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Resumo

Tendo como base a abordagem tedrica do Construcionismo, aplicada no processo de
aprendizagem, este artigo tem como objetivo investigar a aplicacdo da teoria de aprendizagem
construcionista em um objeto de aprendizagem (narrativa) construido com a ferramenta
computacional Photo Story. A construcdo de narrativas é uma forma de imersdo dos atores
(alunos e professores) no ato de aprender, enriquecendo de sobremaneira o conteudo e
inovando a metodologia. Além do mais, ao final descreve-se uma experiéncia ja realizada
nesta modalidade inovadora de aprender, dentro da proposta construcionista. Os principais
resultados demonstram que o ambiente educacional costrucionista interfere positivamente no
nivel de aprendizagem dos alunos, levando-os a apresentar niveis mais complexos de
desenvolvimento cognitivo, apontado a ferramenta taxionomia de Bloom como adequada a
avaliacdo de atividades de aprendizagem realizadas em ambientes educacionais
construcionistas.

Palavras chave: ambiente de aprendizagem, Construcionismo,
narrativas, Photo Story.

Abstract

Based on the theoretical approach of Constructionism applied to the learning process, this
paper aims to investigate the application of the constructionist learning theory into a learning
object (story) made with the Photo Story tool. Constructing stories is a way of immersing the
actors (students and teachers) in the act of learning, greatly enriching the content and
innovating the methodology. At the end it is described an experiment performed with this
innovative learning modality within the construcionist proposal. The main results show that
the constructionist educational environment positively affects the students' learning levels
leading them to show more complex levels of cognitive development, pointing Bloom's
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taxonomy as a suitable tool for assessment of learning activities conducted in constructionist
educational settings.

Key words: environmental learning, constructionism, stories, Photo
Story.

Introducéao

As metodologias para a Educacdo sdo inUmeras, principalmente porque o advento da Internet
e da TIC, Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo, aliadas as teorias de aprendizagem,
criaram um novo espaco para aprender. Este novo espaco, entendido como o ciberespaco
coloca a disposicdo da educacdo uma série de novas conexdes e desafios que permeiam o
processo de ensinar e aprender.

Por outro lado, neste espaco é possivel criar uma infinidade de novas metodologias, dentre
elas o0 uso de narrativas. As narrativas sdo tdo antigas quanto a humanidade, e permeiam o
imaginario das criangas e dos adultos. Aliando narrativas, ensino e ferramentas
computacionais, o professor, na metodologia construcionista tem o papel de facilitador
criativo, proporcionando um ambiente capaz de fornecer conexdes individuais e coletivas.
Portanto, o objetivo deste artigo € investigar a aplicacdo da teoria de aprendizagem
construcionista de Papert (1994 e 1986) em um objeto de aprendizagem (narrativa) com a
ferramenta computacional Photo Story, bem como avaliar a aplicacdo conforme os niveis da
Taxionomia de Benjamin Blom (1984 e 1999).

Os autores Bicudo e Rosa (2010) salientam que, quando aplicamos a realidade virtual
imersiva, na qual o aluno se “sente” imerso no ambiente, as relagdes entre aluno, professor e
conteddo se distribuem em amplos espectros, independente da distancia. Isso significa que 0s
alunos podem expor-se de varias formas, atraves do seu modo de pensar e entender o que esta
sendo estudado. A construcdo das narrativas, além de trazer uma infinidade de
desdobramentos entre os atores (alunos e professores), € uma forma de se efetivar o que os
autores salientam. Além do mais, hd uma fluidez no desempenho dos papéis do professor e do
aluno na educacéo, segundo Bicudo e Rosa (2010), no momento em que cada personagem
pode assumir diferentes papéis. Por exemplo, o aluno pode construir uma narrativa em que 0
professor seja o aluno e vice-versa, uma fluidez positiva que é proporcionada no ciberespaco.
Por outro lado, o professor pode iniciar uma narrativa, deixando que o aluno a complete da
forma que desejar.

Os capitulos seguintes apresentam a base construcionista que sustenta esta narrativa, bem
como o potencial da ferramenta computacional da web o Photo Story na criagéo.

Papert e o Construcionismo

Construcionismo é uma reconstrucdo tedrica a partir do construtivismo piagetiano, proposta
por Seymour Papert (1994 e 1986), originalmente em 1980. Papert concorda com Piaget
(1976), em que a crianca € um ‘““ser pensante” e construtora de suas proprias estruturas
cognitivas, mesmo sem ser ensinada. Porém, se inquietou com a pouca pesquisa nesta area e
levantou a seguinte interrogacdo: Como criar condi¢cdes para que mais conhecimento possa
ser adquirido por este aluno?

A atitude construcionista implica na meta de ensinar, de forma a produzir o maximo de
aprendizagem, com o minimo de ensino. A meta do Construcionismo é alcancar meios de
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aprendizagem fortes que valorizem a construcdo mental do sujeito, apoiada em suas proprias
construgdes no mundo.

Dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo aluno, ao invés de ensinadas por um
professor ndo significa que elas sejam construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer
construtor, a crianga se apropria, para seu proprio uso, em materiais que ela encontra e, mais
significativamente, em modelos e meté&foras sugeridas pela cultura que a rodeia (PAPERT,
1986).

Piaget (1976) acredita que o processo de formalizacdo do pensamento tem como base a
maturacdo bioldgica, seguida de processos de interacdo com o0 meio, originando estagios
universais de desenvolvimento.

Papert (1986) enfatiza que essas etapas sdo determinadas, também, pelos materiais
disponiveis no ambiente para a exploracdo da crianca, e que, esse processo se intensifica a
medida que o conhecimento se torna fonte de poder para ela. Isto explica o fato de certas
nogOes serem mais complexas para algumas criangas compreenderem, por ndo terem como
experimenta-las no cotidiano. Papert (1986) pde em relevo o estudo das operagdes concretas
pesquisado por Piaget (1976) e critica seguidores (pesquisadores e escolas) que buscam como
progresso intelectual, a passagem rapida da crianca do pensamento operatorio concreto para o
abstrato (formal).

E importante a conexdo entre as entidades mentais existentes para 0 progresso e criacio de
novas entidades mentais. E assim, que se da a aprendizagem espontanea e informal, tanto na
crianca, quanto no adulto. Dessa forma, o professor deve ter o papel de facilitador criativo,
proporcionando um ambiente capaz de fornecer conexdes individuais e coletivas, como, por
exemplo, desenvolvendo projetos vinculados com a realidade dos alunos, e que sejam
integradores de diferentes areas do conhecimento.

Na proposta construcionista de Papert (1986 e 1994) o aluno, usando o computador, visualiza
suas construgdes mentais relacionando o concreto e o0 abstrato por meio de um processo
interativo favorecendo a construcdo do conhecimento. Um dos principios da teoria de Papert
(1986) é a criacdo de ambientes ativos de aprendizagem que permitam ao aluno testar suas
ideias e teorias ou hipdteses. Papert (1986) viu na Informatica a possibilidade de realizar seu
desejo de criar condi¢bes para mudancas significativas no desenvolvimento intelectual dos
sujeitos. Para tal, Papert (1986) desenvolve uma linguagem de programacéo, chamada Logo,
de facil compreensdo e manipulacéo por criangas ou por pessoas leigas em computacéo e sem
dominio da mateméatica. Ao mesmo tempo, o Logo tem o poder das linguagens de
programacéo profissionais.

O computador desperta, na maioria dos alunos a motivacdo que pode ser o primeiro “triunfo”
do educador para resgatar a crianca que nao vai bem na sala de aula. Ele funciona como um
instrumento que permite uma interacdo aluno-objeto, aluno-aluno e aluno-professor, baseada
nos desafios e trocas de experiéncias.

Através dos estudos realizados com o ambiente logo, foram elaboradas as cinco dimensées
que formam a base do Construcionismo e que devem servir de suporte para criagdo de
ambientes de aprendizagem baseados no Construcionismo (PAPERT, 1986, p.14):

Dimensdo pragmatica: refere-se a sensacao que o aprendiz tem de estar aprendendo algo que
pode ser utilizado de imediato, e ndo em um futuro distante. O despertar para 0
desenvolvimento de algo Util coloca o aprendiz em contato com novos conceitos. Dimensao
sintonica: ao contrario do aprendizado dissociado, normalmente praticado em salas de aula
tradicionais, a construcdo de projetos contextualizados e em sintonia com o que o aprendiz
considera importante, fortalece a relacdo aprendiz-projeto, aumentando as chances de que o
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conceito trabalhado seja realmente aprendido. Dimensdo sintatica: diz respeito a
possibilidade de o aprendiz facilmente acessar os elementos basicos que compdem o ambiente
de aprendizagem, e progredir na manipulacdo destes elementos de acordo com a sua
necessidade e desenvolvimento cognitivo. Dimensdo semantica: refere-se a importancia de o
aprendiz manipular elementos que carregam significados que fazem sentido para ele, em vez
de formalismos e simbolos. Deste modo, através da manipulacdo e construcdo, os aprendizes
possam ir descobrindo novos conceitos. Dimensao social: aborda a relacdo da atividade com
as relagbes pessoais e com a cultura do ambiente no qual se encontra. O ideal é criar
ambientes de aprendizagem que utilizem materiais valorizados culturalmente.

Estas dimensdes serdo levadas em conta na anélise do objeto de aprendizagem, mais adiante.

Objetos de aprendizagem

Novas formas de aprendizagens sdo criadas a partir do desenvolvimento cada vez maior dos
recursos digitais, aproximando com isto as modalidades educacionais destes recursos. A
transformacdo da informagdo em numeros e cddigos para suportar 0s recursos informaticos
revoluciona o espaco (até mesmo em 3D), o tempo e 0 modo como se processam as situagdes
do processo de ensino/aprendizagem.

As transformacdes digitais ndo ocorrem apenas no ambito dos dispositivos fisicos (hardwares)
e dos programas (softwares) que os fazem funcionar, neste &mbito o advento de Internet foi
determinante para oportunizar inimeras interacées.

Atualmente, a rede mundial de computadores € uma teia de pessoas e maquinas unidas,
compartilhando portais, blogs, fotologs, redes sociais e uma infinidade de outras
possibilidades cujas combinagdes resultaram em espacos especiais, por exemplo, 0s
ambientes virtuais de aprendizagem nos quais pode-se citar o Second Life com o seu
diferencial de terceira dimenséo.

Pode-se conceituar um Objeto de Aprendizagem como sendo um software essencialmente
colocado em um ambiente virtual de aprendizagem que possui quatro caracteristicas
fundamentais: acessibilidade, reutilizacdo, durabilidade e interoperabilidade. Assim, espera-se
que, além de poderem ser encontrados e modificados sem perdas de qualidade técnica ou
didatica duraveis, os Objetos de Aprendizagem possam ser operados a partir de diferentes
softwares e ambientes virtuais.

Os Objetos de Aprendizagem guardam estreita ligacdo com a Internet. Assim, a medida que
essa tecnologia se aprimora, esses recursos digitais se apresentam com maiores possibilidades
de ocuparem seus lugares nos diferentes tipos de programas e projetos educacionais. Ja
existem inimeras ferramentas criadas com a filosofia dos Objetos de Aprendizagens, porém
ferramentas como por exemplo o Photo Story oportuniza varias possibilidades e aplicacdes
nas situacdes de ensino/aprendizagem.

Taxionomia de Benjamim Bloom

A Taxionomia dos Niveis Cognitivos ¢ uma ferramenta importante na avaliacdo da
aprendizagem. A taxionomia € um processo de hierarquizagdo do conhecimento, baseada nos
estudos de Benjamin Bloom (1984 e 1999), que tem como objetivo direcionar os niveis de
complexidade cognitiva, que sdo: conhecimento, compreensédo, aplicagdo, analise, sintese e
avaliacdo. Para cada nivel da taxionomia ha um tipo de questionamento mais indicado que vai
determinar a maior ou menor efetividade do processo de aprendizagem.

A taxionomia é baseada nos objetivos que guiam todo o processo de aprendizagem, deve-se
usar verbo para indicar a acdo a ser realizada pelo aluno passivel de observacéo.
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No nivel conhecimento, o aluno ira recordar ou reconhecer informacdes, ideias e principios na
forma em que foram aprendidos e como verbos de acdo podem-se utilizar: escrever, listar,
rotular, nomear. No nivel compreensdo, o aluno traduz, compreende ou interpreta informacéo
com base em conhecimento prévio, como exemplo de verbos pode-se citar: explicar, resumir,
descrever. No nivel aplicacdo, o aluno seleciona, transfere e usa dados e principios para
completar um problema ou uma tarefa com o minimo de supervisdo, como verbos de acéo
pode-se ter: usar, resolver, demonstrar, aplicar, construir.

Em analise, o aluno distingue, classifica e relaciona pressupostos, hipdteses, evidéncias ou
estruturas de uma declaracdo ou questdo, exemplos de verbos de agdo: analisar, categorizar,
comparar, contrastar e separar. Na sintese, o aluno cria, integra e combina ideias num
produto, plano ou proposta, novos para ele, alguns verbos de acdo deste nivel: criar, planejar,
inventar, desenvolver. Na avaliagdo, o aluno aprecia, avalia ou critica com base em padrdes e
critérios especificos, exemplos de verbos de acéo: julgar, recomendar, criticar, justificar.

A principal ideia da taxionomia de Bloom (1984 e 1999) é a de que aquilo que os educadores
guerem que os alunos saibam, ou seja, 0s objetivos educacionais, podem ser caracterizados
em niveis crescentes de habilidades.

Ferramenta computacional Photo Story

Pode-se considerar que a narracdo através da imagem, é bastante poderosa considerada até
mesmo mais poderosa que as palavras. Portanto, o Photo Story € uma ferramenta
computacional que se propde a narrar um evento fundamentado em imagens, podendo ser
adicionadas narrativas escritas ou orais.

O diferencial entre os inimeros objetos de aprendizagens criados tanto pelo Photo Story como
por qualquer outra ferramenta computacional, ndo reside necessariamente na “beleza” ou
interatividade do objeto mas sim, na vertente pedagdgica que norteia estes materiais.

Este trabalho descreve a seguir, uma experiéncia real da aplicacdo de um objeto de
aprendizagem criado com a ferramenta Photo Story, embasado na teoria construcionista.

Método

Este estudo em relacdo a natureza ou abordagem da pesquisa classifica-se como sendo
qualitativa, pois busca de forma subjetiva interpretar e analisar em profundidade os dados
observados baseados na andlise interpretativa. Quanto aos objetivos, esse estudo pode ser
classificado como pesquisa exploratdria, ja que a busca a resposta para 0 objetivo geral e
envolve temas em que ha pouco conhecimento explorado (GIL, 2002). A amostra foi
composta 1 turma com 20 alunos, do curso Técnico em Informatica, na modalidade integrada
ao ensino meédio, na disciplina de Matematica do segundo ano. Esta amostra classifica-se
como nao probabilistica por julgamento, ou seja, 0s elementos da populacdo sédo selecionados
deliberadamente com base no julgamento do pesquisador. A coleta de dados realizou-se em
sala de aula quando o pesquisador juntamente com o professor apresentou aos alunos uma
parte da narrativa “Xadrez na Van” construida no Photo Story, apds os alunos foram
desafiados a construir o final da narrativa que envolvia o céalculo matematico da soma dos
nimeros de uma progressdo geomeétrica, utilizando pesquisa na Internet. Depois desta fase foi
apresentado o final da narrativa onde os alunos puderam verificar se atenderam ou ndo o
objetivo da narrativa, enquanto construiam o final da narrativa. Neste momento, o professor e
0 pesquisador estavam a disposi¢do da turma, ajudando nas davidas, e a0 mesmo tempo
verificando o nivel alcangado da taxionomia de Bloom (1984 e 1999) por cada um deles. A
analise dos resultados, embasada nas cinco dimensfes de Papert (1994 e 1986) foi feita de
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forma interpretativa com base nas observagdes do pesquisador, uma vez que se trata de uma
pesquisa qualitativa, conforme Gil (2002).

Narrativa: O Xadrez na Van

Esta narrativa desenvolve-se em uma Van que transporta os professores do Instituto Federal
Farroupilha da cidade de Santa Maria para 0 Campus na Cidade de Alegrete no Rio Grande
do Sul.

O objeto de ensino desenvolvido aborda dois aspectos importantes, primeiramente a
construcdo da narrativa pelo pesquisador de forma construcionista, com narragdo na primeira
pessoa, para si proprio, ou seja, relata a narrativa com seus personagens de maneira que 0S
fatos véo sendo gerados interagindo o concreto com o abstrato através da conexdo de suas
entidades mentais pré-existentes (como jogar e xadrez) com as entidades mentais que
pretende despertar no aluno. No segundo momento, o filme torna-se um ambiente ativo de
aprendizagem, facilitador para o aluno resolver de através de teorias e pesquisas o problema
proposto.

O filme relata a pardbola dos grdos de trigo no tabuleiro de xadrez. Na narrativa, dois
professores da Van jogam xadrez e apostam 01 centavo na primeira casa do tabuleiro
duplicando a aposta para cada uma das restantes 63 casas. Em determinado momento o
professor interrompe o filme e lanca o desafio para os alunos apresentarem o resultado. Apds
os alunos resolverem, o filme & novamente acionado revelando o resultado e a forma de
calculo (que é a soma dos nimeros de uma Progressdo Geométrica, PG). Isto gerou muitas
indagacdes em sala de aula com alguns alunos calculando ndo com aplicacdo direta de
formula matemaética, mas com célculos mais rudimentares, porém chegando ao mesmo
resultado. Estas inquietudes despertadas com o auxilio de ferramentas computacionais ou ndo
€ 0 que Papert (1986 e 1994) propde em sua teoria. O filme pode ser visto em:
http://www.youtube.com/watch?v=uL VKGQubMbM&feature=youtu.be

Abaixo, algumas fotos feitas para a execugéo do filme:

Figura 1- Os protagonistas da narrativa
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Figura 2 - O resultado do problema

Resultados e discusséo

Este capitulo apresenta os principais resultados da pesquisa realizada. A situacdo de ensino
caracteriza-se por uma aula de matemética com o objetivo de verificar o aprendizado do
conteddo da soma dos nimeros de uma progressao geométrica, atraves da narrativa Xadrez na
Van.

As caracteristicas dos ambientes educacionais Construcionistas de Papert (1986 e 1994)
envolvem cinco dimensfes que foram atendidas pela narrativa Xadrex na Van criada no
Photo Story, como segue: dimensao pragmatica refere-se a sensac¢do do aluno para aprender
algo utilizavel imediatamente, como no caso da narrativa do “jogo de xadrez”. A dimensdo
sintdnica é atendida pelo envolvimento no jogo de xadrez, um jogo ja conhecido pelos alunos.
A dimensdo sintatica é a facilidade de acessar 0s elementos béasicos, que se constituem no
desafio em que a narrativa é apresentada, envolvendo as moedas apostadas no jogo. A
dimensdo semantica é o significado que carrega a narrativa, uma partida de xadrez e a
dimensdo social € o aproveitamento dos materiais valorizados culturalmente (jogo de xadrez)
e também através dos termos utilizados na narrativa.

Ao final constatou-se que 13 dos 20 alunos conseguiram descobrir que a narrativa tratava da
soma dos numeros de uma progressao geométrica e realizaram o calculo, atendendo ao nivel
trés da taxionomia de Bloom (1984 e 1999), conhecimento, compreensdo e aplicacgdo,
comentando como foi “legal” participar e descobrir o desafio. No nivel de conhecimento os
alunos reconheceram o jogo de xadrez, pois ja sabiam que se tratava de um jogo conhecido;
no nivel de compreensdo conseguiram interpretar informag6es reconhecendo que tratava-se de
uma férmula matematica e no nivel de aplicacdo conseguiram construir a férmula e realizar o
calculo corretamente. Outros 4 alunos descobriram que existia uma relacdo entre as moedas
em cada uma das casas do tabuleiro de xadrez mas ndo conseguiram relacionar com a razao
de uma progressdo geomeétrica. Os outros 3 alunos ndo conseguiram estabelecer nenhuma
relacdo matematica. Relacionando os resultados com a taxionomia de Bloom, pode-se inferir
que os 13 alunos conseguiram chegar ao nivel de aplicacdo da taxionomia de Bloom pois,
descobriram a formula e chegarem ao resultado, também conseguiram explicar ao professor e
ao pesquisador como realizaram este tipo de processo. Os 4 alunos que descobriram que
existia uma correspondéncia entre a quantidade de moedas e as casas do tabuleiro chegaram
ao nivel 2 da taxionomia, compreensao, uma vez que conseguiram compreender o problema
apresentado. Quanto aos outros 3 alunos, constatou-se que ndo chegaram a qualquer resultado
ou nivel da taxionomia, uma vez que nem identificaram a situacao proposta.
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Considerac0es finais

Os resultados sugerem que o0s ambientes educacionais Construcionistas devidamente
planejados, conforme as cinco dimensdes de Papert (1984 e 1990) interferem positivamente
no alcance dos niveis da taxionomia de Benjamin Bloom (1984 e 1999), uma vez que 65%
dos alunos atingiram o nivel trés da taxionomia (aplicacdo). Isto demonstra que propiciar aos
alunos desafios mateméticos dentro destes ambientes, contribui significativamente na
aplicacdo de formulas para resolucdo de problemas. Conclui-se também que a Taxionomia de
Benjamin Bloom (1984 e 1999), adequa-se dentro da abordagem Construcionista, porque
através dela podem-se avaliar os niveis cognitivos obtidos pelos alunos no processo de
aprendizagem desenvolvida em um ambiente educacional construtivista.
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