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A Infancia como Espaco de Inven¢ao: Construcionismo e Tecnologias
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RESUMO

O presente trabalho, de natureza tedrica e fundamentado em revisdo bibliografica, discute a
perspectiva construcionista na Educago Infantil, e como as Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagdo (TDIC) ampliam as linguagens da infancia e possibilitam novas formas de
expressdo e producdo de sentido. Ancorado em referenciais de Seymour Papert (2008) e Mitchel
Resnick (2017) , o estudo analisa como o uso criativo dessas tecnologias pode favorecer praticas
pedagogicas inovadoras, articulando a experimentacdo, o brincar e a autoria infantil.
Argumenta-se que as TDIC ndo apenas instrumentalizam a relagdo das criangas com o
conhecimento, mas também ressignificam o proprio conceito de letramento, ao integrarem
multiplas linguagens e formas de expressdo. Por meio de dimensdes multimodais — que
envolvem imagens, sons, videos e interagcdes digitais —, ampliam-se as possibilidades de
construgdo de sentido e de participagao das criangas em praticas comunicativas contemporaneas,
mais dindmicas, criativas e interativas. O artigo propde, ainda, uma reflexdo sobre o papel
docente como designer de experiéncias de aprendizagem que integrem criticamente as
tecnologias ao cotidiano da Educacdo Infantil, promovendo a formacao integral e cidada desde
0s primeiros anos escolares.

Palavras-chaves: Construcionismo; TDIC; Educacdo Infantil; Aprendizagem Criativa;

Designer de Experiéncias.

INTRODUCAO
O avanco das Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagdo (TDIC) tem
transformado as formas de comunicagdo, expressdo e aprendizagem das criancas. Desde muito

cedo, elas interagem com linguagens multimodais que combinam imagens, sons, gestos e
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movimentos. Dessa forma, constroem significados por meio de multiplos canais simbolicos e

desenvolvem competéncias cognitivas e sociais inéditas.

Segundo Piaget (2007), o desenvolvimento intelectual da crianga ocorre por meio da
acdo e da interagdo com o meio, em um processo continuo de assimilagdo e acomodagdo, no
qual constr6éi ativamente o conhecimento. Assim, depreende-se que, ao explorar as
possibilidades oferecidas pelas TDIC, ela amplia seus esquemas de pensamento e elabora novas
formas de compreender e representar o mundo.

Nesse contexto, ao compreenderem de que forma os primeiros letramentos digitais
emergem no cotidiano das criangas, os educadores da Educagdo Infantil precisam repensar suas
praticas pedagdgicas, reconhecendo que a cultura digital j& ¢ parte constitutiva de suas
experiéncias e modos de ser no mundo. De acordo com Papert (2008), as tecnologias digitais
configuram-se como potentes mediadoras de processos de aprendizagem ativa e criativa, pois
possibilitam as criangas estruturarem conhecimento por meio da constru¢do de artefatos
significativos, conforme propde a perspectiva construcionista. Nessa abordagem teorica, o ato
de aprender esta intrinsecamente relacionado a experimentagdo, a resolugdo de problemas e a
materializacdo das ideias em produgdes concretas, que expressam o pensamento em acdo. Nesse
contexto, ao compreenderem de que forma os primeiros letramentos digitais emergem no
cotidiano das criangas, os educadores da Educacdo Infantil precisam repensar suas praticas
pedagodgicas, reconhecendo que a cultura digital ja é parte constitutiva de suas experiéncias e
modos de ser no mundo. De acordo com Papert (2008), as tecnologias digitais configuram-se
como potentes mediadoras de processos de aprendizagem ativa e criativa, pois possibilitam as
criangas estruturarem conhecimento por meio da construgdo de artefatos significativos,
conforme propde a perspectiva construcionista. Convergindo com essa visdo, Kishimoto (2011)
destaca que o brincar constitui-se como uma forma privilegiada de aprendizagem na infancia, na
qual a crianga explora, experimenta e elabora significados sobre o mundo. Assim, ao integrar o
ludico as experiéncias digitais, a Educagdo Infantil amplia o potencial criativo das criangas,
favorecendo aprendizagens significativas que unem imaginacgdo, interacdo e construcdo de
conhecimento.

Essa visdo ¢ ampliada por Resnick (2017), que propde o conceito de aprendizagem
criativa, baseada nos pilares de projetos, paixdo, pares e brincadeira (projects, passion, peers,
play), ressaltando a importancia do prazer, da colaboragdo e da autoria na construgdo do
conhecimento. Ambos inspiram uma educacdo na qual a crianga é protagonista, pesquisadora e
produtora de cultura digital, ndo apenas consumidora de contetidos. Autores brasileiros, tais
como Luciano e Silvio Meira (2025) reforcam que inovar na educagdo implica projetar
experiéncias significativas de aprendizagem, nas quais o uso das tecnologias se da de forma

intencional e criativa, articulando saberes escolares e culturais. Essa perspectiva enfatiza a
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importancia do design de experiéncias de aprendizagem, aproximando-se das ideias de Papert e

Resnick ao defender o “aprender fazendo” e o engajamento por meio de desafios significativos.

Assim, a escola ¢ chamada a integrar as TDIC ndo como recursos complementares, mas
como linguagens estruturantes do modo como as criangas pensam, comunicam e aprendem,
favorecendo uma formagdo colaborativa e critica diante das transformagdes tecnologicas e
culturais do século XXI. Nessa dire¢ao, repensar o papel do educador e das praticas pedagogicas
torna-se essencial para que a Educacdo Infantil se constitua como um espago de
experimentagdo, expressao e inven¢do, e em que o digital seja mediador de novas formas de
imaginar, sentir e compreender o mundo.

A pesquisa, de natureza qualitativa e fundamentada na metodologia de revisdo
bibliografica, seguiu os principios de Thiollent (2011), que propde a analise critica e
interpretativa de produgdes tedricas relevantes para o campo de estudo. O processo de selegao
das obras considerou critérios de pertinéncia tematica, contribuicdo tedrica e atualidade,
priorizando autores que discutem a relagdo entre infancia, tecnologias digitais e aprendizagem
ativa. Foram incluidos textos classicos de Jean Piaget (2007), que fundamentam a constru¢do do
conhecimento na interacdo sujeito—meio, e de Seymour Papert (2008), referéncia central do
construcionismo. Complementarmente, foram analisadas as contribui¢des de Mitchel Resnick
(2017), com o conceito de aprendizagem criativa, ¢ de Luciano e Silvio Meira (2025), que
abordam o design de experiéncias de aprendizagem mediadas pelas TDIC. A analise dos
materiais selecionados ocorreu por meio de leitura interpretativa e comparagdo entre os
referenciais, buscando identificar convergéncias teoricas e implicagdes pedagogicas para a

Educacdo Infantil no contexto da cultura digital.

DO CONSTRUTIVISMO AO CONSTRUCIONISMO: APRENDIZAGEM CRIATIVA E
EDUCADOR COMO DESIGNER DE EXPERIENCIAS

A infancia pode ser compreendida como um tempo privilegiado de invencdo,
experimentagdo e construgdo ativa de conhecimento. Nessa dire¢do, o construcionismo,
proposto por Seymour Papert, amplia as concepg¢des piagetianas ao incorporar as tecnologias
digitais como mediadoras do processo de aprendizagem, possibilitando que a crianga construa
conhecimento por meio da criacdo de artefatos concretos e digitais que expressem seu
pensamento em agdo. Ao integrar a dimensdo tecnolégica a teoria construtivista, Papert
ressignifica o papel da experimentacdo e da autoria, evidenciando que aprender envolve
projetar, testar e compartilhar ideias em ambientes criativos e colaborativos.

As tecnologias digitais, quando integradas as praticas educativas, tornam-se mediadoras
desse processo inventivo, ampliando as possibilidades expressivas e cognitivas das criangas.

Assim, a escola ¢ convidada a reconhecer o potencial das TDIC como aliadas na promogao de
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uma aprendizagem ativa, autoral e ladica, na qual o brincar, o pensar e o criar se entrelacam,
consolidando a infincia como um verdadeiro espago de invencgdo e descoberta.

Para que essa aprendizagem ocorra de forma significativa, o papel do educador torna-se
essencial como mediador, pesquisador e designer de experiéncias de aprendizagem que
favorecam a curiosidade, a investigacdo e a autoria das criangas, atuando como facilitador de
processos criativos, planejando situagdes em que as tecnologias digitais sejam integradas de
modo significativo e ndo meramente instrumentais. Papert (2008, p. 137) afirma que “asO
melhores aprendizagens acontecem quando o aprendiz assume o comando de seu proprio
processo, engajando-se em projetos que sdo significativos para ele e que resultam em

construgdes compartilhaveis com os outros.”
Cabe ao educador projetar experiéncias significativas de aprendizagem, tais como:

e montagem de historias digitais com imagens e sons — as criangas escolhem fotos,
gravam suas vozes € criam pequenas narrativas por meio de aplicativos, desenvolvendo

linguagem, expressdo oral e imaginagao;

e gravacdo de musicas, poemas ou brincadeiras cantadas — usando microfones e
gravadores, as criangas registram suas produgdes sonoras e depois escutam o resultado,

refletindo sobre o proprio processo criativo;

e cexploragdo, com cameras ou tablets, do ambiente escolar - as criangas registram o que
acham interessante, aprendendo a observar, selecionar e compartilhar perspectivas sobre

o mundo ao redor;

e  projetos de investigacdo com apoio de videos e aplicativos — por exemplo, ao
investigar “como crescem as plantas”, as criangas registram o processo com fotos,
consultam videos e elaboram pequenos relatorios multimodais, desenvolvendo

curiosidade cientifica e autonomia.

Isto posto, o educador, inspirado pelos principios do construcionismo, assume uma
postura de designer de experiéncias - observando, escutando e intervindo - com sensibilidade
para potencializar o pensamento das criancas e promover aprendizagens que articulem
imaginag¢do, emog¢do ¢ conhecimento. Dessa forma, o docente torna-se coautor no processo
educativo, contribuindo para que a infancia se afirme como um tempo de invengao, criagdo e

produgao cultural.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreender a infancia como espago de invenc¢ao implica reconhecer as criangas como

sujeitos competentes, curiosos e produtores de cultura, capazes de interagir criativamente com o
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mundo ao seu redor. As reflexdes apresentadas evidenciam que o construcionismo de Seymour
Papert (2008) permanece atual ao inspirar praticas pedagogicas que valorizam a autoria, a
experimentagdo e o pensamento critico no uso das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo (TDIC). Mais do que instrumentos, as tecnologias configuram-se como
linguagens e ambientes que potencializam a expressdo, a colaboracdo e a criagdo de
significados.

Nessa perspectiva, Moran (2015) reforga que a integracdo das tecnologias a pratica
pedagdgica requer intencionalidade e reflexdo, de modo que o professor atue como curador e
designer de experiéncias que articulem colaboracdo e inovacgdo, promovendo a investigacao e
criando condi¢des para que cada crianga construa e compartilhe seu proprio conhecimento. O
uso das TDIC, portanto, deve ir além da dimensao técnica, promovendo a formagdo integral e
critica das criancas em um ambiente educativo dindmico e interativo.

Assim, reafirma-se a necessidade de uma educagdo que acolha a infincia em sua
poténcia inventiva, fazendo das TDIC aliadas na construgdo de uma escola mais democratica,

criativa e sensivel as multiplas formas de aprender e de ser no mundo.
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