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Educacéo tem muito pouco a ver com explicagdo, tem
a ver com engajamento, com se apaixonar pelo
material.

Seymour Papert
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USELESS MACHINES: INTERFACES ENTRE ARTE E O ENSINO DE NOVAS
TECNOLOGIAS

Joao Manoel da Silva Pereira

Resumo: Este estudo visa apresentar  através de uma pesquisa-intervengao a
construcdo, desenvolvimento e a execugao de oficinas relacionando conceitos e
praticas do campo da arte e do design ao ensino de novas tecnologias. O projeto de
pesquisa partiu de uma insatisfagao do autor sobre como o ensino de novas
tecnologias vém sendo abordado, na atualidade, e propde uma abordagem
alternativa. A pesquisa buscou investigar o potencial criativo de um conjunto de
obras, conhecidas como “Useless machines”. Especialmente aquelas desenvolvidas
pelo artista e designer italiano Bruno Munari, como base para modelar e realizar
uma experiéncia pedagdgica no formato de oficinas para alunos do curso de
Especializagdo em Educagao e Novas Tecnologias do Instituto Federal  do Rio de
Janeiro - IFRJ, campus Niteroi. Através deste projeto observou-se que a abordagem
artistica que caracterizou a proposta foi positiva no sentido de reduzir expectativas e
frustragbes por parte dos alunos, tornando a experiéncia mais  humanizada e
divertida, embora os desafios relacionados a inser¢ao das novas tecnologias em
sala de aula, em especial da robdtica educacional, ainda tém muitos obstaculos a
serem superados.

Palavras-chaves: Maquinas Inuateis, Bruno Munari, Novas Tecnologias, Robdtica

Educacional, Pesquisa-intervengao

Abstract: This study aims to present, through a research-intervention, the
construction, development and execution of  workshops relating concepts and
practices in the field of  art and design to the teaching of  new technologies The
research project started from the author's dissatisfaction with how the teaching of
new technologies has been approached and proposes an alternative approach. The
research sought to investigate the creative potential of a set of art works, known as
“Useless machines”. Especially those developed by the Italian artist  and designer
Bruno Munari, as a basis for modeling and carrying out a pedagogical experience in
the form of workshops. These workshops were offered to students of the
specialization course in education and new technologies from the Federal Institute of
Rio de Janeiro - IFRJ, Niterdi. It was observed that the artistic approach proposed on
the project was positive in the sense of reducing expectations and frustrations on the
students, making the experience more humanized and fun, although the challenges
related to the insertion of new technologies in the classroom, especially educational
robotics, still have many obstacles to be overcome.

Keywords: Educational robotics, Useless Machines, Intervention-Research






1 INTRODUGAO

O trabalho aqui apresentado consiste em uma pesquisa-intervengao que buscou
investigar o potencial criativo de um conjunto de obras, conhecidas como “Useless
machines”, em especial, as desenvolvidas pelo artista e designer italiano Bruno
Munari, como base para modelar = uma experiéncia pedagogica de criagdo de
dispositivos estético-artisticos voltados para o ensino de robética educacional
realizada comalunos do Curso de Especializagdo em Educagdo e Novas
Tecnologias do Instituto Federal do Rio de Janeiro, campus Niteroi.

A ideia do projeto surgiu a partir da minha observagao e descontentamento com a
demanda por eficiéncia e resolugcado de problemas em torno dos processos de
aprendizagem atuais, principalmente os que envolvem o aprendizado na area de
novas tecnologias.

Nos ultimos anos muitas instituicdes de ensino passaram a oferecer, das mais
variadas formas, o ensino de novas ferramentas tecnoldgicas. Sobre este
entusiasmo com as novas tecnologias e sua insergcéo nas salas de aula, Mitchel

Resnick (2017), observa que:

Com as tecnologias digitais desempenhando um papel cada vez mais
importante em todas as areas da cultura e da economia, dificilmente nos
surpreendemos com pessoas entusiasmadas como uso de novas
tecnologias para aprimorar 0 ensino e a educagao. E com as criangas
passando cada vez mais tempo jogando em seus smartphones, tablets e
computadores, também nao é de se surpreender que educadores tentem
integrar jogos as atividades em sala de aula, esperando tirar proveito do alto
nivel de motivagdo e envolvimento que as criangas demonstram quando
estéo se divertindo com jogos eletrénicos. Existe uma certa I6gica em tudo
isso, mas ha também um problema. Quase sempre os criadores de
materiais e atividades educacionais apenas acrescentam uma fina camada
de tecnologia e jogos sobre um curriculo e pedagogia antiquados

(RESNICK, 2017, pg. 21).

Minha experiéncia profissional esta em sintonia e dialoga diretamente com o
pensamento de Resnick. Tenho atuado, nos ultimos anos, no ensino de novas
tecnologias para alunos do ensino fundamental, acompanhando escolas e
profissionais que se dedicam ao tema, me deparo, constantemente, com relatos e
experiéncias de educadores que reconhecem este obstaculo e estdo em busca de
encontrar meios para supera-lo. A partir da minha vivéncia, tenho procurado refletir
sobre como, e, se, seria possivel desenvolver o aprendizado de novas ferramentas

tecnoldgicas, sem o peso e a responsabilidade de criar solugdes ditas “funcionais” e



“eficientes” ou mesmo “ambientes competitivos” - ideia comumente atreladas a estes
temas, e ao mesmo tempo, estimular o pensamento criativo, permitindo novas
formas de investigagdo? Neste sentido, parto do pressuposto de que a abordagem
artistica se apresenta como um caminho a ser explorado, pois, como aponta Kastrup
(2001), a perspectiva da arte libera a aprendizagem da solugéo de problemas que
faz da performance adaptada um valor em si.

Em minha formacgao e experiéncia como designer tive contato com diversas
metodologias para desenvolvimento de produtos e resolugao de problemas. Sendo
uma das metodologias mais estudadas no campo do design a metodologia proposta
por Bruno Munari' (MUNARI, 1998).

Sua metodologia € composta de uma série de passos que visam auxiliar o]
designer em sua atividade, conforme descrito em Munari, 1998. Sua metodologia é
composta de definicdo do problema, especificagdo dos componentes do problema,
coleta de dados sensiveis, analise de dados, geragao de ideias e criatividade,
materiais e técnicas possiveis, experimentacao e criacdo de modelos, verificacdo do
projeto final e finalmente o desenho de construgdo que permitira a reprodutibilidade
da solugao encontrada.

Um de seus projetos mais conhecidos séo as suas “Useless Machines”.

O autor descreve suas "Useless Machines” da seguinte forma:

“Séao inuteis porque nao fazem nada, ndo eliminam o trabalho, ndo poupam
tempo e dinheiro, e ndo produzem quaisquer mercadorias. Eles nada mais
séo do que objetos coloridos e méveis, especialmente projetados para criar
uma variedade especifica de combinagdes, movimentos, formas e cores.”
(MUNARI, 1937: pg. 3)

Para o autor, uma maquina inutil, que nada representa, seria o dispositivo perfeito
por meio do qual podemos facilmente reanimar nossa imaginacgao,
afligidadiariamente por maquinas uteis (MUNARI, 1937). O autor explicita dessa
forma o potencial criativo de seu trabalho. Partindo das ideias de Munari, entendo
que o potencial criativo pode ser desenvolvido, mas é necessario algum esforgo,

pois como aponta Mitchel Resnick:

! Bruno Munari (1907-1998) foi um artista, designer, escritor, educador e inventor nascido em Mildo,
na ltalia. Trabalhou como designer grafico, criando logotipos, cartazes e capas de livro. Participou do
movimento futurista italiano e do movimento Arte Concreta.Ao longo de sua carreira, Munari criou
uma ampla variedade de trabalhos, escreveu e ilustrou livros infantis, objetos de design, instalacdes
de arte e experimentos com luz e som. Ele também escreveu varios livros voltados ao design e
continua sendo uma figura influente na arte e no design italianos, e suas obras estdo em exibicdo em
museus e galerias em todo o mundo.
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A criatividade é desenvolvida a partir de um determinado tipo de esforgo,
que combina a exploragdo curiosa coma experimentacdo ludica e
investigacao sistémica. Pode até parecer que novas ideias ou visdes vém
como um raio, mas elas costumam acontecer depois de muitos ciclos de
imaginacgdo, criacdo, exploragdo ludica, compartilhamento e reflexdo, ou
seja, depois de percorrer repetidamente o espiral da aprendizagem criativa.
(RESNICK, 2017, pg. 19)

Bruno Munari (2008) relata que suas “Useless Machines”, foram outrora
confundidas com outras criagcdes suas, as chamadas “Comic machines”. As “Comic
Machines” eram projetos de estranhas construgdes como: “abanar o rabo dos caes
preguicosos”, “prever o amanhecer”, “fazer os solugos soarem musicais”, e muitas
outras coisas engragadas desse tipo, inspiradas no trabalho do designer americano
Rube Goldberg. As Maquinas de Rube Goldberg nao inspiraram apenas Munari. De
la para ca muitos artistas, designers e inventores se inspiraram nos desenhos deste
para criar todo tipo de maquina.

Artistas como Abraham Palatnik, Jean Tinguely, e outros artistas e inventores
mais atuais como Simone Giertz e Joseph Herscher — com grande publico nas
redes sociais — recorrem a seus conceitos. Utilizando principios de construgcao de
maquinas (tipo: eixo, polia, plano inclinado, engrenagens, etc.), e incorporando
novas tecnologias, como uso de componentes  eletrénicos, microcontroladores,
deram um novo significado ao termo “Useless machines”, criando maquinas que, por
vezes, possuem alguma fungao, mas néo tém o intuito de serem “uteis”, colocando a
transferéncia de energia e o processo de criagao e experimentagao a frente da
funcionalidade e da ideia de eficiéncia.

Simone Giertz (2018), ao falar de seu trabalho, expde porque acredita que

devemos criar “maquinas inuteis”:

Foi por isso que, em vez de tentar ter sucesso, eu tentaria construir coisas

que fracassariam. E mesmo que eu nao tenha percebido na época, construir
coisas estupidas era, na verdade, muito inteligente, porque conforme eu
aprendia sobre hardware, pela primeira vez na minha vida, nao tive que lidar
com minha ansiedade de desempenho. Assim que removi todas as
pressdes e expectativas de mim mesmo, essa pressao foi rapidamente
substituida pelo entusiasmo e me permitiu apenas brincar (GIERTZ, 2018).

Foi a partir destas ideias e inspiragdes, que desenvolvi a proposta para o meu
projeto de pesquisa. De modo que, ao propor a realizagdo de uma oficina de criacéo
voltada para a construgao de “maquinas inuteis”, as novas ferramentas e tecnologias
servissem como um meio de estimulo ao potencial criativo dos participantes. Parti,

assim, do pressuposto de que ao brincar, experimentar e desenvolver estes
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dispositivos, os alunos pudessem colocar de lado a necessidade do desempenho e
da eficiéncia, e se envolvessem no processo de aprendizagem de forma sensivel,
criativa e divertida.

Compreendendo que o ensino das novas tecnologias tem, entre outros, o objetivo
de preparar educandos para compreender o funcionamento das maquinas e
sistemas para que, futuramente, possam aprender a lidar com estas no mercado de
trabalho. Por isso o grande interesse, atualmente, em ensinar e aprender
programagao, eletrbnica, roboética, etc. No entanto, percebo que as abordagens
pedagogicas largamente utilizadas hoje, se limitam, na maioria, aos aspectos
instrucionais. Tais praticas partem do principio de que tudo esta dado, nos restando
apenas compreender o seu funcionamento. Porém, se tudo esta pronto, nao ha
tanto espaco para a exploragao criativa dos educandos. Faz-se, assim, necessaria a
busca por novas abordagens que estimulem nao apenas o pensamento criativo, mas
também o potencial inventivo, de educandos e educadores. Como aponta Virginia
Kastrup:

O desafio ndo é capturar a atengéo do aluno para que ele aprenda, mas
promover nosso préprio aprendizado da atencgéo as forgas do presente, que
trazem o novo em seu carater disruptivo. Pois ensinar é, em grande parte,
compartilhar experiéncias de problematizagcdo. Estas podem ser fugazes,
emergindo no campo da percepg¢ao e se dissipando em seguida. Mas é
imprescindivel a manutencéo de sua poténcia para a inven¢éo de novas
subjetividades e de novos mundos. Por isso considero que, no dominio da
formagéo, € preciso encontrar estratégias de constante desmanchamento
da tendéncia a ocupar o lugar do professor que transmite um saber. Penso
que nao se trata de determinismo nem de livre arbitrio; nem de submissao a
um modelo existente, nem de boa vontade. O caminho é de um aprendizado
permanente. (KASTRUP, 2011, pg 1287):

No mesmo sentido, Freire (2019) sugere que ensinar exige curiosidade, parao
autor se ha uma pratica exemplar como negacgéo da experiéncia formadora é a que
dificulta ou inibe a curiosidade do educando e, em consequéncia, a do educador.

Uma vez que segundo ele o educador gue se entrega a procedimentos
autoritarios ou paternalistas que impedem ou dificultam o exercicio da curiosidade
do educando, termina igualmente por tolher sua propria curiosidade. Freire (2019)
afirma ainda que o exercicio da curiosidade convoca a imaginag¢ao, a imaginagao, a
intuicdo, as emogdes, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da
perfilizagdo do objeto ou do achado de sua razéo de ser.

Assim a proposta de trabalhar  com o conceito das "Useless Machines”, como

descritas por Bruno Munari (1937), como uma possibilidade de interface entre o
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desenvolvimento de habilidades relacionadas as tecnologias e sua relagdo com a
arte, nos permite explorar o desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e
criativo e o desenvolvimento do senso estético.

O desenvolvimento dessas competéncias pode ser promovido estimulando e
mantendo viva a natureza criativa do ser humano, pois segundo Ostrower (1976) a
natureza criativa do homem se manifesta no contexto cultural, uma vez que todo
individuo se desenvolve em uma realidade social, através da qual se moldam os
préprios valores de vida. No individuo confrontam-se, por assim dizer, dois pélos de
uma mesma relagdo: a sua criatividade que representa as potencialidades de um ser
unico, e sua criagdo que sera a realizagdo dessas potencialidades ja dentro do
quadro de determinada cultura.

Assim compreendo que a pratica de atividades que relacionem o ensino das
novas tecnologias as artes, podem contribuir para a formagao de cidadaos mais
sensiveis e criativos, capazes de construir uma sociedade mais ética, democratica,
responsavel, sustentavel e solidaria.

Para Maeda (2013) criar uma correlagao entre apenas, ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica nao podera levar ao tipo de inovagao que o século XXI
exigira de nés. O autor acredita que a inovagao acontece quando pensadores
convergentes, que marcham direto em diregdo ao seu objetivo, = combinam forgas
com pensadores divergentes — aqueles que vagam profissionalmente, que se
sentem confortaveis, sentindo-se desconfortaveis e que procuram o que é real.
Entdo, para Maeda, 2013, o que significa adicionar arte para transformar STEM
(sigla em inglés para ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica) em STEAM 2?
Capacidade de resolugao de problemas, e de arriscar e pensamento critico. O
designer cria produtos e solugdes inovadores que irdo impulsionar nossa economia,
e os artistas fazem perguntas profundas sobre a humanidade que revelam qual e

realmente o caminho a seguir.

2 A metodologia STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) é uma abordagem
interdisciplinar que se concentra na integragdo de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica. Essa
abordagem busca ensinar habilidades de resolucdo de problemas, pensamento critico mais critico do
gue criativo para resolver desafios do mundo real.  Ja a metodologia STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics) € uma abordagem que inclui as artes na integracdo de conceitos
STEM, procurando trazer um aspecto criativo para a resolucdo de problemas. Incentivando a
exploracdo da criatividade e do pensamento critico em uma variedade de dreas, incluindo design,
teatro, musica e artes visuais.
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Fundamentado nas ideias apresentadas, este projeto teve como objetivo geral,
refletir sobre o potencial criativo da aplicagao dos conceitos de “Useless Machines”
em processos de ensino-aprendizagem, envolvendo arte e o ensino de novas
tecnologias. Outros objetivos mais especificos do projeto foram:  compreender os
principios do projeto “Useless machines” de Bruno Munari, identificar e compilar
autores e artistas que desenvolveram projetos similares que pudessem contribuir na
modelagem da oficina, propor uma oficina de criagdo de modelos baseada no
conceito de “Useless machines” de Bruno Munari, introduzir elementos basicos de
Robotica Educacional e refletir sobre o processo de ensino-aprendizagem de
conceitos de robodtica educacional a partir de uma perspectiva artistica.

O projeto realizado é caracterizado como uma pesquisa-intervengao. Sobre esta
metodologia, Rossi e Passos (2014) observam que a intervengao se junta a
pesquisa para produzir outra relagdo entre sujeito/objeto e teoria/pratica. A
pesquisa-intervencgao visa explicitar as relagbes de poder do campo de investigagao,
uma desnaturalizacdo permanente das instituicdes, incluindo a propria instituicdo da
analise. O projeto descreve e reflete sobre a elaboragao da proposta e realizagao de
uma experiéncia pedagoégica desenvolvida através de oficinas baseadas no conceito
de “Useless Machines”. Produzindo e discutindo temas e ideias fundamentais
relacionadas a educacgdo, robdtica educacional, artes e design, contrapondo o
modelo funcionalista e de resolugao de problemas praticos amplamente utilizados.

O projeto foi organizado em seis etapas conforme descritas a seguir.

Na primeira etapa, foi feita uma revisdo bibliografica, procedendo-se a
identificacdo dos autores e obras a serem tomadas como as principais referéncias
para o projeto; selegdo de textos e outras referéncias sobre os temas da pesquisa;
leitura e analise dos textos e videos. Foram lidos textos sobre os principais temas
deste estudo. Como eixo central, foram selecionados, fichados e discutidos textos
que apresentavam o conceito de “Useless machines” e outros que tratavam da obra
do designer italiano Bruno Munari. Além disso, foram selecionados outros textos que
nos permitiram compreender mais sobre os principios de construgdo de maquinas
simples, design e artes visuais. Foram levantados artigos e livros referentes a estes
temas para serem lidos e analisados, fornecendo uma base sélida para a pesquisa.
Foram também levantados textos referentes ao processo de ensino-aprendizagem

para fornecer uma base pedagodgica segura para o projeto.
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Na segunda etapa foi feito levantamento de experiéncias similares, oficinas e
aulas que ja abordaram ou desenvolvem perspectivas semelhantes as que se queria
propor; analise das experiéncias e dados levantados. Nesta etapa foram explorados
outros projetos como os do engenheiro e cartunista Rube Goldberg, entre outros
inventores e artistas, para serem apresentados como referéncias durante as
oficinas.

A terceira etapa foi voltada a definicdo do local de realizagdo da experiéncia,
escolha da instituicdo e contexto de realizagao da experiéncia. Apds a definicdo do
local foram desenvolvidas algumas acbes para formalizacdo do acordo e
sistematizacao dos protocolos a serem adotados previamente a aplicacao da oficina
junto a instituicdo parceira. Por conta de questbes operacionais e logistica a
instituicdo escolhida inicialmente teve de ser substituida. Assim, as oficinas foram
previstas para serem realizadas durante as aulas de Robo6tica Educacional do curso
de Especializagdo em Novas Tecnologias do Instituto Federal = do Rio de Janeiro,
campus Niterdi, e se realizou integrada a disciplina de Praticas Inovadoras de
Ensino e Aprendizagem. Como desdobramento desta etapa foi  feito também o
reconhecimento do local das aulas e das tecnologias disponiveis, bem como analise
da ementa a ser cumprida como parte do acordo.

Na quarta etapa, voltada a modelagem das oficinas, focamos na elaboragéo do
roteiro das oficinas. Nesta etapa foram definidos os objetivos de aprendizagem e as
metodologias a serem aplicadas nas oficinas, bem como o numero de encontros, a
definicdo das tecnologias disponiveis e que melhor se adaptassem ao projeto.  Foi
feito o planejamento das oficinas e a elaboragao dos planos de aula, bem como as
apresentagcbes paratodos os encontros. Montamos o cronograma, o projeto
pedagdgico. Foram definidas ainda as formas de apresentagao do trabalho para os
alunos, e os conteudos e tecnologias a serem abordadas.

Na quinta etapa deu-se a realizacdo das oficinas e desenvolvimento da
experiéncia. Todo o processo foi registrado em um diario de campo, com dados e
reflexdes sobre cada encontro e as atividades realizadas. Estes registros foram
acompanhados de reflexdes sobre a atividade pratica da oficina com base nos
autores previamente selecionados. Ao final de cada oficina foram feitos ajustes para
realizagao da oficina seguinte e visando o melhor aproveitamento do tempo e dos

conteudos.
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A sexta etapa consistiu na organizagao e sintese de todas as ideias, registros e
reflexdes realizadas ao longo do trabalho, assim como o roteiro e estruturagao do
trabalho final.

A construcao do trabalho final foi estruturada de forma a se configurar como um
memorial descritivo apresentando todas as etapas da experiéncia realizada.
Relatando o andamento do projeto com maior riqueza de detalhes possiveis, desde
a sua concepgao, passando por sua estruturacao, aplicacao e reflexdes sobre todo o

processo e seus resultados.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A CONSTRUCAO DA PROPOSTA

Durante minha formacgao, ainda como estudante de design, o campo de atuacgao
entre design e educagao sempre me atraiu.  Como somos preparados durante os
anos de faculdade, cabe ao designer o papel de projetar. Projetar produtos
especificos para publicos especificos e para situacbes especificas. Para isso
devemos mergulhar fundo em cada projeto, compreender ao maximo as variaveis
envolvidas e o contexto em que os produtos que estdo sendo desenvolvidos serao
usados. Recém formado, ja acreditava que algumas das habilidades aprendidas e
desenvolvidas neste processo deveriamser ensinadas a todos, criangas,
adolescentes e adultos

Ainda sem saber como me inserir neste campo, comecei a ministrar aulas de
desenho. Trabalho que durou alguns anos. Por conta da minha experiéncia como
professor e minha formagao como designer, fui selecionado para uma vaga de
assistente de Maker Space em uma escola particular na cidade do Rio de Janeiro.
Trata-se de um componente pedagdgico que funciona como uma oficina onde os
alunos desenvolvem projetos diversos, desde corte e costura, passando pela
marcenaria, programagao e chegando a prototipagem rapida com maquinas de corte
a laser e impressoras 3D. Instituicdes de ensino que oferecem este tipo de atividade,
chamam muita atencéao, e sao tidas como inovadoras e vendem a ideia de que, com
essas atividades, irdo preparar melhor os alunos para o futuro profissional. Apoés
alguns anos atuando nesta escola, passei de assistente a professor. Durante esta
experiéncia profissional, observei como a tecnologia era vendida e utilizada no

espaco escolar. Nestes espacgos as criangas sao expostas a muitas coisas que a
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tecnologia pode produzir e tém a oportunidade de compreender como € importante
saber utiliza-las. No entanto, penso que a tecnologia pode ser explorada de outras
formas, ndo apenas visando a formacao profissional dos alunos, mas sua formacgao
mais ampla como cidadaos sensiveis aos problemas da nossa sociedade, muitos
deles decorrentes do uso de tecnologias sem uma visdao mais critica. A partir destas

inquietagdes surgiu o presente projeto de pesquisa.

2.1.1 DEFINIGAO DA UNIDADE DE EXPERIMENTACAO

O contexto da experiéncia

A principio, esta investigagao/intervencao seria realizada com grupos de alunos
dos anos finais do Ensino Fundamental 1, em uma escola particular da cidade do
Rio de Janeiro, escola na qual atuava como parte do corpo pedagdgico.

No decorrer do desenvolvimento deste projeto de pesquisa algumas adaptagoes
foram sendo realizadas na proposta original, tendo em vista o prazo para a
realizagao do trabalho de conclusao de curso, a viabilidade do projeto e minha
formagédo como professor.  Na virada de ano de 2021 para 2022, ocorreram
mudangas no meu ambiente de trabalho, tornando inviavel a realizagédo da ideia
inicial. A mudancga do regime de contratagao de turno integral para professor horista,
impedia que eu desenvolvesse qualquer atividade além do que estava estipulado
para a nova fungdo. Sem o local para o desenvolvimento da experiéncia, parcerias
com outras escolas foram buscadas, mas sem sucesso por motivos variados, como:
indisponibilidade de horario, falta de espacgo para realizagdo das oficinas, o custo do
investimento para aquisicao dos materiais e a falta de interesse das instituicdes
neste tipo de proposta.

Ciente da situagao e preocupada com a realizacado do trabalho, minha orientadora
em reunido no dia 23 de junho de 2022 sugeriu trés alternativas diferentes para
realizacado da pesquisa. A primeira eratomar como base minha experiéncia no
ensino de novas tecnologias e a partir de um relato de experiéncia analisar o
trabalho que realizava na escola em que trabalhava. A segunda era levantar praticas
de outros professores, analisar suas experiéncias e os desafios da incorporacéo de
novas tecnologias em sala de aula. A terceira, era aproveitar a oportunidade gerada

com o afastamento de um dos professores do curso que fazia e assumir, em
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conjunto comela, a disciplina de Robdtica Educacional para alunos da
Po6s-graduagdo em Educagéo e Novas Tecnologias do IFRJ. A disciplina seria dada
em conjunto e em paralelo com a disciplina Praticas Inovadoras de Ensino e
Aprendizagem ministrada por minha orientadora. Assim, teriamos ao mesmo tempo:
um local, um periodo e uma turma para realizar a experiéncia proposta inicialmente.
A terceira alternativa, embora desafiadora, foi a que me pareceu mais estimulante,
pois daria condicbes de, mesmo sendo para um publico bem diferente do que estava
acostumado a trabalhar, desenvolver a ideia original.

Na sequéncia a proposta foi apresentada ao colegiado do curso e aprovada. As
reunides de orientagdo que se seguiram foram focadas na adequacado e
compatibilizagdo do meu pré-projeto de pesquisa ao plano de ensino das disciplinas

de Robodtica Educacional e Praticas inovadoras de Ensino e Aprendizagem.

O publico alvo

O projeto foi  desenvolvido junto aos alunos da turma de 2022 do Curso de
Especializagdo em Educagao e Novas Tecnologias do Instituto Federal  do Rio de
Janeiro, campus Niteroi. A turma de 2022 era composta de 8 alunos, 4 homens e 4
mulheres, com idade variando entre 23 e 40 anos, a estes somaram-se duas alunas
da turma de 2020 e mais uma da turma de 2021.  Participaram assim, ao todo, 11
estudantes. Todos eles professores, atuando em instituicdes publicas e particulares
de ensino, que buscaram na Pds complementar sua qualificagcao profissional e se
adaptar as novas tecnologias que estao surgindo no contexto educacional. Dos
participantes, apenas uma das alunas tinha conhecimentos e experiéncia em sala de

aula sobre os topicos que seriam desenvolvidos.

O curso

Como expresso em seu PPC o curso de Especializacdo em Educacao e Novas
Tecnologias do IFRJ, campus Niteréi almeja oferecer capacitagao para pessoas
atuantes nas diferentes modalidades de educacédo, sem restricdo por areade
conhecimento. Nesse sentido, seu publico-alvo sao professores de ensino
fundamental, médio, técnico e superior, ou egressos de cursos de licenciatura, além

de outros profissionais de ensino, como técnico-administrativos, que desejem
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aprimorar-se na pratica pedagogica a luz dos desafios trazidos pelos avangos
tecnologicos.

A especializagdo tem como objetivo, fornecer aos professores um instrumental
pratico e tedrico relacionado as novas tecnologias educacionais, com vistas a pensar
a propria educacgao a partir  de uma légica de “redes”, facilitando e propondo a
criacdo de dindmicas mais colaborativas e participativas no campo da educacéo.

O curso de Pds-graduacéo lato sensu em Educacao e Novas Tecnologias possui
duas linhas de pesquisas. Sendo a linha 1- Educagéao e cidadania no contexto
digital e linha 2 - Processos e Praticas Culturais Contemporaneas - Linguagens
Artisticas, Praticas Expressivas e Cultura Digital.

O presente trabalho insere-se no Projeto 5 -  Cognigéo inventiva e dispositivos
tecnoldgicos que visa articular o0 uso de tecnologias digitais na educagdo a uma
concepcao inventiva da cognicdo, no sentido de deslocar as praticas de
ensino-aprendizagem da mera solugao de problemas, através do desenvolvimento
de atividades de pesquisa-intervengao em espagos educativos formais e nao

formais.

O espaco de trabalho

Definidas a instituicdo parceira e o publico alvo do projeto, foi realizada uma visita
preliminar para conhecer o local em que iriamos trabalhar a parte pratica das
oficinas. Visitei o laboratério Maker (Figura 01) do campus do IFRJ de Niterdi, no dia
11 de julho, para conhecer e analisar 0 espacgo e 0s recursos disponiveis, o}
encontro se deu com presencga dos professores responsaveis pelo laboratério.  Os
dois professores apresentaram o espaco e todos os equipamentos disponiveis, além

de fazer algumas sugestdes para o projeto.
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Figura 01 — Laboratério Maker IFRJ Niterdi

Fonte: O autor (2022)

Durante a visita pude observar que o espago conta com uma boa estrutura para a
realizacao de atividades ligadas ao campo da robdtica, mas em fungao de suas
caracteristicas e composi¢cao nao era muito adequado para o desenvolvimento de
atividades ludicas e/ou para aula de artes, questdo fundamental da minha proposta.
Observei que faltava na instituichio uma sala de artes com materiais para
prototipagem e uso de reciclaveis. Apos a visita e em conversa com a orientadora
percebemos que com adaptagdes na forma de uso do espaco e a realizagao
pequenos investimentos para a compra de materiais complementares, decidimos
que usariamos esta sala para as atividades praticas de roboética e uma outra com
equipamento de projecao e tela para as atividades mais expositivas e reflexivas.

Assim, na parte de manh& ocupamos a sala de aula 9 e a tarde o Laboratério Maker.

A disciplina

O projeto de pesquisa foi  realizado a partir de duas disciplinas do curso de
especializacdo emnovas tecnologias do IFRJ, campus Niteréi, que foram
condensadas. As duas disciplinas sdo Robdtica Educacional e Praticas Inovadoras
de Ensino-Aprendizagem. As disciplinas ficaram a cargo da professora orientadora e
foram co-ministradas por mim.

Como apresentamos na primeira aula, a disciplina de Praticas Inovadoras de
Ensino-Aprendizagem tem como  objetivo central refletir criticamente sobre o

conceito de inovagao explorando suas multiplas dimensbes; compreender as



20

praticas escolares em perspectiva historica e socioldgica; discutir as teorias criticas
da educacéao através de exemplos de inovacao e questionamento dos modelos e
paradigmas que configuram o espago escolar  convencional; compreender outras
dindmicas de ensino-aprendizagemdentro e fora da escola; explorar as
especificidades e principais caracteristicas das linguagens e praticas artisticas,
ampliando a capacidade de percepc¢ao e criacdo de dispositivos educacionais
inovadores.

A disciplina de Robdtica Educacional, por sua vez, tem como objetivo oferecer ao
aluno condi¢gdes de desenvolver o pensamento computacional e atuar também na
condigao de multiplicador de tal conhecimento, agregando as suas praticas de
ensino, como professor, o uso de ferramentas que envolvam tecnologia no ensino e
desperte o interesse dos discentes em programacéo, eletrdnica e robodtica de forma

lidica e interativa.

A abordagem

Definidos o espaco de trabalho, o publico alvo e respeitando os objetivos gerais
de aprendizagem das disciplinas a serem realizadas, foram construidos os primeiros
planos de aula organizados  por dia e integrando as  disciplinas de Robodtica
Educacional e de Préticas inovadoras de Ensino aprendizagem.

Definimos que o conteudo das aulas de Praticas Inovadoras teria uma dimensao
mais conceitual e reflexiva, e o conteudo das aulas de Robdtica Educacional teriam
carater predominantemente pratico. As aulas seriam realizadas na forma de oficinas,
nas quais os elementos poderiam ser apresentados e explorados de forma criativa.

Algumas consideragdes foram feitas quanto a maneira de tratar a disciplina de
Robodtica Educacional, uma vez que a analise de sua ementa mostrou que ela ainda
estava muito voltada ao ensino tradicional de robdtica. Em reunido de orientacao,
acertamos que os planos de ensino do semestre anterior poderiam ser alterados,
desde que os principais tépicos da ementa fossem cobertos. Foi decidido que o foco
na criagao de dispositivos  estéticos e artisticos ndo deveria ser perdido, mas
adequado e combinado com as ferramentas e estrutura disponivel. Assim, decidimos
que algum investimento em materiais artisticos deveria ser feito para que o projeto

mantivesse suas caracteristicas e tivesse sucesso.
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A seguir apresentarei algumas reflexdes a partir das leituras que nos ajudaram a

montar a proposta de conteudo das oficinas.

2.1.2 ALGUMAS REFLEXOES SOBRE ARTE, DISPOSITIVOS E NOVAS
TECNOLOGIAS

Como dito anteriormente, o projeto aqui apresentado buscou na linguagem e
praticas artisticas a inspiragao para o ensino de novas tecnologias. Nao sendo a
definicdo destes conceitos objeto direto do estudo, serdo apresentadas, de forma
sucinta, algumas reflexdes importantes acerca de alguns temas que fundamentam o
projeto e a proposta pedagdgica das oficinas.

O projeto tem a arte como base para o aprendizado de novas tecnologias e
desenvolvimento de dispositivos tecnoldgicos. Sobre a questdo da arte, um dos
problemas classicos na filosofia analitica, segundo Koslowski (2013) ¢é estabelecer
uma definigdo. Verificando o Adler’s philosophical dictionary, no verbete arte, Adler
comega a distinguir os varios usos da palavra arte.  Para ele, devemos distinguir a
arte como uma habilidade ou saber fazer produtos (a chamada virtude intelectual
pratica) e as obras de arte, o produto dessa habilidade. Uma segunda distingao a se
fazer, é arte enquanto obra de arte util e obra de arte fina. As primeiras obras sao
dirigidas a um fim, enquanto as segundas sao dirigidas somente a apreciagcdo, ao
deleite e a experiéncia estética. A definicdo que procuramos é a respeito da arte,
entendida como a fina obra de arte ou a bela obra de arte, ou simplesmente arte.

Para Flusser (1998) , ndo importa qual o significado que queiramos dar ao termo
“arte”, sempre implica elaboragéo de informacgao a ser preservada (em pedra, em
tela, em papel, em campo eletromagnético, em fita). No fim, a tentativa de preservar
informacgé&o elaborada esta fadada ao malogro, posto que todo material, suporte de
informacgéo, sera decomposto, e a informagao nele guardada sera esquecida.

A coisa muda de figura com o surgimento do que o autor chama de “biotécnica”.
Com o desenvolvimento das tecnologias, ¢€ possivel alterar o material genético, a
“‘biomassa”, essa preservagcao ganha outra escala de tempo, sendo muito maior.

Segundo Ferreira (2017) os termos classicos Ars e techné nao designavam
exatamente o que entendemos atualmente como Belas Artes, ou simplesmente

Artes, pois se aplicavam igualmente a oficios, artesanatos e técnicas em geral. Os
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gregos opunham simplesmente techné a physis para diferenciar as atividades
produtivas humanas daquilo que se produz ou desabrocha por conta propria, isto €,
anatureza. As atividades produtivas humanas esta relacionada a criagdo de
dispositivos.

O conceito de dispositivos € amplo e complexo e sobre este tema se dedicaram
muitos pensadores, como Gilles Deleuze, Michel Foucault e Giorgio Agamben, entre

outros. Giorgio Agamben define os dispositivos foucaultianos como:

“Qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar,
orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos,
as condutas, as opinides e os discursos dos seres viventes. Ndo somente,
portanto, as prisdes, os manicoOmios, o pandptico, as escolas, as confissoes,
as fabricas, as disciplinas, as medidas juridicas etc, cuja conexdo com o
poder e em um certo sentido evidente, mas também a caneta, a escritura, a
literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro, a navegagao, os computadores,
os telefones celulares e - porque néo - a linguagem mesma, que é talvez o
mais antigo dos dispositivos, em que ha milhares e milhares de anos um
primata — provavelmente sem dar-se conta das consequéncias que se
seguiram — teve a inconsciéncia de se deixar capturar (AGAMBEN, 2005, p
13).

Agamben, neste mesmo artigo, segue afirmando que na raiz de cada dispositivo
estd, deste modo, um desejo demasiadamente humano de felicidade, e a captura e
a subjetivagao deste desejo em uma esfera separada constitui a poténcia especifica
do dispositivo. Muitos foram os dispositivos criados ao longo da histéria da
humanidade e para Agamben, o que define os dispositivos com os quais temos que
lidar na fase atual do capitalismo e que eles ndo agem mais tanto pela produgéo de
um sujeito, quanto pelos processos que podemos chamar de dessubjetivacéao.

Para o autor, aquele que se deixa capturar no dispositivo “telefone celular”,
qualquer que seja a intensidade do desejo que o impulsionou, ndo adquire, por isso,
uma nova subjetividade, mas somente um numero através do qual pode ser,
eventualmente, controlado; o espectador que passaas suas noites diante da
televisdo nao recebe mais, em troca da sua dessubjetivacao, gque a mascara
frustrante do zappeur ou a inconclusédo no calculo de um indice de audiéncia.

Dessa forma o autor  atenta para a futilidade de alguns discursos sobre a
tecnologia que afirmam que o problema dos dispositivos se reduz aquele de seu uso
correto. Esses discursos ignoram que, se todo dispositivo corresponde a um
determinado processo de subjetivacdo,  neste caso dessubjetivagdo, ¢é de todo

impossivel que sujeito do dispositivo o use “de modo justo” e afirma que aqueles que
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tém discursos similares sdo, a seutempo, o resultado do dispositivo midiatico no
qual estao capturados.

Se libertar deste pensamento ou mesmo reconhecé-lo, penso, passa por um
processo radical de educacao. De ressignificagdo com as novas tecnologias ou de
reencantamento.

De acordo com Moran (1995) o reencantamento, enfim, n&o reside principalmente
nas tecnologias — cada vez mais sedutoras — mas em n6s mesmos, na capacidade
em tornar-nos pessoas plenas, num mundo em grandes mudangas que nos incita o
tempo todo a um consumismo devorador e pernicioso. E maravilhoso crescer,
evoluir, comunicar-se plenamente com tantas tecnologias de apoio. E frustrante, por
outro lado, constatar que muitos soé utilizam essas tecnologias nas suas dimensodes
mais superficiais, alienantes ou autoritarias.

Ainda segundo este autor, as tecnologias tanto servem para reforcar uma visao
conservadora, individualista como uma visao progressista. A pessoa autoritaria
utilizara o computador para reforgar ainda mais o seu controle sobre os outros. Por
outro lado, uma mente aberta, interativa e participativa encontrara nas tecnologias
ferramentas maravilhosas de ampliar suas formas de interacéao.

Para Freire (1987) o dilema entre humanismo e tecnologia € fruto de uma falsa
concepgao do humanismo, que vé na tecnologia a razdo dos males do homem
moderno e de tecnologia que vé o humanismo como forma de atrasar a resolugao de
questdes ditas urgentes. O erro basico de ambas, que nao podem oferecer a seus
adeptos nenhuma forma real de compromisso, esta em que, perdendo elas a
dimenséo da totalidade, n&o percebem o ébvio: que humanismo e tecnologia nédo se
excluem. Nao percebem que o primeiro implica a segunda e vice-versa. Se 0 meu
compromisso é realmente como homem concreto, coma causa de sua
humanizacao, de sua libertagdo, ndo posso, por isso mesmo, prescindir da ciéncia,
nem da tecnologia, com as quais me vou instrumentando para melhor lutar por uma
causa. Dessa forma, repensar as novas tecnologias e as formas de aprendé-las e
desenvolvé-las se faz necessario.

Ferreira (2017) em seu estudo sobre as concepgdes de arte e tecnologia sob a

perspectiva de Vilém Flusser, apresenta um caminho possivel:

Retomar as rédeas da cultura e estabelecer novamente o ser humano como
centro de seus proprios modelos de mundo. A essa atitude, Flusser chama
de poiesis ou, simplesmente, arte. Ndo se trata de um otimismo ingénuo
que supde que a arte vai salvar a humanidade, mas da preservagao de uma
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brecha de resisténcia a programacao completa. A arte pode assimilar as
técnicas avangadas proprias do periodo pés-industrial sem, todavia,
subordinar-se a fungdo dominadora que essas técnicas exercem econOmica
e politicamente. E claro que o cinema, a fotografia, a web art e a arte digital,
tanto quanto a literatura e a pintura de cavalete, podem ser orientadas por e
para ideologias programadoras, mas também podem nao ser. A arte pode
empregar técnicas e aparelhos sem apropriar-se e ser apropriada por sua
tendéncia a programagéo. Ela supera a tecnologia e as imagens técnicas ao
utiliza-las para finalidades anti tecnoldgicas, para criar, “maquinas que nada
produzem e aparelhos que nao funcionam” (FERREIRA, 2017: p. 6).

Os conceitos e as referéncias apresentadas acima, assimcomo outras
encontradas durante a construgdo do projeto, serviram para embasar a pesquisa,
pavimentar o caminho e tornar o trabalho mais consistente. As referéncias acima
foram fundamentais para analise mais profunda do desenvolvimento e conclusao da
pesquisa e poderao ser vistas no capitulo de analise da avaliagéo final do trabalho

dos participantes das oficinas.

2.1.3 ALGUMAS REFLEXOES SOBRE ROBOTICA EDUCACIONAL

No decorrer do projeto e da realizagcdo das oficinas, os alunos foram
apresentados, n&o apenas aos conteudos descritos na proposta do curso e da
disciplina, mas também a uma reflexdo mais ampla sobre o contexto atual, sobre
como a robdtica e as novas tecnologias estdo ocupando espago dentro das
instituicdes de ensino. Muitas reflexdes surgiram e se fez necessario conceituar
alguns dos temas.

Dentro do campo de ensino de novas tecnologias ha um vasto conteudo a se
explorar. No contexto escolar atual, muito se estimula o ensino de robdtica.

Pode-se dizer que a robdtica € um ramo da tecnologia que engloba mecénica,
eletrénica e computacdo. Ela lida com sistemas compostos por maquinas e partes
mecanicas automaticas, controladas manual ou automaticamente por  circuitos
integrados (microprocessadores) ou mesmo por computadores que tornam sistemas
mecanicos motorizados (D’ABREU, 2007).

Além disso, trabalha com o desenho e a construgao de dispositivos (robds ou
maquinas) capazes de desenvolver tarefas realizadas por seres humanos, ou que

requerem sistemas inteligentes. A robdtica agrega um conjunto de conceitos basicos
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de cinematica, automacao, hidraulica, pneumatica, informatica e inteligéncia artificial,
que estéo envolvidos no funcionamento de um rob6 ou dispositivo (D’ABREU, 2007)

A robdtica é um recurso tecnoldgico que pode ser usado na educacéao para
desenvolvimento de projetos que visem: a aprendizagem roboética propriamente dita
(computagao, engenharia e tecnologia), a aprendizagem de saberes e conteudos
(matematica, ciéncias, fisica, etc), e aintegragdo das duas categorias anteriores
(CAMPOQOS, 2019).

O ensino de robdtica nas escolas brasileiras ainda encontra muitos desafios como
custos, profissionais qualificados e adequacéao aos curriculos.

Segundo Campos (2017) ao falar sobre curriculo nas escolas, diz que robdtica

educacional é geralmente utilizada sob trés éticas:

e Curriculo por tema: o curriculo é desenhado a partir de um tema de
saber especifico, organizado de forma disciplinar ou interdisciplinar.
Nesta categoria, o curriculo direciona-se para o aprendizado da
robdtica e sua tecnologia ou no uso da robdética para o aprendizado
de conceitos de diferentes areas do saber como, por exemplo, da
fisica, matematica, ciéncias, etc.

e Curriculo por projeto: o curriculo é desenhado para o
desenvolvimento de projetos que envolvem varios temas/conteudos,
também se caracterizando pelo aprendizado da robdtica e suas
tecnologias ou para o aprendizado de conceitos de diferentes areas
dos saberes.

e Curriculo por objetivo/competi¢do: os alunos desenvolvem atividades
que visam a participagdo em eventos e competi¢cdes de robdtica,
trabalhando habilidades relacionadas a participagdo nos desafios
propostos. (Campos, 2017, p.2111)

Com relacao a formacéao de profissionais qualificados para o ensino de robdtica,
Neto e Bertagnoli (2021) em seu estudo, Robdtica educacional e formagao de

Professores: Uma revisao sistematica da literatura, afirmam que:

Apos a execugao desse estudo, é possivel afirmar que a formagéo de
professores para o uso de robética educacional € uma preocupagao que
nao se limita apenas ao Brasil. Contudo, foi possivel verificar também que a
maior parte das propostas apresentadas nao trazem a preocupagao em
ofertar uma alternativa de baixo custo.  Observa-se a existéncia de uma
preferéncia pela utilizagdo de kits proprietarios, desconsiderando a
realidade de instituicdes que ndo possuem acesso a recursos que lhes
permita tal aquisicdo. De acordo com os resultados obtidos, percebe-se
ainda a importancia de um acompanhamento para verificar de que
forma as formagdes ofertadas aos docentes impactam nos discentes.
Esta preocupagdo, que aparece presente na maioria dos estudos, aponta
para a ideia de que o professor ensina o que aprende, necessitando assim
de um programa de formagao continuada que seja adequado a realidade da
comunidade na qual ocorre sua pratica. (NETO e BERTAGNOLI, 2021, p.
431).

Neto e Bertagnoli (2021) ressaltam que embora os kits relacionados estejam

presentes nos trabalhos na literatura analisada em seu estudo, a robdtica
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educacional nao se resume meramente a utilizagdo desses materiais. Muitos
trabalhos observaram que a utilizagdo desorientada desses recursos pode
desmotivar o aluno e comprometer sua aprendizagem, e que é necessario utilizar
teorias da aprendizagem para fundamentar a aplicagao da Robética Educacional em
sala de aula.

A industria da robdtica, até o momento, vislumbra os humanos usando robés
pré-programados e pré-fabricados. A forma com que os robos sao feitos e
programados € uma caixa preta para os usuarios, pois a tecnologia ja vem pronta,
tornando-os apenas meros consumidores. Infelizmente, o mesmo raciocinio é
utilizado nos ambientes de robdtica educacional, em que o robd é construido e
programado antecipadamente, sendo introduzido na atividade como um fim ou uma
ferramenta passiva.

Isso é verificado quando os docentes desejam focar na programagao em suas
aulas, sem deixar tempo habil para a construgcéo dos robds. Por isso, os docentes
preferem trabalhar com robds pré-construidos, para que possam ganhar tempo nas
atividades e para que os alunos tenham também tempo suficiente para trabalhar a
programagao e o controle do dispositivo criado, de uma maneira clara e objetiva.

Essa pratica esta fundamentada na percepcgéo de que a construcéo e a
programacao sao tarefas  muito complexas para uma crianga. Entretanto, essa
percepcao se da muito mais pela deficiéncia no seu design do que pelo alcance
cognitivo do aluno (BLINKSTEIN, 2015).

Dessa forma, a formacgao de professores no campo de ensino de novas
tecnologias, em especial a roboética educacional, passa por despir esse conteudo de

uma complexidade que afasta educadores e educandos.
2.1.4 RECURSOS

Buscando abordar todo o conteudo proposto pelo projeto de pesquisa e, ao
mesmo tempo, atender a ementa do curso de robdtica, algumas ferramentas e
tecnologias disponiveis foram selecionadas para fazer essa interface.

Estas escolhas se deram a partir da combinacao entre a disponibilidade de
recursos, pertencentes ao IFRJ ou emprestados de terceiros,  dominio prévio dos

professores sobre 0s recursos e viabilidade financeira, pois uma das ideias centrais



27

do curso € a de munir os alunos com ferramentas possiveis de serem utilizadas no
seu dia a dia em sala de aula.
Séo estas a ferramenta de programag¢ao em blocos Scratch, o microcontrolador

Makey Makey, o Arduino e seus componentes eletrénicos periféricos.
Scratch

De acordo com Scaio (2013) aprender uma linguagem de programagao € uma
tarefa desafiadora. Todavia, tornar o ensino de programagao mais acessivel para um
maior numero de individuos é algo importante porque € capaz de estimular muitas
capacidades cognitivas e para que aquele que aprende possa aplicar as técnicas
utilizadas na programacgao na resolugao de diversos outros tipos de problemas, nas
mais distintas profissdes. (SCAICO et al., 2013).

O ambiente Scratch (Figura 02) permite que sejam criadas animagdes, jogos
e historias interativas tanto com personagens presentes nele, quanto com
qualquer imagem que queira utilizar. Deste modo sdo estimuladas a criatividade e a
imaginagdo, n&o tratando o aprendiz  apenas como usuario do software. As
atividades sao desenvolvidas a partir de blocos que se encaixam e sao divididos em
oito categorias: movimento, aparéncia, som, caneta, sensores, controle, operadores
e variaveis. (OLIVEIRA, 2014).

Além de todo o seu potencial, o Scratch também pode ser utilizado em conjunto

com uma outras ferramentas, como, por exemplo, o microcontrolador Makey Makey.

Figura 02 — Interface da plataforma de programacgéo em blocos Scratch

EEEB ®- ~ cm ¥

Fonte: www.scratch.mit.edu (2022)
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Makey Makey

Dentre os dispositivos, no nivel da robdtica, que podem ser utilizados nos
processos de ensino e aprendizagem é o chamado Makey Makey. Este recurso
tecnolégico foi desenvolvido por Jay Silver e Eric Rosenbaum do Laboratério de
Tecnologia de Massachusetts (MIT MedialLab) nos Estados Unidos. O Makey Makey
tem uma aparéncia semelhante a de um controle de videogame tradicional. Quando
conectado a um computador, é entendido como um hardware adicional, que permite
a transferéncia de dados e comandos.

Esse recurso tecnolégico é composto por varios componentes (Figura 03) e ao
conectar as entradas do Makey Makey a qualquer objeto que conduza eletricidade,
este objeto se torna imediatamente um botdo. Sendo assim é possivel transformar
placas de metal, bananas, colheres e até mesmo pessoas, em “botdes”.

E uma excelente ferramenta para se trabalhar a robética e programacéo fisica em
sala de aula, embora ainda tenha um custo relativamente alto, mas as possibilidades
que oferece sao enormes. Outras ferramentas semelhantes, que prometem menor
custo, vém sendo desenvolvidas, dentro de outras universidades, inclusive em

territério nacional.

Figura 03 — Microcontrolador Makey Makey

Fonte: hitps://makeymakey.com/ (2022)
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Arduino e seus componentes eletronicos periféricos

O Arduino € uma plataforma de prototipagem eletrénica e segundo Banzi e Shiloh
(2015), é formado por dois componentes principais: a placa Arduino, elemento de
hardware como qual trabalhamos ao construir objetos; e o0 ambiente de
desenvolvimento integrado do Arduino, ou IDE, software executado no computador.
(Figura 04).

Figura 04 — Interface do ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) e Placa arduino modelo UNO
R3

@ sketeh_oct31a | Arduino 1.2.19

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketeh_oct3ta
[oid serupgy |
// put your setup code here, to run onc

}

r01d loop() {
// Put your main code here, to run repeatedly.

}

Fonte: https://www.arduino.cc (2022)

A placa Arduino é um microcontrolador  contendo um plugue de conexao USB
(Universal Serial Bus), o que permite a ligagdo com um computador, além de contar
com um conjunto de pinos de conexao, que torna possivel a ligacao de dispositivos
eletrénicos externos, como motores, relés, sensores luminosos, diodos a laser,
alto-falantes, microfones e outros (MONK, 2013).

A filosofia do Arduino concentra-se em desenvolver projetos, e nao em falar sobre
eles. Ela representa uma busca constante por meios mais rapidos e poderosos de
criarmos prototipos melhores. Explorar muitas técnicas de prototipagem e
desenvolver formas de pensar cada vez mais praticas (BANZI e SHILOH, 2015).

O projeto da placa é aberto (Open source). Isso significa que qualquer um tem
permissao para construir  placas compativeis com o Arduino.  Essa competicao
resultou em placas de baixo custo e em todo tipo de variantes a partir das placas

“‘padrées” (MONK, 2013) se tornando uma poderosa ferramenta no ensino de
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eletrbnica, automagao e robodtica e tem sido largamente utilizado no ensino de
robdtica educacional em escolas. Para este curso, a placa Arduino foi combinada

com componentes eletrénicos basicos (ver Apéndice 1)

2.1.5 PLANEJAMENTO DAS OFICINAS

Definidos os componentes e a abordagem a serem trabalhados, demos inicio ao
planejamento das oficinas. O planejamento das oficinas deveria respeitar tanto os
objetivos das disciplinas de Robdtica Educacional e Praticas Inovadoras de
Ensino-Aprendizagem, como seguir os objetivos do projeto de pesquisa.

Dando prosseguimento ao planejamento foram acertadas o numero de aulas, que
seriam a principio cinco, e as datas em que aconteceriam. Segue pequeno quadro

com as principais atividades e etapas do trabalho.

Tabela 1. Principais atividades e etapas do trabalho

ATIVIDADE DATAS

Pré-projeto inicial 04/10/2021

Redefinicao da proposta 23/06/2022

Aprovagéao no Colegiado do Curso 04/07/2022

Visita ao espacgo 11/07/2022

Reunibes de orientagao / planejamento 23/06/2022 - 19/04/2022
Elaboragéo dos Planos de curso 23/06/2022 - 02/09/2022
Elaboragéo dos Planos de aula 15/08/2022 - 02/10/2022
Abertura sala Google Classroom 29/08/2022

Elaboracao apresentacao Aula 1 / Oficina 1 02/09/2022

Aula 1 / Oficina 1 03/09/2022

Elaboragéo apresentagéo Aula 2 / Oficina 2 06/09/2022

Aula 2 / Oficina 2 09/09/2022

Elaboragao apresentagao Aula 3 / Oficina 3 14/09/2022

Aula 3 / Oficina 3 17/09/2022

Elaboragéo apresentacéo Aula 4 / Oficina 4 20/09/2022

Aula 4 / Oficina 4 24/09/2022

Elaboragéo apresentagéo Aula 5 / Oficina 5 26/09/2022
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Aula 5/ Oficina 5 01/10/2022
Atividade de avaliagédo 05/10/2022 - 16/10/2022
Redacéo do trabalho 23/06/2022 - 20/12/2022

Fonte. O autor 2022

Apos estas definicbes preliminares, no dia 1 de agosto de 2022, fiz uma
apresentacao mais detalhada dos conteudos e projetos a serem desenvolvidos, bem
como indicagao prévia dos textos a serem trabalhados em conjunto com a aula de
Praticas Inovadoras. Nesta reunido, além dos acertos quanto aos conteudos, ficou
combinado que deveriamos buscar incluir no curso referéncias que contemplassem
maior diversidade étnica e de género, no que diz respeito aos autores trabalhados.
Decidimos que deveriam ser abordadas, também, questdes atuais e importantes
como a relagao do racismo estrutural com as novas tecnologias e como esse
pensamento se perpetua no desenvolvimento das inteligéncias artificiais.

Outro ponto de estrangulamento encontrado na selegao dos textos a serem
trabalhados foi que grande parte do conteudo disponivel estava em inglés, como
nao poderiamos garantir a compreensao da lingua inglesa por parte dos alunos,
buscamos conteudos similares e disponiveis gratuitamente para leitura.

No dia 2 de agosto foram finalizados os planos de aula, sabendo-se que apds os
primeiros contatos comos alunos estes poderiam passar por pequenas
modificacdes.

A execucéao do planejamento foi um processo longo e que demandou muita
atencao e dedicacdo. Determinados todos os conteudos a serem abordados nas
disciplinas e todas as ferramentas tecnolégicas disponiveis, iniciou-se o
planejamento para cada um dos encontros.

Ao todo, foram montados cinco planos de aula e os principais objetivos podem ser

verificados na tabela 2, a seguir:
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Tabela 2. Organizacgao geral das oficinas de seus principais objetivos

Semana Praticas Inovadoras Robodtica Educacional

01 Conceitos basicos: useless Apresentagao dos principais
machines componentes eletrénicos
Introdugao ao conceito inovagcdo em Elaboragéo do primeiro projeto
educacao

02 Apresentacao das ideias de Revisdo do ambiente de programagao
Seymour Papert e Paulo Freire “Scratch”
sobre educacgéo e tecnologias; Apresentacédo do Microcontrolador
Apresentacao das ideias de Vilem Makey Makey;
Flusser sobre as maquinas; Desenvolvimento do segundo projeto
Apresentacao de pensadores como
Celestin Freinet, Jean Piaget, Maria
Montessori, entre outros

03 Discussao sobre a relagdo humanos Utilizagao dos componentes
e maquinas a partir de filmes e eletrénicos;
textos selecionados Apresentacao da placa Arduino
Introdugao aos conceitos basicos de Desenvolvimento do terceiro projeto
robdtica educacional

04 Leitura de textos e aprofundamento Utilizagado dos componentes
da discusséao sobre roboética eletrénicos basicos e da placa Arduino
educacional Continuagao do terceiro projeto

05 Apresentacao do conceito de Reviséo das tecnologias utilizadas

aprendizagem inventiva de Virginia
Kastrup;

Apresentacao das ideias de robdtica
com sucata de Débora Garofalo;
Apresentacao e discussao sobre as
definicdes de STEM e STEAM;

Desenvolvimento do quarto projeto

Fonte. O autor 2022

Planos de aula

Para promover um alinhamento e uma conexao curricular,

o planejamento das

aulas seguiu um modelo de plano de aula proposto na disciplina Incorporagao das

Tecnologias de Informagdo e Comunicagao na elaboragéo de aulas

também

oferecida pelo curso de Especializagdo em Educacao e Novas Tecnologias do IFRJ -
Niterdi (Apéndice 02).
Os planos de aula para cada oficina estao detalhados nas tabelas 3 a 7,

apresentadas a seguir.
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PLANO DE AULA 01

Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem e Robdtica Educacional

DATA: 03/09/2022

TEMAS DA AULA

Introduc&o aos conceitos de inovagdo em educacéao e de
maquinas inuteis e de que forma a arte pode colaborar para
0 processo de ensino-aprendizagem de novas tecnologias.
Introduc&o aos conceitos e componentes basicos que serao
utilizados ao longo da disciplina

CONTEXTUALIZACAO

Os conceitos abordados sdo a chave para o
desenvolvimento das disciplinas de Praticas inovadoras e
Robotica educacional neste semestre. A ponte entre as
duas disciplinas sera feita pelo trabalho do orientando, que
estara junto com a Professora orientadora, no decorrer das
duas disciplinas

Breve introdugao sobre como o trabalho do orientando sera
integrado a disciplina e sobre como a perspectiva da arte
sera utilizada na aprendizagem dos conceitos basicos de
eletrénica e robatica.

PUBLICO-ALVO

Alunos do curso de péds-graduacdo do curso de
especializagdo em Educacéo e Novas Tecnologias do IFRJ

OBJETIVOS

Compreender como as disciplinas de Praticas inovadoras e
robética educacional seréo feitas em conjunto e de que
forma o trabalho de conclusao do orientando fara parte do
processo

Debater os conceitos de inovagdo em educagao;

Debater e compreender o conceito de Munari na criacdo de
suas maquinas inuteis e de que forma podemos utilizar este
conceito no processo de ensino-aprendizagem de novas
tecnologias

Conhecer alguns conceitos e componentes basicos de
eletrOnica e robdtica.

PRE-REQUISITOS

O conceito de inovagdo em educacdo: uma revisao
necessaria (Fernando Gomes de Oliveira Tavares)
(Tavares, 2019)

Capitulo “Useless Machines” do livro Design is Art” de Bruno
Munari (MUNARI, 2008)

Maquinas Inuteis - Design e Arte como Experiéncia Marcio
Alves da Rocha (UFG) Cleomar Rocha (UFG) (ROCHA,
2016)
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CONEXOES Disciplina de Producao audiovisual

CURRICULARES

TECNOLOGIAS Para aproveitamento total da aula aqui apresentada,
RECURSOS recomenda-se ter disponiveis os seguintes recursos: quadro

branco; computador ou celular; acesso a internet;
Datashow; materiais reciclaveis (papeldao, papel, garrafas,
tampinhas, etc.; LED’s; buzzers; fios; interruptores (botao);
canetinhas, lapis de cor, pincéis e tintas; baterias 9v;
suportes para baterias; fita adesiva; cola quente e pistola;
cartolinas, papeis e papeis coloridos; arame.

DURACAO DA AULA

4 horas para Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem
4 horas para Robotica Educacional

ROTEIRO

MANHA

Apresentagdo dos responsaveis pelas disciplinas e da
proposta de trabalho

Atividade 01 - Debate sobre a leitura do texto O conceito de
inovagao em educagao: uma revisao necessaria

Atividade 02 - Leitura e apresentacéo do texto: Manifesto do
Maquinismo de Bruno Munari

Apresentacao do trabalho do orientando e discuss&o sobre
o conceito de maquinas inuteis e como esses conceitos
foram e sdo utilizados e sobre como seréo utilizados e
abordados ao longo do curso.

Atividade 03 - Utilizando a plataforma PADLET os alunos
deveriam responder As Seguintes Perguntas: O que é util
para vocé? e o que € inutil para vocé?

Apresentagao de uma base com referéncias em videos,
fotos e textos sobre artistas e inventores que utilizam novas
tecnologias como ferramentas para trabalhos artisticos.

TARDE

Apresentacao de conceitos basicos de eletrbnica e dos
componentes que serdo utilizados na oficina (todos os
componentes ja estardo sobre as bancadas);

Os alunos serao divididos em 2 ou 3 grupos a depender do
numero de alunos presentes;

Apresentacdo e realizacdo da atividade 01 - “Robd
desenhista”

Ao longo da execugao do projeto os alunos deverao fazer
registros conforme a proposta de avaliagdo descrita no item
abaixo neste documento;

Apresentacao e realizacao da atividade 02 - “Escultura de
arame interativa”
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Ao longo da execucéao do projeto os alunos deverao fazer
registros conforme a proposta de avaliagdo descrita no item
abaixo neste documento;

PROPOSTA DE
“AVALIACAO”

Os participantes deverao registrar através de fotografias e
videos a execugdo do projeto e o projeto finalizado.  Estes
registros deverao ser salvos em uma pasta na plataforma
Google Dirive.

Fonte. O autor 2022

Tabela 4. Plano de aula 02

PLANO DE AULA 02
Educacional

- Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem e Robdtica

DATA: 09/09/2022

TEMAS DA AULA

Ao discutirmos o video do debate entre Freire e Papert
sobre tecnologias e educagdo, vamos trazer o debate para
hoje e fazer os participantes refletirem sobre como seria
esta conversa se fosse realizada hoje;

Apresentacdo de alguns autores centrais para pensar a
educacgao em sintonia com o trabalho proposto

CONTEXTUALIZACAO

A apresentacao das ideias de Papert sao fundamentais para
o desenvolvimento da disciplina, pois o seu trabalho afetou
diretamente 0 modo como as novas tecnologias e a robética
sao utilizadas hoje nas salas de aula. O seu trabalho e as
consequéncias dele serdo discutidas durante as proximas
aulas da disciplina;

Ap6s a discusséo realizada durante a aula de Praticas
inovadoras de ensino-aprendizagem e no projeto pensado
durante a aula, os participantes irao desenvolver um
dispositivo sonoro interativo. Serao introduzidos conceitos
basicos de eletrénica, e programagao em blocos

PUBLICO-ALVO

Alunos do curso de pods-graduagédo do curso de
especializagdo em Educacao e Novas Tecnologias do IFRJ

OBJETIVOS

Compreender as perspectivas de Paulo Freire e de
Seymour Papert sobre a insercdao de tecnologias na
educacao;

Promover um debate sobre as diferentes visbes entre os
dois pensadores e refletir  sobre o que foi  dito € o que
aconteceu nos anos seguintes;
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Conhecer conceitos e componentes basicos de eletronica e
robdtica.

PRE-REQUISITOS

Habilidades basicas na utilizacdo de computadores ou
celulares para realizacéo das atividades.

Conceitos basicos de eletrénica e de programacao em
blocos (Utilizando a plataforma “Scratch”, ja trabalhados nas
disciplina de Desenvolvimento de Jogos e Aplicativos)
Leitura do artigo “Viagens em Troia com Freire: a tecnologia
como um agente de emancipacao” (BLINKSTEIN, 2016)

Em sala de aula, assistir ao video da conversa entre Paulo
Freire e Seymour Papert disponivel neste LINK

CONEXOES
CURRICULARES

Robética Educacional e Praticas Inovadoras de
ensino-aprendizagem

Disciplina de Producéo audiovisual

Disciplina de desenvolvimento de Jogos e Aplicativos

TECNOLOGIAS
RECURSOS

Para aproveitamento total da aula aqui apresentada,
recomenda-se ter disponiveis os seguintes recursos: quadro
branco; computador ou celular; acesso a internet; datashow;
materiais reciclaveis (papelao, papel, garrafas, tampinhas,
etc...); LED’s; buzzers; fios; interruptores (botdo);
canetinhas, lapis de cor, pincéis e tintas; baterias 9v;
suportes para baterias; fita adesiva; cola quente e pistola;
cartolinas, papeis e papeis coloridos; arame,
microcontrolador makey makey e computadores

DURAGCAO DA AULA

4 horas para Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem
4 horas para Robotica Educacional

ROTEIRO

MANHA

Na semana antes do inicio do curso, sera recomendada a
leitura do artigo

Apresentacao dos objetivos da aula

Sintese sobre como serdo ministradas as disciplinas de
Robética  Educacional e Pratica Inovadoras de
Ensino-aprendizagem.

Exibicdo da conversa entre Freire e Papert.

Apresentar as seguintes provocagdes antes de assistir 0
debate:

Sabendo que é um video antigo, algo se confirmou?
Permanece atual?

Vocé tomaria posicdo em um dos lados?

Existe diferenga entre os pensamentos? Vocé consegue
pontuar?
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Debate sobre as perspectivas de Freire e Papert sobre
educacgao e novas tecnologias e sua relagdo com o artigo
sugerido.

Analise sobre as implicagdes do formato em que o debate
foi realizado e como seria se fosse realizado atualmente.
Encerramento

TARDE

Na semana anterior ao inicio do curso, sera recomendado
que os alunos explorem os seguintes web sites:
https://wonderfulidea.co/about e
https://www.exploratorium.edu/;

No inicio da aula, os alunos seréo apresentados a sala de
aula em que o curso sera ministrado e serao orientados
sobre como se comportar nesse ambiente (regras, cuidados
com o espacgo e equipamentos disponiveis na oficina);
Apresentacao de conceitos basicos de eletrbnica e dos
componentes que serao utilizados  na oficina (todos os
componentes ja estardo sobre as bancadas);

Apresentacdo e demonstragdo de funcionamento do
microcontrolador Makey Makey;

Recapitulagdo dos conceitos basicos de programagédo em
blocos utilizando a plataforma “Scratch” necessarios para a
realizacao da oficina (com foco na gravacgéao e reproducao
de sons);

Os alunos serao divididos em grupos de 2 ou 3 pessoas;
Expostas as ideias, os participantes deverao projetar a
criacdo de um “dispositivo  sonoro” que devera ser
construido nas aulas de robética na parte da tarde.  Como
inspiracao serao mostradas imagens e videos de criagbes
similares como as deste LINK

Emum papel A3 os participantes devem ilustrar com
desenhos e textos como seria o seu projeto.

Questdes provocadoras:

Quais sons esse dispositivo emitiria?

Qual o formato deveria assumir?

Como seria tocado?

Inicio da criacédo dos dispositivos;

PROPOSTA
“AVALIACAO’

DE

Os participantes deverao registrar através de fotografias e
videos a execugdo do projeto e o projeto finalizado.  Estes
registros deverao ser salvos em uma pasta na plataforma
Google Dirive.

Fonte. O autor 2022
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PLANO DE AULA 03
Educacional

- Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem e Robética

DATA: 17/09/2022

TEMAS DA AULA

Ao discutirmos os capitulos 01 e 05 do livro “A robédtica para
uso educacional” e, principalmente, o capitulo “A alavanca
contra-ataca” de Vilém Flusser, vamos refletir sobre o
conteudo dos textos, levando os participantes a refletir
sobre a nossa relagdo com as maquinas e inteligéncias
artificiais.

Introducdo aos conceitos e componentes basicos de
eletrénica e robdtica para criar uma escultura com pontos
luminosos.

CONTEXTUALIZACAO

Vamos discutir sobre os rumos da roboética educacional e
debater sobre a utilidade das maquinas que desenvolvemos
e refletir sobre a necessidade de criagao e de que forma
isso impacta o processo de ensino-aprendizagem de novas
tecnologias nas escolas. Pegando o gancho do texto de
Vilém Flusser, vamos refletir sobre nossas relagbes com as
maquinas e inteligéncias artificiais.

Os participantes serao apresentados a alguns componentes
basicos de robdtica, como a placa Arduino, jumpers, LEDs,
Resistores, entre outros. Seguindo o conceito proposto
pelas Useless Machines de Munari, aos participantes sera
proposta a criacdo de uma escultura com pontos luminosos.
Serao dados exemplos de artistas consagrados e seréo
apresentadas técnicas para a incorporagao tecnologias
apresentadas aos projetos.

PUBLICO-ALVO

Alunos do curso de pés-graduagdo do curso de
especializagdo em Educacgéo e Novas Tecnologias do IFRJ

OBJETIVOS

Refletir sobre as nossas relagbes com as inteligéncias
artificiais e maquinas.
Conhecer alguns conceitos e componentes basicos de
eletrGnica e robdtica.

PRE-REQUISITOS

Habilidades basicas na utilizacdo de computadores ou
celulares para realizacao das atividades.

Habilidades na utilizagdo de computadores e celulares;
Conceitos basicos de eletrbnica.

Conhecimento basico da lingua inglesa.
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CONEXOES
CURRICULARES

Robética Educacional e Praticas Inovadoras de
ensino-aprendizagem
Disciplina de Produgao audiovisual

TECNOLOGIAS
RECURSOS

Para aproveitamento total da aula aqui apresentada,
recomenda-se ter disponiveis os seguintes recursos: quadro
branco; computador ou celular; acesso a internet; datashow;
materiais reciclaveis (papelao, papel, garrafas, tampinhas,
etc.); LED’s; buzzers; fios; interruptores (botao); canetinhas,
lapis de cor, pincéis e tintas; baterias 9v; suportes para
baterias; fita adesiva; cola quente e pistola; cartolinas,
papeis e papeis coloridos; arame, microcontrolador Makey
Makey e computadores

DURAGCAO DA AULA

4 horas para Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem
4 horas para Robotica Educacional

ROTEIRO

MANHA

Apresentacdo da proposta da aula e dos objetivos a serem
alcancgados;

Apresentacdo de referéncias conceituais das ideias de
Alfred Louis Kroeber, Marcel Mauss, André Leroi-Gourhan,
Donna Haraway e Vilém Flusser;

Apresentacao de trechos de filmes relacionados ao tema;
Breve debate sobre as ideias tiradas dos textos lidos e dos
filmes assistidos;

Debate sobre a leitura dos capitulos 01 e 05 do livro A
robética para uso educacional de Flavio Rodrigues Campos

TARDE

No inicio da aula, os alunos serio relembrados sobre como
se comportar nesse ambiente (regras, cuidados com o
espaco e equipamentos disponiveis na oficina)
Apresentacao de conceitos basicos de eletrénica e dos
componentes que serdo utilizados  na oficina (todos os
componentes ja estardo sobre as bancadas);

Os alunos serao divididos em 2 ou 3 grupos;

Apresentacéo e realizagéo da atividade:

Apresentacao da placa Arduino dos periféricos a serem
utilizados

Apresentacdo da linguagem de programacao a ser utilizada
com a placa

Apresentacéo do codigo a ser utilizado (acender e apagar
pelo menos 3 LEDs)

Desenvolvimento do projeto

Os participantes podem e serdo convidados a realizar
modificagbes na programagao
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Lembra-los de registrar todas as etapas em fotos e videos
Encerramento

PROPOSTA DE
“AVALIACAO”

Os participantes deverao registrar  através de fotografias e
videos a execugéao do projeto e o projeto finalizado. Estes
registros deverédo ser salvos em uma pasta na plataforma
Google Dirive.

Fonte. O autor 2022

Tabela 6. Plano de aula 04

PLANO DE AULA 04
Educacional

- Préticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem e Robdtica

DATA: 24/09/2022

TEMAS DA AULA

Ao discutirmos o capitulo 04 intitulado "Curriculo para
robdtica educacional: saberes pedagdgicos e cultura
escolar”, do livro Robética para uso educacional, de Flavio
Rodrigues Campos, vamos refletir sobre o ensino de novas
tecnologias frente a realidade educacional do Brasil
Introdugdo aos conceitos e componentes basicos de
eletrénica e robdtica para criar uma escultura com pontos
luminosos.

Os participantes serao apresentados a alguns componentes
basicos de robdtica, como a placa Arduino, jumpers, LEDs,
Resistores, entre outros. Seguindo o conceito proposto
pelas Useless Machines de Munari, aos participantes sera
proposta a criacdo de uma escultura com pontos luminosos.
Serao dados exemplos de artistas consagrados e serao
apresentadas técnicas para a incorporagao tecnologias
apresentadas aos projetos.

CONTEXTUALIZACAO

Vamos discutir sobre os rumos da roboética educacional e
debater

Sobre a utilidade das maquinas que desenvolvemos e
refletir sobre a necessidade de criagdo e de que forma isso
impacta o processo de ensino-aprendizagem de novas
tecnologias nas escolas;

Os participantes serao apresentados a alguns componentes
basicos de robadtica, como a placa Arduino, jumpers, LEDs,
Resistores, entre outros. Seguindo o conceito proposto
pelas Useless Machines de Munari, aos participantes sera
proposta a criagdo de um dispositivo utilizando agora um
botao para ativar a placa arduino e movimentar um motor,
acender um LED ou fazer soar . Serdo dados exemplos de
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artistas consagrados e serdo apresentadas técnicas para a
incorporacgéo tecnologias apresentadas aos projetos.

PUBLICO-ALVO

Alunos do curso de péds-graduacdo do curso de
especializagdo em Educagéo e Novas Tecnologias do IFRJ

OBJETIVOS

Refletir sobre os conceitos, rumos e utilizagcdo de novas
tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem no
Brasil

Explorar conceitos e componentes basicos de eletrénica e
robética e construir  um dispositivo com as ferramentas
apresentadas

PRE-REQUISITOS

Leitura prévia do capitulo 04 intitulado "Curriculo para
robética educacional: saberes pedagdgicos e cultura
escolar” do livro Robética educacional (CAMPOS, 2019)
Habilidades na utilizagao de computadores e celulares;
Conceitos basicos de eletrénica;

Conceitos basicos de programacéao para arduino;

CONEXOES
CURRICULARES

Robética Educacional e Praticas Inovadoras de
ensino-aprendizagem
Disciplina de Producao audiovisual

TECNOLOGIAS
RECURSOS

Para aproveitamento total da aula aqui apresentada,
recomenda-se ter disponiveis os seguintes recursos: quadro
branco; computador ou celular; acesso ainternet; data
show; materiais reciclaveis (papeldo, papel, garrafas,
tampinhas, etc); leds; buzzers; fios; interruptores (bot&o);
canetinhas, lapis de cor, pincéis e tintas; baterias 9v;
suportes para baterias; fita adesiva; cola quente e pistola;
cartolinas, papeis e papeis coloridos; arame, placa arduino.

DURACAO DA AULA

4 horas para Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem
4 horas para Roboética Educacional

ROTEIRO

MANHA

Apresentacéo da proposta da aula e dos objetivos a serem
alcancgados;

Leitura de trechos do texto previamente sugerido
Apresentacao de algumas experiéncias no ensino de
praticas bem sucedidas em territério nacional

Debate sobre as ideais e casos apresentados

TARDE

No inicio da aula, os alunos seréo relembrados sobre como
se comportar nesse ambiente (regras, cuidados com o
espaco e equipamentos disponiveis na oficina)




42

Revisdo de conceitos basicos de eletrbnica e dos
componentes que serao utilizados  na oficina (todos os
componentes ja estardo sobre as bancadas);

Os alunos serao divididos em 2 ou 3 grupos;

Apresentacéo e realizagéo da atividade:

Apresentacao da placa Arduino dos periféricos a serem
utilizados

Apresentacéo da linguagem de programacao a ser utilizada
com a placa

Apresentacao do codigo a ser utilizado (acender e apagar
pelo menos 3 leds)

Desenvolvimento do projeto

Os participantes podem e serdo convidados a realizar
modificagbes na programagao

Lembra-los de registrar todas as etapas em fotos e videos
Encerramento

PROPOSTA DE
“AVALIACAO’

Os participantes deverao registrar através de fotografias e
videos a execugdo do projeto e o projeto finalizado.  Estes
registros deverao ser salvos em uma pasta na plataforma
Google Drive.

Fonte. O autor 2022

Tabela 7 . Plano de aula 05

PLANO DE AULA 05
Educacional

- Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem e Robdtica

DATA: 01/10/2022

TEMAS DA AULA

Ao analisarmos os textos e videos sugeridos, vamos
conduzir os participantes a refletir sobre uma nova
possibilidade de criagdo de algo que nao nos seja “util”.
Seria possivel? A arte seria um caminho? Para isto os
alunos serdo estimulados a pensar na criagao de um
dispositivo utilizando as ferramentas aprendidas ao longo do
curso para criar uma maquina inutil. A qual chamaremos de
In-dispositivo

CONTEXTUALIZACAO

Vamos discutir sobre os rumos da robdética educacional e
debater

sobre a utilidade das maquinas que desenvolvemos e refletir
sobre a necessidade de criagao e de que forma isso
impacta o processo de ensino-aprendizagem de novas
tecnologias nas escolas.
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Os participantes serao apresentados a alguns componentes
basicos de robdtica, como a placa Arduino, jumpers, LEDs,
Resistores, entre outros. Seguindo o conceito proposto
pelas Useless Machines de Munari, aos participantes sera
proposta a criagdo de um dispositivo utilizando agora um
bot&o para ativar a placa arduino e movimentar um motor,
acender um LED ou fazer soar. Serao dados exemplos de
artistas consagrados e serdo apresentadas técnicas para a
incorporacéo tecnologias apresentadas aos projetos.

PUBLICO-ALVO

Alunos do curso de pés-graduagdo do curso de
especializagdo em Educacéo e Novas Tecnologias do IFRJ

OBJETIVOS

Refletir sobre os conceitos, rumos e utilizagcao de novas
tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem no
Brasil

Explorar conceitos e componentes basicos de eletrénica e
robética e construir  um dispositivo com as ferramentas
apresentadas

PRE-REQUISITOS

Leitura prévia do texto Robdtica com sucata (GAROFALO,
2019). Recomendar o livro, site e redes sociais da autora)
Leitura em sala do texto Stem + Art = Steam (MAEDA,
2021)

Para a avaliacdo recomenda-se a utilizagao de técnicas
aprendidas nas disciplinas de Recursos Audio Visuais e na
disciplina de Desenvolvimento de Jogos e Aplicativos

CONEXOES - Robodtica Educacional e Praticas Inovadoras de
CURRICULARES ensino-aprendizagem

- Disciplina de Produgéo audiovisual
TECNOLOGIAS - Para aproveitamento total da aula aqui apresentada,
RECURSOS recomenda-se ter disponiveis os seguintes recursos: quadro

branco; computador ou celular; acesso a internet; datashow;
materiais reciclaveis (papelao, papel, garrafas, tampinhas,
etc.); led’s; buzzers; fios; interruptores (botdo); canetinhas,
lapis de cor, pincéis e tintas; baterias 9v; suportes para
baterias; fita adesiva; cola quente e pistola; cartolinas,
papeis e papeis coloridos; arame, placa arduino e
microcontrolador makey makey

DURAGCAO DA AULA

4 horas para Praticas Inovadoras de Ensino-aprendizagem
4 horas para Robética Educacional

ROTEIRO
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MANHA - Apresentacdo da proposta da aula e dos objetivos a serem
alcancados

- Breve debate sobre os textos lidos na semana anterior

- Apresentacéo de dicas para saber mais sobre o0 assunto:

- Referéncia da série de TV Turma da Robética exibido pela
TV Futura e disponivel no Youtube e Globo Play;

- Referéncias da Profa. Debora Garofalo (indicar instagram,
face, livro e perfil da autora)

- Destacar dois ou trés pontos do livro e abrir para
comentarios dos alunos

- Trazer novamente para o debate a ideia de Praticas
Inovadoras

- Apresentar e explorar o conceito de praxis pedagdgica de
Paulo Freire e o conceito de aprendizagem inventiva de
Virginia Kastrup (KASTRUP, 1999)

- Falar sobre o papel da arte e dos espacos criativos

- Apresentar o conceito de STEAM com base no texto “Stem
+ Art = Steam de Jhon Maeda

- Apresentar o video TED Talks Simone Giertz intitulado “Por
que devo fazer coisas inuteis?”

- Breve debate sobre o video assistido

TARDE - Proposta de atividade: Planejamento de um In-dispositivo
utilizando os conhecimentos e ferramentas aprendidos
durante as oficinas

- Serao mostrados exemplos com videos e fotos para
embasamento artistico e técnico.

- Caso o participante pense em um projeto muito grande,
podemos sugerir um modelo em escala.

PROPOSTA DE | - Os participantes deverao registrar através de fotografias e
“AVALIACAO” videos a execugdo do projeto e o projeto finalizado.  Estes
registros deverao ser salvos em uma pasta na plataforma
Google Dirive.

Fonte. O autor 2022

O processo de criagao dos planos de aula foi extremamente enriquecedor nio
apenas para a realizagao do projeto, mas para a minha formagao como professor.
Todo o conteudo foi elaborado com muita atencao e respeito aos temas tratados e
aos participantes, considerando o grau de conhecimento e adaptagao ao tema dos
mesmos. Os conteudos foram sendo revistos apds a realizagao de cada oficina no

intuito de enriquecer as experiéncias.
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2.1.6 REALIZACAO DAS OFICINAS

Concluidos os planejamentos, foi chegada a hora da realizagao das oficinas. Na
semana anterior ao inicio das aulas, foi criado e aberto o ambiente de aprendizagem
no Google Sala de aula, e encaminhada a mensagem de boas-vindas para a turma,
com o conteudo a ser explorado na primeira oficina, bem como, as leituras a serem

realizadas. (Figura 05).

Figura 05 — Imagem do Google Classroom das disciplinas

— 10.PRATICAS INOVADORAS_ ROBOTICA EDUCA.
= posEpuTEC 20222

Mural Atividades Pessoas Notas & ‘

~
10. PRATICAS INOVADORAS_ RO%OTICAﬁ)UCA IOz

POS EDUTEC 2022.2

Fonte: O autor (2022)

Os alunos foram adicionados ao ambiente virtual de aprendizagem, Google
Classroom, que serviu como canal de comunicagao, para envio de materiais e para

entrega de materiais e tarefas produzidos pelos alunos.

Desenvolvimento das apresentagoes

O desenvolvimento das apresentacdes a serem realizadas em sala de aula foi um
ponto de fundamental importancia no desenvolvimento deste projeto.

Nestes encontros o processo de orientagdo do projeto se atenuou e foram
realizadas conversas mais aprofundadas sobre o curso e sobre outros temas
tangentes. Nas reunides de planejamento e criagdo das apresentagoes, orientando e
orientadora desenvolveram e ampliaram seus conhecimentos através de trocas de
referéncias muito produtivas.

Este processo preparou os ministrantes para possiveis debates em sala de aula e

permitiu entregar apresentacdes ricas em conteudo, mais refinadas e com muitas
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referéncias para que os alunos pudessem explorar o conteudo ofertado de varios
pontos de vistas e autores diferentes.

Apods cada oficina, o planejamento e as apresentagbes eram revistas conforme o
desenvolvimento observado durante a oficina anterior, permitindo que a cada
semana, o conteudo fosse apresentado e explorado da melhor forma possivel.

Esse desenvolvimento foi observado tanto nas apresentacdes de midia feitas na
plataforma Google Slides (figura 6), quanto nas formas de se apresentar em sala e

expor o conteudo e os materiais das oficinas praticas, se adequando ao
desenvolvimento dos participantes.

Figura 06 - exemplos de slides apresentados durante as oficinas
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Preparo para as oficinas

Concluidos os planejamentos e as apresentagdes para a realizagédo das oficinas,
iniciou-se a preparagao de materiais para a execug¢ao das atividades praticas, além
disso, foi definido que para fazer os registros e observacdes eu deveria criar um
caderno de campo. O caderno de campo deveria ser um ponto de anotacdes de
observacdes sobre acontecimentos e falas que pudessem contribuir para o trabalho,
mas também sobre a minhas ag¢des e sentimentos sobre a experiéncia que eu

estava promovendo e, ao mesmo tempo, estava fazendo parte.

Inicio o relato de como aconteceram as oficinas com uma das anotagdes do meu

caderno de campo:

Foi minha primeira experiéncia com educagao para adultos. Eu estava bem
ansioso durante toda a semana que antecedeu a realizagédo da primeira
aula. Foi uma semana intensa, ndo apenas por conta do nervosismo, mas
também por conta da organizagdo de materiais para a atividade pratica.
Muitos componentes seriam utilizados e, na minha cabeca, qualquer deslize
seria desastroso.
A organizagéo de materiais foi complexa, pois foram usados materiais de
minha propriedade, materiais emprestados da instituicdo de ensino na qual
trabalho, e outros, ainda que poucos, do préprio laboratério do IFRJ.
E ainda materiais reciclaveis, como papeldo, papel, garrafas, tampas, etc,
foram realmente coletados para serem reutilizados.  Papelao do hortifrutti,
fios elétricos foram coletados do lixo e o arame foi doado por um
trabalhador (pedreiro) de uma casa que estava sendo construida no
caminho entre minha casa e o IFRJ.
Outros materiais, como cartolinas, colas, fitas adesivas, foram adquiridos
em uma papelaria local.
Todo o material foi transportado de carro até o IFRJ e ficara em meu
porta-malas por semanas, até o fim das aulas!).”

Jodo Manoel, 3 de agosto de 2022

Anotacao em diario de campo

Primeira oficina

A primeira oficina aconteceu no sabado do dia 3 de agosto de 2022 e estava
marcada para comecar as 8:00h da manha. O que nao aconteceu, pois boa parte
dos alunos atrasaram. A maioria dos alunos reside em municipios vizinhos e o
transporte no sabado de manha nao é tao frequente.

A aula comegou com atraso e com a presenca de oito alunos e apenas um
faltante. Foram feitas as apresentag¢des formais, e iniciada a exposicao da proposta,

que sabiamos, so6 seria de fato compreendida ao longo das oficinas.



48

Foi realizada a apresentacéo da proposta do meu trabalho de conclusao de curso
e como ele se relacionaria com as disciplinas: Praticas Inovadoras e Robdtica
Educacional, ministradas pela Professora Andréa Falcao (minha orientadora).

Em seguida foi realizada uma detalhada apresentagao sobre a ideia / conceito de
maquinas inuteis. Apresentando Bruno Munari, bem como suas maquinas inuteis,
maquinas cbémicas e seu manifesto del  machismo. Apresentado o conceito de
maquinas inuteis, julgamos importante apresentar outros projetos semelhantes.
Foram mostrados alguns exemplos nomes como Marvin Minsky, e sua famosa
“Useless Box”, essa foi reconhecida por alguns dos alunos presentes. A Solar
Do-nothing machine do casal Charles e Ray Eames. Alguns projetos do artista Jean
Tinguely, entre outros. Esta apresentacgao foi importante para que os alunos vissem
0 que se esperava deles. Deixamos claro que o que seria produzido, nao precisaria
ter a exceléncia e magnitude dos trabalhos apresentados. Pedimos que focassem na
apresentacdo dos trabalhos e no seu acabamento estético. De todos os
apresentados, o que visivelmente mais encantou os participantes foram os trabalhos
dos artistas Benedetto Franceschi e Nik Ramage.

Na parte da tarde iniciamos com uma pequena introdugao a eletrbnica com o
seguinte questionamento, “Como funciona um circuito eletrénico?” (pergunta que se
repetiria em todas as aulas seguintes) Foram ouvidas as respostas dos alunos e
demonstrado na pratica, com os componentes que tinhamos em maos, como
funciona um circuito.

Ao conectarmos um LED, dois fios e uma bateria, o LED se acende, para
satisfagao dos alunos presentes que foram convidados a montar O seu primeiro
circuito (Figura 07). Os nomes dos alunos serao substituidos por letras do alfabeto,
nao necessariamente ligadas a seu nome.

Observou-se que apenas uma aluna presente tinha experiéncia com
componentes eletrénicos. Esta constatacado nos fez perceber que deveriamos conter
nossas expectativas com relagdo a complexidade e qualidade dos projetos a serem
executados ao longo da oficina, 0 que impactou diretamente o planejamento das
aulas seguintes.

Ao entender como funciona um circuito e como acender um LED, os alunos

aplicaram o mesmo principio para fazer soar um buzzer e girar um motor do tipo DC.
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Figura 07 — Alunos experimentando os componentes eletrénicos apresentados

Fonte: Alunos V e R (2022)

Com a apresentacédo destes  componentes e de muitos  outros, surgiu uma
discussdo sobre a quantidade de projetos que poderiam ser criados em sala de aula
com tao poucos materiais e de tdo baixo custo.

Foram apresentados entdo o formato, aindainacabado, de como seria a
avaliagao e a construgao do portfdlio. Esta apresentagao gerou algumas duvidas e
precisaria ser revista para que tudo funcionasse de acordo.

Em seguida, foram os primeiros dois desafios. A constru¢do do que chamamos de
um “rob6 desenhista” e de uma “escultura interativa”. Foram mostrados exemplos do
que se esperava a iniciaram-se os trabalhos.

Todos os projetos foram concluidos e estavam funcionando como o planejado
pelos grupos (Figuras 8 a 10). Observou-se que mesmo diante das constantes
intervengdes dos professores sobre os conceitos de maquinas inuteis e de que as
formas criadas poderiam ser livres, os alunos permaneciam criando forma
conhecidas, como o tubardo. No caso da escultura cinética, = um dos grupos se
manteve fiel a um dos modelos apresentados como exemplo. Diante disso, viu-se
necessario continuar a falar sobre maquinas inuteis e dar mais exemplos nas aulas
seguintes. A construgdo de maquinas inuteis, parecia, neste ponto, um exercicio de

desconstru¢ao para entdo dar lugar ao processo criativo.



Figura 08 — Dispositivo criado pelo grupo 01 para a atividade “Rob6 desenhista”

Fonte: Aluno G (2022)

Figura 9 — Dispositivo criado pelo grupo 03 para a atividade “Escultura Sonora Interativa”

Fonte: Aluno A (2022)
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Figura 10 — Dispositivo criado pelo grupo 03 para a atividade “Escultura Sonora Interativa”

Fonte: Aluna R (2022)

Segunda oficina

A segunda oficina aconteceu no sabado do dia 9 de agosto de 2022 e foi iniciada
com uma recapitulagao da proposta das oficinas e como esta integra as disciplinas
em questao e o trabalho do aluno orientando.

Constatou-se logo de inicio que poucos alunos haviam realizado a leitura dos
textos indicados, cabendo a nds, e aos alunos que realizaram a leitura, organizar um
breve resumo das ideias dos textos, para dar seguimento as atividades.

Em seguida foi realizada a exibicdo de trechos do video do debate entre Seymour
Papert e Paulo Freire seguido de uma conversa sobre os diferentes pontos de vista
dos pensadores e como podemos estabelecer um paralelo entre as ideias que
defendem em relagdo a como as novas tecnologias impactam os processos de
ensino e aprendizagem nos dias atuais.

Foram apresentados em seguida, de forma mais profunda, as principais ideias de
Seymour Papert e Paulo Freire, além dos conceitos de outros pensadores
importantes como Maria Montessori, Jean Piaget e Celestin Freinet e como estes
percebiam e utilizavam as tecnologias de seu tempo no processo de ensino e
aprendizagem.

Na parte da tarde foi realizada uma breve revisdo da oficina da semana anterior e

em seguida apresentadas as ideias de Mitchel Resnick, professor do MIT
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(Massachusetts Institute of Technology) e responsavel pelo MIT MedialLab. Resnick
€ um dos principais responsaveis pela criagdo da plataforma de programacao em
blocos “Scratch” e pela criagao dos kits de robdtica “Lego Mind Storm”, ferramenta
amplamente utilizada para ensino de robédtica. Considerando que os  alunos
participantes da oficina ja conheciam a plataforma “Scratch”, pois esta foi utilizada
na disciplina de desenvolvimento de Jogos e Aplicativos,  foi realizada uma breve
revisao focando na gravagao e reprodugao de sons.

Em seguida foi realizada a apresentagao e demonstragao do funcionamento do
microcontrolador Makey Makey e como utiliza-lo em combinagao com a plataforma
Scratch (Figura 11).

Figura 11 — Alunos durante a construgao do dispositivo proposto na segunda aula

Fonte: Alunos M e R (2022)

Compreendido o funcionamento das ferramentas apresentadas, os alunos foram
organizados em 03 grupos e iniciaram a montagem dos “Dispositivos Sonoros”
propostos.

O grupo 01 criou um dispositivo que se assemelhava a um foguete de brinquedo
com trés janelas que estavam conectadas ao Makey Makey, ao serem tocadas, cada
janela fazia com que fosse emitido um som diferente (Figura 12).

O grupo 02 criou um dispositivo para ser utilizado no corpo.  Os Makey Makeys
estavam conectados a dedais que ao serem tocados executavam varios sons

diferentes (Figura 13).
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O terceiro grupo desenvolveu uma mini bateria, que ao ser tocada emitia sons reais

deste instrumento percussivo, como bumbo e caixa (Figura 14).

Figura 12 — Dispositivo desenvolvido pelo grupo 01 na segunda aula concluido

Fonte: Aluno G (2022)

Figura 13 — Dispositivo desenvolvido pelo grupo 02 na segunda aula concluido

Fonte: Aluna M (2022)
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Figura 14 — Dispositivo desenvolvido pelo grupo 03 na segunda aula concluido

Fonte: Aluno R (2022)

Terceira oficina

A terceira oficina aconteceu no sabado do dia 17 de setembro. Para
contextualizacao, foram apresentados trechos de filmes e documentarios que tém
como tematica principal a relagdo do ser humano com as inteligéncias artificiais.
Foram apresentados trechos dos filmes 2001: Uma odisseia no espago (1968), HER
(2013), Blade Runner (1982) e o documentario chamado Coded Bias (2021). Este
ultimo focado em como as inteligéncias artificiais reproduzem pensamentos e
comportamentos humanos segregadores, como o racismo. Em seguida foram
apresentadas ideias de pensadores que se dedicaram a estudar a relacao entre
homem e maquina, como Alfred Louis Kroeber, Marcel Mauss, André Leroi-Gourhan,
Donna Haraway. Apés esta apresentacao foi realizado um debate sobre como as
ideias apresentadas estavam conectadas aos textos lidos.

Em seguida foi realizada uma discuss&o sobre a leitura dos capitulos 01 e 05 do
livro A robdética para uso educacional de Flavio Rodrigues Campos (Campos, 2019),
onde o autor define conceitos basicos sobre robodtica e inteligéncia artificial e oferece
um panorama de como esses conceitos sdo abordados em sala de aula atualmente.

Na parte da tarde foi realizada uma breve revisao sobre os conceitos basicos de
eletrbnica e programacgao. Para integrar os conteudos de eletrénica e programacgéao

os alunos foram apresentados ao Arduino (Figura 15) todos os detalhes de estrutura,
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funcionamento do hardware e do software foram explicados e entdo os alunos foram

convidados a explorar os materiais apresentados.

Figura 15 — Apresentacéo do arduino e outros componentes a serem utilizados na aula 03

Fonte: Aluna R (2022)

Através de atividades rapidas os alunos foram instruidos a como testar 0s
componentes para detectar possiveis falhas, acender LED’s com diferente
intensidade, acender a apagar LED’s, motores e buzinas em determinados intervalos
de tempo (Figura 16).

Com o tempo restante,  os alunos foram orientados a planejar, utilizando as
ferramentas apresentadas em aula, a construgdo de um dispositivo luminoso a ser

construido na oficina seguinte.

Figura 16 — Alunos explorando os materiais apresentados

Fonte: Aluno G e aluna R (2022)
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Quarta oficina

A quarta oficina aconteceu no sabado do dia 14 de setembro. A aula de Praticas
Inovadoras de ensino e aprendizagem, que ocorreria na parte da manh3, nao
aconteceu por conta de um mal-estar da professora-orientadora responsavel por
ministra-la. Transferimos entao a atividade pratica de Robodtica Educacional para a
parte da manha. A parte pratica de robdtica se iniciou com uma revisdo das oficinas

anteriores e demonstragdes de utilizagdo do Arduino (Figura 17).

Figura 17 — Alunos explorando os materiais apresentados na quarta oficina

Fonte: O autor e aluno A (2022)

Em seguida os alunos foram separados em grupos e iniciaram a constru¢ao do
dispositivo proposto. Um dispositivo luminoso programado para ser controlado
através da placa Arduino.

O grupo 01 construiu o protétipo de aviao de brinquedo com trés LEDs, um
branco na cauda do avido, um verde na asa direita e um vermelho na asa esquerda
que deveriam piscar quando o avido curvasse para cada um desses lados (Figura
18).



O grupo 02 desenvolveu uma miniatura de arvore de natal

piscavam em intervalos de tempo pré-determinados (Figura 19).

Figura 18 — Dispositivo desenvolvido pelo grupo 01 na quarta oficina

Fonte: Aluno R (2022)

Figura 19 — Dispositivo desenvolvido pelo grupo 02 na quarta oficina

Fonte: Aluna R (2022)

com 7 LED’s que
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Quinta oficina

A quinta e ultima oficina aconteceu no dia 1 de outubro de 2022. A parte da
manha, destinada a Préaticas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, foi iniciada com
uma revisao sobre os textos que deveriam ter sido discutidos na sessao anterior.
Foram apresentados pontos considerados importantes dos capitulos 01, 04 e 05 do
livro Robotica para uso educacional, de Flavio Rodrigues Campos (Campos, 2019) e
em seguida houve um debate sobre as ideias dos textos e sua relagédo com a
experiéncia profissional de cadaumdos  alunos. Foi consenso que as ideias
apresentadas no livro, embora desenhem muito bem como o ensino de robdtica é
ensinado, apresenta também, por suas caracteristicas, uma grande dificuldade para
serem integradas ao sistema de ensino no Brasil, onde ainda ndo ha um espacgo
definido para este tema. Sendo assim explorados, na maioria das vezes em oficinas
extracurriculares, projetos especiais.

Foram apresentados e debatidos ainda os conceitos de praxis pedagdgica de
Paulo Freire e o conceito de aprendizagem inventiva de Virginia Kastrup.

Na parte da tarde, destinada a atividade pratica de Robdtica Educacional,  os
alunos foram desafiados a criar  dispositivos utilizando os conhecimentos praticos
acumulados nas oficinas anteriores (componentes eletronicos, Makey Makey e
Arduino). O dispositivo criado deveria ser uma “Maquina Inutil”.  Um dispositivo
estético-artistico funcional, mas que nao execute uma fungao pratica ou facilite o
trabalho humano. A turma foi organizada em dois grupos

A primeira parte do projeto foi o planejamento do dispositivo, ao qual, por suas
caracteristicas, chamamos aqui de “Indispositivos”. Criamos este termo a partir de
um jogo de palavras que refletisse os conceitos estudados até entao. Seriam
dispositivos indispostos, que nao realizam ou facilitam o trabalho humano. Feito o

planejamento foi iniciada a execugéo dos “/Indispositivos” (Figura 20).
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Fonte: O autor (2022)

Os dois grupos optaram por trabalhar com Arduino para controlar componentes
eletrénicos. O grupo 01 desenvolveu um “Indispositivo”  no formato de uma caixa
retangular aberta no fundo, onde ficavam os componentes eletrénicos e todas as
conexdes (Figura 21). Na frente foi colocado um circulo cromatico anexado a um
motor do tipo DC e 5 LEDs conectados a fios elétricos coloridos. Quando acionado o
sistema, os LEDs piscavam em intervalos regulares de tempo e o motor fazia com

que o circulo cromatico girasse (Figura 22).

Figura 21 — Fundo do “Indispositivo” desenvolvido pelo grupo 01 na quinta oficina

ML)

Fonte: Aluna R (2022)
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Figura 22 — Frente do “Indispositivo” desenvolvido pelo grupo 01 na quinta oficina

I.Inljll. II.-|

Fonte: Aluna M (2022)

O segundo grupo desenvolveu um “Indispositivo” que conectava o Arduino a um
LED e um buzzer em uma das pontas e na outra ponta, com um copo descartavel foi
erguida uma estrutura onde no seu topo foi anexada um motor do tipo DC. No motor
foi encaixada uma rolha de cortica de onde pendiam tiras de papel coloridas. Ao
acionar o sistema, o LED acendia e o buzzer soava, enquanto o motor fazia as tiras

de papel girarem (Figura 23).
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Figura 23 — “Indispositivo” desenvolvido pelo grupo 02 na quinta oficina

Fonte: O autor (2022)

2.1.7 AVALIACAO FINAL

Como atividades avaliativas, além de desenvolver os dispositivos durante as
oficinas e registra-los em videos ou fotografias, foi solicitado uma atividade ao final
do curso. A proposta da avaliagao final passou por diversas modificagbes ao longo
do processo de constru¢ao das oficinas.

A primeira proposta do trabalho a ser entregue previa a montagem de um portfélio
utilizando a plataforma Google Slides e deveria conter, para cada dia de oficina, um
desenho esquematico do projeto, um breve texto explicativo e registros fotograficos
ou em video. Esta proposta se mostrou inviavel devido a agenda dos estudantes
logo no inicio das oficinas.

A segunda proposta foi criarmos uma galeria virtual na rede social Instagram. Os
alunos deveriam fazer registros fotograficos e em video, edita-los usando a
plataforma Canva e em seguida, utilizando um template, fazer uma descrigdo do
projeto para que fosse postado na galeria virtual.  Esta proposta foi levada até os
alunos e permaneceu por 3 das 5 oficinas. Tendo em vista a complexidade da

entrega e todo o trabalho extra que implicaria, decidiu-se por modifica-la.
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Ao final de todo esse processo, a atividade final das disciplinas de Robdtica
Educacional e Préticas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, além da participagéo
e desenvolvimento dos dispositivos propostos nas oficinas, os alunos deveriam
entregar os registro em fotograficos ou em videos, dos processos de trabalho e dos
trabalhos concluidos. Foi solicitado que eles redigissem um texto (de no minimo 20
linhas), sobre os principais desafios e oportunidades observados no uso das
tecnologias digitais no desenvolvimento de projetos educativos, tendo como foco os
conteudos das oficinas de Robdtica e os materiais apresentados no curso. Além de
avaliar a compreensao dos alunos sobre todo o conteudo, esta atividade tinha
também o intuito de avaliar o conteudo das oficinas para identificar os pontos fortes
e fracos e ajudar a determinar se os objetivos foram alcangados. Alguns trechos dos
textos da avaliacao final  estdo transcritos abaixo. Os nomes dos alunos serao
substituidos por letras do alfabeto, ndo necessariamente ligadas a seu nome.

Sobre os dispositivos desenvolvidos durante as oficinas pode-se observar que ao
longo das oficinas os participantes foram, de forma lenta e gradual, entendendo a
proposta. Nas primeiras oficinas os dispositivos desenvolvidos tinham formas
reconheciveis ou eram muito similares aos exemplos apresentados, apresentando
uma inseguranga no que tange a criatividade. Fato compreendido por ser o primeiro
contato dos participantes com os materiais. Com desenvolvimento da compreensao
sobre o que se esperava e intimidade com os materiais, observou-se nos projetos
finais uma seguranga maior em expor o que seria o dispositivo criado. No projeto
final de criagdo de um ‘“Indispositivo” os trabalhos desenvolvidos, foram
tecnicamente superiores e da mesma forma, traziam o conceito de “Useless
Machines” como base, demonstrando o sucesso das oficinas e o objetivo alcangado.

Sobre os desafios no ensino de robdtica educacional apresentados no decorrer
das oficinas, além de trazerem experiéncias pessoais, os participantes foram
apresentados a outras realidades, algumas mais favoraveis, outras menos
favoraveis ao ensino de novas tecnologias em sala de aula.  De qualquer forma, o
que se observou é que a insergao das novas tecnologias em sala de aula pode
desenvolver, quando orientada da forma correta, uma série de habilidades
fundamentais para a formagéo de cidadaos, pois segundo Blinkstein (2016), a
tecnologia € o novo cavalo de Troia: 0 educador introduz na sala de aula

ferramentas, praticas e tecnologias familiares; no entanto, embutido na familiaridade,
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ha um potencial para mudancas conceituais e pessoais: um potencial benéfico que

permeia subliminarmente a atmosfera da sala de aula, por meio de uma sequéncia

de deslocamentos mediados pelo professor. Segundo o autor, os alunos podem se

apropriar da tecnologia como meio auténtico para se libertar da pedagogia

tradicional e podem, entdo, sacudir a poeira e se engajar em um aprendizado

libertador, profundo e emancipatério.

Sobre este tema destaca-se as falas dos alunos K e R

A grande dificuldade ainda tem sido articular as tecnologias ao curriculo
escolar, mesmo com as politicas publicas educacionais estabelecendo a
necessidade de uma educagao voltada para as tecnologias, ainda é uma
realidade pouco experimentada nas escolas,  que muitas vezes nem um
laboratdrio de informatica ttm. Logo, ainda ha muitas barreiras a serem
superadas para que se tenha uma educagéao tecnolégica nas escolas.
(Aluna K. 2022)

A entrada abrupta da robética nas escolas, trouxe desafios a qualificagao do
docente para trabalhar tal projeto, a metodologia a ser utilizada, como a
escola dara apoio ao projeto e como estruturar tal  projeto em sala de aula
de acordo com as disciplinas basicas do curriculo basico. No entanto,
também sdo muitos os desafios do professor que se propde a utilizar esses
recursos de formainovadora, acomecgar pelo tempo necessario para
aprender a usar, mesmo de forma basica, esses recursos; o planejamento
das aulas para que o recurso tecnolégico seja utilizado com um objetivo
pedagdgico definido e, por fim, a disponibilidade de materiais. (Aluno

R.2022)

Sobre os modelos possiveis para ensino de robética educacional e de novas

tecnologias em sala de aula que confrontam o modelo atual destaca-se a fala dos

alunos R, B, M e A.

O trabalho com a robética ndo parte da ideia de uma disciplina engessada,
somente com ideias de construir circuitos e programagdes. A disciplina se
mostra construtivista e mostra o papel de protagonista ao discente. O
trabalho com a robética o transforma em ser atuante no processo de
construcdo, aprendizagem e idealizac&o do projeto a ser feito. Cabe ao
professor assumir um papel de mediagdo, levando em conta os fatores
como diagnodstico do grau de conhecimento do aluno sobre o tema e uma
parte formativa onde se trabalha com o aluno um processo de protagonismo
(Aluno R, 2022).

As questdes de infraestrutura requerem um olhar muito profundo e honesto
sobre a realidade brasileira, sobre recursos basicos tecnoldgicos de
educagéo que ainda sdo escassos, como uso de computadores, projetores
e entre outros. Ha também, importante ressaltar, as inumeras
insubordinacdes criativas usadas pelos docentes quando pensamos nas
tecnologias digitais e na educacdo, = como o uso da robdtica a partir de
matérias reciclaveis e entre outros (Aluno B, 2022).

Novos materiais foram apresentados e, com eles, novas ideias e propostas
surgiram a cada encontro. Sdo inumeras as possibilidades que a tecnologia
pode trazer para a sala de aula, comegando, a meu ver, pelo uso do nome:
oficina. Esse termo parece direcionar o papel do professor “detentor do
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saber” para um mediador, que ird orientar o protagonismo dos estudantes
nas atividades. Nesse sentido, a possibilidade de criar, testar, errar, refazer,
torna a aprendizagem um processo criativo e prazeroso. Além disso, torna o
ambiente escolar um espago de troca, umavez que a velocidade e
quantidade de inovagdes tecnoldgicas que surgem no momento em que
vivemos s6 pode ser absorvido de forma coletiva. Ao se darem conta disso,
os estudantes se sentem a vontade para compartilhar e demonstrar novos
saberes e aprendizados (Aluna M, 2022).

Antes das oficinas, meu imaginario de robética estava totalmente associado
a produgdes hollywoodianas e aquilo feito nas escolas das classes mais
abastadas das super poténcias capitalistas. As oficinas de robdtica e as
aulas tedricas da disciplina foram muito disruptivas com relagéo a esse
fendbmeno educacional. Hoje, percebo a robdtica como um importante
elemento na promogdo de aprendizagem significativa, especialmente
quando associado a ideia de Educagao Maker (Aluno A, 2022).

Sobre outras competéncias relacionadas ao ensino de robdtica e novas
tecnologias nao focando apenas no ensino de disciplinas curriculares, mas no
desenvolvimento de competéncias  sdOcio-emocionais e promocéo da formacéao
integral de cidaddos. Tal pensamento encontra consonancia no pensamento de
Paulo Freire, pois, segundo Costa et al. (2020), a preocupacgao de Freire quanto as
tecnologias n&o enfatizava o recurso ou o instrumento em si, mas as agdes
humanas (e, por conseguinte, politicas e ideoldgicas) sobre eles. Sintetiza bem esse
pensamento, quanto aos usos de computadores nas praticas educacionais e nas
escolas, Freire defendia que os computadores (e as tecnologias, de modo geral), em
lugar de reduzir, poderiam expandir a capacidade critica e criativa dos(as)

estudantes. Neste sentido o aluno P observa que:

Durante a oficina de robética foi possivel perceber, de maneira pratica,
como estas aulas sdo capazes de abordar uma gama de tépicos
multidisciplinares, sociais e emocionais. Seja pelo foco nas disciplinas de
STEAM, pela criagdo de projetos em grupos, negociacao de tarefas, ou ao
aprender como lidar com as frustragdes e com os erros (Aluno P, 2022).

Sobre as “Useless Machines” e seu potencial criativo relacionado ao ensino de
novas tecnologias em sala de aula, além do ja verificados na pratica com o
desenvolvimento dos dispositivos durante as oficinas, pode-se observar o

entendimento dos alunos participantes quando lemos as palavras das alunas S e V:

As oportunidades sao diversas, a possibilidade de criar “maquinas inuteis”
deixam as aulas divertidas e criativas. Os alunos conseguem criar, planejar,
explorar os materiais e criarem de forma coletiva diversas “maquinas
inateis.” O interessante é a pratica de nao usar apenas a robdtica e a
tecnologia como resolugéo de algum problema existente, o seu uso também
pode ser utilizado para essa finalidade de resolver problemas, mas ela pode
ser utilizada para criar diferentes objetos, sem o objetivo de resolver algum
problema em especifico. A realizagdo dessas oficinas com o objetivo de
explorar os materiais e a criagdo das maquinas, foi algo muito significativo
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para a experiéncia académica e para a nossa pratica pedagdgica (Aluna S,
2022).

Em nossas aulas tedricas, fui apresentada a Bruno Munari, artista e
designer italiano que criou, entre outros, as “maquinas inuteis”, rompendo
com o constructo préprio das maquinas, se valendo da arte para desligar
um pouco a ideia de resolugao de problemas. Em nossa primeira aula
pratica, meus questionamentos iniciais sairam de “sera dificil” “nao tem
nada a ver comigo” “para qué eu vou usar isso?” “por qué vou aprender a
fazer rob6 se nem vou aplicar no dia a dia?” para um outro pensamento,
sintético e agradavel: “posso brincar de roboética” (Aluna V, 2022).

Para refletir sobre a experiéncia relatada neste projeto e seu impacto na vida
profissional e pessoal dos professores e alunos envolvidos, pode-se utilizar o
pensamento de Kastrup (2001), que coloca o professor como um “atrator”, embora o
atrator ndo seja necessariamente um professor. Segundo a autora o atrator € uma
funcdo: define-se por seu poder de atrair, de arrastar consigo. Um companheiro
pode desempenhar esta funcao, ou a prépria matéria para os autodidatas. No caso
de haver um professor, ele atrai para a matéria, € ndo para um saber pronto. Ele é
alguém que exerce a funcdo de conduzir o processo, a expedicdo a um mundo
desconhecido, de fazer acontecer o contato, de possibilitar a intimidade, de
acompanhar, e mesmo de arrastar consigo, de puxar. Nao para junto de si, mas para
junto da matéria, para o devir da matéria, seguindo, acompanhando sua fluidez.
Cada agenciamento professor-aluno € um ponto de bifurcagcdo, de proliferacdo de
possiveis, de multiplicacéo de fontes, de ramificagdo. Cada agenciamento abre a
possibilidade da continuidade da propagacao.

Este pensamento e o sucesso alcangado com a realizagéo das oficinas pode ser

verificado nas palavras da aluna V, conforme transcrito abaixo:

Minha vivéncia dialogou diretamente com a frase atribuida a Seymour
Papert “Educacdo tem pouco aver com explicagdo; temaver com
engajamento, com se apaixonar pelo material”’. Vi Andrea compartilhando o
conteudo tdo apaixonadamente, com slides minuciosamente cuidados,
videos e imagens pré selecionadas. Vi Jodo nos apresentando fios coloridos
e caixas de ferramentas com tamanha paciéncia, interesse que objetos
simplissimos adquiriram ar de preciosidade, como se surgisse ali um infinito
de possibilidades instigantes (Aluna V, 2022).
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho aqui apresentado investigou o potencial criativo de um conjunto de
obras, conhecidas como “Useless machines”, em especial, as desenvolvidas pelo
artista e designer italiano Bruno Munari, como base para modelar e realizar uma
experiéncia pedagdgica de criagao de dispositivos estético-artisticos voltados para o
ensino de robdtica educacional com alunos do Curso de Especializagdo em
Educagao e Novas Tecnologias do Instituto Federal do Rio de Janeiro, campus de
Niteroi.

A fundamentacéo tedrica desenvolvida e apresentada foi compreendida pelos
participantes da oficina. Embora algumas atividades realizadas sejam similares as
atividades de robdtica educacional comuns, a forma como foram apresentadas as
atividades e as referéncias artisticas utilizadas modificaram a estrutura dos projetos
e o que foi assimilado pelos alunos. A resolugao de problemas reais e a realizagao
de atividades competitivas para o ensino de robdtica, como se pode observar, nao
sdo as unicas formas de se trabalhar  este tema em sala de aula e este trabalho
apresenta outro caminho possivel e mais sutil. A arte.

Muitos desafios se apresentaram na realizacdo desta pesquisa-intervencgao e
alguns parecem muito dificeis de serem superados a curto prazo. Entre estes
desafios estdo questdes relacionadas ao funcionamento do sistema e a estrutura da
educacao no Brasil. O ensino de novas tecnologias é necessario e inevitavel, mas
ainda é necessario encontrar um caminho que seja possivel e viavel de ser aplicado
nas instituicdes de ensino no pais. Este caminho ndo encontra apenas o obstaculo
da estrutura fisica, mas passa pela forma como as tecnologias serdo apresentadas
tendo em vista a formacgao integral do cidadao para que este seja sujeito de agao e
transformacao e ndo apenas desenvolva habilidades operacionais para lidar com as
maquinas e com as novas tecnologias.

Outra questao que se apresentou foi a formacao de professores. De onde vira a
formagcdo deste profissional? Sera de uma formacido especifica em novas
tecnologias ou professores de outras areas deverao se especializar neste tema?

O caminho da especializagao de professores de diferentes disciplinas tem se

mostrado um caminho, mas nao basta o letramento midiatico e tecnoldgico do
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professor para o uso das tecnologias. Acredito que o caminho também seja munir
este de recursos pedagodgicos compativeis com a nova realidade de sala de aula.

As discussdes realizadas durante as oficinas foram extremamente
enriquecedoras para a minha formagao como professor e como cidad&do. Foi
possivel vislumbrar a realidade de sala de aula de outros professores e apresentar a
estes outras possibilidades de inclusdo de novas tecnologias.

Uma grande contribuicdo deste projeto para os participantes foi apresentar e
refletir sobre ferramentas e materiais simples e de baixo custo que possibilitam
trabalhar os conceitos de robética em sala de aula. Sendo este um material capaz
de enriquecer suas atividades pedagdgicas, independente das disciplinas em que
lecionam.

A experiéncia profissional prévia somada a experiéncia adquirida na construgao e
realizacao deste trabalho ja esta abrindo portas profissionais e possiveis caminhos
académicos. Durante o trabalho, muitas experiéncias aconteceram e novas ideias
surgiram. A ideia e o conceito de “Indispositivos”, surgido durante este trabalho,
deve e ainda sera melhor trabalhada, futuramente, como um projeto de mestrado.

Sendo esta a minha primeira experiéncia de sala de aula com adultos, pPOSSO
dizer que foi extremamente enriquecedora. Além de um aprofundamento nos temas
debatidos, a experiéncia de lecionar em conjunto com a minha orientadora foi  um
grande, porém inspirador, desafio. Essa experiéncia contribuiu imensamente para a
minha formagao e postura em sala de aula. N&o apenas para a realizagao das
oficinas, mas dentro do meu campo de trabalho.

O formato de oficina em que esta experiéncia foi realizada colocou a professora
orientadora, orientando os alunos participantes em uma posi¢ao natural de didlogo e
promoveu uma rica troca de experiéncias. Da mesma forma que aprendi lecionando
em conjunto com minha orientadora, aprendemos muito mais com os alunos

participantes da oficina.
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Apéndice A — Componentes eletréonicos basicos
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Imagem Nome Descricao
. Resistor Limita a corrente elétrica que
e passa pelo circuito. Para limitar
s mais ou menos corrente, o valor
e deste componente pode variar.
LED

Emite uma luz quando uma
corrente o excita (apenas em uma
direcdo, do pino mais longo para o

pino mais curto).

Chave Momentanea

Quando o botao é apertado, os
contatos entre os terminais de
cada lado sao ligados entre si.

Sensor de Luminosidade LDR

E uma resisténcia que varia
conforme a luminosidade que
incide sobre ele muda.

Poténciometro

Varia a resisténcia entre os
terminais conforme a haste
superior é girada.

Motor DC 3V

O motor gira livre quando uma
corrente o excita

Jumpers

Cabos com conectores nas
extremidades que permitem
conectar os componentes entre si
por meio da protoboard.

cabo jacaré

conectar os componentes entre si.

Cabos com conectores nas
extremidades que permitem

Protoboard

Matriz de contato com 400 pontos

componentes eletrdnicos sem a

que permite conectar

necessidade de solda.

Fonte:. O autor 2022
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Apéndice B — Modelo de plano de aula

IDENTIFICAGAO

Professor(a):

Disciplina:

TEMA DA AULA O foco sera em um conteudo curricular da disciplina ou em
tema transversal? No caso de um projeto educacional, qual
€ o tema que permeia a agao de maneira geral?

CONTEXTUALIZAGCAO Apresentar, brevemente, no que consiste a proposta,

embasando-a nos conceitos discutidos em nossas aulas.

PUBLICO-ALVO

A quemse direciona sua aula/seu projeto? Mencione
série/ano e, se for o caso, o curso especifico a que o grupo
pertence.

OBJETIVOS

Elencar os objetivos a serem alcangados pelos alunos.

ATENCAO! Nesta secdo, utilizam-se verbos indicativos de
habilidades.

ao nivel de conhecimento — associar, comparar, contrastar, definir,
descrever, diferenciar, distinguir, identificar, indicar, listar, nomear,

parafrasear, reconhecer, repetir, redefinir, revisar, mostrar,
constatar, sumariar, contar;

ao nivel de aplicagao — calcular, demonstrar, tirar ou extrair,

empregar, estimar, dar um exemplo, ilustrar, localizar, medir,
operar, desempenhar, prescrever, registrar, montar, esbocar,
solucionar, tragar, usar;

ao nivel de solugdo de problemas — advogar, desafiar, escolher,
compor, concluir, construir, criar, criticar, debater, decidir, defender,
derivar, desenhar, formular, inferir, julgar, organizar, propor,
ordenar ou classificar, recomendar.

PRE-REQUISITO

Ha algum pré-requisito para que o aluno participe /
acompanhe a aula/o projeto proposta/o?

CONEXOES
CURRICULARES

A aula se relaciona com algum conteudo, matéria ou
disciplinas em especifico?

METODOS / TECNICAS

Aula indutiva? Leitura de textos em voz alta? Trabalho
colaborativo em grupos?

TECNOLOGIAS /
RECURSOS

(quadro branco, computador, celular, datashow, filme, musica,
quadrinhos, etc.)

TEMPO ESTIMADO PARA
A AULA / PROJETO

Especifique a quantidade de aulas e o tempo estimado para
cada uma delas (ex: 5 aulas de 50 minutos ou 1 aula de 45
minutos etc).

EXECUGAO DO
PLANEJADO

Elencar, passo a passo, a execucio das etapas de sua
aula/projeto.
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PROPOSTA DE Avaliagao aqui nao significa necessariamente uma ‘prova’,

AVALIACAO mas vocé deve apontar a estratégia a ser utilizada para
verificar a absorcéo do conteudo, o entendimento do que foi
proposto por parte dos alunos.

OBSERVAGOES Se for necessario, insira aqui informagdes adicionais ou

observagdes acerca de alguma se¢cado do documento ou
acerca da proposta em si.

BIBLIOGRAFIA /
REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS

Inserir as referéncias dos textos utilizados ao longo de sua
aula além daqueles que serviramde base para sua
idealizacao.
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RS A, KNS S Programa de Pés-Graduacio lato sensu — Campus Niteroi

ATA DE DEFESA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO DE POS-GRADUACAO

Atan® 13 /2023

Aos dezenove dias do més de maio de dois mil e vinte e trés, as quatorze horas, compareceu a sala do

Google Meet do Campus do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ),

o aluno Jodo Manoel da Silva Pereira do curso de Pos-graduacdo Lato Sensu em Educagdo e Novas
Tecnologias, para a defesa de trabalho de conclusdo de curso intitulado USELESS MACHINES:
INTERFACE ENTRE ARTE E O ENSINO DE NOVAS TECNOLOGIAS ”. O trabalho orientado
pela professora Andréa Rizzotto Falcdo, foi avaliado pela banca examinadora composta por: Etiane Araldi

e Giuiano Djahjah Bonorandi, tendo a orientadora como presidente. A presidente da banca fez a abertura
da sessdo e passou a palavra para o aluno que fez uma exposi¢ao oral de 30 minutos. Apos a exposigao, a
presidente agradeceu ao aluno e passou a palavra para os demais membros da banca que o arguiram por

cerca de 60 minutos. Em seguida, a presidente agradeceu pelas contribui¢des e sugestdes, teceu alguns
comentarios e pediu ao aluno e aos demais presentes que se retirassem da sala para a deliberacao da banca
examinadora, que emitiu parecer final de APROVADO. Sem mais, a presidente deu por encerrada a sessdo

de defesa as quinze horas e quarenta minutos. Para constar, foi lavrada a presente Ata que, lida e aprovada,

foi assinada pelos membros da banca examinadora e pelo aluno.

Observacoes: O trabalho foi aprovado e devido a potencialidade do material apresentado e do percurso de
pesquisa, sugere-se a continuidade dos estudos em nivel de mestrado e a publicacdo do presente texto
adaptado para o formato de artigo. Dada ainda a qualidade e carater inovador da experiéncia e dos materiais
produzidos, sugere-se o seu desdobramento em outros produtos como cursos, materiais didaticos, agdes de
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