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RESUMO: O construcionismo ¢ uma abordagem teérica desenvolvida por Seymour Papert e
colegas na década de 60, a partir do construtivismo de Jean Piaget. Papert sugere que o sujeito
constroi seu conhecimento a partir de suas vivéncias e que as criangas se motivam mais quando
utilizam a tecnologia como ferramenta de aprendizado. O Parecer CNE/CEB n° 2/2022,
homologado pelo Ministério da Educagao (MEC), estabelece diretrizes para o ensino de
computacao na Educagdo Basica como complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), cabendo aos estados, municipios e o Distrito Federal, iniciar a implementagao. A
computa¢ao, sendo uma area do saber relativamente recente, apresenta inumeros desafios. Este
documento visa contribuir para a implementagdo da computagio na BNCC, baseando-se na
abordagem construcionista de Papert na educagao. A metodologia utiliza pesquisa bibliografica
das obras de Seymour Papert a partir de fontes primarias e secundarias, bem como analise
documental da BNCC. A pesquisa demonstra que a experiéncia do construcionismo revela
principios importantes a serem considerados para enfrentar os desafios da implementacio da
computacio na Educagdo Basica, e por fim, apresenta reflexdes e solucées baseadas na

experiéncia histérica do construcionismo.

Palavras-chave: computa¢ao na educacao basica, construcionismo, epistemologia.

THE CONSTRUCTIONIST PREMISES OF SEYMOUR PAPERT AND COMPUTING IN BASIC
EDUCATION: WHAT DOES THE PAST TEACH US?
ABSTRACT: Constructionism is a theoretical approach developed by Seymour Papert and
colleagues in the 1960s, based on Jean Piaget's constructivism. Papert suggests that individuals
build their knowledge from their experiences and that children are more motivated when they use
technology as a learning tool. The CNE/CEB Opinion n® 2/2022, approved by the Ministry of
Education (MEC), establishes guidelines for teaching computing in Basic Education as a

complement to the National Common Curricular Base (BNCC), and states, municipalities, and
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the Federal District have to begin its implementation. Computing, being a relatively recent field
of knowledge, presents numerous challenges. This document aims to contribute to the
implementation of computing in the BNCC, based on Papert's constructionist approach in
education. The methodology includes bibliographic research on Seymour Papert's works from
primary and secondary sources, as well as documentary analysis of the BNCC. The research
demonstrates that the experience of constructionism reveals important principles to be
considered in addressing the challenges of implementing computing in Basic Education and

finally presents reflections and solutions based on the historical experience of constructionism.

Keywords: computing in basic education, constructionism, epistemology.

LAS PREMISAS CONSTRUCCIONISTAS DE SEYMOUR PAPERT Y LA COMPUTACION EN LA
EDUCACION BASICA: ¢QUE NOS ENSENA EL PASADO?
El construccionismo es un enfoque tedrico desarrollado por Seymour Papert y colegas en la
década de 1970, basado en el constructivismo de Jean Piaget. Papert sugiere que los individuos
construyen su conocimiento a partir de sus experiencias y que los nifios estin mas motivados
cuando utilizan la tecnologfa como herramienta de aprendizaje. El Parecer CNE/CEB n° 2/2022,
homologado por el Ministerio de Educacion (MEC), establece directrices para la ensefianza de la
computacién en la Educacion Bésica como complemento de la Base Nacional Comun Curricular
(BNCC), y los estados, municipios y el Distrito Federal tienen hasta un afio para iniciar su
implementacién. La computacion, siendo un campo de conocimiento relativamente reciente,
presenta numerosos desafios. Este documento pretende contribuir a la implementacion de la
computacién en la BNCC, basandose en el enfoque construccionista de Papert en la educacion.
La metodologia incluye investigacion bibliografica sobre las obras de Seymour Papert a partir de
fuentes primarias y secundarias, asi como analisis documental de la BNCC. La investigacion
demuestra que la experiencia del construccionismo revela principios importantes a considerar
para abordar los desafios de la implementaciéon de la computaciéon en la Educaciéon Basica y
finalmente presenta reflexiones y soluciones basadas en la experiencia historica del

construccionismo.

Palabras clave: informatica en la educacion basica, construcionismo, epistemologia.
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INTRODUCAO

O presente artigo explora a visao construcionista de Seymour Papert, que propoe o
computador como uma ferramenta fundamental na educagio, estabelecendo um paralelo com a
insercao da Computacao na Educacdo Basica. A relevancia deste estudo ¢é respaldada pela histéria
do uso da linguagem LOGO no contexto educacional, inspirando-nos a aprimorar conquistas
passadas, identificar novas dire¢Oes e corrigir praticas na implementagao da Computacio na
Educagao Basica, complementando os objetivos da BNCC.

A metodologia adotada baseia-se em uma pesquisa bibliografica de fontes primarias e
secundarias de Seymour Papert, além da anélise documental da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A estrutura do artigo inicia-se com um embasamento tedrico que delineia os principios
essenciais do Construcionismo, sua defini¢ao e histérico. Em seguida, sao explorados os aspectos
pedagdgicos e especificos da linguagem LOGO, destacando seu potencial para facilitar o ensino e
aprendizagem. Posteriormente, sio discutidas as premissas e competéncias da Computagao na
Educagao Basica como complemento a BNCC, seguidas por reflexdes sobre as experiéncias
construcionistas na sua implementac¢ao. Por fim, sido apresentadas considera¢bes finais que

direcionam as préximas etapas para a eficaz integragao da Computagao na Educagiao Basica.
SEYMOUR PAPERT E A PREMISSA CONSTRUCIONISTA

Seymour Papert (1928-2016) foi um matematico, educador e pesquisador sul-
africano, nascido em Pretéria. Reconhecido por suas contribui¢oes significativas no campo da
educacdo, Papert desempenhou um papel crucial no desenvolvimento da linguagem de
programacao LOGO e na formulagio da teoria construcionista da aprendizagem.

Em sua abordagem construcionista, Papert defende a integracdao da arte, linguagem e
tecnologia de maneira que promove um desenvolvimento harmonico e enriquecedor para os
individuos, sem destruir os valores humanos fundamentais. Ele acreditava que poderfamos criar
uma sociedade onde a tecnologia nio destréi valores, mas os fortalece, permitindo que os
individuos florescam em um mundo digital de forma equilibrada.

O pesquisador do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em inglés: Massachusetts
Institute of Technology MIT), relata em seu livro, “A maquina das criangas: repensando a escola na
era da informatica” (PAPERT, 2008), como foi viver na época do surgimento dos computadores
de grande porte e destaca como essas maquinas, inicialmente desenvolvidas por matematicos e
financiadas para fins militares, foram mistificadas pela imprensa, que apresentava suas maravilhas
enquanto ignorava seu proposito original. Papert sugere que, mesmo nos computadores atuais,
persiste uma heranga da filosofia inicial, com interfaces atrativas, porém distantes da légica das
pessoas, tornando-se obscuras em varios aspectos, inclusive para os nativos digitais.

O conceito de construcionismo desenvolvido por Seymour Papert e seus colegas do
Grupo de Epistemologia e do MIT, foi influenciado pela fundamentagdo do construtivismo de

Jean Piaget, no qual trabalharam junto entre 1958 a 1963 na Universidade de Genebra, na Suica.



SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.9231

De acordo com Papert:
O Construcionismo ¢ uma filosofia de uma familia de filosofias educacionais que nega
esta “verdade 6bvia”. Ele nao pée em davida o valor da instrugdo como tal, pois isso
seria uma tolice: mesmo a afirmativa (endossada, quando ndo originada, por Piaget) de
que cada ato de ensino priva a crianga de uma oportunidade para a descoberta, ndo ¢é
um imperativo categérico contra ensinar, mas um lembrete expresso em uma maneira
paradoxal para manter o ensino sob controle. A atitude construcionista no ensino nio
¢, em absoluto, dispensavel por ser minimalista - a meta ¢ ensinar de forma a produzir a
maior aprendizagem a partir do minimo de ensino. Evidentemente, nao se pode atingir
isso apenas reduzindo a quantidade de ensino, enquanto se deixa a um provérbio
africano: se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor dar-lhe
uma vara e ensina-lo a pescar (Papert, S. A Maquina das Criangas. Sao Paulo, Artmed,
p. 134, 2008).

Figura 1 - Elementos essenciais da abordagem construcionista de Papert (2008)
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Fonte: Scheller; Viali; Alexandre Lahm (2014).

De acordo com os autores, a Figura 1 aborda os elementos da abordagem
construcionista de Papert que, integradas a utilizacdo do computador, apresentam uma op¢ao ao
processo de ensino e aprendizagem em um contexto tecnolégico.

A premissa construcionista tem o objetivo de incluir a ideia do mundo real para apoiar a
constru¢ao do conhecimento, seja por meio de um programa de computador, um robd, um
desenho, uma histéria ou uma composi¢ao musical. “O construcionismo ¢ a0 mesmo tempo uma
teoria de aprendizagem e uma estratégia de educagdo que orienta o ensino e a concep¢ao de

ambientes de aprendizagem”” (LOGO Foundation?, tradugio dos autores, 2024).

' Em inglés: Constructionism is both a theory of learning and a strategy of education that guides teaching and the design of learning
environments.
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O método de ensino baseado no construcionismo de Seymour Papert define o aluno
como protagonista do seu processo de aprendizagem. Em seu livro “A Maquina das Criangas”
(Papert, 2008), é abordada que o sujeito gera conhecimento a partir da pratica do abstrato para a
constru¢ao do concreto através do uso do computador e o professor ¢é responsavel por provocar
situagdes em que o aluno aprende a aprender. As circunstancias criadas podem abordar
problemas relacionados a abstracao, formulacio de hipoteses, reconhecimento de padroes,
decomposicao, dentre outras.

De acordo com Papert (1980), o construcionismo ¢ capaz de tornar os alunos mais
motivados e criativos por participarem ativamente da atividade, seja um jogo, um problema ou,
até mesmo, uma brincadeira. O professor ¢ o mediador que incentiva a aprendizagem dos alunos,
por meio de atividades contextualizadas e individualizadas. Para Papert, o aluno é um individuo
com capacidade de desenvolver seu proprio intelecto, ou seja, ele é capaz de aprender mesmo

sem instrucao de um mediador (Papert, 1985).
A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO LOGO

No inicio da década de 1960, Seymour Papert percebeu uma mudanga em seu
trabalho quando os computadores transformaram sua abordagem. Ao observar problemas
abstratos se tornarem concretos e manipulaveis, e acreditando que criangas poderiam desfrutar
das mesmas experiéncias, Papert e colaboradores desenvolveram a linguagem de programagio
LOGO, projetada especialmente para a educagdo e para ser acessivel as criangas. Essa abordagem
contrastava com o uso predominante de softwares educativos na época, que replicavam os
métodos tradicionais dos livros didaticos. O LOGO se espalhou globalmente, representando uma
abordagem inovadora na integracio de computadores na educagdo, onde o objetivo é permitir
que a crianga programe e controle a “tartaruga” grafica construindo o conhecimento nos

conceitos de logica e matematica.

Figura 2 — Representagdao dos comandos da linguagem LOGO
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Fonte: Logo Foundation® (2024).
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No ambiente LOGO, o estudante adquire principios, técnicas e competéncias que o
auxiliam no aprendizado e na solugdo de problemas. Outro ponto significativo ¢ que, dentro do
contexto do LOGO, o aluno aprende com os erros, permitindo-lhe compreender as razdes dos
erros e buscar novas solugées para os problemas. O LOGO busca resgatar o conhecimento por
meio da interacdo do aluno com objetos do ambiente, o desenvolvimento espontaneo da
inteligéncia e a aquisi¢ao de ideias intuitivas sobre um conceito especifico. Sob essa perspectiva, a
aprendizagem resultante do uso do LOGO na educagiao ocorre por meio da exploracao e da
descoberta, conferindo ao aluno um papel ativo na construcao de seu préprio aprendizado.

Os autores Vick-Vieira, Santana e Raabe (2017), conduziram entrevistas estruturadas
com os precursores do LOGO no Brasil, José Armando Valente e Léa da Cruz Fagundes, com o
intuito de explorar esse perfodo e compreender as visdes desses especialistas sobre os €xitos,
falhas e o motivo pelo qual o projeto nio avancgou.

Neste contexto, o artigo traz as falas mais significativas onde os entrevistados
destacam a importancia de compreender o que a programacgao oferece e os beneficios da
presenca da programagao no contexto educacional, enfatizando que a linguagem LOGO vai além
do produto criado, envolvendo a trajetéria e a constru¢ao do modo de pensar do desenvolvedor,
além de criticas e ideias importantes presentes no processo criativo, conceito relacionado ao
Construcionismo.

Segundo Valente (2017), aqueles que realmente trabalharam adequadamente com o
uso da tecnologia, mesmo que nao fosse exclusivamente a programagao, como em alguns grupos
de pesquisa, obtiveram resultados positivos. Destaca ainda que um trabalho bem executado com
a tecnologia pode levar a bons resultados.

A professora LLéa Fagundes (2017), aponta que o LOGO “nio propagou tudo que
podia e foi mal-usado” (Vick-Vieira, M. F.; Santana, A. I.. M.; Raabe, A. L., 2017, p. 95). Para
ela, o uso do LOGO em aulas com computadores e encontros programados prejudicou seu
proposito original, ja que os estudantes retornavam aos métodos tradicionais e o uso era limitado
a tarefas planejadas pelo professor.

Durante a entrevista, Valente ainda destaca que o avango de ferramentas como o
Paint, e ao Sistema Operacional Windows contribuiram para o fim do apoio as ideias
construcionistas de Papert, pois eliminaram a necessidade de comandos para desenhar. Fagundes
(2017) aponta que a formacao insuficiente dos professores foi um obsticulo e destaca que o
computador deveria estar integrado ao ambiente do aluno, fazendo “parte da cultura de sala de
aula para, quando necessario, os aprendizes poderem acessa-lo, s6 assim ocorrera uma
transformacao” (Vick-Vieira, M. F.; Santana, A. L. M.; Raabe, A. L., 2017, p. 95).

Os autores sugerem que o uso pedagogico do LOGO nem sempre foi eficaz,
tornando-se obsoleto com a introdugdo de ferramentas mais acessiveis e que nesse contexto,
parece que os professores podem nao ter percebido o potencial real da linguagem LOGO,
especialmente no que diz respeito a aprendizagem ativa do aluno. Mesmo em escolas que
possufam diversas tecnologias, o LOGO muitas vezes foi utilizado de maneira tecnicista,

conforme observado por Valente, que menciona que algumas escolas "fizeram salsicha do
LOGO" (Vick-Vieira, M. F.; Santana, A. L. M.; Raabe, A. L., 2017, p. 95).
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O entrevistado destaca a necessidade de integrar a tecnologia as atividades
curriculares, algo que ndo ocorreu efetivamente com o LOGO. Ele observa que o LOGO
permaneceu fora da sala de aula, e ressalta que ¢ crucial facilitar essa integracao. Muitas pessoas
nao aderiram ao seu uso, e hoje, segundo o mesmo, existem condigbes mais propicias para essa
integracdo. Ele destaca que Seymour Papert, buscava uma revolu¢do, mas reconhecia que isso
nao seria possivel sem a participagdo ativa do professor. Entretanto, ele observa que os
professores muitas vezes nao se apropriaram das inovagdes, resultando em uma falta de
continuidade e impacto nas praticas pedagogicas.

Valente aponta desafios no processo, como a falta de envolvimento constante dos
professores nas atividades e a rotatividade de professores entre diferentes escolas. Esses fatores
complicadores dificultaram a mudanca na cultura escolar. Durante a entrevista, Léa enfatiza que a
“formacao dos professores foi insuficiente” e o fato do professor utilizar os ambientes com 10
ou 20 computadores, com pré-planejamento, sem continuidade da experiéncia, foi um fator de
desfoque do objetivo da abordagem construcionista. Para Valente (2016) “a utilizacaio do LOGO
permitiu entender que o processo de criagio de um programa para a resolucio de um problema
acontece por intermédio de um ciclo de agbes descricdo - execugdo - reflexdo - depuragdao”
(Valente, 2016, p. 871-2).

PREMISSAS E COMPETENCIAS DA COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), aprovada em 2017, foca nos direitos
de aprendizagem das criangas e esta estruturada em 10 competéncias gerais (quad. 1) reconhece
que a “educagdo deve afirmar valores e estimular agées que contribuam para a transformacao da
sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a preservacao da
natureza” (BRASIL, 2013), mostrando-se também alinhada a Agenda 2030 da Organizagao das
Nagoes Unidas (ONU, 2015).

Quadro 1 - Competéncias Gerais da BNCC

Conhecimento Autogestao

Valorizar e utilizar conhecimentos historicamente | Valorizar e compreender a diversidade de saberes, entender o

construidos sobre o mundo fisico, social e cultural
para entender e intervir na realidade, colaborando

para uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

mundo do trabalho e construir seu projeto de vida pessoal,
profissional e social para fazer melhores escolhas com

liberdade, autonomia, responsabilidade e consciéncia critica.

Pensamento cientifico, critico e criativo
Exercitar a curiosidade intelectual, o pensamento e
andlise critica, a imaginacdo e a criatividade para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
problematizar e criar solu¢bes com conhecimentos

multidisciplinares.

Argumentagio
Argumentar com base em fatos, dados e informagoes
confiaveis para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vistas e decisbes que respeitem e promovam os direitos
humanos e a consciéncia  socioambiental, como
posicionamento ético no cuidado consigo, com os outros e

com o planeta.
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L. , . Autoconhecimento e autocuidado
Senso estético e repertorio cultural
. ) . . N . Conhecer-se, apreciar-se, reconhecer suas emogoes ¢ as dos
Valorizar e fruir as diversas manifestacOes artisticas ¢ . . ) .
] R o o outros e ter autocritica para cuidar da sua satde fisica e
culturais, das locais as mundiais para participar de ) i N N
. . . . emocional, lidar com suas emog¢des e com a pressio do
praticas diversificadas da produgio artistico-cultural.

grupo.

Comunicacgao . ~
B . . Empatia e cooperagao
Utilizar conhecimentos das linguagens verbal, verbo- . . 5 ~ )
. . o . Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a
visual, corporal, multimodal, artistica, matematica, N i i
o o . cooperagdo para fazer-se respeitar e promover o respeito ao
cientifica, tecnolégica e digital para expressar-se e ) o )
. . S . outro, acolher e valorizar a diversidade sem preconceitos,
partilhar informagoes, ideias e sentimentos, e, com .
) i . reconhecendo-se como parte de uma coletividade com a qual
eles, produzir sentidos que levem ao entendimento
i deve se comprometer.
mutuo.

Cultura digital )
i & . L Autonomia
Compreender e utilizar tecnologias digitais de . ) )
. . L . Agir  pessoal e  coletivamente com  autonomia,
informacio e comunicacdo de forma critica, o L . L
o ) » ) ) responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagido
significativa e ética para acessar e disseminar s o .
. . . ) para tomar decisdes segundo principios éticos democraticos,
informagées, produzir conhecimentos e resolver | ) o o
. inclusivos, sustentaveis e solidarios.
problemas com protagonismo.

Fonte: Os autores. Adaptado de BRASIL (2017)

A computagao ¢é citada na BNCC em multiplos momentos e contextos, enfatizando a
importancia de desenvolver competéncias digitais em todas as etapas da educagdo basica, sendo
que a inclusio da Cultura Digital entre as competéncias teve grande importancia, pois durante as
discussoes da construcao, diversos interessados levaram a proposta da Computagao na Educagio
Basica, porém, nio foi aprovada, mas houve abertura para novos debates. A Computacio na
Educagao Basica - Complemento a BNCC, antes de ser homologada pelo Parecer do Conselho
Nacional de Educacio (CNE), Camara da Educacio Basica CNE/CBE n°. 2/2022, em outubro
de 2022, percorreu um longo processo.

Em 2015, enquanto a BNCC era montada, houve uma consulta publica a sociedade e a
partir das sugestoes, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) montou um grupo de trabalho
e enviou proposta para o Conselho Nacional de Educagio (CNE), porém a BNCC foi
homologada sem a Computagao, mas com citacdo para normatizar posteriormente. No ano de
2018 foi criada pela SBC, a Diretoria Extraordinaria de Ensino de Computagao na Educagio
Basica, no qual foram compiladas todas as propostas ja elaboradas para enviar ao CNE. Em 2020
o CNE criou um grupo de trabalho sobre a Computacao na Educac¢ao Basica e a partir de
discussoes, no ano seguinte, enviou a proposta para consulta publica, porém obteve duras criticas
e criou um novo grupo de trabalho com varios interessados na tematica. Ja em 2022, uma nova
proposta foi aprovada pelo CNE e homologada no dia 30 de setembro de 2022 pelo Ministério
da Educagao (MEC) e publicada no Diario Oficial da Unido no dia 03 de outubro, passando a
vigorar no dia 1 de novembro do mesmo ano.

A Computagao na Educagao Basica foi dividida em trés eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura digital. O eixo do Pensamento Computacional promove

o desenvolvimento de habilidades para “compreender, analisar, definir, modelar, resolver,


https://www.in.gov.br/web/dou/-/despacho-de-30-de-setembro-de-2022-433295144
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comparar e automatizar problemas e suas solu¢des de forma metddica e sistematica,” (BRASIL,
2022, p.14) por meio da pratica de constru¢do de algoritmos. Mundo Digital envolve
compreender os artefatos digitais, tanto elementos fisicos (computadores, celulares, Zblets) quanto
os virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). A Cultura Digital refere-se ao
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos para participar de forma critica, consciente e

democratica utilizando as tecnologias digitais no cotidiano.

Quadro 2 - Eixos da Computagio

EIXOS COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA
Pensamento Computacional Mundo digital Cultura Digital
Codificacao Abstracao Tecnologia e sociedade
Processamento Analise Cidadania digital
Distribuicao Automacio Letramento digital

Fonte: Os autores. Adaptado BRASIL! (2022)

De acordo com a Resolugio CNE/CBE n°. 2/2022, cabe ‘aos Estados, Municipios e
o Distrito Federal estabelecerem parametros e abordagens pedagdgicas de implementacio da
Computacao na Educacdo Basica’ e ‘aos Estados, aos Municipios e ao Distrito Federal iniciar a
implementacao desta diretriz até¢ 1 (um) ano apés a homologacao’ (BRASIL?, 2022).

O ensino da Computacao na Educagao Basica - Complemento a BNCC, na etapa da
Educagao Infantil, possibilita explorar e vivenciar experiéncias, sempre impulsionadas pelo lidico
e interagdo entre os pares. As experiéncias se relacionam com varios campos da Educacao
Infantil e considera a premissa de desenvolver e reconhecer padroes basicos de objetos. No
Ensino Fundamental, as competéncias e habilidades sdo delineadas para compreender a
Computagao e suas variagoes de experiéncias, artefatos e sua consequéncia no meio ambiente,
nos meios ambiente e social, na ciéncia, artes, economia. Para a etapa do Ensino Médio as
habilidades visam compreender o potencial da Computagao e suas tecnologias, para interpretar a

resolugao de problemas.

EXPERIENCIA CONSTRUCIONISTA E A COMPUTACAO NA EDUCACAO
BASICA

Com base nas sessoes anteriores, onde foi exposta a abordagem construcionista de
Papert, a experiéncia com a linguagem LOGO na educagao, bem como a implantagio da
Computagao na Educagio Basica como complemento a BNCC, é tragado um paralelo entre
ambos de forma a contribuir na implementa¢ao da Computagio.

Os elementos presentes na abordagem construcionista ¢ uma alternativa ao processo
de ensino e aprendizagem utilizando os computadores e as premissas e¢ competéncias da

Computacao desempenha um papel crucial no desenvolvimento das habilidades dos estudantes
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para o mundo digital contemporaneo. A integracao da computa¢io no curriculo também
promove a alfabetizacdo digital, garantindo que todos os estudantes, independentemente de sua
origem socioeconémica, tenham a oportunidade de adquirir competéncias das ciéncias da

Computacio.

Quadro 2: As premissas construcionistas e a Computagao na Educagio Basica

Premissas e Competéncias da Computagio
na E.B. BNCC

Elemento Construcionismo

[-..] ao invés de sufocar a criatividade . . o
. o Construir conhecimento usando técnicas e
da crianga, a solugio € criar um ) o ]
. ) i tecnologias computacionais, produzindo
ambiente intelectual menos dominado ) .
. . conteidos e artefatos de forma criativa, com
pelo critério de falso e verdadeiro, . . ~ . )
o respeito  as questOes éticas e legais, que
Criatividade como acontece na escola. [..] Elas ) o ] i
proporcionem expetiéncias para si e os demais

(BRASIL!, 2022, p. 61).

aprendem matematica e ciéncia um
ambiente onde falso e verdadeiro,
certo ou errado nao sao os critérios

decisivos [..] (PAPERT, 1985, p. 163).

n
c . . .
Agir pessoal e coletivamente com respeito,
e . - —
autonomia,  responsabilidade,  flexibilidade,
n e s . . .
resiliéncia e determinacido, identificando e
t .o
reconhecendo  seus direitos e deveres,
i . .
recorrendo aos conhecimentos da Computagio
v De acordo com Papert (1985, p. 215) . . -
) w ] e suas tecnologias frente as questdes de
o ambiente LOGO “[...] enriquece e | .
B . . diferentes naturezas (BRASIL!, 2022, p.11).
. facilita a interacio entre todos os
Colaboracio o )
participantes e oferece oportunldades ) . .
. . .| Desenvolver projetos para investigar desafios do
para relacbes de ensino mais . . N
. . . mundo contemporaneo, construir solucdes e
articuladas, efetivas e honestas”. . n .
tomar  decisdes  éticas, democraticas e
socialmente responsaveis, articulando conceitos,
procedimentos e linguagens préprias  da
Computacido preferencialmente de maneira
colaborativa (BRASIL?!, 2022, p.61).
Compreender a Computagdo como uma drea de
. - . conhecimento que contribui para explicar o
Na minha visio, a crian¢a programa o ) .
. mundo atual e ser um agente ativo e consciente
computador e, ao fazé-lo, ambas . . .
; o de transformacio capaz de analisar criticamente
adquirem um senso de dominio sobre . . . . .
. seus impactos sociais, ambientais, culturais,
uma peca das mais modernas e o o . ]
P econbmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e

poderosas tecnologias e estabelece um |
r éticos (BRASIL!, 2022, p.11).

contato intimo com algumas ideias

mais profundas da ciéncia, da

Senso critico Compreender as possibilidades e os limites da

matemitica e da arte de construcio de
modelo intelectual. (PAPERT, 1980,

p. 5, tradugdo dos autores).

Computagdo para resolver problemas, tanto em

termos de viabilidade quanto de eficiéncia,

o 4 o0 B ©

propondo e analisando solu¢ées computacionais

para diversos dominios do conhecimento,
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Elemento

Construcionismo

Premissas e Competéncias da Computagio
na E.B. BNCC

Senso critico

(BRASIL!,

considerando diferentes

2022, p.o1).

aspectos

Avaliar as solucoes e os processos envolvidos na

resolugio computacional de problemas de

diversas areas do conhecimento, sendo capaz de
coerentes e

construir argumentagoes

consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informacdes
confidveis a diversidade de

com respeito

opinibes, saberes, identidades e culturas

(BRASIL!, 2022, p.11).

Analisar criticamente artefatos computacionais,
sendo capaz de identificar as vulnerabilidades

dos ambientes e das solu¢cbes computacionais

151).

P buscando garantir a integridade, privacidade,
t sigilo e seguran¢a das informag¢Ges (BRASIL!,
o 2022, p.61).
m
o Reconhecer o  impacto dos  artefatos
v . computacionais e os respectivos desafios para os
[] quando a crianca aprende a | . . . .
e individuos na sociedade, discutindo questdes
programar, o processo de ) . . L .
. ) socioambientais, culturais, cientificas, politicas e
aprendizagem ¢ transformado. [..] A .
i . economicas (BRASIL!, 2022, p.11).
crianca faz alguma coisa com ele. O
Reflexio novo conhecimento é fonte de poder . . N L
. o . Expressar e partilhar informagdes, ideias,
e ¢ experienciado como tal a partir do ] N o
sentimentos e  solugdes  computacionais
momento que comega a se formar na | i
. utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
mente da crianca (PAPERT, 1985, p. | i .
3 linguagens e tecnologias da Computagio de
e forma fluente, criativa, critica, significativa,
reflexiva e ética (BRASIL!, 2022, p.61).
[] um ambiente de aprendizagem | Vivenciar e identificar diferentes formas de
C interativa baseado no computador | interagdo mediadas por artefatos
o onde os  pré-requisitos  estio | computacionais (BRASIL!, 2022, p.1).
n - embutidos no sistema e onde os
Interacao . . . . . .
d aprendizes podem tornar-se ativos, | Criar e testar algoritmos brincando com objetos
u arquitetos construtores de sua prépria [ do ambiente e com movimentos do corpo de
z aprendizagem (PAPERT, 1985, p. | maneira individual ou em grupo (BRASIL!,

2022, p.1).
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.. Premissas e Competéncias da Computagio
Elemento Construcionismo
na E.B. BNCC
A geometria da Tartaruga foi
especialmente projetada para ser algo | Agir pessoal e coletivamente com respeito,
que fizesse sentido as criancas, que | autonomia,  responsabilidade,  flexibilidade,
tivesse alguma ressondncia com o que | resiliéncia e determina¢io, identificando e
. elas acham que ¢ importante. E ela foi | reconhecendo  seus  direitos e  deveres,
Necessidades ) ! .
elaborada para ajudar as criangas a | recorrendo aos conhecimentos da Computacio
desenvolver a estratégia matemdtica: | e suas tecnologias para tomar decisdes frente as
para aprender algo, primeiramente | questdes de diferentes naturezas (BRASIL!,
A faca com que isto tenha algum sentido | 2022, p.61).
t para vocé (PAPERT, 1985, p.87).
e
n Desenvolver projetos, baseados em problemas,
d Na geometria da Tartaruga, o | desafios e oportunidades que fagam sentido ao
S computador tem um uso | contexto ou interesse do estudante, de maneira
completamente diferente. Aqui, o [ individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
computador é usado como um meio | Computacdo e suas tecnologias, utilizando
de se expressar matematicamente, o | conceitos, técnicas e ferramentas
Interesses . . L - .
que nos permite elaborar topicos que | computacionais que possibilitem automatizar
as criancas aprendam facilmente e que | processos em diversas areas do conhecimento
sejam significativos e coerentes com | com base em principios éticos, democraticos,
seu interesse pessoal (PAPERT, 1985, | sustentaveis e  solidarios, valorizando a
p- 75). diversidade de individuos e de grupos sociais, de
maneira inclusiva (BRASILY, 2022, p.11).
Expressar e partilhar  informacoes, ideias,
“l..] entusiasmante o suficiente para | sentimentos e  solu¢bes  computacionais
Iniciati conduzir as criancas através desse | utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
nicatva processo de aprendizagem” | Computacio de forma criativa, critica,
(PAPERT, 1985, p. 27). significativa, reflexiva e ética (BRASIL', 2022,
p-11).
Aplicar os principios e técnicas da Computagio
e suas tecnologias patra identificar problemas e
criar solucdes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa, bem
L . . .
como alicercar descobertas em diversas 4reas do
¢ “l...] a melhor aprendizagem ocorre | conhecimento  seguindo uma  abordagem
v A ) quando o aprendiz assume o | cientifica e inovadora, considerando os impactos
a | Autonomia comando [..]” (PAPERT, 2008, p. | sob diferentes contextos (BRASIL!, 2022, p.11).
37).
Solucionar  problemas decompondo-os em
partes menores identificando passos, etapas ou
ciclos que se trepetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para  outros
problemas (BRASIL!, 2022, p.1).
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Premissas e Competéncias da Computagio

Elemento Construcionismo
na E.B. BNCC

[] as criancas fardo melhor
descobrindo  (‘pescando’)  por  si
mesmas o conhecimento especifico de
que precisam; a educa¢do organizada

ou informal podera ajudar mais se | Analisar situacbes do mundo contemporineo,

P i certificar-se de que elas estardo sendo | selecionando técnicas computacionais
eeduisa apoiadas moral, psicolégica, material e | apropriadas para a solucdo de problemas
L intelectualmente em seus esforcos. O | (BRASIL!, 2022, p.61).
e tipo de conhecimento que as criangas
v mais precisam e o que as ajudard a
a obter mais conhecimento (PAPERT,

2008, p. 135).

E possivel observar que os elementos essenciais da abordagem Construcionista estio
integrados na Computacao na Educacao Basica, alinhada com a BNCC. Isso nio sé prepara os
alunos para as demandas tecnolégicas do futuro, mas também promove habilidades criticas,
criativas e colaborativas que sdo essenciais para o desenvolvimento integral do aluno.

Papert enfatiza que a aprendizagem através da construcgao ativa de conhecimento, em
contextos significativos e através de atividades praticas promovem a exploragao, a
expetimentacio e a reflexio. E provavel que a implementacido da Computacio aconteca de forma
gradativa. Sendo, inicialmente com a Educacio Infantil, seguido pelo Ensino Fundamental e
depois o Ensino Médio. Dessa forma, o desenvolvimento gradual deve se dar por meio de
atividades ludicas desplugadas onde o aluno e professor possam explorar e descobrir os padroes
basicos de objetos.

A partir da analise das experiéncias historicas da abordagem construcionista na
educagio e a implementacdo da computag¢ao na Educagao Basica se fazem necessario a reflexao
acerca de alguns pontos importantes. Em relacdo aos recursos e infraestrutura, as escolas com
recursos limitados podem ter dificuldade em fornecer esses materiais, o que pode criar
desigualdades no acesso a educagdo de qualidade. A falta de professores licenciados em
Computagao pode dificultar a implementa¢do, o que torna urgente a discussao sobre a identidade
profissional do docente em computagao. Faz-se ainda necessario discutir com a comunidade da
computacdo a formacdo inicial e continuada dos professores de computagao e futuros
licenciados. O curriculo e a avaliagio do progresso e desempenho dos alunos devem ser
discutidos e aprimorados com regularidade com membros envolvidos. E essencial fornecer
orientagao adequada a toda comunidade escolar. Essa orientacio deve abranger os objetivos e
metodologias da implementagdo, garantindo que, professores, alunos, gestores e pais
compreendam plenamente a iniciativa. Com esse entendimento, os envolvidos estardo mais
propensos a apoiar e se engajar ativamente, aumentando significativamente as chances de
sucesso. Embora a tecnologia ofereca muitas oportunidades de aprendizagem, a dependéncia

excessiva de ferramentas digitais e tecnologicas pode ser uma desvantagem, por isso a
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importancia das habilidades do eixo Cultura Digital. Problemas técnicos, falhas de hardware ou
software e a falta de acesso a internet podem interromper o processo de aprendizagem, sendo
assim, o ensino da Computacao nio se deve limitar as aulas utilizando computadores, mas
também utilizar recursos como a computagao desplugada. O que pode diferir da abordagem
construcionista de Papert, onde o computador ¢é visto como essencial na aprendizagem das

criancas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia histérica do construcionismo sugere que a aprendizagem ativa, onde os
alunos constroem seu conhecimento através de projetos e uso criativo da tecnologia, sendo que
as premissas do construcionismo de Seymour Papert ¢ a Computag¢ao na Educagiao Basica sao
marcadas por uma visao inovadora e contribui¢cdes fundamentais para a integracao da tecnologia
na educacdo. As ideias de Papert continuam a influenciar praticas educacionais, promovendo uma
aprendizagem ativa, criativa e significativa. No entanto, o seu histérico nos lembra de que
precisamos de esforcos continuos para superar desafios relacionados a infraestrutura, formagao
de professores e equidade no acesso a tecnologia.

Os elementos essenciais da abordagem Construcionista estdo integrados na
Computagao na educagdo basica, alinhada com a BNCC, preparando os alunos para demandas
tecnoldgicas futuras e promovendo habilidades e competéncias no mundo atual e futuro. Papert
defende a aprendizagem ativa, significativa e pratica, promovendo a exploragao e experimentagao
o que nos reforca a importancia da implementacio da Computagdo ocorrer gradualmente,
iniciando pela Educagao Infantil, utilizando atividades lidicas desplugadas para explorar padroes
basicos e em sequéncia progredir para o Ensino Fundamental e Médio.

A caréncia de professores licenciados em Computagao pode criar desigualdades no
acesso a educacio de qualidade. F crucial discutir a identidade profissional dos docentes de
Computagio, além da formagao inicial e continuada dos professores de Computagao. O curriculo
e a avaliacdo dos alunos precisam ser regularmente discutidos e aprimorados com a comunidade
escolar, que deve estar orientada sobre os objetivos e metodologias da implementagdo para
garantir o engajamento e apoio dos os envolvidos.

Embora a tecnologia ofereca muitas oportunidades, a dependéncia excessiva de
ferramentas digitais pode ser uma desvantagem, como os problemas técnicos ¢ a falta de acesso a
internet podem interromper a aprendizagem, por isso, a Computacao deve incluir recursos
desplugados o que pode diferir da abordagem de Papert, que vé o computador como essencial na
aprendizagem das criangas.

Em resumo, a trajetéria historica do construcionismo e as propostas de Seymour
Papert demonstram a importancia da aprendizagem ativa e da integracio da tecnologia no
ambiente educacional. A aplicagao dos principios construcionistas na Computagao na Educagao
Basica, apresentada a BNCC, evidencia o potencial de preparar os alunos para as demandas
tecnoldgicas do futuro, promovendo habilidades e competéncias essenciais. No entanto, o

sucesso dessa integracdao exige um esfor¢o continuo para superar desafios como a infraestrutura
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complexa, a formagao insuficiente de professores e a desigualdade no acesso a tecnologia. Assim,
o legado de Papert continua a inspirar praticas educacionais inovadoras, refor¢ando a necessidade

de um compromisso constante com a melhoria e a equidade na educagao tecnologica.
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