagens sao
importantes, mas, o construcionismo é capaz de apresentar maior aprendizagem em menor
espaco de tempo. A ordem e o controle da sala de aula até podem ser alcangados mais facilmente
através da instrugdo, mas a aprendizagem autdbnoma é a metodologia que garante uma
aprendizagem mais significativa. O professor precisa priorizar o processo natural de
aprendizagem e este é alavancado pela curiosidade e construgdo préprias do aluno. Faz-se
necessario conhecer como esse processo funciona e como proceder para que 0s alunos possam
aprender de forma mais autbnoma.

Para ilustrar as possibilidades serdo apresentadas perspectivas para as disciplinas de

Lingua Portuguesa na area de linguagens e Filosofia na area das ciéncias humanas. Em vez de



meramente apresentar os contedos das disciplinas através da orientacédo, os professores podem
envolver os alunos em atividades préaticas que os levem a descobrir e aplicar os conceitos de
forma mais auténtica.

A metodologia construcionista aplicada a Lingua Portuguesa, por exemplo, pode estimular
os alunos s compreenderem a gramatica de maneira mais significativa. Este artigo traz algumas
possibilidades pensadas a partir das vivéncias das autoras tanto em sala de aula ministrando a
disciplina como também nos espacos de criacdo das escolas:

1. Criacdo de historias interativas: os estudantes podem criar historias com personagens,
enredos e didlogos a partir de conteldos gramaticais que sdo trabalhados nas salas
convencionais como adjetivos, verbos, substantivos ou concordancia verbal, usando
recursos de programacao ou criando jogos interativos no laboratério maker.

2. Jogo de tabuleiro gramatical: os estudantes podem se reunir em grupos por afinidade e
sortearem as classes gramaticais ja estudadas para, a partir delas, criar jogos de tabuleiro
que envolvam a aplicacdo pratica das regras gramaticais.

3. Producdo audiovisual: usando as ferramentas tecnoldgicas que mais conhecem e se
sentem seguros (celulares, camera, gravador de voz, tablets) podem desenvolver videos
seguindo o padrdo atual das redes sociais (a que muitos tém acesso) com dicas préaticas
do uso das regras gramaticais em varias situacdes cotidianas. Neste tipo de producéo,
os alunos aprendem, se apropriam e ensinam.

4. Criacdo de palavras cruzadas 3D: usando as ferramentas disponibilizadas nos
laboratérios os alunos podem criar jogos de palavras a partir das classes gramaticais
estudadas, em formato tridimensional, utilizando objetos tangiveis.

5. Projetos de publicacdo on-line: uma ferramenta ainda pouco explorada nas escolas, mas
muito necessaria no futuro académico e profissional dos estudantes é a elaboragédo e
publicacdo de textos/conteldo. Ao criarem blogs, textos colaborativos, jornais ou
websites, os alunos podem desenvolver a criatividade, a argumentacao, a escrita e a
aplicacdo de conceitos gramaticais.

Jaas aulas de Filosofia, por exemplo, podem explorar questdes como a inteligéncia artificial

e suas implicagdes éticas, debatendo sobre responsabilidade moral e justica. Neste contexto, 0s
alunos sdo incentivados a aplicar os conceitos filosoficos em situagdes do mundo real,
promovendo uma visdo critica e reflexiva sobre questdes éticas contemporaneas. Algumas
possibilidades que podem ser desenvolvidas de forma pratica a partir da abordagem

construcionista:



1. Robo6 ético: usando ferramentas digitais de criagdo e placas e sensores de Arduino ou
Microbit, os alunos podem criar uma maquina interativa que estimula reflexdes
filosoficas voltadas para a ética. Por exemplo, o robd pode ser programado pelos
estudantes para apresentar dilemas éticos atuais e 0s colegas interagem com a maquina
para explorar diferentes perspectivas e respostas.

2. Escultura de ideias: a partir de conceitos estudados os alunos podem usar materiais
disponiveis no laboratoério maker para criar esculturas que os representem. Cada parte
da escultura pode simbolizar uma ideia ou corrente de pensamento estudada. Ao
desenvolver esse projeto, os alunos além de compreenderem o conceito, também o
relacionam de forma pratica com suas vivéncias, apresentando-o através de formas e
materiais tangiveis que tenham significado para ele.

3. Labirinto sensorial: para explorar 0s conceitos e teorias de conhecimento empirico e
racional os estudantes podem criar um labirinto onde os visitantes sejam estimulados a
conhecer através dos sentidos e da razdo. Neste projeto, os alunos podem criar diferentes
cenarios onde os participantes enfrentardo dilemas epistemoldgicos, como a
confiabilidade dos sentidos, a natureza da verdade e as complexidades da percepcéo.

4. Projeto decisdes politicas: nesta atividade, partindo do conceito construcionistas, 0s
alunos podem criar um jogo de simulagédo no qual os participantes devem tomar decisfes
de forma coletiva. Ao desenvolver o jogo, os estudantes construirdo seu conhecimento
acerca da filosofia politica e seus desdobramentos.

5. Explorando os paradigmas cientificos: os alunos escolnem uma teoria cientifica
explorada ao longo da histéria da ciéncia e recriardo um protétipo real que explique de
forma visual as principais ideias do paradigma. Ao construir e apresentar o protétipo
para 0s colegas, os alunos discutirdo a respeito das implicacdes filos6ficas dos mesmos
na sociedade ao longo dos séculos.

As ideias de atividades e projetos apresentadas neste artigo podem ser desenvolvidas
nos espacos maker. Esse tipo de atividade dentro de um espaco projetado arquitetonicamente
para se diferenciar da sala de aula tradicional com carteiras enfileiradas muda completamente
a perspectiva de alunos e professores. Essas sugestdes fazem com que os alunos envolvidos
descubram e construam o conhecimento, indo além do repasse de conhecimento priorizado em
aulas convencionais. Dessa forma, a aprendizagem passa a ser mais significativa para a turma
gue esta desenvolvendo a atividade e para os demais alunos que participarem ou utilizarem as

ferramentas criadas por essa turma.



A construcdo do conhecimento é mais significativa quando se apoia em algo real, que
pode ser mostrado aos outros, que gere discussao e mais aprendizagem. Os espacos de criacao
chamados de laboratérios maker se tornam um espaco de construcdo porque nas aulas com a
metodologia construtivista podem ser usados, além dos blocos de montar, outras propostas
como como caixas de diversos materiais, figuras impressas na prépria impressora 3D do espaco,
brinquedos velhos desmontados motores de eletrodomésticos descartados, sucatas em geral,
leds, pedacdes de fios e software de programacdo como Arduino, Microbit e Scratch.

Seymour Papert faz uma critica ao método de ensino tradicional ao afirmar que

O ensino escolar cria uma dependéncia da escola e uma devocdo supersticiosa aos
seus métodos. No entanto, embora a licdo da escola em causa propria tenha
impregnado a cultura mundial, 0 mais fascinante é que todos n6s temos experiéncias
e conhecimentos pessoais que depde contra isso. Em algum nivel, sabemos que, se
nos envolvermos realmente com uma area de conhecimento, nds aprenderemos _com
ou sem escola e, de qualquer modo, sem a paraferndlia de curriculo, testes e
segregacdo por faixa etaria que ela toma por axiomética. Também sabemos que, se
ndo nos envolvermos com a area de conhecimento teremos problemas em aprendé-la
com ou sem métodos da escola (PAPERT, 2008, p. 136).

E muito dificil para os profissionais da educagfo ensinarem sem priorizar a instrugéo,
alguns tedricos bem conhecidos, inclusive, diriam que é impossivel. Ndo é papel desse texto
defender a ideia de que o ensino deve ser baseado exclusivamente na construcdo, tanto que,
todas as sugestdes apresentadas partem de uma abordagem instrucionista. O objetivo aqui €
defender que, o aluno que constroi seu conhecimento com autonomia aprende mais e de maneira
mais significativa. Mas, se receber orientagdes iniciais, pode ir ainda mais longe. Mesmo
concordando com Seymour Papert quando ele escreve que “podemos aprender ser sermos
ensinados (2008, p. 136)” as autoras deste artigo defendem que com instrucdes iniciais e
conceitos acerca dos contetidos a serem explorados o estudante ganha tempo e pode utiliza-lo
no desenvolvimento criativo e construtivo posteriormente.

Seymour Papert utiliza a programacao para exemplificar o conceito de construcionismo.
Na programacdo, os alunos aprendem a criar comandos para que 0s compudadores ou
programas 0s sigam e executem. Alguns elementos muito utilizados na programacédo sdo os
simbolos e, dentre eles, as letras. Ultimamente tem sido bem comum encontrar nas salas de aula
alunos que ao escrever misturam letras script com cursiva ha mesma palavra, ou esquecem a
acentuacdo gréafica, ou ainda, misturam letras maidsculas e mindsculas. No entanto, ao se
depararem com a programacao, esse tipo de confusdo ndo pode ocorrer uma vez que, ao
programar, uma letra mailscula pode representar um comando completamente diferente do

comando da mesma letra minuscula. Em situagfes em que o aluno faz essa confusdo na



programagédo e o computador ndo obedece, ele compreende a importancia das regras
gramaticais de Lingua Portuguesa e a rigorosidade do desenvolvimento argumentativo para a
Filosofia. Mas esse tipo de conclusédo o aluno sé atingira se estiver executando. E errando.

O erro é, geralmente, punido na perspectiva instrucionista. Mas na perspectiva
construcionistas ele é visto como uma possibilidade de solugédo e evolugdo. Se, ao programar
um jogo interativo na aula de Lingua Portuguesa ou de Filosofia, o0 computador ndo obedece, o
problema nao ¢ do computador, mas de quem o programou, quem “disse” o que ele precisava
realizar. E isso faz com que o estudante, ao se deparar com 0 erro, perceba que 0 erro € um
equivoco dele. O que ele vai fazer com o erro é o que o construcionismo defende: refletir e
pensar em novas solugdes. O construcionismo é basicamente isso e € isso que torna a
aprendizagem mais significativa.

Se o professor cria um quiz sobre um conteddo especifico a aula sera interessante com
certeza, pois, o professor leva os alunos para a sala de tecnologias, ou para o laboratorio maker
que por si sO ja é um espaco bem atrativo para os alunos, ou ainda, solicita que os alunos
utilizem os préprios celulares para responder e isso ja sai do tradicional. Mas, ao criar 0 jogo o
professor vai pensar nas perguntas, pensar nas respostas, encontrar a resposta certa e deixar
todas as informacGes armazenadas para que os estudantes joguem. O professor construiu, mas
0 estudante so sera instruido. No entanto, se o aluno recebe um tema e ¢é desafiado a criar um
quiz sobre ele, é o aluno que vai construir e vai aprender sobre o tema porque vai precisar
pesquisar para saber qual é a resposta correta, por exemplo, e armazenar as informacgdes no jogo
de forma adequada.

Embora Papert ndo fale sobre métodos avaliativo, é de conhecimento de todos que nas
escolas, os professores precisam avaliar os estudantes. Neste sentido, uma forma de avaliar a
proposta sugerida anteriormente pode ser também a construcdo do conhecimento do aluno: o
nivel de comprometimento do estudante com a atividade e o nivel de dificuldade com as
respostas armazenadas. Por exemplo, se o aluno desenvolve um quiz sobre palavras
proparoxitonas e o desafio proposto por ele é escolher quais das opc¢des sdo proparoxitonas e
as respostas apresentadas forem muito faceis como ovo, lapis e xicara o grau de dificuldade do
quiz é baixo e talvez o aluno ndo se dedicou suficientemente a atividade. Quando o nivel de
dificuldade for um pouco mais elevado, muito provavelmente o aluno demandou mais tempo
para a pesquisa das regras gramaticais envolvendo as palavras proparoxitonas e a elaboracao
da atividade. O mesmo vale para o desenvolvimento da mesma atividade na disciplina de
Filosofia ou qualquer outra. Esse tipo de atividade é extremamente versatil, pois pode ser

utilizada por todas as disciplinas, nos mais diversos conteddos: ao pesquisar uma teoria



filoséfica para desenvolver um quiz o aluno aprende mais do que apenas respondendo o quiz
elaborado pelo professor. E pode ser uma atividade muito divertida, principalmente na execugao

do jogo/quiz pois todos podem jogar, inclusive o professor.

Além disso, ja que um motivo para ma instru¢do é que ninguém gosta de ensinar
criangas relutantes havia construcionista tornara o ensino melhor, assim como menos
necessario, extraindo desse modo, o melhor de ambos os mundos (PAPERT, 2008, p.
135)

Quando o professor trabalha dentro da metodologia construcionista vai preparar sua aula
de modo a langar desafios para os alunos criarem conhecimento. O professor deve estar
preparado para o foco ser o aluno. Nessa metodologia, os alunos irdo buscar muito o professor
porque o professor ndo deixara de ser uma fonte de informacao, ele continuara a ser o ponto de
referéncia dos estudantes. Ao passar pelos grupos, inevitavelmente serd chamado para verificar
0 andamento das atividades e com isso passara a estimular a criacdo dos estudantes e pensara
solugdes com eles. Nao da para usar a aula no laboratorio maker de forma a deixar os alunos
criando e desenvolver uma correcdo de outra atividade avaliativa ou preenchimento de diario,
por exemplo. Se o professor ndo passar pelo estudante, olhar para o trabalho desenvolvido por
ele, investigar as propostas e os caminhos que ele pretende seguir a atividade ndo tera sucesso
e ambos, professor e aluno, ficardo frustrados com os resultados. Na metodologia
construcionistas, o proprio desenvolvimento da atividade pode ser avaliado. Em escolas em que
o0 desenvolvimento do aluno precisa ser convertido em um conceito humérico, o professor pode
estabelecer critérios numéricos para cada etapa da atividade e a avaliacdo fica muito mais

eficaz.

Consideracdes finais e resultados esperados:

O espaco maker se firmou como um lugar de conhecimento construtivo. E importante
ressaltar aqui que esse espac¢o pode ser usado como uma ferramenta de transicdao da metodologia
instrucionista para a metodologia construcionistas. No decorrer do artigo foram pensadas
estratégias de ensino que podem ser usadas por areas de conhecimento que muitas vezes sdo
afastadas dos laboratorios maker por pré-conceitos que ndo se justificam. Ao discorrer sobre
possibilidades de atividades para as disciplinas de Lingua Portuguesa e Filosofia que transitem
do método instrutivo para o construtivo, se objetivou sair da presuncao de que essas disciplinas
sejam puramente tedricas.

Os resultados esperados em uma metodologia que saia da instrucéo e passe a priorizar

a construcéo sdo, principalmente, mudancas no ambiente de aprendizado, autonomia para criar



e aprender, e, aprender mais e de forma mais significativa, priorizando as necessidades dos
alunos e o seu entorno. O artigo defende que a abordagem construcionista proporciona uma
experiéncia mais ativa e participativa, onde os alunos nao sdo meros receptores de informacdes,
mas construtores ativos do préprio conhecimento. Ao comparar com a metodologia
instrucionista tradicional, que muitas vezes se limita a memorizag&o e reproducdo de conceitos,
a abordagem construcionista permite que o0s estudantes explorem, criem e apliqguem o
conhecimento de maneira pratica e contextualizada, para solucionar problemas cotidianos e ndo
pensando apenas em hipoteses estranhas a eles.

Nas sugestbes de projetos e atividades apresentadas para a disciplina de Lingua
Portuguesa, os alunos _e ndo mais o contetido, se tornam o foco principal do professor porque
0 professor prioriza o desenvolvimento autbnomo dos seus estudantes. Estes, absorvem o
conteldo e as regras gramaticais de forma criativa ao aplica-las em projetos e atividades
significativos. A construcdo de histdrias, jogos gramaticais e publicacdes online ndo so6
fortalecem as habilidades linguisticas, mas também desenvolve habilidades digitais, sociais e
criativas, preparando os alunos para a comunicacdo eficaz com o0s seus pares em um mundo
cada vez mais digitalizado.

O mesmo ocorre nas sugestdes pensadas para a disciplina de Filosofia, uma vez que
amplia o escopo de aprendizagem do aluno. Os alunos ndo apenas discutem teorias éticas, mas
refletem sobre elas porque as aplicam em projetos praticos do laboratério maker,
compreendendo e testando solucGes para os problemas filoséficos que surgem no decorrer das
aulas. A transicdo da instrucdo para a abordagem construcionista habilita os alunos a se
tornarem sujeitos ativos na construgéo de suas vidas e comunidade.

Ou seja, fazer uso da abordagem construcionistas é, como salienta o autor do conceito,
tornar a aprendizagem maior e mais eficaz a partir do minimo. A abordagem contrucionista
pode ser compreendida como um avango pedagOgico porque promove a autonomia e a
construcdo, enriquecendo a experiéncia educacional de alunos e professores e preparando

ambos para os desafios contemporaneos.
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