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A UNIAO DO CONSTRUCIONISMO E INSTRUCIONISMO PARA O
DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO

THE UNION OF CONSTRUCTIONISM AND INSTRUCTIONISM FOR THE
DEVELOPMENT OF A EDUCATIONAL GAME

LA UNION DEL CONSTRUCCIONISMO Y EL INSTRUCCIONISMO PARA EL
DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCATIVO
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RESUMO: Esse artigo relatou como as abordagens tecnolégica educacionais do construcionismo e
instrucionismo podem ser empregadas de forma conjunta no desenvolvimento de um jogo educativo. A
unido e lapidacdo de ambas as teorias propostas por Seymour Papert, ji foi objeto de estudo em artigo
recente, inclusive foi apresentada na ocasido o surgimento de uma nova teoria, ou ainda abordagem
tecnolégica educacional, denominada consinstrucionismo. Por conseguinte, este trabalho tem por
objetivo demonstrar como um objeto de aprendizagem (OA) do tipo jogo educativo digital, pode
empregar os elementos constituintes do consinstrucionismo. Portanto, sio elementos fundamentais e
essenciais o tetraedro da aprendizagem e as gera¢des do conhecimento. Nesse contexto, é apresentado o
jogo denominado Consinstru, ele é um dos componentes chave da tese que est4 sendo desenvolvida pelos
autores. Em suma, este artigo apresenta as caracteristicas do jogo denominado Consinstru que aludem e
se relacionam diretamente com as premissas do consinstrucionismo, em especial os pilares do tetraedro
de aprendizagem: instrucio, construgio, reflexdo, correcdo/otimizagio.

Palavras-chave: Construcionismo. Consinstrucionismo. Geragdes do Conhecimento. Instrucionismo.

Jogo Educativo Digital. Objeto de Aprendizagem. Tetraedro da Aprendizagem.

ABSTRACT: This article reported how the educational technological approaches of constructionism
and instructionism can be used together in the development of an educational game. The union and
polishing of both theories proposed by Seymour Papert, has already been studied in a recent article,
including the emergence of a new theory, or even educational technological approach, called
consinstructionism. Therefore, this work aims to demonstrate how a learning object (LO) of the digital
educational game type can employ the constituent elements of consinstructionism. Therefore, the
tetrahedron of learning and generations of knowledge are fundamental and essential elements. In this
context, the game called Consinstru is presented, it is one of the key components of the thesis that is
being developed by the authors. In short, this article presents the characteristics of the game called
Consinstru that allude and relate directly to the premises of consinstructionism, especially the pillars of
the learning tetrahedron: instruction, construction, reflection, correction/optimization.

Keywords: Constructionism. Consinstructionism. Digital Educational Game. Instructionism.
Knowledge Generations. Learning Object. Learning Tetrahedron.
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RESUMEN: Este articulo informé cémo los enfoques tecnolégicos educativos del
construccionismo y el instruccionismo pueden usarse juntos en el desarrollo de un juego
educativo. La unién y pulido de ambas teorias propuestas por Seymour Papert, ya ha sido
estudiada en un articulo reciente, incluyendo el surgimiento de una nueva teoria, o enfoque
tecnoldégico educativo, denominado consinstruccionismo. Por lo tanto, este trabajo tiene como
objetivo demostrar cémo un objeto de aprendizaje (OA) del tipo juego educativo digital puede
emplear los elementos constitutivos del consinstruccionismo. Por tanto, el tetraedro del
aprendizaje y las generaciones de conocimiento son elementos fundamentales e imprescindibles.
En este contexto, se presenta el juego denominado Consinstru, uno de los componentes clave de
la tesis que desarrollan los autores. En resumen, este articulo presenta las caracteristicas del
juego denominado Consinstru que aluden y se relacionan directamente con las premisas del
consinstruccionismo, en especial los pilares del tetraedro del aprendizaje: instruccidn,
construccidn, reflexién, correccién/optimizacién

Palabras clave: Construccionismo. Consinstruccionismo. Generaciones de conocimiento.
Instruccionismo. Juego educativo digital. Objetos de aprendizaje. Tetraedro de aprendizaje.

INTRODUCAO

Segundo Valente (1999), observa-se cada vez mais a inser¢io de aparatos tecnolégicos
computacionais no contexto escolar, bem como o uso de laboratérios de computagio como
espacos formais de aprendizagem. Estas a¢des sdo préticas que servem para apoiar o processo de
inclusdo digital, no qual a constru¢do do conhecimento é amparada por novas tecnologias. Além
disso, cada vez mais é constatado (Portal TELECO 2022) o aumento dos mais variados tipos de
dispositivos méveis computacionais tais como tablets e smartphones. Tais dispositivos
permitem a propagacdo da informacdo para uma posterior geragio de conhecimento. Nio é por
coincidéncia, que atualmente, a elaboracio de curriculos escolares é feita levando-se em
consideracio aspectos de influéncia que as chamadas Novas Tecnologias de Informagio e
Comunicagio (NTICs) acarretam ao ensino. Este fato, sé6 complementa as ideias de Avendano e
Ceretto (2021) a respeito da criagio de um curriculo com participagio de toda comunidade
envolvida bem como pautado em aspectos que promovam uma cultura escolar de conciliagio,
compreensio, afetividade e vida.

Atualmente, quando s3o inseridos aparatos tecnolégicos dentro do ensino, remete-se
quase que inexoravelmente ao termo Objeto de Aprendizagem (OA). O jogo educativo digital
apresenta-se como um dos vérios tipos possiveis de Objetos de Aprendizagem.

Como salientado por Lara (2003), o uso de jogos digitais no contexto educacional,
mostra-se relevante, pois permite a inclusio do lidico no processo de aprendizagem.

Pode-se dizer que os jogos educativos, quando utilizados adequadamente no processo de
ensino e aprendizagem, fazem com que o aluno perceba, compreenda, interprete e aplique
melhor o aprendizado. (VYGOTSKY, 2006).

Quando da criagdo e aplicacdo de jogos educativos no ensino, duas importantes
abordagens tecnolégicas educacionais podem ser empregadas, o construcionismo e o
instrucionismo, elas sdo apresentadas e discutidas pelo professor pesquisador Papert (1971-1994).
Ambas as teorias utilizam o computador como meio para o aprendizado, entretanto a forma
escolhida para a construgio e utilizagdo do software, ird definir a qual das duas teorias o
software estd inserido, embora por vezes quando da sua utilizacdo, possa apresentar aspectos de
ambas teorias. Segundo Papert (1994) o instrucionismo é uma teoria educacional que est4 focada

72

em melhorar as técnicas de instrug¢io, do material e conhecimento. E o computador que faz a
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ligacdo entre o aprendiz e a informacdo, e embora nio ponha em xeque a importincia dos
materiais instrucionais para a educacio, Papert questiona a sua aplicabilidade pois considera que
o computador pode ser erroneamente utilizado, servindo apenas como uma ferramenta de
repeticio do conhecimento, numa perspectiva behaviorista de ensino, ou ainda, também
compreendida como uma mera miquina de reprodu¢io do conhecimento, que nesse contexto,
faz alusio direta ao termo educacio bancaria de Paulo Freire(1974). Corroborando com o
pensamento de Papert, Wisnieski (2022) coloca que no instrucionismo puro, ocorre a
informatizacio de métodos tradicionais do ensino que sio mascarados pelas ferramentas e
recursos tecnoldgicos da informética, além disso o autor coloca que o professor e seu material
didatico tornam-se basicamente as tnicas fontes de informacdo para o aluno, sendo a este ser
subjugado ao papel de um mero espectador e receptor do conhecimento transferido de maneira
unilateral. Quando do questionamento dos pontos fracos do instrucionismo, Papert propde sua
teoria construcionista, como forma de melhor aproveitar o computador, o qual novamente este é
utilizado como um meio para o aprendizado, porém, com uma nova perspectiva de utilizagdo. O
construcionismo teve forte influéncia dos pensamentos de Piaget e Vygotsky, tornando-se,
portanto, uma ramificagio, tanto do construtivismo de Piaget (1982) como o sécio-
interacionismo de Vygotsky (1984,1988). Para Papert (1971), o computador vai muito além de um
olhar de uma simples ferramenta de manipulagio simbélica e instrucional, pois este deve ser
enxergado como uma ferramenta que auxilie no processo de construcio do conhecimento por
meio do aprender fazendo, pensando no que se estd executando e por fim refletindo sobre aquilo
que se produziu a partir da execug¢io do pensamento. Como forma de exprimir seu ideal
construcionista de uso do computador na educagio, Papert junto com pesquisadores do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology -MIT), construiram a
linguagem de programagio LOGO, que também pode ser entendido como um software ou jogo
de computador que concretiza as premissas construcionistas para o uso do computador na
educacgio. Valente (2002), corrobora com a ideia de que o computador no instrucionismo,
obedece a seguinte ordem Computador-Software-Aluno no que tange a sequéncia do ensino, ji
no construcionismo, entende que a sequéncia é Aluno-Software-Computador. Por fim, Valente
(1993,1996,1999, 2002) coloca que as agdes construcionistas acontecem em ciclos, quer sejam:
descri¢do-execucio-reflexdo-depuracio.

Com base nesses dois paradigmas educacionais, a teoria consinstrucionista proposta por
Wisnieski (2022), busca conciliar ambas as abordagens, pois entende que elas ndo se excluem,
muito pelo contririo, ao uni-las e lapida-las, o autor considera que melhores préticas tanto para
matética como para a diditica, podem ser alcancadas. Sio elementos fundamentais do
consinstrucionismo, o tetraedro de aprendizagem e a geragio do conhecimento. Ambos quando
sdo empregados na construgio e utilizacdo do OA, seja ele de qual tipo for, um jogo educativo,
uma simulag¢io, ou qualquer outro software voltado para o ensino, permitem a correta utilizacdo
do consinstrucionismo na educagio.

Com a compreensio sobre a importincia e beneficios que os jogos educativos digitais
possibilitam no processo de ensino-aprendizado, foi construido um OA do tipo jogo educativo
digital para dispositivos moveis, tais quais smatphones e tablets, que utilizem a plataforma
Android, a intencdo é de ser uma ferramenta que auxilie as disciplinas de redes de computadores
nos mais variados cursos da 4drea de informitica. Ao jogo, que é um protétipo, atribuiu-se o
nome Consinstru.

Este artigo nio se preocupa em demonstrar o processo de criagdo do jogo, tdo pouco a
aplicacdo do mesmo para um publico alvo, e sim almeja a demonstracdo da relagio direta entre
as caracteristicas do jogo educativo desenvolvido, com os principais paradigmas do
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consinstrucionismo, aqui compreendido na sua defini¢do mais fundamental, ou seja, a unido do
construcionismo com instrucionismo.

METODOS

Para possibilitar o objetivo deste trabalho, observou-se a relagcio das caracteristicas
constituintes de ambos os objetos de estudo. Em suma, o jogo Consinstru desenvolvido, foi
colocado a prova, passando pelo crivo das premissas do consinstrucionismo.

Salienta-se que o jogo desenvolvido nio é um protétipo de baixa fidelidade, uma vez
que além de apresentar telas, texto e botdes, também j4 apresenta funcionalidades de interacio
com o usudrio, ou seja, apresenta ja as principais funcionalidades do jogo em seu estado
finalizado, apesar de ainda permitir melhorias e otimizacdes no seu cédigo fonte e design em
geral. E considerado, portanto, um minimo produto vidvel (Minimum Viable Product- MVP).
Para seu desenvolvimento, foi utilizado o modelo, ou técnica, de Processo Unificado da Rational
(Rational Unified Process-RUP). E a ferramenta de desenvolvimento selecionada foi a UNITY.

J4 a respeito do Consinstrucionismo, o jogo deve implementar, possuir e permitir a
manifestagio dos 4 pilares do tetraedro de aprendizagem a saber: Instrugio (fundamentagio) a
Construcdo (execucgdo) a Reflexdo (depuragdo) a Corregdo/otimizagio, conforme representado
espacialmente na figura 1 — Tetraedro de aprendizagem. Reforga-se que as iteracdes do ciclo de
aprendizagem devem conseguir se manifestar por completo no jogo desenvolvido. Além disso,
deve-se permitir sua utilizacdo norteada também pela proposta de geracio do conhecimento
(WISNIESKI, 2022). Nesse sentido, em um dado momento de um dado curso, quando ji
transcorrida a observagio individual do aluno, ou mesmo da turma, pela zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) proposta por Vigotsky (1988), como por exemplo fazendo-se
uso de uma atividade orientada diagnéstica (AOD), deve existir algum elemento no jogo que
permita esse ajuste de nivel como forma do professor poder responder e adaptar sua aula a
geracdo do conhecimento do estudante ou da turma.

Figura 1 - Tetraedro da Aprendizagem

1- Instrugdo (Fundamentagao)
2- Construcdo(Execucio)

Geragdes (n)

4- Correciao/Otimizacdo

Geragdo 1

Fonte: Wisnieski, 2022, p.12.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo elaborado trata-se de um quiz interativo, com materiais de apoio sobre redes de
computador e perguntas sobre o mesmo tema. Possui diversas funcionalidades tais como,
critérios de ajustes de nivel de dificuldade, cadastro de nomes de usuérios, competicdo entre
pares, registro de pontuagio, registro de notas de apoio e de revisdo, selecdes de repostas,
insercio de novas perguntas, entre outras funcionalidades. Todavia existam vérios recursos,
alguns foram suprimidos neste trabalho, por nio contemplarem ao objetivo proposto deste
artigo, ou seja, para alcangar o objetivo deste artigo, sio apresentadas somente telas e
funcionalidades com a correlacio direta ao consinstrucionismo.

O jogo apresentou como representagio para o primeiro pilar do tetraedro da
aprendizagem, instru¢do, o material de apoio, envolvendo o assunto de cada questdo do jogo,
conforme apresentado pelo botdo contido na figura 2 e sua tela correspondente a cada tema do

assunto/questdo, pela figura 3.
Figura 2 — Tela principal do jogo Consinstru Figura 3 - Tela de material de apoio

Consinstru

Redes de Computadores Desafio |

Material de Apoio

Seja bem-vindo(a):

Para comegar vou precisar que selecione
um nivel para iniciar um desafio:

Desafio |
(FACIL)

Um exemplo de enderegamento de rede Ethernet é:

Também chamados de enderecos MAC(Media Access
Control Address), os enderecos da rede ethernet sao
formados por 6 bytes(ou 48 bits). A primeira parte do
endereco MAC,(3 bytes) Identifica o fabricante do
hardware, os ultimos ddo conta da identificagdo unica
daquela placa de rede também conhecida por NIC
(Network Interface Card)

Aceitar Desafio!

v

Info: Aqui vocé pode encontrar materiais de
apoio para se preparar antes de comegar um
novo desafio ou conhecer os melhores
desafiantes de todo jogo até agora

Consinstru
Redes de Computadores

Fonte: Wisnieski RT, et.al.,2022 Fonte: Wisnieski RT, et.al., 2022

Ja para o pilar de construgido, a partir do raciocinio do aluno e execugio da escolha da
reposta, além da possibilidade de registro do possivel caminho percorrido até solugio encontrada
pelo aluno, existe a possibilidade de nova anotacdo e registro diante de diferentes caminhos
encontrados pelo aluno e de outros pares, o que possibilita, por conseguinte, os pilares de
reflexdo, correcdo/otimizacdo da resposta. Um ponto importante a ser discutido é que o erro no
consinstrucionismo é compreendido como uma forma de oportunidade de correcdo e melhoria
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sobre uma dada questdo. Tal qual por exemplo um ciclista, no inicio de seu aprendizado cai
repetidas vezes, mas acaba por fim dominando a habilidade e aprendendo a usar o veiculo
satisfatoriamente. Além disso, quando da eficicia de seu uso correto, nada impede o ciclista de
melhorar suas técnicas de manobras e se tornar mais eficiente. Esse fato também ocorre nas
mais diversas 4dreas do conhecimento humano, desde o desenvolvimento de melhores solugées
para problemas das mais diversas 4reas, criacio de algoritmos nos sistemas informatizados,
reflexdo histérica, novas constatacdes entre outros fendmenos observaveis ou dialéticos.
Portanto o aprendizado no consinstrucionismo, assim como ocorre em algumas outras
abordagens de ensino, é ciclico. Além disso compreende o erro como parte do aprendizado. Esse
entendimento de que o erro nio culmina em um fracasso em si mesmo por parte do aprendiz, é
corroborado pelo pensamento de Carvalho, o qual considera que:
Quando associamos erro e fracasso, como se fossem causar e consequéncia, por
vezes nem sequer percebemos que, enquanto um termo -o erro —é um dado, algo
objetivamente detectdvel, por vezes até indiscutivel, o outro -o fracasso -, é fruto de

uma interpretagio desse dado, uma forma de o encararmos e nio
necessariamente sua consequéncia. (CARVALHO, 1997, p. 12)

A correlagio dos trés pilares do consinstrucionismo, com a confirmacio da reposta
correta ao desafio proposto por cada questio no jogo, bem como bot&es para acender as telas de
comentdrios e anotacdes das solugdes, pode ser feita pela observacido das figuras 4 e 5.

Figura 4 — Tela de Questaes Figura s — Tela de alcance do desafio

1869

02. O nome padrao do equipamento que

consegue transportar dados de uma
rede l6gica para uma outra:

RESTHEL GG ERTEIS £10)
Sua resposta para a questado esta:

02. O nome padrao do equipamento que
consegue transportar dados de uma

) sus rede l6gica para uma outra:

V | Roteador
CORRETA

Switch

Proxima Questao

Resultado

Consinstru

Consinstru

Redes de Computadores Redes de Computadores

Fonte: Wisnieski RT, et.al.,2022 Fonte: Wisnieski RT, et.al.,2022
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Por fim a geracdo do conhecimento pode ser ajustada por meio da selecio do nivel do
desafio das questdes. Isso ocorre, pois, uma vez que o jogo oferece um banco de dados com
questdes que vio desde um nivel de complexidade ficil ao avancado, cada desafio pode ser
proposto de pelo professor por meio da observagio da turma, ou mesmo individualmente a cada
discente. Observando-se a figura 2, é identificada a se¢io que permite a troca do nivel de

dificuldade no desafio.
CONSIDERACGES FINAIS

Espera-se que o objetivo deste artigo tenha sido alcancado, demonstrando que o jogo
Consinstru, possa sim vir a ser compreendido como um OA digital consinstrucionista. Servindo
inclusive de modelo para construcio de outros OAs, a partir do entendimento dessa nova
abordagem tecnolégica educacional. Os autores compreendem ainda que, apesar das NTICs
contribuirem significativamente no processo de ensino e aprendizagem, cabe ao professor, o
importantissimo papel de mediacdo, instigagdo e facilitagio no uso de tais tecnologias. Essa
constatacdo, assim como j4 observado em tantas outras abordagens de ensino, é reiterada pela
teoria consinstrucionista.
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