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SANTOS, Raiayne Souza. Cultura Maker na Educacéo: o ensino de Robdética para a
Formacéo Docente. 2021. 108 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo, Orientadora: Profa.
Dra. Jamile Santinello) - Universidade Estadual do Centro-Oeste, Guarapuava, 2021.

RESUMO

A presente pesquisa dissertativa esta inserida na linha de estudos “Educacgéao, Cultura e
Diversidade”, do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo (PPGE), da Universidade
Estadual do Centro-Oeste (UNICENTRO), além disso, alia-se também ao Laborat6rio de
Estudos em Comunicacdo, Educacéao e Tecnologia (LECET) no qual sdo pertencentes os
Grupos de Estudos em Educagéo a Distancia e Tecnologias Digitais (GEEad) e Grupos de
Estudos em Educacéo, Tecnologia e Cultura (GETEC). Este trabalho parte da importancia
de formar futuros profissionais docentes que compreendam e reaprendam propostas
didaticas, deste modo, problematiza-se o seguinte questionamento: como utilizar praticas
pedagdgicas sobre cultura maker, em especial, o ensino de robética na a¢do docente?
Para tanto, o objetivo geral da pesquisa € investigar a cultura maker e o ensino de robdética
para utilizacdo na acao docente, tendo como objetivos especificos: a) pesquisar sobre a
formagdo docente inicial e 0 uso de tecnologias na educagéo; b) contextualizar sobre a
educacao e a cultura maker; c) estudar sobre a educacéo e a robotica como recurso na
pratica docente e, por fim, d) desenvolver um curso online sobre cultura maker na
educacdo, bem como sua potencialidade na formacdo docente inicial. O procedimento
metodoldgico deu-se por meio da pesquisa bibliografica e de campo a partir da aplicacédo
de um curso online para docentes em formacéao inicial sobre “Cultura Maker na Educacgao:
robética com arduino” para académicos do curso de Pedagogia da UNICENTRO do ano
letivo 2020, por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle constituido por
guarenta e oito horas para seu desenvolvimento. Os instrumentos de coleta de dados
foram: questionario semiestruturado inicial e questionario semiestruturado final ambos
disponibilizados por meio da plataforma digital Google Forms. Os autores que embasaram
o estudo foram: Mochon e Salazar (2003), Moran (2000), Raabe e Gomes (2018), entre
outros. Nesse contexto, considera-se que a partir do estudo a cultura maker com foco na
robotica educacional pode vir a ser uma proposta instigante para as praticas pedagogicas
dos futuros docentes, contudo, nota-se a necessidade de ter um planejamento de
conteudo, porque o futuro professor deve também trabalhar de acordo com as condigbes
fisicas do ambiente escolar que ira trabalhar, se ha ou nao internet, por exemplo. Além
disso, cabe a gestdo escolar em analisar se o ensino da robética sera curricular ou
extracurricular, dependendo de uma adaptagéo.

Palavras-chave: Cultura maker; robética educacional; ensino e aprendizagem.



SANTOS, Raiayne Souza. Maker Culture in Education: teaching robotics for teacher
improvement. 2021. f. 108. Dissertation (Master’s degree in Educagao) - Universidade
Estadual do Centro-Oeste. Advisor: Profa. Dra. Jamile Santinello. Guarapuava, 2021.

ABSTRACT

This dissertation research is inserted in the Education, Culture and Diversity’s field of
studies of the Graduate Program in Education, at Universidade Estadual do Centro-Oeste.
It also joins the Laboratory of Communication, Education and Technology Studies, in which
the Study Groups in Distance Education and Digital Technologies and in Education,
Technology and Culture belong to. This study starts from the importance of training future
teaching professionals who understand and relearn pedagogical proposals. Thus, the
following question is problematized: how to use pedagogical practices on maker culture, in
particular, the teaching of robotics in the teaching practices? Therefore, the main aim of this
research is to investigate the maker culture and robotics teaching for using it in the teaching
practices. For that, this work has the following specific objectives: a) research on initial
teacher training and the using of technologies in education; b) contextualize the education
and maker culture; c) study about education and robotics as a resource in teaching practices
and d) to develop an online course on maker culture in education, as well as its potential in
initial teacher training. The methodological procedure was carried out through
bibliographical and empirical research from the application of an online course for teachers
in initial training on "Maker Culture in Education: robotics with arduino” for Pedagogy
graduation students at UNICENTRO in 2020 academic year, through the Virtual Learning
Environment, also known as Moodle. It's development consisted in forty-eight hours. The
data collection instruments were: an initial semi-structured questionnaire and a final semi-
structured one, both available through the digital platform Google Forms. The authors who
supported this study were: Mochon and Salazar (2003), Moran (2000), Raabe and Gomes
(2018) and others. Based in this research, it is considered that the maker culture with a
focus on educational robotics can become an instigating proposal for pedagogical practices
of future teachers. However, there is a concern about content planning, because the future
teachers must also work in accordance to the structure condition of the school environment
that they will work. For example: observing if it has internet or not. In addition, it is up to the
school management to analyze if the teaching of robotics will be curricular or extracurricular
depending on an adaptation.

Keywords: Maker culture; educational robotics; teaching and learning.
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INTRODUCAO

Trajetoria Pessoal

Neste momento, peco licenga para utilizar a escrita em primeira pessoa para
destacar minha trajetéria profissional e as justificativas que fizeram eu ingressar no
mestrado. Em meu intimo, sempre gostei de aprender e ensinar coisas novas,
principalmente com relacdo a temas que envolviam a Educacéo, pois a profissao
que mais se destaca na minha familia é a licenciatura, embora haja inUmeras
dificuldades e abdicagdes, eu me encontrei nesse nicho profissional e sou realizada
por isso. A trajetdria profissional iniciou quando optei em fazer um curso técnico de
Formacéao Docente Inicial. Apds a finalizacdo deste, ingressei no curso de Letras —
Lingua Portuguesa e Literaturas na Universidade Estadual do Centro-Oeste
(UNICENTRO), campus Santa Cruz.

Em busca de mais qualificacBes profissionais, apds meu diploma de nivel
universitario, ingressei em um curso de especializacdo em Docéncia no Ensino
Superior em uma instituicdo privada. Nesta especializacdo, abordaram-se distintos
temas educacionais, dentre eles, Educacao e Tecnologia a partir da implementacao
de jogos eletrdnicos na aprendizagem. Achei tdo instigante que fiz um projeto
relacionado a Gamificacdo na Educacéo para minha inscricdo no Programa de P6s-
Graduacao em Educacéo (PPGE) da UNICENTRO. Fui aprovada no Mestrado em
Educacdo com este tema, porém, a partir das orientacdes ocorridas, foi decidido
em comum acordo com minha orientadora que nao seria possivel continuar com o
projeto inicial, porque foi visto a inviabilizacdo da aplicacdo dele no Ensino
Fundamental I. Contudo, ap0s reunifes, decidiu-se que a pesquisa teria como foco
a Cultura Maker na Educacdo e o curso de Pedagogia. ApOGs pesquisas e
participacbes de cursos presenciais e online, optou-se em pesquisar e aplicar a

Robdtica na Educacgéo.

Trajetoria do estudo em nivel de Mestrado

A humanidade vivencia transformacdes politicas e tecnologicas,

principalmente nas areas da saude e da educacéo que, aliadas com a tecnologia,
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tem contribuido na constru¢cdo de conhecimentos que viabilizam solu¢des
pragmaticas como, por exemplo, vacinas produzidas por Instituicbes de Ensino
Superior. Deste modo, se faz importante explorar a tecnologia na educacdo em
busca de inovacdes metodoldgicas praticas para promover aos profissionais
docentes possibilidades de atuar no meio o qual eles lecionam ou lecionaréo, tendo
como ponto de partida os cursos de licenciatura, em especial, o curso de
Pedagogia.

Por isso, 0 objeto de investigacdo desta pesquisa foi incentivar os futuros
profissionais da educacdo a utilizar praticas metodolégicas por meio da
incorporacao da cultura maker ou também chamada de Faca Vocé Mesmo e Mao
na Massa na educacao, mediante o uso da robdética, j& que ambas se articulam e
visam promover o protagonismo dos alunos ao propor atividades interativas e
sustentaveis, a partir da criacdo de projetos.

Cabe salientar que, a presente pesquisa vincula-se ao Laboratério de
Estudos em Comunicacdo, Educacdo e Tecnologia (LECET), porque tem como
escopo a producdo de discussdes acerca da integracdo entre Comunicacao,
Educacéo e Tecnologia, por intermédio de artigos, trabalhos de conclusdo de curso
(Graduacdo e POs-Graduacdo), dissertacbes e teses produzidos por seus
integrantes. As acdes desenvolvidas pelo Laboratério de Estudos consistem em:
Grupos de Estudos intitulados Grupos de Estudos em Educacdo a Distancia e
Tecnologias Digitais (GEEaD) e Grupo de Estudos em Comunicacéo, Tecnologia e
Cultura (GETEC), ambos de nivel nacional e internacional, porém o primeiro grupo
traz discussdes no que tange a Educacéao e Tecnologia, Comunicacdo e Educacéo
a Distancia e temas afins e Formacdo Docente. Enquanto o segundo grupo traz
reflexdes sobre as Tecnologias e a Educacao, aliados a Cultura. Além disso, o
Laboratério promove bienalmente o Simpdsio Internacional de Comunicacéo,
Educacao e Tecnologia (SICET).

A problematica deste estudo dissertativo centra-se no seguinte
questionamento: Como utilizar praticas pedagoégicas sobre cultura maker, em
especial, o ensino de robdtica na acdo docente? Isto porque, 0s cursos de
graduacdo em licenciatura, especialmente o de Pedagogia, deve promover ao
futuro profissional docente, métodos de aprendizagem que ampliem suas praticas
pedagogicas na era do conhecimento, capacitando-o e socializando-0 a

ferramentas tecnoldgicas, como softwares educacionais online e gratuitos.
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O objetivo geral desse trabalho foi pesquisar sobre a cultura maker e o
ensino de robotica para utilizacdo na acdo docente. Os objetivos especificos foram:
a) pesquisar sobre a formacéo docente inicial e o0 uso de tecnologias na educacao;
b) contextualizar sobre a educacdo e a cultura maker; c) pesquisar sobre a
educacéo e a robdtica como recurso na pratica docente e d) desenvolver um curso
online sobre cultura maker na educacdo, bem como sua potencialidade na
formacao docente inicial.

Por se tratar de uma pesquisa com seres humanos, foi conduzida para a
Plataforma Brasil que articulou e enviou para o sistema do Comité de Etica da
Instituicdo de Ensino Superior para analise. Mediante isto, a aprovagao ocorreu no
dia 26 de fevereiro de 2021, viabilizando a pesquisa de campo, uma vez que, 0S
participantes do estudo aplicado foram académicos do curso de Pedagogia da
UNICENTRO do ano letivo de 2020.

Para melhor analise dos dados coletados, foram concedidas 20 vagas, entre
todas as turmas, do primeiro ao quarto ano, periodo matutino e noturno do campus
Santa Cruz, em Guarapuava. O curso foi disponibilizado no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle, tendo também o aplicativo WhatsApp de apoio para
envio de recados e sanar possiveis duvidas. Os conteudos trabalhados consistiram
na elaboracdo de um protétipo reciclavel partindo da teoria de cultura maker,
juntamente com a exploracdo de métodos de ensino ao aprender programacao por
meio da utilizacdo da placa programavel arduino UNO e de Light Emitting Diode
(LED)! utilizando a ferramenta de simulacdo de circuitos chamada Tinkercad.
Nesse sentido, a pesquisa dissertativa segue estruturada pela introducéo, seguida
de quatro capitulos.

O primeiro capitulo intitula-se Educacéo, Tecnologia e Formacgdo Docente
Inicial, o qual traz consideracdes e reflexdes sobre a utilizacdo das tecnologias na
educacao e também sobre a formacao docente inicial, frente a mudancas existentes
na era do conhecimento com a instauracéo do paradigma educacional emergente.
Para construcao deste, utilizou-se autores como: Kenski (2003), Mochon e Salazar
(2003), Moran (2015) entre outros.

1 Diodo emissor de luz. Condutor de energia elétrica, que emite luz visivel a olho nu.
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O segundo capitulo intitulado Educacéo e Cultura Maker discorre a respeito
da Cultura da Convergéncia e da Cultura Maker, bem como apresentar 0s
Makerspaces na era da fabricacdo digital e suas inovagdes na criagdo de espacos
para fabricar e inventar solu¢des para a vida cotidiana. Além disso, abordou-se as
apropriacfes da cultura maker no ambito educacional e como isto pode ser um
aliado na quebra de paradigmas tradicionais de ensino. Este capitulo foi baseado
principalmente nos autores Dougherty (2012), Gavassa (2016), Valente e Blikstein
(2019), entre outros.

O terceiro capitulo denominado Educacédo e Robdética: aspectos conceituais
e reflexdes sobre usos no meio educacional da Cultura Maker, apresenta um breve
conceito sobre a robdtica e os usos na educacdo, tendo como possibilidade de
aplicacdo nas préticas pedagdgicas a placa programavel arduino, o Light Emitting
Diode (LED) e o software de simulacao e programacéao online Tinkercad, bem como
experiéncias de robotica na educacgdo. Este capitulo fundamentou-se em autores
como Mataric (2014), Peralta (2019), Trentin, Teixeira e Rosa (2014), entre outros.

O quarto capitulo intitula-se Procedimentos Metodoldgicos: andlises dos
dados coletados e descreve o curso de extensao, o qual deu-se por meio de quatro
encontros de formacdo online, totalizando quarenta e oito horas de duracdo
destinadas ao aprofundamento tedrico com o estudo de conceitos e também da
pratica com a construcdo de um proto6tipo na segunda semana de curso e também
ao aprender programacdo por meio do software online Tinkercad. Cabe salientar
que, esta pesquisa ocorreu em um periodo pandémico e demandou que se
realizasse totalmente online.

O ultimo capitulo se forma na pretensdo de explicar os procedimentos
metodoldgicos da pesquisa e que serd pautado a partir da analise qualitativa de
Flick (2009; 2013), bem como explicitar o desenvolvimento do curso online até a
execucao final. Aléem disso, para a analise dos dados coletados, foram aplicados
guestionarios semiestruturados (inicial e final) ao longo do curso denominado
Cultura Maker na educacgédo: robotica com arduino, para compreender as
convergéncias existentes no processo pré e pos curso, além de dados importantes

a serem avaliados qualitativamente.
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1. EDUCACAO, TECNOLOGIAS E FORMACAO DOCENTE INICIAL

A fim de compreender as relacfes estabelecidas entre educacao, tecnologia
e formacdo docente inicial, pretende-se neste capitulo apresentar praticas
metodoldgicas que propdem o uso de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, a
partir da insercdo dos computadores no ensino, das metodologias ativas e,
também, do uso de plataformas digitais no periodo pandémico.

Na sequéncia, apresenta-se as competéncias do paradigma educacional
emergente, o qual destaca a necessidade de uma educacdo cada vez mais
participativa, reflexiva e critica. Por fim, o Gltimo tépico aponta tecnologias aplicadas

a formacé&o docente inicial.

1.1 Educacéao e Tecnologias

A dispersao das tecnologias digitais no mundo contemporaneo atingiu seu
apice na década de 1970, uma vez que tornou possivel absoluta produtividade na
area industrial com o uso de equipamentos roboéticos para a construcdo de
automoveis e a utilizacdo de computadores que registravam grandes quantias de
dinheiro nos bancos, por exemplo. Isto continua até os dias de hoje, porém, o
processo € ainda mais rapido e interativo com a possibilidade de digitalizar textos,
criar imagens e musicas, jogar online e fazer pesquisas (LEVY, 2010).

Neste sentido, as tecnologias se tornaram parte do cotidiano das pessoas,
assim como aponta Lévy (2010, p. 22), “[...] sdo produtos de uma sociedade e de
uma cultura”, chamada cibercultura, a qual expressa a evolucao da civilizagdo em
uma perspectiva instrumental e cientifica. Em contrapartida, isto ndo significou
desenvolvimento intelectual dos sujeitos, pois este cenario resultou também em
isolamento, sobrecarga de informacdes, dependéncia e acumulo de dados
desnecessarios (LEVY, 2010) que resultaram em transtornos psicoldgicos como
depresséao e ansiedade.

Neste sentido, a educacdo se faz importante para possiveis mudancas,
porque o professor pode ensinar como os alunos devem selecionar informacgdes e
pesquisar, a fim de contribuir para a formagédo cidada dos estudantes, porque

incentiva a participarem e buscarem juntos caminhos para a transformacéo. Desta
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forma, quanto mais desenvolvida uma sociedade for com acesso a saude de
qualidade, alimentacdo, moradia e ensino para todos, mais se compreendera o
objetivo da educacao.

A insercao dos computadores na educacao ocorreu na década de 1980, a
partir de estudos realizados por Seymour Papert e sua criagdo, linguagem LOGO?,
direcionada para as criancas. Os computadores educacionais deveriam ser
utilizados “[...] como instrumentos para trabalhar e pensar, como meios de realizar
projetos, como fonte de conceitos para pensar novas ideias” (PAPERT, 1994, p.
158). Sendo assim, o criador da linguagem de computador tinha como objetivo
proporcionar as pessoas uma construgdo do conhecimento e que este tivesse
sentido no mundo real para os alunos.

De acordo com Valente (1993), o computador se tornou uma ferramenta
tecnologica capaz de provocar mudancgas no paradigma educacional ao ir além de
métodos tradicionais no ensino. Todavia, no Brasil, a visdo otimista do uso do
computador na educacéao gerou frustracéo por dois motivos: o primeiro diz respeito
a instauracdo de um modelo que foi criado por paises desenvolvidos e nao foi
adaptado para paises subdesenvolvidos na pratica, pois, existem diferencgas sociais
e econOmicas a serem consideradas; ja& o segundo tem a ver com 0 uso das
tecnologias fora de assuntos escolares, sendo muitas vezes um caminho de
distracao no processo de aprendizagem, pois “[...] computador na educagao nao
significa aprender sobre computadores, mas sim através de computadores”

(VALENTE, 1993, p. 5), ao utilizar softwares, por exemplo.

Softwares de exercicio e préatica permitem ao educando a pratica e revisdo
de conteldos vistos em sala de aula. Usualmente envolvem um processo
de memorizagéo e repeticdo, apresentando questdes de um dado assunto
e, apdés a apreciacado e resposta do aluno, fornecem a solucdo da questéo
proposta (COSTA, 2010, p. 3).

A partir disto, a informatica passou a ser difundida nos ambientes escolares,
permitindo reflexdes e possibilidades. Uma delas foi a integracdo de todos o0s
espacos e tempos a partir da expanséao da aprendizagem para outros locais, nao

somente fisicos como a sala de aula (MORAN, 2015). Com o inicio de uma era

2 Linguagem que visa facilitar a comunicacdo entre usuario e computador por meio de formas
geomeétricas e raciocinio l6gico.
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pandémica no fim do século XX, as pessoas precisaram ficar obrigatoriamente
isoladas em suas proprias casas e manter o distanciamento social. Isto modificou
varios setores da sociedade, inclusive na educacado, a qual passou a ser por meio
virtual, embora ainda persistam desigualdades sociais e econdmicas no ensino.

Com a existéncia de dois mundos, virtual e fisico, abordada por Moran
(2015), repensar sobre as praticas pedagdgicas na quarta revolucdo industrial se
torna essencial, pois “as mudangas sao tdo profundas que, na perspectiva da
histéria humana, nunca houve um momento tdo potencialmente promissor ou
perigoso” (SCHWAB, 2019, p. 2), isto porque as pessoas estdo cada vez mais
utilizando tecnologias em seu cotidiano com o uso de aplicativos de delivery e
transporte.

Segundo Schwab (2019), trés pontos sustentam a existéncia de uma quarta
revolucao industrial, sendo eles: a velocidade, a amplitude e o impacto sistémico.
O primeiro ponto envolve a rapidez em que as transformacdes ocorrem no mundo.
O segundo contorna a mudanca de paradigmas, uma vez que combina varias
tecnologias e modifica ndo somente as coisas, mas também as pessoas. Ja o
terceiro, abrange a transformacdo de sistemas entre 0s paises e seus setores
(SCHWAB, 2019).

Isto evidencia mudancas que alteraram estruturas sociais e econémicas,
assim como relata a Historia em que houveram trés importantes revolucdes: a
revolucdo agricola (com a busca por alimentos, a domesticacdo de animais e a
urbanizacao), a primeira revolugéo industrial/ segunda revolucéo industrial (com a
construcdo de ferrovias, uso de maquinas a vapor, producdo mecanica/ invencao
da eletricidade e producdo em massa) e a terceira revolucdo industrial chamada de
digital ( abarca o uso do computador e da internet). A quarta revolucao teve inicio
no século XXI e fundamenta-se na terceira revolucao industrial, assim como explica
Schwab (2019, p. 7):

E caracterizada por uma internet mais ubiqua e movel, por sensores
menores e mais poderosos que se tornaram mais baratos e pela
inteligéncia artificial e aprendizagem automatica (ou aprendizado de
méquina). As tecnologias digitais, fundamentada no computador, software
e redes, ndo sdo novas, mas estdo causando rupturas a terceira revolucao
industrial; estdo se tornando mais sofisticadas e integradas e,
consequentemente transformando a sociedade e a economia global.
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Neste sentido, a quarta revolucéo industrial se torna diferente das anteriores,
uma vez que ela congrega todas as tecnologias e amplia as possibilidades de
interacdo em todos os sentidos, tanto fisicos, quanto digitais. Para Castells (1999),
foi a partir do surgimento da televisdo que foi possivel unir maquina e pensamento
humano, dinamizando os lagos sociais ho mundo, denominada de “Sociedade em
Rede”, permitindo unir audiovisual e interagdo entre seus usuarios. Outro aspecto
da sociedade do conhecimento é o uso de smartphones, onde o Brasil ficou na “[...]
232 colocacao no ranking de 32 paises ao redor do globo, tendo 60% da populacdo
com um celular ativo e moderno, 23% com um dispositivo movel qualquer e 17%
sem nenhum smarthfone” (TORRICO, 2020, p. 9). Apesar de mais da metade da
populacdo possuir um aparelho moderno e tenha acesso a internet, ainda ha
caréncias institucionais, fisicas e emocionais.

O dado acima indica um dos impactos negativos da era da informagao, pois
ainda ha descompasso entre desenvolvimento tecnologico e desenvolvimento do
ser social. Segundo Kenski (2015), a porcentagem de escolas publicas brasileiras
gue possuiam acesso a internet em 2013 era de 51,9%, entretanto, o desafio ndo
limita-se a garantir que 48,1% possuam conexdo sem fio nas escolas com

velocidade adequada, mas que saibam utilizar de modo consciente.

As possibilidades do uso massivo e intenso da Internet na educacéo
béasica requerem mudancas estruturais nos programas, curriculos, agdes
didaticas e funcionamento das escolas. Exigem alteracdes nas
temporalidades das aulas e na dedicacdo dos professores. E preciso de
tempo para buscas online, planejamento, preparacdo e organizacdo das
aulas, dos estudantes, das acdes e das intera¢gdes online para a realizacéo
de projetos pedagogicamente bem sucedidos e que alcancem o objetivo
final da educacao: a melhor aprendizagem dos alunos (KENSKI, 2015, p.
144).

Para que as mudancas na educacdo ocorram € preciso observar 0S novos
cenarios do mundo atentando-se “[...] para o surgimento de um novo tipo de gestao
social [...] num modelo que ja ndo é mais lido e interpretado como um texto classico,
mas corrigido e interpretado de forma cada vez interativa” (MORAES, 2018, p. 14).
Em seu carater documental, as Tecnologias Digitais da Informacé&o e Comunicacéo
(TDIC) estdo presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na
competéncia geral de nimero 5, desdobrando-se nas trés etapas da Educacédo

Bésica (Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio) que prevé:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal coletiva (BRASIL, 2018).

A quinta competéncia busca desenvolver o pensamento critico em
consonancia com as tecnologias digitais e considera que os jovens podem aprender
também utilizando seus smarthphones, videogame e até mesmo pelas redes
sociais, a partir de praticas pedagogicas que utilizem as tecnologias em sala de
aula, de um modo que possibilite 0 amadurecimento, a reflexdo e a concentracao.

A insercdo das tecnologias estd prevista também no Plano Nacional de
Educacado (PNE), onde comunica “[...] solucionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a alfabetizacdo de criancas, assegurada a diversidade de
meétodos e propostas pedagdgicas, bem como o acompanhamento dos resultados
nos sistemas de ensino em que forem aplicadas” (PNE, 2014, p. 59). Para tanto,

destacam-se algumas estratégias com relagéo as tecnologias e a educacao:

5.4. Fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
praticas pedagodgicas inovadoras que assegurem a alfabetizacdo e
favorecam a melhoria de fluxo escolar e a aprendizagem dos (as) alunos
(as), consideradas as diversas abordagens metodoldgicas e sua
efetividade; [...]7.12. Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e
divulgar tecnologias educacionais para a educacdo infantil, o ensino
fundamental [...] (PNE, 2014, p. 59-63).

Deste modo, as tecnologias envolvem tanto colaboracdo online e offline
entre 0s alunos e seus professores no ensino aprendizagem. Para Mercado (1998,
p. 2), “[...] o objetivo de introduzir novas tecnologias na escola é para fazer coisas
novas e pedagogicamente importantes que ndao se pode realizar de outras

maneiras”, ou seja, as tecnologias podem ser elos na construgcéo do saber.

As tecnologias digitais e online tém influéncia nos contextos educacionais,
pois propiciam um processo de ensino e aprendizagem que difere do
ensino tradicional, provocando e desafiando os sujeitos envolvidos a
conhecerem e utilizar estas ferramentas ndo apenas como forma isolada,
mas aliada ao processo de conhecimento (GONCALVES, SANTINELLO,
2020, p. 18).

Segundo Kenski (2015), utilizar tecnologias na educac¢éo ndo concentra-se
apenas a objetos concretos, mas também com relacdo a metodologias ativas, por

exemplo, que implica uma tecnologia social. Conforme Moran (2018, p. 4), as
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metodologias ativas “[...] ddo énfase ao papel de protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo”, ou
seja, por meio das vivéncias dos sujeitos que torna-se possivel ampliar seu
conhecimento, seja em grupos ou sozinho com suas proprias descobertas. Neste
sentido, aprender assuntos do interesse do aluno, possibilita avangar a partir do
conhecimento de mundo que este possui, para atingir niveis de conhecimento
maiores (MORAN, 2018).

No quadro da vida social da crianc¢a, utilizar as tecnologias na pratica
pedagdgica se torna uma via de interagdo com o mundo. Apesar disso, ha certas
dificuldades em utilizar praticas educacionais inovadoras, pois, ainda muitos
profissionais ndo sabem realmente como buscar esse conhecimento. Segundo
Kenski (2015, p. 138):

Em outra pesquisa — realizada sob o apoio da Fundacéo Victor Civita em
2010 em que foram levantados os dados de 400 escolas publicas do
Ensino Fundamental e Médio situadas em 12 capitais, abrangendo todas
as regibes do Brasil — foi identificado que 98% dessas escolas estéo
equipadas com computadores e acesso a internet, mas que a maioria dos
professores ndo se sente preparada para trabalhar com esses recursos.
Mostra ainda que, apesar da disponibilidade, quase 18% das escolas nem
sequer fazem uso dos laboratérios de informatica.

Atualmente, com a pandemia de 2020, Santos (2020) enfatiza que, por mais
qgue estudar permitiu estar mais presente no mundo digital e das tecnologias, isto
nao significou novas praticas pedagdgicas de ensino, uma vez que, a maioria dos
professores continuavam a mandar listas de exercicios a serem resolvidas, sem
impulsionar a criatividade dos alunos, comprovando que as avalia¢des tradicionais
ainda persistem, sendo assim “[...] as contradigdes existentes na estrutura social
nao podem ser preteridas quando se propde a pensar um movimento que se queira
revolucionario no campo educacional” (SANTOS, 2020, p. 45), pois ha relagdes de
poder.

Sendo assim, torna-se incoerente pensar que as tecnologias serdo a
salvacdo da educacado, dependendo somente da boa vontade e disposicao do

professor, s6 por que depois da pandemia ele passou a utilizar mais a internet, mas

E preciso pensar as acbes em ambito das politicas publicas para a
educacéo e no seu interior, refletir sobre aquelas que estdo voltadas para
a formacgéo de professores. N&o existe revolugdo na educac¢do sem a
ruptura do elitismo educacional, sem a reducao das desigualdades sociais
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e, consequentemente do darwinismo social, no qual somente 0s mais
fortes e capazes sobrevivem. E preciso pensar a partir da totalidade, néo
desconsiderar a realidade do aluno, o meio social em que vive e nas
condicdes deste realmente poder aprender, centrar nas necessidades do
aluno do século XXI, pensando no tipo de sociedade que queira se formar
(SANTOS, 2020, p. 45-46).

Deste modo, os problemas do passado nao irdo se extinguir por conta de
acOes pontuais no presente, porém, exige um grau de comprometimento de toda a
populagao, por meio do dialogo com a escola e os sujeitos envolvidos, porque “[...]
nunca vivemos em um mundo material tdo leve, fluido e mével. Nunca a leveza
criou tantas expectativas, desejos e obsessodes [...]” (LIPOVETSKY, 2016, p. 19),
Ou Seja, as pessoas esqueceram como € viver de forma leve, embora a vida tenha
se tornado movel, isto gerou desempregos, casamentos instaveis e agendas
sobrecarregadas. Lipovetsky (2016), denomina hipermodernidade, tendo como
principal caracteristica o individualismo.

Com a pandemia, obrigou-se o distanciamento das pessoas e também
agravou o individualismo, uma vez que, cada individuo deveria cuidar de si e dos
seus. As aulas se tornaram online e estar presencialmente em uma sala de aula
parecia distante. Por isso, 0 ensino pds pandemia exige cautela, para ndo esgotar
e exigir em excesso dos alunos e dos professores com as tecnologias digitais, nem
mesmo o professor, porque alguns alunos tem conexdes de rede avancadas, outros
convivem na precariedade.

Portanto, o cenério educacional exige novas acdes, porém a aprendizagem
no meio digital, ainda estd rompendo barreiras. As tecnologias utilizadas podem se
tornar aliadas, mas depende de tempo, de um processo longo de adaptacdes, de
certezas e incertezas, com erros e acertos assim como estabelece o paradigma

emergente.

1.2 Paradigma Emergente

O paradigma emergente é uma perspectiva que busca a emancipacao da
educacéo a partir da realidade social do aluno, destacando uma aprendizagem de
acordo com suas vivéncias, por meio de desafios e solu¢des cotidianas. Desse
modo, se o0 estudante estd inserido no mundo digital, deve-se ampliar os

conhecimentos que aquele possui, valorizando a diversidade e atuacdo na
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realidade de modo ativo (AVILA, 2013). Cabe salientar que as tecnologias digitais
trouxeram pontos positivos para a sociedade, todavia, no &mbito educacional, ainda
ha dificuldades em se adaptar a esta nova cultura de trabalho, pois, apesar do
mundo estar se transformando de uma maneira acelerada, as desigualdades ainda
persistem.

A partir desta posigéo tedrica, de uma forma cada vez mais ampla observou-
se que nédo existe um conhecimento supremo, mas sim, um que deve abarcar a
realidade para a formacéao total dos sujeitos, pois vive-se em uma “[...] sociedade
dominada pelo interesse, pelo lucro, ao mesmo tempo, pela inseguranca e pelo
medo” (MORAES, 2018, p. 3-4). Neste sentido, surge o paradigma educacional
emergente que alia fundamentos da Fisica Quantica, Teoria da Relatividade e
Filosofia, os quais propiciam uma alianca entre ciéncia e consciéncia, razao e
intuicdo, progresso e evolugéo, sujeito e objeto na busca da visdo de ser humano
por meio de uma totalidade.

Este novo paradigma cientifico nos traz a percep¢do de um mundo
complexo, a visdo de contexto, uma visdo mais ampla e abrangente,
destacando a compreensdo ecossistémica da vida que enfatiza as
relagdes do todo com as partes. E uma visdo ecoldgica, que reconhece a
interdependéncia fundamental de todos os fenémenos e o perfeito
entrosamento dos individuos e das sociedades nos processos ciclicos da
natureza. Através desta percepcdo ecoldgica, podemos reconhecer a
existéncia de uma consciéncia de unidade da teia da vida, a
interdependéncia de suas mudltiplas manifestacbes, seus ciclos de
mudancas e de transforma¢des (MORAES, 2018, p. 13).

A busca por novos paradigmas surgiu a partir de discussdes feitas por
professores universitarios que buscavam ampliar suas praticas pedagdégicas, assim
como relata Behrens (1999, p. 283), “o paradigma denominado como emergente foi
proposto como uma alianca entre uma abordagem progressista com uma Visao
holistica e 0 ensino com pesquisa”. Sendo assim, as indagacdes com relacdo a
acao docente dos proprios profissionais docentes, especificamente os que buscam
especializacdo do Mestrado em Educacédo, no anseio de mudancas na pratica
pedagogica (BEHRENS, 1999).

Uma destas possibilidades de mudancas, foi na insercéo das tecnologias no
ensino, todavia, isto ndo significa utilizar as ferramentas tecnologicas como
instrumento, porgue se ndo estaria sendo uma pratica do paradigma anterior, o qual

visava o tradicionalismo, sem a reflexdo do aprendizado, uma vez que 0s
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paradigmas se constroem a partir de mudancas e reflexdes da sociedade como um
todo (BEHRENS, 1999).

Para tanto, o paradigma emergente pauta-se na visao holistica, na busca de
troca de ideias entre alunos e professores, sem receita pronta para ensinar uma
boa didatica, mas sim, possibilitando a constru¢do de caminhos proprios, por meio
da autonomia e pensamento critico (BEHRENS, 1999). Para Kenski (2003), a
sociedade do século XXI vive em uma transicdo social e, com a presenca das
tecnologias, muda-se também o processo educativo. Segundo Behrens (1999, p.

401), o desafio de mudar o paradigma

[...] depende da superacéo dos paradigmas conservadores e da gradativa
insercdo do paradigma emergente, que nesse momento histérico, vem se
colocando, se interconectando e se reconstruindo a partir do paradigma
vigente. Cabe ressaltar que ndo se trata de anulagdo do paradigma
conservador na prética pedagdgica, pois seria irreal pensar na
transposi¢cdo de um paradigma para outro como um passe de mégica
(BEHRENS, 1999, p. 401).

Consequentemente, a mudanca de paradigma implica em considera-lo um
processo, afinal, precisa de reflexdes e discussbes de todos os profissionais da
educacao, gestores, alunos e, também, de laboratérios de informatica com acesso
a internet de boa velocidade, o professor como pesquisador, entre outras coisas.
Este ultimo, em especial, conforme Mochon e Salazar (2003), o professor tem o
papel de instigar seus alunos ao estimular a criticidade e reflexdo na busca da
cidadania.

Deste modo, o aluno recém formado precisa de uma formacéo continuada
que o auxilie a se familiarizar com as tecnologias em sala de aula para que ele
possa integrar e trabalhar interdisciplinarmente em sala de aula, por meio de uma
abordagem holistica. Portanto, a fim de abordar tecnologias aplicadas a formacao
docente inicial, o topico a seguir encarrega-se de trazer reflexdes e consideracdes
de maneira que se possa descobrir de que modo elas abrangem no processo de

aprendizagem do aluno em formacgéo docente.

1.3 Tecnologias aplicadas a Formacdo Docente Inicial

Os alunos do século XXI ndo sdo os mesmos dos séculos passados,

mediante as transformagfes com o passar das décadas, logo, o corpo docente e a
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escola também ndo devem ser os mesmos. Para Moreira e Matos (2019) é
responsabilidade da educacdo em tornar o ensino mais dialético, com praticas que
possibilitem a comunicagdo com o mundo e que os estimulem a pensar criticamente
e a produzir conhecimento. Por outro lado,
[...] observa-se hoje, especialmente no Brasil, a existéncia de duas
realidades superpostas: 0 aumento da pobreza, do desemprego e da
exclusédo social e a expansao acelerada das tecnologias digitais que vem
disponibilizando inimeros recursos e possibilidades de aprendizagem ao
longo da vida. No meio de tudo isto esta a escola, com seus alunos e
professores tentando entender esses processos. Professores assustados

com a violéncia dentro e fora da escola, alunos inseguros e medrosos em
relagdo ao seu futuro imediato (MORAES, 2018, p. 4).

A respeito dos docentes, Mochon e Salazar (2003) enfatizam sobre a
necessidade de mudancas na postura do professor contemporéaneo, o qual devera
deixar de ser reprodutor de conhecimento, para ser transformador. Para que iSso
ocorra, a formacdo dos professores inicial deve ocorrer continuamente, porque a
sociedade esté se transformando dia apds dia. De acordo com Moran (2005, p. 2),
os cursos de formacgao docente inicial presenciais e online devem ser “[...] focados
na construcdo do conhecimento e na interacao; no equilibrio entre o individual e o
grupal, entre contelddo e interacdo (aprendizagem cooperativa), um conteddo em
parte preparado e em parte construido ao longo do curso”, para assim, envolver os
alunos em processos participativos.

Por isso, o educador é um dos facilitadores no despertar de conhecimentos
(AVILA, 2013). Uma das grandes falhas na introduc&o de tecnologias na educagio
¢ afalta de foco no aluno, ndo considerando seus conhecimentos prévios, pois cada
um sabe a realidade em que vive. Assim, os professores necessitam de uma
formacao que busque socializar os futuros docentes com ferramentas tecnoldgicas

e com praticas pedagdgicas inovadoras, como salienta Vaz et al. (2018, p. 52):

[...] & necessario fornecer aos agentes educacionais juntamente com
recursos tecnolédgicos, oportunidades para a aplicacdo de estratégias
didatico-pedagdgicas que lhes permitam inovar dentro de sua propria
pratica de ensino e estabelecer bases para a implementacéo de atividades
de aprendizagem mediadas por TD, nas diversas areas de conhecimento
da Educacéo Basica, tanto na sala de aula quanto para além dela.

A educacdo do século XXI é ofertada em todos 0s espagos e tempos,
portanto, quando a escola vai até o aluno, isto resulta em uma expanséo na forma

de veicular informacédo e conhecimento, a partir de um projeto de ensino nao
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excludente. Segundo Mercado (1998), o autor coloca as escolas como fios
condutores na busca de aprimoramento dos profissionais da educagao, que devem
utilizar tecnologias para capacitar seus alunos para diversas areas do
conhecimento.

Para tanto, a formacéo inicial e continuada deve estar atrelada ao cotidiano
universitario e escolar para que os futuros docentes saibam desenvolver
competéncias que estejam em conformidade com os avancos tecnoldgicos e suas
consequéncias, ao abranger desde a parte fisica de utilizar laboratérios de
informatica e ligar o computador, como também, utilizar outros meios de se chegar
ao conhecimento, por meio de videos, sites educacionais, mapas conceituais, blogs

e softwares educacionais.

Uma organizagdo que congregue docentes bem preparados intelectual,
emocional, comunicacional e eticamente; bem remunerados, motivados e
com boas condi¢des profissionais e onde haja circunstancias favoraveis a
uma relacéo efetiva com os alunos que facilite conhecé-los, acompanha-
los, orienta-los (MORAN, MASETTO, BEHRENS, 2000, p. 14).

Sendo assim, na presente cultura digital, o futuro profissional docente deve
compreender e utilizar as tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas.
Segundo Moura, Sousa e Menezes (2019), por meio de uma pesquisa realizada na
microrregido de Créteus, do Estado do Ceard com docentes efetivos e substitutos
atuantes em seis cursos de licenciatura, verificou-se que a maioria dos docentes
universitarios revelou que foi preciso buscar conhecimentos fora da graduacdo em
licenciatura com relacdo a utilizacdo das tecnologias na pratica docente. Por este
motivo, metade dos participantes tinham dominio de ferramentas tecnoldgicas
como foruns e chats, envio e recebimento de e-mail, editores de texto, programas
de base de dados, gréficos e imagens, programas especificos para atuar na area,
digitalizacdo, videoconferéncias, planilhas eletrbnicas, programas de
apresentacao, internet e outros (MOURA, SOUSA, MENEZES, 2019). O uso de
recursos tecnolégicos nas disciplinas de cursos de licenciatura, podem promover o
compartilhamento da cultura digital e do conhecimento, embora a democratizacao
das tecnologias digitais no Brasil ndo seja completa, uma vez que na década de
2020, ha pessoas gue ndo tem acesso a internet.

A formacdo docente inicial necessita buscar integrar ao paradigma

cartesiano-newtoniano vigente, por meio da compreensdo do paradigma
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educacional emergente, na quarta revolugao industrial ao inserir na agao docente
praticas pedagodgicas inovadoras. Uma destas possibilidades dirige-se a partir de
fundamentos e experiéncias da cultura maker na educacdo, apresentada no

capitulo seguinte.
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2. EDUCACAO E CULTURA MAKER

A tecnologia estéa presente no cotidiano da maioria dos individuos e, por meio
dela, as acdes humanas podem ser mais rapidas e confortaveis ao utilizar
dispositivos eletrdbnicos como o0 smarthphone, por exemplo, resultado da
convergéncia digital. Por isso, este capitulo inicia explicitando a Cultura da
Convergéncia, uma vez que, com o passar das décadas do século XX surgiram
novas formas de criar e de produzir.

Na sequéncia, apresenta a contextualizac&o historica da cultura maker e os
apontamentos com relacao a este tema no processo educacional contemporaneo,
com a finalidade de conduzir a ruptura de paradigmas tradicionais de ensino, de

modo que busque-se uma educacao critica e reflexiva.

2.1 Cultura da Convergéncia

O termo cultura por si s6 desdobra-se em uma gama de significados, mas,
em tese, configura-se “[...] como uma série de operagdes em fungéo das relagdes
sociais estabelecidas” (PORTO, 2011, p. 96). Neste sentido, a cultura é construida
a partir de uma inteligéncia coletiva a qual se materializa por meio de valores,
crencas, conhecimentos, entre outros. Além disso, as tecnologias também
corroboram, porque influenciam nas transformacgdes sociais a partir da viabilizagao
de informacdes em larga escala, sendo esta uma das consequéncias da
globalizacdo (PORTO, 2011). Reconhece-se assim, a cultura midiatica, ndo com o
intento de discutir sobre o termo, mas de localizar e compreender a cultura da
convergéncia.

Segundo Jenkins (2015), a cultura da convergéncia é caracterizada pelo
encontro das mais variadas midias, atreladas ao consumismo. A exemplo disso,
sao os servigcos das plataformas streaming como a Netflix e Amazon Prime que
transmitem contetdos da internet sem a necessidade de baixar filmes, séries e
programas, porém, para ter este acesso ha custos financeiros dos planos mensais
e anuais.

Outro exemplo de convergéncia das midias sdo os smartphones que
possuem varias midias em um sé aparelho, sendo elas: Mp3 player, cameras

fotograficas que filmam e tiram fotos instantéaneas, acesso a internet e a jogos
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(JENKINS, 2015). Na década de 1990, precisava comprar estes itens midiaticos
separadamente, enquanto 30 anos depois se torna raro aparelhos que tenham
como unica funcéo fazer ligacoes.

Diante disso, ha mudanca de paradigma passivo para o interativo, porque no
inicio do século XX um dos principais meios de comunicacgéo era o radio que é
considerado um aparelho passivo, no qual as pessoas recebiam as informacoes,
mas, nao interagiam (JENKINS, 2015). Nos dias atuais, observa-se que os canais
de radio e televisdo utilizam outras midias e redes sociais de apoio na busca da

interacdo com o publico ao utilizar WhatsApp e o Twitter, por exemplo.

Os fas evangelizam o entretenimento que querem que 0S outros
desfrutem. Nesse processo, eles funcionam como tradutores entre
contextos de producao e recepcao de um texto. Os publicos atuam como
“‘multiplicadores” que atribuem um novo significado a modalidades
existentes, como “avaliadores” que mensuram o valor de diferentes
propostas em nossa atencdo, como “usuarios lideres” que anteveem
novos mercados para conteddo recém-lancado [...] os produtores devem
pensar sobre essas vérias motivagfes enquanto concebem conteddo e
respondem aos comentarios do publico (JENKINS, GREEN, FORD, 2014,
p. 357-358).

A cultura da convergéncia também propicia uma cultura que € cada vez mais
participativa na contemporaneidade, porém, cabe salientar que nem todos podem
ou querem participar e também ha aqueles que ndo participam por falta de
igualdade nas condi¢cdes econbmicas e sociais. Segundo Jenkins (2015) quando
as pessoas interagem nas midias, pode gerar resultados positivos e negativos,
porque a convergéncia promove o0 encontro de todas as tecnologias e facilita o
compartilhamento de ideias e discussoes.

No encontro entre as midias tecnoldgicas, surgiu a convergéncia digital, a
qgual ampliou as interacdes sociais no mundo contemporaneo, dando origem a uma
cultura, uma vez que esta palavra é polissémica. Nesse contexto, inicia-se no topico
a seguir a contextualizacdo de outra cultura engendrada por meio das tecnologias

denominada cultura maker, uma vez que esta pesquisa tem por foco este tema.

2.2 Cultura Maker: contextualizacéo historica

Cultura Maker ou Movimento Maker € a ampliagdo do fendbmeno americano

das midias tecnoldgicas reduzido a videos tutoriais intitulados Do it Yourself (DIY),
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que no portugués € chamado de “Faga vocé mesmo”. Quem popularizou o termo
maker foi Dale Dougherty a partir da publicacédo de sua revista intitulada Make, em
2005, a qual promoveu ao publico a criagcdo e producdo de seus produtos, por
intermédio ou ndo das tecnologias.

A revista Make deu origem as feiras de inovagéo, tendo os jovens como
principal publico, apesar de ser permitido todas as faixas etérias. Dougherty (2012)
argumenta que todas as pessoas sao criadoras, embora muitas ndo se identifiquem
como tal. Na cozinha, por exemplo, todos em algum momento ja inventaram uma
refeicdo para si mesmo, para familia ou amigos. Desta forma, o movimento maker
se insere no cotidiano das pessoas e nas relagdes sociais, resultando em uma
cultura que é produzida por meio da troca de experiéncias.

Segundo Raabe e Gomes (2018), o movimento maker emerge a partir de
videos que ensinam como fazer determinada coisa, desde decorar a casa com
diferentes materiais de baixo custo a estlizacdo de pecas de roupa. Estas
transformacdes promovem a criacdo e a inovag¢ao. Em vista disso, a esséncia do
movimento maker consiste em desenvolver habilidades préaticas no ser humano,
além da teoria, por meio da criatividade e também de descobertas.

A traducédo da palavra maker é “criador”, sendo este uma pessoa que pode
fazer algo, criar um objeto para decorar, vender, usar como adereco, dar de
presente a alguém, entre outras possibilidades (RAABE, GOMES, 2018). De acordo
com Gershenfeld (2005), vive-se uma nova revolucdo chamada de Era da
Fabricacdo Digital, a qual possibilita que as pessoas criem e compartilhem suas
inovacdes. Assim, se uma pessoa quer uma prateleira para decorar sua casa, ela
pode assistir a um tutorial disponivel na internet e fazer ela mesma, desenvolvendo
a sua autonomia e protagonismo.

O movimento maker, para Costa e Pelegrini (2017, p. 59) “[...] se baseia em
praticas de criacao, construcdo, modificacédo e conserto de algo mediante o uso de
ferramentas e maquinas tradicionais ou digitais”, sendo elas manipulaveis e/ou
concretas como: martelo, impressora 3D, maquinas de corte a laser e kits de
robotica.

As impressoras 3D, de acordo com Azevedo (2013, p.1), sdo exemplos de
producgdo pratica e produtiva, pois, se uma pessoa ter uma ferramenta tecnologica

desta em casa, pode rapidamente criar um objeto e imprimi-lo “...] em trés
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dimensdes a partir de um modelo digital”. O setor industrial utiliza impressoras 3D,
porque elas diminuem o tempo gasto nas produc¢des e minimizam possiveis falhas.

O crescimento da cultura maker pode ser notado a partir do uso destas
ferramentas digitais que, com o passar do tempo foram ficando cada vez mais
acessiveis, tendo como titulo de exemplo a impressora 3D criada por Chuck Hull
(1984) que em 2011 custava aproximadamente 50 mil délares e, dez anos depois,
com o surgimento de novas patentes, o preco reduziu para 1.500 ddlares
(AZEVEDO, 2013).

Outras caracteristicas completam a definicdo do movimento maker, sendo
uma delas a sustentabilidade ao utilizar materiais de facil acesso como por
exemplo, rolinhos de papel higiénico, garrafas de plastico e canudos. Ao ter os
materiais e ferramentas necessarias, pode desenvolver praticas de fabricacéo
autbnoma, porque faz com que o individuo idealize e monte o objeto que deseja.
Dougherty (2012) evidenciou que o movimento maker surgiu, porgue as pessoas
precisavam se envolver com os objetos de maneira que os tornassem mais do que
consumidores, mas sim, criadores e produtores.

Vale ressaltar que, esse movimento ndo trata somente de artesanato ou
ciéncias, artes ou engenharia, mas sim, da integracdo de todas as areas que se
conectam por uma paixao em comum: criar (DOUGHERTY, 2012). Além disso, cria;
habilidades sociais e cognitivas em seus sujeitos, ja que envolve colaboracéo,
paixdo, resiliéncia e curiosidade. Para compreender melhor a dimenséo deste
movimento, o proximo topico trara como surgiram os laboratorios de fabricagéo no
Brasil, porque € por meio da implementacédo destes espacos fisicos que a cultura
maker se faz presente, uma vez que, nos ambientes de fabricacdo ha ferramentas
disponiveis para criar e desenvolver projetos.

Os pilares da cultura maker, segundo Ricci, Camargo e Lederman (2016)
sdo quatro: a criatividade em colocar as ideias na pratica; a colaboracdo ao
promover o trabalho em grupo para acessar diferentes conhecimentos ao mesmo
tempo e, a partir disso, construir algo inovador; a sustentabilidade na busca de
evitar o desperdicio e usar 0s recursos ja disponiveis e, a escalabilidade, na qual a
partir do que € criado, pode ser recriado e multiplicado.

Nesse contexto, a cultura maker na educacdo apresenta-se como um
método que possibilita a mudanca paradigmatica na apresentacdo da teoria do

aluno, pois, “a medida que o aluno vai adquirindo experiéncias e construindo
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solucbes para o problema, via ensaio e erro, 0 sucesso e o fracasso séo
relacionados ao constructo tedrico” (FARIA, 2020, p. 3), ou seja, o ponto central
encontra-se no processo de aprendizagem.

Antes de fazer apontamentos relacionados a cultura maker no processo
educacional, cabe apresentar um outro produto desta cultura: os Makerspaces e
Fablabs. Ambos sdo espacos unicos que atuam na colaboracéo, criatividade e

educacao, pois, sao abertos ao publico para criacao.

2.3 Makerspaces e FabLabs no Brasil

Com o intuito de incentivar a inovagao, surgiram espacos fisicos para as
pessoas autodenominadas makers colocarem a “mao na massa”. Segundo Costa
e Pelegrini (2017), no Brasil, existem 58 destes espacos denominados
Makerspaces, 0s quais indicam um avanc¢o para o pais no setor econémico e social,
tendo em vista que ainda o mercado produtivo brasileiro ndo possui as tecnologias
necessarias para evoluir, assim como se sucede nos paises desenvolvidos
(COSTA, PELEGRINI, 2017).

Conforme Houston (2021), os makerspaces sdo ambientes compartilhados
gue tem uma organizacao livre, onde nao ha obrigacdes quanto ao funcionamento
do espaco e também quanto aos equipamentos disponiveis, pois, podem tanto
equipar ferramentas manuais, quanto digitais. Com a implementagcdo da cultura
maker, de acordo com Neto e Zaninelli (2017), os makerspaces permitem que a
“cultura do fazer” seja mais significativa, possibilitando assim a expansao de mais

espacos criativos.

A implantacdo desses Espacos Makers tem como pretensdo alavancar a
criacdo de projetos e protétipos, originados a partir de trabalhos e estudos
de disciplinas, projeto de iniciacdo cientifica ou de iniciacdo tecnoldgica,
entre outras atividades que envolvam a inovacgdo, onde o “aprender
fazendo” e o aprendizado baseado em problemas possam ser colocados
em pratica por meio dos recursos oferecidos (FARIA, 2020, p. 2).

A exemplo disso, um estudo de caso realizado na Universidade Federal de
Itajub& (UNIFEI) sobre a inauguracdo em 2019 de um makerspace que teve como
objetivo entender a interacdo e as propostas pedagodgicas envolvidas nestes

espacos em uma instituicdo de Ensino Superior. Os resultados indicaram que 0s
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participantes eram todos do sexo masculino e do curso de engenharia, utilizaram o
espaco maker e reconheceram sua importancia no processo de aprendizagem,
sendo um local instigante para assistir uma aula (FARIA, 2020). Neste sentido
comprovou-se que a presenca destes laboratorios em instituicdes de ensino podem
vir a ser um ambiente propicio para desenvolver a experiéncia criativa dos alunos.

O surgimento dos makerspaces culminou em uma extensao destes espacos
denominada Fablabs, embora também disponibilizem ferramentas de fabricacao
manual e digital, possuem distingdes dos demais laboratérios, a comecar pela sua
criacdo no Massachusets Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos, a
partir de um curso intitulado Como fazer (quase) qualquer coisa, ministrado pelo
professor Neil Gershenfeld, o qual estabeleceu um modelo especifico de laboratorio
com principios definidos pela Organizacdo Mundial Fab Foundation (CAMPOS,
DIAS, 2018), sendo esta uma comunidade global de compartiihamento de
conhecimento.

Para constituir um fablab precisa de no minimo cinco tipos de maquina: uma
cortadora a laser, impressora 3D, cortadora de vinil, uma fresadora de CNC3 de alta
precisao e um conjunto de componentes eletronicos e ferramentas de programacao
(FAB FOUNDATION, 2021), além disso, o laboratério deve ir além das fronteiras
internacionais e seguir de acordo com as especificidades de sua matriz, tendo como
analogia a franquia McDonald’s do ramo alimenticio que existe em quase todos os
paises.

Para Neves (2014) os fablabs séo laboratérios que possibilitam o encontro
de ideias, materializadas por meio da fabricacdo digital e programacdo com a
utilizacao de ferramentas eletrénicas de nivel industrial. Para Anderson (2012, p.
51):

FabLabs séo tipos especiais de makerspaces. Baseiam-se em um modelo
desenvolvido 10 anos atras pelo Center for Bits and Atoms, de Neil
Gershenfeld — subproduto do curso de Gershenfeld no MIT, intitulado
“How to make (Almost) Anything” [...] Cada FabLab [...] tem pelo menos
um conjunto minimo de ferramentas de fabricacdo digital: cortadora a
laser, cortadora de vinil [...] também ha ferramentas de usinagem mais
tradicionais, como tonos mecéanicos e furadeiras de coluna [...].

8 Do inglés Computer Numeric Control ou Controle Numérico Computadorizado é utilizada para criar
uma programacéo capaz de controlar determinada maquina.
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Sendo assim, compreende-se que os FabLabs sdo uma rede de laboratoérios
de fabricacdo e inovacdo, utilizando ferramentas tecnoldgicas, proporcionando a
colaboracdo de seus individuos. Cabe salientar que, o principal aspecto dos
FabLabs € inovagao, porque traz “[...] ndo somente o beneficio de acessar uma
“fabrica alternativa”, mas também o fato de acessar uma rede de conhecimento e
colaboracdo altamente inovativa” (NEVES, 2014, p. 130), além disso, auxilia no
desenvolvimento de habilidades como a criatividade e a resolucéo de problemas.
A importancia tanto dos makerspaces quanto dos fablabs no Brasil se
justifica pelo desenvolvimento de solu¢cdes de problemas locais, por meio das
tecnologias, o que facilita o0 acesso ao conhecimento, tornando-o assim inclusivo,
ao se sobressair a determinadas restricdes financeiras, se adaptando a realidade
de qualquer localidade, ndo necessitando de maquinarios de ultima geracao
(NEVES, 2014), por isso, estes laboratérios tem sido importantes para os sujeitos
gue queiram atuar no ramo do empreendedorismo.
As tecnologias digitais de fabricacdo, as redes de criacdo colaborativa e
0s movimentos de comunidade de base digital tém o potencial gerador de
inovacdes tdo necessarias no Brasil. Incentivando o empreendedorismo,
gerando novas praticas educacionais e produtivas, novas relacbes de

trabalho, trazendo possibilidades reais de inovagéo social e econdmico
para o pais (COSTA, PELEGRINI, 2017, p. 58).

Assim, makerspaces e fablabs permitem disseminar o conhecimento para
todos os publicos. Segundo Costa e Pelegrini (2017, p. 59), os fablabs tem como
premissa a “[...] abertura do espaco para a comunidade em parte do tempo,
participacdo ativa na rede de Fablabs e compartihamento de conhecimento,
arquivos e documentacgao”. Neste sentido, existe um contrato a ser seguido para
implantar um fablab tanto em instituicbes de ensino de todos os niveis, como
também por pessoas independentes que queiram montar ambientes makers
particulares. Os makerspaces, por sua vez, sdo espacos de acesso livre que
disponibilizam os materiais necessarios para qualquer individuo para que ele possa
compartilhar suas ideias com o proximo e desenvolver habilidades criativas.

A abordagem de aprendizagem destes espacos € baseada em Science,
Technology, Engineering, Mathematichs (STEM), que abarcam conhecimentos da
area de ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica. Segundo Bagao (2019, p.
19) “[...] centra-se sobretudo, numa perspectiva de ensino integrado e globalizante”.

A partir dele, os alunos aprendem conteudos transversais, isto é, instituindo na
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pratica conhecimentos que fazem parte da realidade deles, como ligar e desligar
uma lampada, por exemplo. Isso tudo seré feito por meio de processos de
investigacao e experimentacdo com indagacodes, organizacao de ideias e busca por

resultados.

Em paises desenvolvidos, o STEM proporciona uma mudanca cultural nos
alunos. Nesses lugares, hd uma preocupagdo constante em valorizar a
Ciéncia e a Matematica nos curriculos; assim, implementam praticas de
cunho construtivista centradas nos alunos, o que, de certa forma
contrapde praticas didaticas tradicionais (ARAUJO, 2019, p. 23).

No Brasil, os Makerspaces e os FabLabs sdo divididos em trés categorias:
laboratérios hospedados, laboratérios publicos e laboratérios independentes. O
primeiro laboratorio refere-se aos laboratérios de fabricacdo implementados nas
instituic6es de Ensino Superior (IES), em que se busca promover a interacao entre
pesquisadores e estudantes. O segundo laboratério promove acesso publico e
gratuito as tecnologias a base de projetos. Por fim, os laboratérios independentes
visam a socializacdo, lazer e aprendizagem, mas, sao locais particulares que,
geralmente, cobram um valor significativo para participar (COSTA, PELEGRINI,
2017).

Em uma perspectiva brasileira, nota-se que as tecnologias estdo
caminhando para a melhora da sociedade com a cria¢do de espacos que permitem
a exploracdo de conteudos e a experimentacdo em oficinas, galpdes e, até mesmo
em uma cozinha criativa. Por ser ambientes que proporcionam a capacidade das
pessoas associarem teoria e pratica tem sido implementada na educacao. Dessa

forma, a proxima secéo deste capitulo abordara a cultura maker na educacao.

2.4 Movimento Maker na Educacéao

Na educacédo, a introducdo das tecnologias digitais foram capazes de
flexibilizar as aulas presenciais a partir de metodologias ativas “[...] nas quais o
aluno € o protagonista central, enquanto os professores sdo mediadores ou
facilitadores do processo [...] 0 aluno € instigado a participar da aula, por trabalhos
em grupo ou discussao de problemas” (LOVATO et al., 2018, p. 157), utilizada para
a execucdo de uma aprendizagem baseada em projetos como a Project-Based

Learning.
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A metodologia ativa por meio do Project-Based Learning ou também
chamada de Aprendizagem Baseada em Projetos foi desenvolvida por John Dewey,
no século XX, o qual eludiu a importancia das situacdes-problema dos alunos no
processo de ensino aprendizagem, uma vez que assim, os discentes aprendiam
mediante as suas producdes (LOVATO et al., 2018). Atualmente, a Aprendizagem
Baseada em Projetos continua estimulada pela resolugcéo de problemas, mas com
uma sucessao de préaticas e niveis de complexidade como, por exemplo, ao utilizar
a cultura maker na educacado. Por tanto, aquela pode ser considerada como uma
metodologia ativa por tornar o aluno como agente ativo no processo de ensino
aprendizagem, em vista de suas praticas nos momentos de atividade, tendo o
professor como mediador (VALENTE, ALMEIDA, GERALDINI, 2017).

Dessa maneira, Moran, Masetto e Behrens (2000, p. 14) aponta que uma
das questdes a serem consideradas no ensino do século XXI é instaurar “[...] uma
organizacdo inovadora, alerta, dindmica, com um projeto pedagdgico coerente,
aberto, participativo;, com infraestrutura adequada, atualizada, confortavel,
tecnologias acessiveis, rapidas e renovadas”. A partir disso, a cultura maker na
educacao traduz para o aluno a realidade dele, possibilitando a concepg¢éao de
algum produto pelos estudantes.

Para Raabe e Gomes (2018), na educacéao, a cultura maker demonstra que
€ possivel desprender-se do modelo tradicional de ensinar e gerar conhecimento
por meio da pratica e de conteidos mais flexiveis. Neste sentido, ensinar esta
cultura para a comunidade escolar € valorizar o conhecimento do aluno e torna-lo
protagonista no processo de ensino-aprendizagem, resultando no desenvolvimento
de habilidades como a autonomia e a criatividade.

A cultura maker esta em todos os setores: na cozinha, no artesanato, em
qualquer coisa no dia-a-dia que pode ser chamada vulgarmente de gambiarra, entre
outros. Na sala de aula, ela significa o envolvimento dos alunos em experiéncias
reais — como a falta de agua no mundo, por exemplo, e autorais com levantamento
de hipoteses (RAABE, GOMES, 2018). Como metodologia para a formacdo de
docentes é fundamental para atuacéo futura no ensino basico ou na ocupacéao de
qualquer cargo relacionado a educacéo, por aliar tecnologias em seu processo de
ensino, afinal o profissional deve manter-se atualizado e inovar na sala de aula e,

muitas vezes, sair de sua zona de conforto. Neste sentido, a Aprendizagem
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Baseada em Projetos a partir da cultura maker pode ser uma importante estratégia

de ensino, assim como Holanda e Bacich (2020, p. 32):

[...] eles precisam estar ancorados em temas que facam parte da realidade
dos estudantes, seja no préprio ambiente escolar, seja em sua moradia,
seja em sua comunidade, permitindo também uma aproximacédo dos
conceitos que sdo abordados na escola com os problemas reais do
cotidiano dos estudantes. Outro ponto importante é pensar no contexto e
nos conhecimentos que serdo construidos durante a execugdo de um
projeto muitas vezes professores se frustram ao propor um projeto em sala
de aula sem refletir sobre o caminho que os estudantes irdo trilhar.

Para Gavassa et al. (2016), ao conduzir atividades makers na sala de aula,
isso se torna uma forma de ensinar ndo s6 de uma maneira diferente do curriculo
gue ja sdo ensinados pelas escolas, mas também uma via de ensino para se
trabalhar com os contetdos. Dougherty (2012), acredita que as instituicbes
deveriam implementar a cultura maker para a criacdo de conexdes a partir de uma
aprendizagem que vise criar uma sociedade inovadora.

No Brasil, a partir de 2015, segundo Raabe e Gomes (2018) as atividades
makers na educacdo ganharam evidéncia, fazendo com que surgissem cada vez
mais pesquisadores e adeptos na area. As atividades makers estdo ligadas na
fabricacdo de objetos e servicos autbnomos, aliando-se das tecnologias, que
envolvem “[...] o uso de equipamentos de fabricagao digital como impressoras 3D,
cortadoras a laser e também kits de roboética, programacao, costura, marcenaria e
outras técnicas” (RAABE, GOMES, 2018, p. 7).

A cultura maker pode ser implementada tanto no curriculo escolar vigente,
guanto em horérios extracurriculares. Os ambientes podem ser tanto na sala de
aula, como em outras espacos da instituicdo escolar. Na educacdo é preciso
incentivar os alunos que eles podem criar qualquer coisa ao envolver colaboracao,
paixao, resiliéncia e curiosidade, porque também aprende-se ensinando o outro.
Com base nos estudos de Magennis e Farrell (2005), ensinar aos outros € uma das
formas mais efetivas de transmitir conhecimento, além da prética e de discussodes
em grupo.

Outro ponto importante é que nessa pratica, o aluno ndo deve temer seus
erros, mas sim, aprender com eles, além de compreender conteddos que tenham
relacdo com o cotidiano (BLIKSTEIN, 2013). Muitas das vezes, ao enfatizar o erro

faz com que o aluno fique desmotivado em aprender, quando na realidade o
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professor deve possibilitar que o aluno busque possiveis resolucdes para o0s
desafios de aprendizagem, ou seja, foca-se na resolugcao dos problemas e ndo nos
problemas.

Assim, “[...] o estudante é o principal protagonista de seu aprendizado,
mesclando robdética, programacao e tecnologias digitais com costura, marcenaria,
materiais reciclaveis e mao na massa” (PAULA, OLVEIRA, MARTINS, 2019, p. 2),
com isso, o0 aluno pode desenvolver o pensamento critico e trabalhar em equipe ao
pensar em possiveis solu¢des, mas, de uma maneira mais atrativa do que aulas
exclusivamente teoricas.

No momento em que h& a producdo de um objeto valoriza-se uma série de
conhecimentos que o aluno ja possui, além de técnicas e habilidades, mas também
com conhecimentos adquiridos com leituras e os aprendidos na producéo concreta
(VALENTE, BLIKSTEIN, 2019). Dessa maneira, a educacdo ¢ o caminho para
transformar a sociedade, juntamente ao lado da escola e de seus profissionais, ao
passo que, “[...] uma organizacdo que tenha alunos motivados, preparados
intelectual e emocionalmente, com capacidade de gerenciamento pessoal e em
grupo” (MORAN, MASETTO, BEHRENS, 2000, p. 14), tornam um ensino de
qualidade.

Um exemplo de experiéncia de método cultura maker no processo formativo
de docentes foi uma pesquisa realizada por Frosch e Alves (2017) em quatro
instituicbes de ensino superior dos estados de Minas Gerais e Sdo Paulo. A
pesquisa investigou quais cursos utilizaram os laboratorios de fabricacao digital em
sua formacdo e, segundo eles, o curso de Pedagogia o utilizou na disciplina
“Necessidades Educativas Especiais” para fazer uma releitura de pinos de jogos
com materiais que possuiam: massa de modelar e canetas. A construcao partiu
com o apoio do professor da disciplina da turma de Pedagogia e também com o
auxiliar do laboratério de fabricacdo e comecou com o “[...] escaneamento ou
producdo da modelagem digital e, por fim, a materializacdo dos elementos
projetados com hardwares sucedido pela publicacdo online” (FROSCH, ALVES,
2017, p. 123).

Neste sentido, a educacéo deve possibilitar caminhos para que os docentes
se reinventem e transformem seus alunos em aprendizes ativos, por isso, 0
movimento maker na educacgéo, “[...] por docentes de qualquer nivel de ensino e

por todas as areas de conhecimento, bastante direcionado ao interesse do publico
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e objetivos previstos” (CORDEIRO, GUERIOS, PAZ, 2019, p. 6), por isso, se faz
necessario o curriculo e o planejamento pedagdgico no ambiente escolar.

Com relagéo a formacao docente inicial no processo da cultura maker, no
sentido de apontar possiveis caminhos, Martins e Giraffa (2020), ndo consideram
gue exista uma receita pronta, mas fomentam a necessidade de processos criativos

no ensino que proponham aprendizagens desafiadoras, sendo assim é importante:

[...] incentivar o professor a buscar/reconhecer possibilidades ofertadas
pelo ecossistema escolar [...] ja que isso pode contribuir para melhor
prepara-lo para ensinar no cendrio desafiador e dindamico da cultura digital,
a fim de que se estabelecam praticas pedagdgicas oportunas e coerentes
com o novo contexto em que estdo inseridos os seus estudantes”
(MARTINS, GIRAFFA, 2020, p. 759).

O profissional ainda em formacao, segundo Moura (2020), deve ter a nocao
critica de seu papel enquanto educador para ndo seguir padrdes de um curriculo
gue reduza o aprendizado a algo acabado, mas sim, que priorize o contexto social
e politico de seus alunos. Assim, se faz importante trazer possibilidades para o
preparo da formacdo docente para avancar significativamente no sentido da

tecnologia e possibilitar a ruptura no paradigma tradicional da educacao.

2.5 Ruptura do Paradigma

A cultura maker pode funcionar no contexto de ensino e aprendizagem e
possibilitar a quebra de paradigmas, todavia, os estudantes e os professores
precisam ter os recursos tecnolégicos que funcionem e um planejamento adequado
gue promova a interdisciplinaridade a partir da elaboracao de projetos. Para mudar
o paradigma, segundo Santos (2019, p. 143), trés pontos precisam ser

considerados e estar alinhados:

[...] a formacéo inicial e continuada do professor como transformacéo
cultural que contribui para um processo continuo de evolucéo; a gestédo
educacional como transformacdo social e politica que promova a
oportunidade de mudanca/adaptacdo no ambito académico, ndo sé das
estruturas fisicas locais de sala de aula, como também do estilo de
mediacdo pedagdgica implantada pelo docente; e, por fim, o discente
como sujeito construtor de sua prépria aprendizagem, disposto a (res)
significar o sentido de aprendizagem.
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Neste sentido, os pontos se concentram em trés classes: gestores,
professores e estudantes que precisam estar conectados para tornar o ensino
significativo, uma vez que, a cultura maker é um dos caminhos de aprendizagem e
nao um absoluto. Por isso, ndo ha intencéo de superiorizar um método, mas sim,
expor uma possibilidade de metodologia ativa que melhor se adapte as
necessidades de cada professor, considerando as caracteristicas de seus alunos,
a gestdo escolar e as atividades. Assim como aborda Moran (2015) as
metodologias ativas sdo pontos de partida da reformulacdo de novas praticas, pois
0 importante € ensinar com equilibrio.

Uma das diferencas entre o paradigma tradicional e o emergente refere-se
aos métodos de avaliacdo escolar, uma vez que ainda € comum nha pratica
educativa ter uma concepcao focada em resultados, os quais séo indicados por
meio de testes para constatar e ndo investigar o que o aluno aprendeu ou nao

(SANTOS, 2019). Isto pode fomentar a exclusao dos alunos, para exemplificar:

[...] tal fato ocorre quando o/a professor/professora acredita que os
enunciados das quest@es e o trabalho pedagdgico que realiza terdo, para
diferentes estudantes, o mesmo significado que ele/ela imaginou ou que
o significado sera o0 mesmo para todos/todas. No primeiro caso, ele/ela
deparar-se-a, muitas vezes, com uma resposta as questdes propostas que
sera diferente daquela esperada. No segundo caso, ir4 se deparar com
tantas respostas quantos forem seus/suas estudantes. Assim, podemos
afrmar que a concepcdo de homogeneidade em que se tem
fundamentado o trabalho pedagégico — e, como parte importante dele, a
avaliagdo — é fator preponderante para a dindmica de exclusdo de
estudantes da vida escolar (SANTOS, 2019, p. 522).

Ja nas avaliacbes das praticas pedagdgicas que envolvem a cultura maker
na sala de aula, considera o processo e ndo um resultado final, além disso, valoriza
as vivéncias dos alunos e também a heterogeneidade do corpo estudantil, pois
cada um carrega consigo valores e costumes Unicos. Cabe salientar que, ha
inumeras possibilidades de romper com paradigmas tradicionais na educacéo,
sendo a cultura “mao na massa” uma importante alternativa, inclusive da insercéo

da robdtica na educacéo, tema do proximo capitulo.
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3. EDUCACAO E ROBOTICA: ASPECTOS CONCEITUAIS E REFLEXOES
SOBRE USOS NO MEIO EDUCACIONAL DA CULTURA MAKER

Este capitulo apresenta o conceito de robdtica e desenvolve reflexdes sobre
os diversos usos e apropriagfes desta no ambiente educacional. Além disso,
aborda alguns componentes essenciais: a placa programavel arduino, o emissor de
luz Light Emitter Diode (LED) e o software online e gratuito Tinkercad. Para tanto,
optou-se pela robdtica, porque a sua aplicacdo tem se associado a educacao de
maneira recorrente por ser um método que motiva os alunos a solucionar possiveis
problemas da vida cotidiana como, por exemplo, a falta de 4gua ou de energia na

comunidade.

3.1 Robdtica: Conceito

Robdética € uma ciéncia que estuda as tecnologias associadas a concepcéao
de um robd, o qual “[...] resulta da combinagao das palavras tchecas rabota, que
significa “trabalho obrigatério” e, robotnik, que significa “servo” (MATARIC, 2014, p.
17). Segundo estes termos, os rob6s sdo maquinas criadas para obedecer
comandos humanos.

Com o0 avanco da ciéncia e da tecnologia ampliou-se o conceito de robd,
sendo ele “[...] um sistema autbnomo que existe no mundo fisico, pode sentir o seu
ambiente e pode agir sobre ele para alcangar alguns objetivos” (MATARIC, 2014,
p. 19). Sdo sistemas autbhomos, porque ao serem estruturados de acordo com o
nivel de autonomia desejado eles podem trabalhar sem cuidados humanos e
realizar sua auto manutencdo, assim como € o caso dos robds exploradores
espaciais que conseguem fazer medicdes e observar coisas muito distantes.

Conforme Mataric (2014) a historia da robotica inicia no século XIX, desde a
chamada “Teoria de controle” que representa o controle de sistemas mecanizados,
desde maquinas a vapor até avides. No século XX, surge uma area que envolvia a
robética denominada de Cibernética, a qual combinava neurociéncia e engenharia,

tendo como objetivo encontrar semelhancgas entre maquinas e seres Vvivos.

48



A Inteligéncia Atrtificial surge na década de 1950 pelo teérico Alan Turing, que
“[...] apresentou o teste de Turing, onde sugeriu um teste baseado na impossibilidade
de distinguir entre entidades inegavelmente inteligentes, os seres humanos” [...]
(GOMES, 2010, p. 236), ou seja, basicamente o tedrico queria recriar uma maquina
gue fosse tao inteligente e capaz quanto os seres humanos. Cabe salientar que um
rob6 pode ser decomposto em trés modos: os fisicos que sao palpaveis e podem se
locomover pelo ambiente; aqueles que sdo controlados por computadores presentes
no ciberespaco considerados simulacdes e, aqueles que possuem uma colecédo de
sensores (NEHMZOW, 2000).

Segundo Mataric (2014), os robds tem sensores capazes de ouvir, tocar, ver e
sentir como o assistente conversacional Alexa que é capaz de configurar alarmes e
informar a previsdo do tempo por meio de comandos de voz. Os principais
componentes de um robd séo os sensores, efetuadores e controladores. Os sensores
servem para descrever o estado dos sistemas por meio de informagdes externas e
internas dos ambientes, as quais podem ser: observaveis, ocultas e parcialmente
observaveis (MATARIC, 2014).

Considera-se um robd em estado observavel quando ele pode ter informacdes
precisas assim como as maquinas que monitoram os sinais vitais de um paciente de
hospital. As informac¢des ocultas indicam que a maquina ndo consegue sentir alguns
dos seus componentes e, 0 estado parcialmente observavel é quando um rob6 faz
determinadas coisas (MATARIC, 2014), como o robd Aibo da Sony, também chamado
de Céo Robé, o qual tem sensores como 0 GPS que consegue obter dados e interagir
com o ambiente.

De acordo com Nehmzow (2000), os robds séo parcialmente observaveis, visto
gue ainda ndo ha maquinas capazes de fazer absolutamente todas as funcées de um
ser humano, inclusive sua prépria manutencao. Os sensores sdo para as maquinas a
versao dos sentidos humanos, por isso € importante que ao programar um robo se faz
necessario imaginar a tarefa a ser executada por ele (MATARIC, 2014), tendo como
exemplo os comandos basicas de ir para frente, ir para tras, ligar o LED vermelho,
desligar o LED azul, entre outros.

Os efetuadores indicam a acdo a ser feita pelos robds de um modo fisico como
caminhar e correr. Para que isso aconteca é necessario utilizar os atuadores que sao
os motores do robd possibilitando duas atividades principais: locomocdo e

manipulagéo de objetos (MATARIC, 2014). A partir destes componentes, 0s robss
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conseguem se movimentar nos ambientes, atingir seu objetivo, criar seu trajeto e
desviar de possiveis obstaculos.

A inteligéncia interna de um robd ocorre por meio de dois sensores chamados
de propriocepcéao e exterocepcao. O primeiro diz respeito a posicao das rodas (caso
seja um rob6 fisico) indica quando andar para frente e quando para tras. J& o segundo
encarrega-se de perceber niveis de luz, de distancia e de som (MATARIC, 2014). No
quadro 1 abaixo, ha outros exemplos de sensores e as suas propriedades fisicas que

podem ser observadas e medidas sem alterar a sua composicao.

Quadro 1. Sensores e suas propriedades fisicas.

Propriedades Fisicas Sensor
Contato Sensor de coliséo, interruptor
Distancia Ultrassom, radar, infravermelho
Nivel de luz Fotocélulas, cameras
Nivel de som Microfones
Esforco ExtensGmetros
Rotacéo Codificadores e potenciometros
Aceleracdo Acelerdmetros, giroscopios
Magnetismo Bussolas
Cheiro Sensores quimicos
Temperatura Termdmetros, infravermelho
Inclinagéo Inclinbmetros, giroscépios
Presséao Mandmetros
Altitude Altimetros

Fonte: Mataric (2014, p. 99).

Neste caso, se um individuo planejar a construcdo de um objeto que tenha a
finalidade de medir a velocidade de automoéveis nas vias da cidade, por exemplo,
utiliza-se a propriedade fisica de distancia (ver Quadro 1), tendo o radar como sensor
(ver Quadro 1). Segundo Martins (2006) a robdtica caracteriza-se como uma ciéncia
multidisciplinar que envolve mecénica, eletrbnica, matematica e computacdo. A
robdtica pode ser caracterizada por meio da existéncia de eletrodomésticos,

elevadores, entre outros que tem a intencdo de facilitar o cotidiano das pessoas. Em
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alguns casos como na éarea industrial de automoveis, por exemplo, as maquinas
podem ser mal interpretadas, uma vez que elas diminuem o trabalho humano e
aumentam o numero de desempregados (AZEVEDO, AGLAE, PITTA, 2010). Isto
causa aumento das desigualdades sociais e também faz com que a maioria das
pessoas acabem marginalizadas.

Azevedo, Aglaé e Pitta (2010) classificam os rob0s em trés geracdes: a primeira
ocorreu a partir da criacdo de bracos industriais programados para realizar repeticdes
de sequéncia fixa como os utilizados para coletas de amostras submarinas; na
segunda geracao fabricou-se rob0s com sensores internos e externos de luz e de
toque como os kits utilizados na robdtica educacional e, na terceira geracdo ha a
introducdo da inteligéncia artificial, mediante reconhecimento de voz e simulacdo de
comportamentos, aplicadas em operacdes militares.

Para Mataric (2014) os avangos tecnoldgicos e a ciéncia estédo criando robds
cada vez mais complexos, a comecar pela comunicacdo sem fio e a velocidade
acelerada dos computadores, possibilitando a eficiéncia e espaco no mundo real.
Exemplo disso sdo os robds aspiradores de p6 autbnomos, como o Roomba*
produzido pela iRoboot Inc.®> que apesar de ser simples e modesto, pode estar
presente nos lares das pessoas. A robética se desdobra em diferentes rumos, porém,
0s mais conhecidos séo: robética espacial (Mars RoverS), robética cirdrgica (Da Vinci”)
e robética educacional (Kit Arduino®).

No ambito educacional com o intento de facilitar o processo de construcao dos
robds, principalmente para iniciantes sdo usados kits de robdtica, sendo os mais
famosos: kits LEGO e os Kits Vex (AZEVEDO, AGLAE, PITTA, 2010). Os kits LEGO
Mindstorms é uma linha de kits criada em 1998 voltada para a educacao, “[...]

constituido por um conjunto de pecas de plastico, tijolos cheios, placas, rodas, tijolos

4 Rob6 aspirador de p6 inteligente bivolt, conectividade com Wi-fi e APP iRobot HOME. Acionado por
comando de voz, recarrega-se automaticamente e acompanha filtro extra. Disponivel em:
https://www.irobotloja.com.br/roomba-675---robo-aspirador-de-po-inteligente-bivolt-r6 75400-p-
/p?gclid=CjwKCAjw9ailBhA1EiwAJ_GTSkLUyei9ah_OtIP7nPAJjZEKO1X-
zLcZFTUjPopdyp9p7PIwuj5j-xoCNZwQAVD_BWE. Acesso em: 4 ago. 2021.

5 Empresa que projeta e vende robos. Disponivel em:
https://www.irobotloja.com.br/?gclid=CjwKCAjw9ailBhALEiwAJ_GTSofmjWwUebPNz9wVe4BP2ihtugHv
mC4eFdigspzllUsiYu_7kZlyKkBoClgsQAvD_BwE. Acesso em: 4 ago. 2021.

6 Robd que anda no Planeta Marte.

7 Com uma mesa de controle se faz a movimentacao dos instrumentos pelo manuseio de dedais
delicados. A medida que move as maos e os dedos, o0 robd reproduz os movimentos de um médico
dentro do corpo do paciente. Se o médico tirar o rosto da tela de controle, o robd para automaticamente.
8 Os componentes que acompanham o Kit Arduino sdo: sensores, chaves, LEDs, entre outros que
foram minunciosamente escolhidos de forma a proporcionar diversas possibilidades e experiéncias.

51



vazados, motores, eixos, engrenagens, polias e correntes, acrescido de sensores [..]
controlados por um processador programavel [...]" (AZEVEDO, AGLAE, PITTA, 2010,

p. 11), assim como demonstra a figura 1 a seguir:

Figura 1. KITS LEGO Mindstorms.

Fonte: Azevedo, Aglaé e Pitta (2010, p. 10).

A programacao de robds (ver Figura 1) pode acontecer de duas formas:
circuitos eletrénicos ou por meio da programacédo C/C++° ou Java'?, podendo ser feita
por meio de duas linguagens: graficas e textuais. As linguagem graficas sao aquelas
“[...] cujo programa é todo feito clicando, arrastando e soltando icones na area de
desenvolvimento de um ambiente de programacdo” (AZEVEDO, AGLAE, PITTA,
2010, p. 17). Os icones sdo as instrugbes que ativardo motores e detectardo os
sensores de um rob6 como mostra a Figura 2 com o ensino de programagéo para

criancas por meio do software online e gratuito Scratch?'?.

° A linguagem de programagéo C foi criada em 1972 por Dennis Ritchie, com objetivo de implementar
0 sistema operacional Unix. A linguagem C++ teve seu inicio como uma extensao da linguagem C,
visando suportar os paradigmas da programacdo orientada a objetos. Disponivel em:
http://www.inf.ufes.br/~vitorsouza/archive/2020/wp-content/uploads/academia-br-Ip-slides10-
avaliacao.pdf. Acesso em: 1 ago. 2021.

10 Plataforma langada em maio de 1995. Tornou-se popular por ser uma plataforma livre, utilizada para
implementar aplicativos para a web e ambientes corporativos. Disponivel em:
http://www.inf.ufes.br/~vitorsouza/archive/2020/wp-content/uploads/academia-br-Ip-slides10-
avaliacao.pdf. Acesso em: 1 ago. 2021.

11 Linguagem de programacao criada pelo grupo Lifelong Kindergarten do MIT onde se pode criar
historias, jogos e animagdes interativas. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em 18 out.
2021.
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Fonte: Printscreen do YouTube.

Na Figura 2 observa-se que ha uma criacdo de historia, onde se pode montar
um palco e encontrar um ator que vai se movimentando de acordo com o que for
programado nos icones, assim, estes podem controlar movimentos (para frente — para
tras — esperar — pular), utilizar sensores de som, modificar a aparéncia dos
personagens, entre outros.

Além das linguagens graficas, existe também as linguagens textuais. A mais
utilizada é chamada de Linguagem Logo, criada na década de 1980 por Seymour
Papert (AZEVEDO, AGLAE, PITTA, 2010, p. 17), assim como exposto na Figura 3.

FIGURA 3. Linguagem LOGO.

¥ Slogo para Windows M=] B3
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Fonte: Google Imagens.

A tartaruga € um dos simbolos da Linguagem Logo, sendo ela quem recebe o0s
comandos colocados na parte esquerda da tela (ver Figura 3). Nao h& necessidade
de fazer a montagem por blocos, porque as coordenadas séo exibidas do lado direito
(ver Figura 3) da tela e podem ser salvas. Por exemplo, se um aluno deseja
movimentar a tartaruga deve comandar: On pf (para frente) 50 (niumero da velocidade
em que ela percorrera no software).

Por contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos e também
ensinar as criancas sobre localizacao espacial, a Linguagem LOGO tem sido utilizada
nos ambientes educacionais, pois ensinar programacao € ensinar a premissa da
robdtica. Deste modo, o proximo subitem abordara a robdtica educacional e as
possibilidades da insercdo desta no ambito escolar, uma vez que tem sido abordada

no aprendizado, a partir de solucBes praticas e criativas.

3.2 Robodtica Educacional

A partir da década de 1980, a robdtica comeca a ganhar espaco em temas
educativos, pois ela pode ser uma ferramenta de ensino por meio de sua caracteristica
multidisciplinar que abrange areas da engenharia como eletrénica e computagéo que
programam e testam robds. Segundo Mataric (2014, p. 345), trabalhar com a robdética
educacional “[...] proporciona uma educacgao experimental e pratica, fato que a maioria
das pessoas que tentam lidar com isso acha muito interessante e motivador [...] as
pessoas adoram desafios”, porque ao inseri-la na escola, pode possibilitar a criagao
de estratégias, recriacdo e desconstrucdo na busca por mudancas. Por isso, tem sido
dada uma maior atencdo para este tema, tendo como objetivo potencializar o ensino

a partir da insercdo de ferramentas que compreendam a robdética.

Pelo fato de a robdtica ser um amplo campo de aprendizado e uma grande
ferramenta para a aprendizagem em geral, a area da roboética educacional,
gue cria tais materiais de aprendizagem, deveréa crescer no futuro. Podemos
prever que todos os alunos do Ensino Fundamental terdo a oportunidade de
explorar a robdtica para se motivar a aprender (MATARIC, 2014, p. 347).
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Outro ponto interessante ao inserir a robotica nas praticas pedagodgicas é o
estimulo a sustentabilidade com a construcao de protétipos como o jogo Genius!? ao
utilizar os seguintes materiais: “[...] um Arduino Uno, botdes, Leds, speaker,
protoboard, resistores, caixa de papel e fios de cabos de rede” (COSTA et al., 2017,
p. 691) e, também, trabalham com a cultura maker ao utilizar ferramentas de solda na

montagem dos circuitos na caixa de papel, assim como mostra a Figura 4 a seguir:

FIGURA 4: Jogo Genius com caixa de papel.

Fonte: Google Imagens.

Ao construir protétipos como o mostrado na Figura 4 € possivel trabalhar com
a educacdo ambiental também, porque houve reutilizacdo de materiais. Segundo
Peralta (2019), a robotica possibilita o desenvolvimento de linguagens e estratégias
Nnos processos criativos, além de proporcionar um ensino inclusivo, porque 0s
dispositivos tecnoldgicas, especialmente robéticos, podem auxiliar pessoas com
deficiéncia visual a partir da construcdo de sensores tateis (pressao, vibracao).

Segundo Peralta (2019), o uso da robdtica para fins educativos busca
desenvolver a autonomia e potencializar habilidades socioemocionais como
colaboragéo, paixao, resiliéncia e curiosidade. Desta forma, o objetivo principal ndo é
apenas aprender e ensinar as ferramentas em si, mas também buscar a resolucédo de
conflitos e avancar com os desafios que surgirem ao longo do percurso.

12 Brinquedo da empresa Estrela popular na década de 1980 que buscava estimular a memorizacéo de
cores e sons com um formato semelhante a um OVNI com botdes coloridos que emitiam sons
harmdnicos e se iluminavam em sequéncia.
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Para Brito (et al. 2015, p. 107), inserir a robotica nas praticas pedagdgicas pode
ser um caminho importante na construgdo dos sujeitos, porque “[...] pode contribuir
para que se possa realizar, nas instituicbes, o objetivo socializador dessa etapa
educacional, em ambientes que propiciem o acesso e a ampliacdo [...] dos
conhecimentos da realidade social e cultural”, ja que com a robdtica educacional na
escola o estudante pode ser constantemente desafiado a sistematizar ideias, criar
hipbteses e aprimorar o estimulo investigativo na sua aprendizagem.

Contudo, antes de incorporar a robdtica no ambiente escolar € importante
promover formagdes para os profissionais de educacéo relacionadas a esta tematica
por meio de exemplos praticos implementados tanto no ensino de contetudos
curriculares, quanto interdisciplinares ao abordar as mdultiplas linguagens (BRITO et
al., 2015), ou seja, ha a necessidade de uma qualificacdo profissional técnica e
pedagdgica para os docentes

No Brasil, Souza, Rodrigues e Andrade (2016) investigaram treinamentos
voltados a éarea de robodtica na formacdo de professores de fisica, quimica e
matematica oferecidos pelo Servico Social da Industria (SESI) da Paraiba. Esta,
promove uma feira de robotica chamada Festival SESI de Robdtica anualmente,
desde 2011, com o intento de agucar os alunos entusiastas da ciéncia e da tecnologia.
Porém, cabe ressaltar que trabalhar com a robética tem seus desafios, assim como

explica Souza, Rodrigues e Andrade (2016, p. 1269):

[...] os docentes envolvidos demonstraram dificuldades em absorver a etapa
de programacdo dos robds nas atividades propostas considerando que 0s
conceitos trabalhados eram relacionados as situacdes especificas [...] fato
gue refletiu nos alunos, que apresentaram as mesmas limitacdes.

Deste modo, observa-se que ensinar a robética ndo é um processo simples e
acabado, mas exige reflexdo e apoio de pessoas que, preferencialmente, tenham
especialidade com a &rea da computacgéo e linguagem de programacéo. Mas também
€ inegavel que um ambiente de aprendizagem que trabalha com a robdtica
educacional pode interagir e buscar solucdes para desafios do cotidiano e abranger
diversas areas do conhecimento, como a matematica, fisica, ciéncia da computacao,
entre outras a partir da inclusdo de varios temas e competigbes, assim como a |
Olimpiada de Robdtica (CAMPOS, 2017).
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A Olimpiada de Robdética tem como premissa a propagacao da ciéncia e da
tecnologia por parte de jovens de 9 a 16 anos do mundo todo. No Brasil, passou a
ocorrer desde o ano 2007, tendo apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPqg) com apoio do Ministério da Educacdo (MEC) e do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inova¢gdes e Comunicac¢des (MCTIC), buscando a
melhoria do ensino e aperfeicoamento de jovens talentos que almejem carreiras
cientificas (CAMPOS, 2017). Um dos pontos centrais em promover uma Olimpiada
Brasileira de Robotica parte da importancia de uma cultura que estimule as pessoas
a se relacionarem melhor com a tecnologia por meio da utilizacdo da robética, bem
como suas aplicagbes, possibilidades e tendéncias.

Trentin, Teixeira e Rosa (2014) apresentam a | Olimpiada de Robotica
Educativa Livre desenvolvida pelo grupo de Ensino e Pesquisa em Inclus&o Digital
(GEPID) e pelo Grupo Ensino de Fisica da Educagédo Basica da Universidade de

Passo Fundo, tendo como objetivos:

promover a utilizacéo da programacao de computadores e robdética livre no
ensino fundamental e médio;

apresentar novas formas de utilizagéo dos recursos tecnol6gicos as escolas;
despertar interesse para as areas das ciéncias exatas;

proporcionar novos desafios aos estudantes;

aproximar a Universidade das redes publicas de ensino (TRENTIN.
TEIXEIRA; ROSA, 2014, p. 448).

O robd utilizado na Olimpiada “[...] € composto por uma placa Arduino Uno, um
sensor de luminosidade (LDR), um acelerébmetro, um buzzer, dois motores DC e duas
rodas, uma bateria de 7,4 v, quatro LEDs dianteiros [...] quatro LEDs traseiros [...]"
(TRENTIN, TEIXEIRA, ROSA, 2014, p. 449). Isto demonstra que é possivel instaurar
a robotica aos poucos na Educacdo Bésica e no Ensino Médio, pois permitem o
contato com a tecnologia presente na realidade de estudantes do século XXI.

Um dos desafios de implementar Robdtica na Educagédo inclina-se para uma
questao de infraestrutura, porque o uso das tecnologias no cotidiano da sociedade é
mais visivel do que em instituicbes escolares, além disso “[...] a maioria das iniciativas
envolvendo a robdtica na escola ndo esté integrada as aulas regulares do curriculo,
ou seja, geralmente sao programas fora do horario de aula do aluno” (CAMPQOS, 2017,
p. 2112). A robotica educacional se apresenta como uma possibilidade de ser utilizada
em sala de aula de forma a contribuir para a pratica pedagogica, bem como salientam
Azevedo, Aglaé e Pitta (2010, p. 22):
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Tal tecnologia, inovadora no ambito da educacao vem ganhando espaco e
aos poucos desvendando contribuic8es relevantes para o processo de ensino
aprendizagem. Contribuic6es estas que divergem da concepgéo tradicional
de ensino. No ambiente de robdtica educativa o aluno é constantemente
desafiado a pensar e sistematizar suas ideias, testando suas hip6teses em
busca da efetivacdo da atividade que esta sendo desenvolvida, com isso, ha
um estimulo ao pensamento investigativo e ao raciocinio-légico do aluno, o
gue denota a ndo passividade do mesmo diante da constru¢cdo de um dado
conhecimento.

A incorporacao da robdtica no curriculo escolar, trara muitos beneficios como
a auto percepcédo dos alunos como integrantes de uma nacao heterogénea, adquirindo
conhecimentos dos diversos grupos que nela vivem. A seguir, o terceiro subitem

explicard um dos importantes componentes da robotica, o arduino.
3.2.1 Placa programavel Arduino

O Arduino é uma placa programavel que refere-se ao conjunto de
equipamentos que precisam de um computador para funcionar “[...] projetada com um
microcontrolador Atmel AVR?®® de placa Unica, com suporte de entrada e saida
embutido, uma linguagem de programacgao padrao [...]" (TRENTIN, TEIXEIRA, ROSA,
2014, p. 447). Esta placa permite a criagdo de rob0s e de outros dispositivos
programaveis com baixo custo, em que as pessoas podem fazer o download do

circuito gratuitamente.

FIGURA 5. Arduino Uno.

} 7!‘
w3 ARDUINO

FONTE: McRoberts (2011, p. 23).

13 Tem tamanho reduzido (chip) e baixo consumo de energia, que pode ser programado pelo Arduino,
seu intuito é armazenar a programagao feita.
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Para Banzi (2012, p. 17), “[...] o arduino é uma plataforma de computacéo fisica
de fonte aberta, com base em uma placa simples de entrada/saida [...]", além disso,
ele pode ser programado e compartilhado por cabo USB, além de ser executado em
varias plataformas: Windows4, Macintosh'® e Linux'®. O arduino foi criado para fazer
parte de projetos que envolvem experiéncias interativas entre os humanos e o0s
objetos, na disciplina Design de Interacdo que tem foco na prototipagem (BANZI,

2012). O campo especifico do Design chama-se Computacéo Fisica e:

[...] envolve o projeto de objetos interativos que podem se comunicar com
humanos utilizando sensores e atuadores controlados por um
comportamento implementado como software, executado dentro de um
microcontrolador (um pequeno computador ou chip individual) (BANZI, 2012,
p. 19).

Antes da criacdo do arduino, trabalhar com elementos de eletrdnicas
destinavam-se a engenheiros que deveriam ter conhecimento técnico para criar
circuitos e desenvolver seus componentes. Atualmente ha microcontroladores de
baixo custo e faceis de serem utilizados, aproximando ferramentas de pessoas
iniciantes para desenvolverem e construirem seus prototipos (BANZI, 2012). O uso

simples de um arduino pode ser exemplificado por McRoberts (2011, p. 22):

[...] seria para acender uma luz por um determinado periodo, digamos,
durante 30 segundos, depois que um botdo fosse pressionado. Nesse
exemplo o Arduino teria uma lampada conectada a ele, bem como um boté&o.
O Arduino aguardaria pacientemente até que o botdo fosse pressionado. Ao
pressionar o botdo, o Arduino acenderia a lampada e iniciaria a contagem.
Depois de contados 30 segundos, apagaria a lampada e continuaria no
aguardo de um novo apertar do botdo. Vocé poderia utilizar essa
configuracao para controlar uma lampada dentro de um armério, por exemplo.

De acordo com McRoberts (2011), o arduino pode ser conectado a um
computador e enviar dados exibidos por meio de um grafico e controlar dispositivos.
A placa do arduino é composta por um chip com pinos de entrada e saida, com um

regulador de 5 volts, responséavel por guardar a programacéo de determinado circuito,

14 Familia de sistemas operacionais desenvolvidos, comercializados e vendidos pela Microsoft.
Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/windows/. Acesso em 04/08/2021.

15 Macintosh é uma linha de computadores pessoais fabricados e comercializados pela empresa Apple
Inc. desde janeiro de 1984. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/mercado/140537-historia-
macintosh-1984-dias-video.htm. Acesso em: 04/08/2021.

16 Sistema Operacional que possibilita a execucdo de programas em um computador e outros
dispositivos. Pode ser livremente modificado e distribuido. Disponivel em: https://4linux.com.br/o-que-
e-linux/. Acesso em: 04/08/2021.
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para ativar os sensores que podem ser de luz, de movimento, entre outros
(MCROBERTS, 2011). Para que o Arduino reproduza a finalidade programada, utiliza-
se “[...] um software livre no qual vocé escreve o codigo na linguagem que o Arduino
compreende [...] permite que vocé escreva um programa de computador, que é um
conjunto de instrucdes passo a passo [...] interagindo com o que estiver conectado a
ele” (MCROBERTS, 2011, p. 24).

O hardware do Arduino, também chamado de codigo, possui fonte aberta, ou
seja, todas as pessoas podem acessar e criar de acordo com seus propadsitos. Cabe
salientar que, denomina-se Arduino a placa programéavel somente, pois, a maioria dos
projetos precisam de outras funcionalidades como, por exemplo, a utilizacdo de uma
protoboard!’ (MCROBERTS, 2011). Outros pontos importantes do arduino é que ele
possui pinos para saida responsaveis por atuar nos dispositivos conectados a ela,
sendo eles: 3, 5, 6,9, 10 e 11, ja os pinos 0 e 1 sdo destinados a comunicacao entre
os pinos. Ha diferentes versdes do Arduino, todavia, a mais recente, versatil e popular

€ o0 Arduino Uno, porque:

[...] utiliza um chip padréo de 28 pinos ligado a um soquete de circuito
integrado (Cl). A beleza desse sistema é que se vocé criar alguma coisa com
o Arduino e depois quiser transforma-la em algo permanente, em vez de
utilizar uma placa Arduino relativamente cara, podera simplesmente retirar o
chip da placa e coloca-lo em sua prépria placa de circuito, em seu dispositivo
personalizado (MCROBERTS, 2011, p. 25).

A placa Arduino Uno (ver figura 2), pode ser conectado a um computador por
meio de um porta USB, permitindo a aquisi¢do de dados como medidas de grandezas
fisicas como: tempo, temperatura e tensdo (SOUZA et al., 2011). Segundo Filho
(2015), o Arduino tem sido usado por professores devido ao seu baixo custo,
possibilitando a criacao de projetos.

Um exemplo de utilizagdo do Arduino foi o experimento feito por Filho (2015),
que relata a utilizacdo de LEDS e fotodiodos'® colocados em um trilho de ar
conectados a placa programavel arduino, funcionando como sensores de movimento

de modo que, se algo deslizasse pelos trilhos de ar, interromperia a passagem de luz

17 Placa de ensaio com furos e conexdes condutoras utilizada para a montagem de prototipos e projetos
em estado inicial.

18 Fotodiodo ou fotodiodo é um dispositivo semicondutor que converte luz em corrente elétrica. A
corrente é gerada quando fotons sé@o absorvidos no fotodiodo; uma pequena corrente € também
produzida quando nenhuma luz esta presente. O tempo de resposta de um fotodiodo tende a
diminuir quando sua superficie aumenta.
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a qual enviaria um sinal para iniciar ou parar um contador de tempo. Neste sentido,
utilizar LED pode ser o primeiro passo para compreender o funcionamento do Arduino,
pois deve-se configurar o pino em que o LED sera ligado como saida digital
(BELVEDERE, 2017). Portanto, o proximo subitem traz o conceito de LED e sua

funcionalidade.

3.2.2LED

Em 1963 foi inventado por Nick Holonyac o primeiro LED, somente na cor
vermelha e, por ter baixa intensidade era utilizado para sinalizar aparelhos eletronicos,
como radios e televisores, se estavam ligados ou ndo (SCOPACASA, 2008). O de cor
amarela foi criado no final dos anos de 1960 e em 1975 surgiu o verde, de intensidade
maior. A partir dos anos de 1980, a cor vermelha atingiram intensidade luminosa
suficiente para substituir as lampadas como as da industria automotiva, por exemplo
e, em 1990 foi possivel a criagdo de cores azul, ciano e branco, completando o
espectro de cores (SCOPACASA, 2008).

Scopacasa (2008, p. 5) explica que o LED “[...] € um componente eletrénico
semicondutor, mesma tecnologia utilizada nos chips dos computadores que tem a
propriedade de transformar energia elétrica em luz”, dependendo de como for ligado,
pode ser comparado a um interruptor, permitindo ou ndo a passagem de luz. Apesar
de sua dimensdo ser reduzida € um equipamento de rapido processamento e
performance, ao possuir dois polos: anodo e catodo. O primeiro é positivo e o segundo
€ negativo (SCOPACASA, 2008). O componente mais importante de um LED (ver

figura 3) é o chip, responsavel pela geracéo da luz.

FIGURA 6. Componentes de um LED.
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FONTE: Scopacasa (2008, p. 6).

Scopacasa (2008), elenca beneficios em utilizar LEDs, tais como: maior vida
atil, custos de manutencdo reduzidos, eficiéncia, baixa voltagem de operacéo,
resisténcia a impactos e vibragdes, controle dindamico da cor, acionamento
instantdneo, controle de intensidade variavel, cores vivas e saturadas sem filtros, luz
direta, aumento da eficiéncia do sistema, ecologicamente correto, auséncia de

ultravioleta e auséncia de infravermelho.

3.2.3 TINKERCAD

O Tinkercad € um acervo online gratuito o qual possui ferramentas de software
da Autodesk, sendo uma plataforma de aprendizagem e prototipagéo, proporcionando
a criacdo de projetos 3D, circuitos e blocos de cédigos (ver figura 4) (AUTODESK,
2020). Segundo Baldow et al. (2019, p. 2), “[...] a plataforma possui uma biblioteca de
armazenamento de componentes eletrénicos, onde com um simples toque, o usuario
consegue arrastar alguns componentes para montar um circuito e simular a sua

execucao’.

FIGURA 7. PrintScreen do Painel inicial Tinkercad.
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FONTE: Autodesk (2020).

Para montar um circuito na plataforma, precisa escolher seus componentes a
serem utilizados de acordo com o propdsito da atividade a ser feita, no exemplo do
semaforo (ver figura 5), foram utilizados: trés resistores, trés LEDs representando as
cores de um semaforo de transito (vermelho, amarelo e verde), uma placa de ensaio

contendo varios furos e o arduino UNO.

FIGURA 8. Componentes usados para a simulagao de um semaforo.

FONTE: Printscreen de um circuito no Tinkercad.

As luzes dos LEDs acendem na cor azul (ver figura 6), o qual indica a saida de
funcionamento do semaforo, ja as cores amarela (ver figura 6), representam o
intervalo entre as cores. A palavra ALTO indica “ligado” e a palavra BAIXO indica

“desligado”. Neste ritmo, primeiro se acende o pino 7 (ver figura 5) na cor vermelha
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de “pare”, em seguida o pino 6 (ver figura 5) na cor amarela “atencéo” e, o pino 5 (ver
figura 5) na cor verde “siga”. Estes codigos (ver figura 6), podem ser definidos dentro
da plataforma e de acordo com cada objetivo. Sendo assim, no presente trabalho, na

atividade de campo, simulou-se um seméforo por meio da plataforma Tinkercad.

FIGURA 9. Cddigo para funcionar o semaforo.

definirpino 7+ como ALTO »

definirpine 7+ como BAIXO

definirpinc 6 * como ALTO »

NI II

definirpino 6 * como BAIXO +

definirpinc 5« como ALTO »

FONTE: PrintScreen do cédigo no Tinkercad.

definirpino 5+ como BAIXO «

Portanto, pode-se montar circuitos elétricos e programar os controles, uma vez
gue isso faz parte do mundo da robdtica (MATARIC, 2014). O Tinkercad conta com a
simulacdo de circuitos com vasta gama de componentes como: resistores,
potencidometro, interruptor, baterias, placa de ensaio pequena, Arduino Uno, motores
e sensores de temperatura e distancia (AUTODESK, 2020). O Tinkercad foi um
exemplo, dentre muitas possibilidades de se trabalhar com programacao de circuitos
na area da robotica educacional. Além dele, existem outros exemplos expostos no

item a seguir.

3.3 Experiéncias de Robotica Educacional

As experiéncias de robdtica, nem sempre acontecem em um espaco fisico sala
de aula, mas sim, podem acontecer em todos 0s espagos que permitam 0 acesso a
internet e ao computador, algumas destas estdo dispostas em um Caderno de
Resumos do ano 2020, o qual apresenta algumas produgdes no Festival Sesi de
Robatica, realizado no ano de 2020, antes do periodo pandémico.

As producdes de robdtica, geralmente sdo divididas em equipes, sendo uma

delas intitulada Gear One. Esta, desenvolveu uma atividade de coleta de lixo das
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praias do Espirito Santo a partir da construcdo de um carro chamado Hermes que se
inspiraram no formato de uma &guia e colocaram “[...] em pratica as ideias no
aplicativo Fusion 360'° — responsavel por realizar a engenharia do carro [...] no
aplicativo Flow Design?°, analisando os pontos de pressao do ar [...]" (CADERNO DE
RESUMOS, 2020, p. 65), assim como mostra a Figura 10:

FIGURA 10. Carro Hermes — Equipe Gear One

Pai A
' HOW
— [TTEIT]

Fonte: Caderno de Resumos, 2020, p. 64.

Para construir o carro, foram utilizadas uma CNC para cortar as pecas de carro
e também impressoras 3D, usando o material plastico PLA que € biodegradavel.
Depois do carro montado e finalizado, a equipe foi atras de patrocinio (CADERNO DE
RESUMOS, 2020, p. 65). Vale ressaltar que os participantes eram alunos do ensino
fundamental Il e ensino médio do Colégio SESI da Industria que tinham interesse na
area de robdtica.

Outra experiéncia de insercdo da robodtica em sala de aula foi o trabalho de
Lima, Tavares e Silva (2018), a partir de um projeto transdisciplinar no segundo ano

190 Fusion 360 é uma plataforma que permite a simulagdo e gerenciamento de dados.

20 Software para desenvolvimento de simulagfes de ventilacdo natural e verificacdo da mecéanica dos
fluidos.
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do ensino médio desenvolvido com materiais de Kits Da LEGO distribuidos pelo
Governo do Estado de Pernambuco. Este trabalho possibilitou a convergéncia entre

as disciplinas curriculares e amplos saberes, ndo somente a tecnologia.

[...] foi assim distribuido: ao professor de Lingua Portuguesa a proposta de
ajudar nas revisfes ortograficas dos relatorios das praticas, além de ajudar o
aluno na interpretacdo dos manuais e digitacdo dos comandos, com o
professor de Lingua Estrangeira (Inglés) foi garantido o auxilio nas
interpretacdes de palavras que geralmente sdo apresentados na lingua
inglesa do LEGO Mindstorms NXT, ao professor de Artes com o
desenvolvimento da arte visual dos rob8s, com foco no design, os professores
de Historia e Sociologia foi contemplado a realizacdo de roda de discussédo
de temas sociais e ambientais, através dos robds, com foco de integracao
com a comunidade escolar (LIMA, TAVARES, SILVA, 2018, p. 4).

Mediante estas duas experiéncias com roboética, observou-se que nao se trata
de uma proposta exclusiva as instituicdes de ensino privadas, mas também, tornou-
se possivel aplicar em instituicées publicas. Contudo, cabe ressaltar a importancia do
apoio governamental para financiar materiais educacionais robéticos que ainda
caminha em passos curtos em dire¢do a inovacdo em sala de aula.

Embora a aplicacdo da robdtica nas praticas pedagodgicas nao seja uma
novidade, a maioria das pesquisas focam na necessidade de mais estudos e
incentivos sobre essa aplicabilidade na educacado. Além disso, essa utilizacdo vem
ganhando espacgo assim como aponta Lima, Tavares e Silva (2018) que ao conhecer
e trabalhar mais sobre a robodtica educacional, mais possibilidades surgem. Desta
forma, segue-se com os procedimentos metodoldgicos para este trabalho e a analise
dos dados coletados da pesquisa de campo, apresentando as analises dos
questionarios semiestruturados inicial e final, disponibilizados aos participantes no

inicio e no fim do curso de formacéo online.
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4. PRODECIMENTOS METODOLOGICOS: ANALISES DOS DADOS COLETADOS

Os cursos de licenciatura, especificamente o de Pedagogia devem possibilitar
aos futuros docentes métodos que ampliem as suas praticas pedagogicas na era do
conhecimento. Desta forma, esta pesquisa centra-se na problematica: como utilizar
praticas pedagdgicas sobre cultura maker, em especial, o ensino de robdtica na acao
docente? Para responder a esta problematica, elencou-se alguns objetivos a serem
executados a fim de que exponha a analise do objeto de pesquisa. O objetivo geral
desta dissertacao foi pesquisar sobre a cultura maker e o ensino de robdtica para a
utilizagéo na agéo docente.

Para isso, aplicou-se 0s seguintes objetivos especificos: a) pesquisar sobre a
formacao docente inicial e o uso de tecnologias na educacao; b) contextualizar sobre
a educacao e a cultura maker; c) pesquisar sobre a educacédo e a robdtica como
recurso na pratica docente e, por fim, d) desenvolver um curso online sobre a cultura
maker na educacdo, bem como sua potencialidade na formacao docente inicial.

O publico-alvo envolveu todas as turmas do curso de Pedagogia da
Universidade Estadual do Centro-Oeste, do ano letivo de 2020, aplicada no més de
marco de 2021, por conta do periodo pandémico. A analise dos dados coletados partiu
dos estudos de Flick (2009, p. 20) com relacdo a pesquisa de abordagem qualitativa,
a qual “...] € de particular relevancia ao estudo das relagdes sociais devido a
pluralizacdo das esferas da vida”. Neste sentido, o ponto de partida da pesquisa
qualitativa se d4 com as perspectivas de seus participantes e sua diversidade, porque
“[...] pesquisadores qualitativos estudam o conhecimento e as praticas dos
participantes” (FLICK, 2009, p. 20).

Segundo Flick (2009), sdo trés perspectivas de pesquisa na pesquisa
qualitativa: abordagens subjetivas, descricdo da producédo de situacdes sociais e
analise hermenéutica das producdes. Nesta dissertacdo, os métodos de coleta de
dados partiram da abordagem subjetiva por meio de entrevistas semiestruturadas
(Questionario Inicial e Final). A descricdo da producéo de situa¢bes sociais foi por
meio de grupos focais, tendo académicos do curso de Pedagogia da UNICENTRO. A
analise hermenéutica a partir de fotografias e gravacao de interagdes.

A pesquisa foi realizada em um periodo pandémico, sendo assim, os dados
tiveram de ser eletrbnicos, com a utilizacdo da plataforma Google Forms para os

guestionarios semiestruturados e, também da utilizagcdo do Ambiente Virtual de
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aprendizagem AVA Moodle. Para Flick (2009, p. 32) “[...] muitos métodos qualitativos
existentes vém sido transferidos e adaptados as pesquisas que utilizam a internet
como ferramenta, como fonte ou como questao de pesquisa”.

Os procedimentos metodologicos foram divididos para compreender como
cada etapa foi executada e também coletar dados de analises a partir dos
questionarios semiestruturados (Inicial e Final). A essas etapas, soma-se o fato de
gue todos os encontros foram online: via Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Moodle e um encontro via plataforma digital Google Meet. Cabe salientar que, ambos
0s questionarios foram disponibilizados e coletados por meio da plataforma digital
Google Forms, uma vez que, todos deveriamos permanecer em isolamento social.

O questionario inicial (ver apéndice 1) foi aplicado no publico-alvo com a
finalidade de coletar os dados pessoais e compreender conhecimentos prévios das
participantes sobre as tecnologias utilizadas no curso de Pedagogia, se eles
lecionavam, se sabiam a respeito da cultura maker e de robdtica educacional e, por
fim, se conheciam ou utilizavam Arduino, LED e a plataforma online Tinkercad. Este
questionario foi necessario por conter dados que serviram de comparacdo com O
questionario final semiestruturado, disponibilizado e coletado no término do curso.

Para ser aplicado o curso “Cultura Maker na educagao: robética com arduino”,
teve que ser aceito pelo Comité de Etica da UNICENTRO em que deveria constar
todos os detalhes da presente pesquisa de campo e, assim aprovado em 27 de
fevereiro de 2021 e estava em conformidade com a Resolucdo 466/2012, ja que
considerou todos os documentos necessarios estando apto a ser realizado. Uma das
recomendacdes era a emissdao do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) em duas vias e ser entregue as participantes e recolhida antes de aplicar o
curso, constando a assinatura delas e da pesquisadora, sendo esta responsavel por
manter o sigilo da pesquisa. O zelo pela identidade das participantes também foi
enfatizado no questionario semiestruturado inicial (ver apéndice 1) e também no (AVA)
Moodle, restrito a pesquisadora.

Apos disponibilizar o (TCLE) e o questionario semiestruturado inicial, foi
guestionado se algum deles tinham possiveis duvidas, porém, todos afirmaram que
nao tinham nenhuma até entdo. Desse modo, o (TCLE) e o questionario
semiestruturado inicial ficaram disponiveis no AVA Moodle. Apos, ficou disponivel um
link para o encontro sincrono por intermédio da plataforma Google Meet, porém,

houve muitos desencontros, ja que alguns trabalhavam e estudavam respectivamente,
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tendo apenas finais de semana para participar. Entdo, foi combinado com a turma que

quando tivessem alguma davida, entrassem em contato com a pesquisadora.

4.1 Curso extensionista online: aplicabilidade sobre a “Cultura Maker na

Educacgao”

O curso surgiu por meio de um projeto de extenséo, promovido pelo Programa
de P6s-Graduacdo em Educacgéo, com o intuito de propiciar certificados aos cursistas
com horas extracurriculares, com a intencao de ter mais participantes envolvidos. Com
o total de 48h (quarenta e oito horas) o curso tinha como foco a aplicagéo da Cultura
Maker e da Robdtica para os futuros docentes em formacao inicial, do curso de
Pedagogia e executar duas atividades, sendo uma de cada pratica.

A divulgacéo dos alunos iniciou no dia 22 de fevereiro de 2021, tendo até o dia
28 de fevereiro de 2021 para se inscrever e deveriam ser realizadas online por meio
da plataforma digital Google Forms, porque, no periodo noturno deste dia foi criado
um grupo no WhatsApp com todas as alunas para recados e sanar possiveis duvidas
de conteldos e também de prazos, ja que, todos optaram em néo fazer encontros via
plataforma digital Google Meet. No dia 01 de marco de 2021 chegou a ser feito um
encontro com a apresentacao dos conteudos abordados na primeira semana para 0s
alunos de todos os periodos do curso de Pedagogia. Na segunda semana em diante,
0s avisos eram exclusivamente enviados no grupo do WhatsApp.

O curso de extensdo denominado: “Cultura Maker na Educacéo: robética com
arduino” (ver figura 7) foi desenvolvido apds a insergao dos participantes no AVA
Moodle. Na primeira semana foi avisado aos alunos que para a participacdo e a
certificacdo serem validas, além de cumprir todas as atividades e a carga horaria
estipulada, eles teriam que assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para os procedimentos institucionais exigidos.

Os encontros foram divididos em 4 semanas, com 12 horas em cada uma delas
com aplicabilidade online, por meio do (AVA) Moodle e também mensagens trocados
pelo aplicativo WhatsApp, por motivo de pandemia, tal divisdo foi oferecida aos
académicos na perspectiva de que utilizassem plataformas de aprendizagem e que
0s auxiliassem na carreira educacional. Foi determinado que todas as segundas-

feiras, a semana de estudos seria aberta para eles acessarem.
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A primeira semana (ver figura 12) foi disponibilizada no dia 01 de marco de
2021 a 07 de marco de 2021. Inicialmente, ela foi voltada para a explicagdo do
conceito de cultura maker, seu histérico e exemplos relacionados. Este, foi
apresentado em formato de slides, além de videos com exemplos e textos para leitura
complementar. A proposta era fazer encontros semanais por video, porém, no
primeiro dia foi feito apenas o Unico, onde trés pessoas compareceram. Pensando no
bem estar de todos e também na flexibilidade de horarios, foi votado no grupo do
WhatsApp e a maioria decidiu ndo participar de maneira sincrona. Na finalizacao
dessa semana, nao houve nenhuma atividade pratica, mas somente de

contextualizacdes e esclarecer possiveis davidas.

FIGURA 11. Apresentacé&o do curso.

Cultura Maker na Educacao: Robodtica com
Arduino

Sejam bem vindos (as) cursistas!

Este curso de extensdo foi elaborado para colaborar com a pesquisa intitulada, “Cultura
Maker na Educagao: o ensino da robética para formagéo docente”, oferecendo
embasamento tedrico, propostas praticas, videos e sites que permeiam o trabalho da
Cultura Maker na Educagdo, aliada ao uso da robdtica, permitindo a qualificagdo da
pratica pedagdgica. Este espago é todo nosso, por isso devemos aproveitar da melhor
maneira possivel trocando experiéncias, compartilhando nossas praticas e tirando
possiveis dividas.

Lembre-se de acessar as aulas que serdo disponibilizadas semanalmente. Seu acesso,
sua participagdo e o desenvolvimento das atividades no “Cultura Maker na Educagéo:
robdtica com arduino”, somado irdo totalizar 48 (quarenta e oito) horas de carga
horaria. Estou aqui para trabalhar junto com vocés, sintam-se a vontade para perguntar
e principalmente compartilhar sua pratica, vamos aprender juntos.

W QUEM EU SOU?

Fonte: PrintScreen do Ambiente Virtual de Aprendizagem AVA Moodle.

FIGURA 12. Primeira semana do curso.
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Semana 1

01 de margo a 07 de margo de 2021
Tema: Cultura Maker

COMO A GENTE COMECA?
Vocés devem estar se perguntando: "Mas, o que significa WAKER"?

Na tradugdo do inglés para o portugués, essa expressdo vem do verbo "to make™ que significa
"fazer". Ou seja, a Cultura Maker nada mais € do que a Cultura do Fazer.

Um exemplo diszo esta presente no filme "0 menino que descobriu o vento™ (2019), bageado em
fatos reais, que conta a histdria de um menino africano William K: que s
de assistir todos os colegas de seu vilarejo passando por dificuldades pela falta de agua e comida
pelo clima extremamente seco, comega a desenvolver uma inovadora turbina de vento com materiais
disponiveis em uma bicicleta capaz de promover energia.

=l PRIMEIRC MOMENTO: QUESTIONARIO INICIAL
(. SEGUNDO MOMENTO: APRESENTACAO CULTURA MAKER
@ TERCEIRO MOMENTO: VIDEO 1
L] LEITURA: CULTURA MAKER NA ESCOLA

I
" Terma de Consentimento Livre & Esclarecido

Fonte: PrintScreen do Ambiente Virtual de Aprendizagem AVA Moodle.

O foco da segunda semana (ver figura 13) foi trabalhar a parte pratica da cultura
maker, realizada do dia 08 de marco de 2021 a 14 de marco de 2021. Para executar
a atividade chamada de “Soprobd”, foi colocado o plano de aula a ser aplicado para
alunos do Ensino Fundamental I, ja que o curso online foi feito para académicos do
curso de Pedagogia. O “Soprobd” € um protétipo, feito de materiais reciclaveis, que
se movimenta ao assoprar com um canudinho. Ficou disponivel no AVA Moodle slides
com 0S materiais necessarios e o passo a passo da atividade. Para serem avaliados,

deveriam postar videos ou fotos de suas producdes.

FIGURA 13. Segunda Semana do curso.

Semana 2

08 de marco a 14 de marco de 2021

VAMOS PRATICAR?

SORROEE)

CONMOIEAZER!

Nesta semana, vocé devera trabalhar com a Energia do Vento e a partir dele como colocar a "mao na
massa" no seu projeto. Ja pensou em construir um robd a partir deste conhecimento? Vamos 1a!

Antes de aplicarmos uma atividade “maker” na sala de aula, precisamos de uma atitude: a atitude DO
FAZER!

" Plano de Aula - Ensino Fundamental
" Atividade Prtica - "Mdo na Massa

@ Passo a Passo - SOPROBO

& TAREFA

Fonte: PrintScreen do Ambiente Virtual de Aprendizagem AVA Moodle.
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Na terceira semana de curso (ver figuras 14 e 15), referente ao periodo de 15
de marco de 2021 a 21 de marco de 2021, abordou-se o conceito de Robdética
Educacional, com apresentacéo de slides, bem como dois videos de entrevistas sobre
o tema de Robotica Educacional com a professora brasileira Débora Garofalo, a
precursora do movimento Maker em escola publica. Apds assistir a eles, as
participantes deveriam acessar o link do software gratuito Tinkercad e se cadastrar

para fazer a atividade proposta na semana seguinte.

FIGURA 14. Terceira semana do curso Parte 1.

Semana 3
15 de margo a 21 de margo de 2021
Tema: Robotica Educacional
No inicio dos anos 1860 ‘-—,’nc Papert sugeriu que os computadores fossem utdizados como ferramenta

s de Jean Pns;~l
nos seguintes, como professor

3gem & a criatividade das cria
ade de Gensbra, Fapend
I f Technology (MIT)

3 te0riz vé 0 zluno co

meio dc uso do o
diferentes figuras geométricas

1artang
ivel 3 criang

Fara 0 matematico, 3 m3quina & capaz
== d3 por meo da cnacao reflex3c e dep
Brasil e incentivade 3 adogo de metod 0Icg= e disc
como & 0 ¢3so da robdtica, ora tratada como meio d- ensine, ora como um obj

Por conta da pandemia COVID-18, tive que adaptar o modo como ensinarei 3 vecss, utilizando um software

on-line & gratuito chamado Tinkercad. Nela, podemos trabakhar com modelagem 3D e circuitos, como por
exemplo, ligar e desligar uma 3mpada

Vamos nessa?

FONTE: PrintScreen do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle.

FIGURA 15. Terceira semana do curso Parte 2.
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m se inserever no Tinkeread, para pedermos dar inicio 3 nossa Ultima atividads & também
final. Figuem atentos

FONTE: PrintScreen do Ambiente Virtual AVA Moodle.

A quarta e ultima semana do curso (ver figura 16), realizada no periodo de 22
de marco de 2021 a 28 de marc¢o de 2021, a partir de um plano de aula, os cursistas
ao acessarem o Tinkercad fizeram a atividade final que consistia em seguir o passo a
passo dos videos propostos para simular um semaforo por meio da placa programavel
arduino e também LED — diodo semicondutor que emite luz quando uma corrente
elétrica passa por ele - presentes no software Tinkercad. Para a avaliacdo, os
académicos deveriam postar fotos ou videos da simulacdo no AVA Moodle e também,

caso quisessem enviar pelo WhatsApp da ministrante.

FIGURA 16. Quarta semana do curso.

Semana 4
22 a 28 de margo de 2021

Caroa cursistas, chagamos 8 nasea UIima semans]

PA§80 APASE0 DA ATIVIDADE EM VIDEOS

Avaliagdo do Curso On-line

s j4 viram, tem um Cuestiondric Inicial & agora terd um Questionaria Final com desfeche do

FONTE: PrintScreen do Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Portanto, a atividade final foi um trabalho explicado passo a passo por videos

tutoriais feitos pelas pesquisadora, afim de que compreendessem a amplitude que
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este exercicio teria, afinal, no inicio do curso as participantes concordaram em nao ter
encontros via plataforma digital Google Meet. A atividade nédo tinha o intuito de apenas
finalizar o curso, mas principalmente atender todos os conceitos e discussdes
realizadas durante o curso online. Na descricdo, para os alunos eles aprenderiam a
construir um semaforo, por meio do software Tinkercad, aprender a utilizar seus
componentes. Apos a finalizacdo, individualmente, eles deveriam postar ou no
Ambiente Virtual de Aprendizagem AVA Moodle ou via WhatsApp.

O questionario semiestruturado final (Apéndice 2), foi disponibilizado na dltima
semana do curso, visando perceber o processo de transformacao e conhecimento que
o curso de “Cultura maker na educacgao: robética com arduino”, poderia ter causado
nos participantes, uma vez que esta tematica eles ainda nao tinham tido contato na
graduacdo, como relatado no capitulo a seguir. Foi questionado se alguém teria
alguma duavida e todos afirmaram que todas foram sanadas. No préximo subitem sera
evidenciada a analise dos dados coletados, o qual enfoca-se nos dois questionarios

semiestruturados (inicial e final), explicitados durante o curso.

4.2 Analise dos gquestionérios

Para analisar os dados, necessitou fazer a descricdo do publico, desta forma,
as respostas dos participantes sdo apresentadas na integra identificadas pela letra P
(de participante). A oferta era de 20 vagas, onze se inscreveram, demonstrando
assim, uma porcentagem de 25% dos integrantes que concluiram o0 curso.
Responderam aos questionarios semiestruturados (inicial e final) 5 participantes,
sendo este o numero também dos que concluiram o curso. Estes cinco participantes
serdo destaque na analise, uma vez que foram os Unicos a participar integralmente.
Abaixo, estardo separados em topicos: em primeiro caso sera analisado as respostas
do questionario semiestruturado inicial, em segundo o questionario semiestruturado

final e por fim, uma analise que engloba ambos.

4.2.1 Questionario Inicial: analises
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No questionério semiestruturado inicial (ver apéndice 1), se propde a conhecer
inicialmente o publico-alvo, compreendendo suas vivéncias na docéncia, no curso de
Pedagogia e também com as tecnologias, principalmente com relacdo a cultura maker
e a robotica. Constatou-se que a maioria dos participantes do curso foram mulheres
entre vinte e trinta anos.

Com relagéo ao curso de Pedagogia, as tecnologias utilizadas pelas discentes
sdo notebook e o projetor multimidia. Das cinco discentes, trés delas ainda néo
exerciam a docéncia, as outras duas lecionam ou ja lecionaram. A participante que
leciona ou ja lecionou, deveria explicitar quais 0s recursos tecnoldgicos que utilizam
ou utilizavam em sua prética pedagdgica, uma respondeu que ndo utilizava ja outra
chamada de P5 contou que utilizava “..] livros didaticos, computadores, slides,
powerpoint, aplicativos dos mais variados (como nuvem de ideias), videos no
YouTube, podcasts [...]".

As trés perguntas que se seguiram no questionario semiestruturado inicial eram
indagando sobre cultura maker. A intencao era saber se eles compreendiam o termo
antes de iniciar o curso; se eles haviam realizado algum curso envolvendo a cultura
maker como método pedagdgico e como ele foi utilizado e comentar sobre a estrutura
do curso, caso a resposta fosse afirmativa: carga horaria, modalidade, pratico ou
tedrico e a entidade promotora. O grafico 2 a seguir indica a resposta da primeira

questao a respeito do tema cultura maker:

Gréfico 1. Participantes que conheciam o termo Cultura Maker.

CONHECIAM.

@ NAo CONHECIAM.

FONTE: Base de dados realizado pela pesquisadora.
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Conforme o Grafico 1, apenas uma pessoa conhecia o termo cultura maker e
nenhum participante tinha utilizado essa pratica pedagoégica, como indagava a
segunda questdo. Com relacdo a terceira questao sobre o tema, ninguém havia feito
nenhum curso até o momento. Isto indica que, muito embora estejam acostumados
com as tecnologias, ainda ha inovagdes que eles desconhecem e, justamente por este
motivo que acabam n&o utilizando em suas praticas.

Na sequéncia do questionario semiestruturado inicial e também para finaliza-
lo, foram feitas trés questbes sobre robdtica educacional, conceitos e se eles
conheciam a placa programavel arduino e o software online Tinkercad. A respeito de

robotica educacional, os resultados podem ser observados no grafico 2:

Grafico 2. Participantes que conheciam Robotica Educacional.

NAO CONHECIAM.

60%

@ conHECIAM.

FONTE: Base de dados realizado pela pesquisadora.

Apesar de ndo conhecerem cultura maker, de acordo com o Grafico 2, observa-
se que a robotica educacional € mais familiar para eles, eles sabem do que se trata e
onde encontrar este método inovador, como consta nos relatos de P1: “Sim, ja li sobre
alguma escolas que realizam feiras de robotica e como isso atrai os alunos, tanto
meninas como meninos. Temos até um exemplo aqui na cidade, do Colégio X. Ja
vi alguns videos de alunos desse colégio que trabalharam com a robédtica” e também
da P2: “Sim, a robdtica educacional é uma forma de utilizar esses recursos para a
finalidade da educacdo, ou seja, para que 0O sujeito tenha acesso aos

conhecimentos produzidos socialmente”. A P1 compreende muito bem a respeito,
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ja a P2 ndo compreendia totalmente, mas conhecia. Para Pereira, Duarte e Soares
(2015, p. 1), “o desconhecimento da robadtica pelos professores da rede publica ainda
€ um entrave a entrada dos rob6s no universo dos alunos”, porque ja existe a
possibilidade de inserir a robética nas aulas de matematica, por exemplo.

O que mais chama atencao no grafico 3 é a porcentagem de participantes
que conhecia, ou seja, a maioria, indicando que inovacdo e educacdo estdo
interligadas. Em contrapartida, nenhum dos participantes conhecia a placa
programavel arduino e nem o software online Tinkercad. Neste ponto, 0 curso os
auxiliaria em conhecer e praticar cultura maker na educacéo, assim como utilizar
robédtica e seus componentes, podendo extrair recursos importantes para a futura
pratica docente.

4.2.2 Questionario Final: analises

Com relacdo ao questionario semiestruturado final (ver apéndice 2), as
questdes foram fontes para compreender os resultados apds ministrar o curso
intitulado “Cultura Maker na Educacéo: robdtica com arduino” para académicos do
curso de Pedagogia da Universidade Estadual do Centro-Oeste. A primeira questao
feita foi, apGs o curso ministrado, qual era a interpretacdo que eles tinham de cultura
maker e sobre o conceito de robdética. Com relacdo ao primeiro item para P1
significa: “Cultura maker é a cultura do fazer, o individuo se torna um fazedor de
coisas [...] No YouTube, por exemplo, tem varios tutoriais para auxiliar na fabricacéao
de coisas criativas e sustentaveis, desde setores como cozinha, artesanato e na
educacdo”. Para P2:. “A cultura maker se relaciona com a atualidade e o meio
tecnolodgico. Ela é a cultura do fazer. O individuo é capaz de realizar varias coisas,
a partir, por exemplo de videos tutoriais, de leituras, entre outras. Ela incentiva o
empreendedorismo e a inovagdo”. Diante destas duas declaracdes observou-se que
ambas compreenderam a esséncia, assim como explicitada no capitulo 2 desta
pesquisa que seria por meio destas quatro expressdes: “cultura do fazer”,
“fabricagao”, “inovacao” e “videos tutoriais”.

Enquanto na educacdo, P3, P4 e P5 tiveram reflexdes interessantes
respectivamente: “¢ um movimento muito interessante que propbe atividades
diferentes das tradicionais na educacdo, nos incentivando a pensar e a prestar

atencéo nos detalhes”; “é onde eu posso colocar a “mdo na massa” e o “criar para

aprender”. Nesta perspectiva vale a pena considerar as ideias de Gongalves e
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Santinello (2020, p. 16), ao ressaltar [...] a necessidade de preparar os docentes
para atuarem nas diferentes etapas da educacdo e frente ao novo contexto
educacional que as instituicdes de ensino se encontram [...]". E necessario que o
futuro profissional docente tenha consciéncia de que seus futuros alunos sofrem
influéncias de acordo com a realidade em que vivem e que as tecnologias estao
presentes ao conjunto de valores e vivéncias de uma sociedade.

Ainda na primeira questao do formulario semiestruturado final (ver apéndice
2), com relacdo a robodtica educacional, atenta-se as respostas de P2: “diz respeito
a construcao de modelos roboticos, a partir dos mais diversos materiais e como o
uso de softwares e aplicativos tecnolégicos” e P3: “promove grandes trabalhos com
materiais simples”. Neste sentido, para ambos, fica evidente o aspecto dos
materiais necessarios para trabalhar em sala de aula, porque ndo se pode exigir do
professor aquilo que ele desconhece, porque ndo hd uma introducéo de robdtica no
curriculo escolar brasileiro, apesar do engajamento de muitas instituicdes de ensino
para integrar robética em suas praticas (CAMPOS, 2017).

Assim como nos relatos de P4: “é muito mais do que eu imaginava como
computador” e P5: “¢é um modo de utilizar a tecnologia a nosso favor”. Embora
pareca vago, estas Ultimas declaracfes apresentam o retrato de uma parcela da
sociedade que ainda compreende o termo tecnologia com o uso apenas do
computador e, também, de que ela deve ser temida, ndo aliada, ja que os usos das
tecnologias reforcam ainda velhos habitos de ensinar e aprender com experiéncias
pré-determinadas, uma vez que “[...] os laboratérios de tecnologia e ciéncias das
escolas ndo parecem apresentar praticas que evidenciam o desenvolvimento do
pensamento criativo, da resolucao de problemas [...]” (CAMPOS, 2017, p. 2114).

Na sequéncia, manifesta-se saber qual a contribuicdo do curso “Cultura
maker na educacao: robdtica com arduino” para as futuras praticas docentes e
serdo utilizadas respostas de P2, P3, P4 e P5, uma vez que, P1 copiou uma
resposta pronta e este ndo € o intuito da pesquisa, mas sim, compreender a
experiéncia de cada um apos o curso. Entre as respostas, destacam-se P2: “o curso
contribuiu com a pratica docente por ser uma ideia inovadora e que atrai os alunos
por fazer com que eles coloquem a “mdo na massa” e possam expressar sua
criatividade” e P3: “no meu ponto de vista, esse curso me auxiliou em tornar minha
pratica mais atrativa e mais tecnoldgica, desta forma, facilita a construcdo do

conhecimento pelos alunos”. Conforme Brockveld, Teixeira e Silva (2017), a
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promocao do curso proporcionou aos futuros docentes alternativas que vao de
encontro com as mudancas na educacdo tradicional, a partir da insercdo da cultura
maker.

J& para P4: “foi muito interessante aprender um pouco sobre e as atividades
realizadas, com certeza, seriam bem legais se implementadas nas escolas” e para
P5: ‘isso vai me ajudar muito em diversificar as minhas aulas”. Estas tecem
comentarios sobre o papel da escola e das praticas pedagdgicas em sala de aula
nesta realidade tecnoldgica, destoando da viséo tradicional de ensino que, muitas
vezes, reduz-se a aulas expositivas e tedricas, esquecendo-se da pratica, “[...]
enquanto que no ambiente tradicional o ato de falhar é sinbnimo de tirar notas
baixas, nestes espagos € relacionado ao aprendizado e a melhoria continua”
(BROCKVELD, TEIXEIRA, SILVA, 2017, p. 20).

A terceira questdo do questionario semiestruturado final (ver apéndice 2)
indaga a relevancia dos contetdos abordados no curso para a formacao docente
inicial e cem por cento dos participantes considera ser possivel utilizar em suas
praticas futuras e aplica-las para seus alunos, porque segundo P1l: “é possivel
ensinar brincando, acreditando cada vez mais no potencial do aluno a partir de suas
proprias criagbes” e P4: “isso mostra que eu posso construir coisas e ensinar meus
alunos”. Esboca-se que, ao se ensinar o futuro profissional docente de que ele é
capaz de trabalhar com conteldos envolvendo as tecnologias, este torna-se
motivado também em ensinar e reflete em seus alunos, porque, “[...] a ampla
exposicao a experimentacdo pode significar processos de aprendizagem que
promovam o trabalho coletivo e a resolucédo de problemas de forma criativa e
empatica” (BROCKVELD, TEIXEIRA, SILVA, 2017, p. 6). Portanto, o curso inicial
docente exerce um papel fundamental e, mais ainda, quando aborda contetdos que
envolvam as tecnologias, apesar de assim como relata P2: “o curso tratou de uma
tematica que ndo se vé dentro do curso de Pedagogia”, todavia € um importante
passo em direcdo a inovacao das praticas pedagadgicas futuras.

O mesmo ocorre ao questionar a possibilidade de se trabalhar com a robdética
educacional em uma sala de aula do ensino fundamental I, embora seja um método
inovador, um dos participantes ndo descartou adaptacdes, assim como explica P1:
“[...] tudo depende da adaptacao do conteudo para a faixa etaria e 0os cuidados em
relacdo aos materiais que serdo usados, a aula com certeza sera diferenciada e ira

atrair os olhares dos alunos para as atividades propostas”, uma destas € por meio
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de atividades inclusas no curriculo ou serem extracurriculares, como P5 sugere:
‘“podemos tirar um dia especifico para isso”. Este método, tanto para P2: “[...] o
ambiente de aprendizagem torna-se mais atrativo ao olhar dos alunos” quanto para
P4. “traz grandes contribuicbes para a aprendizagem”. A robdtica proporciona a
seus alunos uma aprendizagem pautada em problemas reais do cotidiano, além
disso, tem impacto na aprendizagem em diferentes &reas do conhecimento
(CAMPOS, 2017). Com relacdo ao curriculo, a maioria das propostas sao
extracurriculares, mas Campos (2017) traz trés possibilidades de se utilizar a
robética educacional: curriculo por tema (saber especifico,
disciplinar/interdisciplinar); curriculo por projeto (criagdo de projetos) e curriculo por
competicado (eventos e competicdes).

Ja& para P3, a viabilidade “[...] basta o professor e a escola se interessarem e
trabalhar com parcerias em prol disso”. Neste ultimo caso, o éxito da aprendizagem
consiste em um lago feito por toda a comunidade escolar, ndo apenas do
profissional docente, mas sim “[...] do tempo requerido para as atividades de
robotica, o custo de equipamento necessario e a formacao teorico-pratica do
docente para o correto manuseio dos equipamentos [...]” (CAMPOS, 2017, p. 2112).

De acordo com a préxima questdo, questionou-se se 0s participantes
pretendiam continuar com o uso da robotica em sala de aula e todos afirmaram que
sim. Todavia, utilizar robética em sala de aula prende-se ha alguns detalhes, como
P1 aborda: “...] depende de um bom planejamento escolar e, com certeza, se eu
tiver a oportunidade de trabalhar com meus alunos em sala de aula com essa
tematica eu a usaria”, independente das aptiddées dos alunos € preciso pensar em
projetos mais amplos que engajem as criancas e 0S jovens, porém, ainda a
utilizacao da robdtica tem sido usada como suporte de ensino de outros conteudos
(CAMPOS, 2017).

Apesar de ser algo interessante para a participante, ela coloca como uma
possibilidade. Ja P2 baseia-se em sua subjetividade e nao traz impasses: “...]
acredito que as criangas vao gostar muito pelo fato que eu gostei”. Se, por um lado
nao ha impasses, por outro lado, P3 e P4 respectivamente, ancoram-se na
importancia de se atualizarem e aprenderem mais sobre a robotica educacional para
a utilizarem: “quero aprender mais sobre esta area para colocar a “mao na massa’™
e “[...] espero poder utilizar e aprender mais”. Ambas colocam a necessidade de

ampliar seus conteudos, porque vai depender da forma de abordagem da robdética,
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seja por meio de histérias ou da arte e ou da musica (CAMPOS. 2017). Enquanto
para P5 ndo h4 justificativas, apenas que ela afirma ser possivel trabalhar.

Na sequéncia, ao pensar nas potencialidades da robdtica educacional na
formacéo do futuro aluno, os participantes enfatizam a criatividade como principal
resultado desta pratica pedagdgica, assim como P1: “a robdtica faz com que o aluno
use sua criatividade e trabalhe outras areas que, as vezes, ele ndo poderia trabalhar
em outras atividades [...] pode até colaborar futuramente, caso tenha interesse por
essa area e pela area tecnologica” e P2: “[...] traz o aluno como precursor de sua
prépria aprendizagem, sem falar que incentiva a criatividade da crianca, estimula o
trabalho em grupo, trabalha questbées socioambientais”. Ambas tratam de
potencialidades interessantes, como por exemplo, o aluno cursar futuramente um
curso de graduacao na area de Engenharia, assim como tornar o aluno protagonista
de sua aprendizagem, ao mesmo tempo que, colabora no trabalho em grupo e
trabalha solugbes que melhorem a sociedade como um todo, inclusive na questao
ambiental, por meio da roboética sustentavel que utiliza protétipos elétricos e
hidraulicos para reutilizar motores que iriam ser descartados e que podem se
transformar em um carrinho elétrico, por exemplo (BALDOW et al., 2018).

Os participantes reconhecem o protagonismo dos alunos nestas atividades
presente nas declaracbes de P4. “promove a independéncia do aluno durante a
construcdo de seu trabalho e depois como resultado desejado entendera o contetdo
de maneira ainda mais clara” e P5: “isso mostra que nés podemos ser o proprio
construtor daquilo que sabemos”. J4 P3, reafirma a importancia das tecnologias na
sociedade e que “fazer uso desse material na nossa pratica é fundamental para
enriquecer a formagdo desses alunos”, neste sentido, a robética na educagéao “[...]
tem aspirado e trabalhado para superar a dicotomia inerente nos sistemas
educacionais e conectar o esfor¢co intelectual dos alunos em sala com suas
experiéncias em “fazer” e construir coisas [...]” (CAMPOS, 2017, p. 2113).

A respeito do curso disponibilizado no Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) Moodle, os cinco participantes recomendariam a um colega para realizar o
curso de robodtica e com relagdo a execucao do curso ministrado a maioria marcou

“Excelente”, como demonstra o grafico a sequir:

Grafico 3. Porcentagem com relagao a execug¢do do curso ministrado.
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0
Excelente  Otimo Bom Regular  Péssimo

FONTE: Coleta de dados realizado pela pesquisadora.

Sobre o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, a
interacdo, segundo os participantes foi facil, isto se deve ao fato de que, os cinco
participantes ndo era mais calouros da Universidade Estadual do Centro-Oeste, por
isso, eles ja tinham contato com o AVA Moodle, uma vez que, desde o primeiro ano
da graduacdo sao familiarizados com esta ferramenta. Com relacdo ao uso do
software online e gratuito Tinkercad, a interacdo com os participantes foi

“Moderada”, conforme o grafico a seguir:

Grafico 4. Uso do software online Tinkercad.

3

Fécil Moderada Dificil

FONTE: Coleta de dados realizado pela pesquisadora.

As Ultimas questdes do questionario semiestruturado final foi com relagéo
aos pontos frageis e fortes do curso ministrado “Cultura Maker na Educagéo:
robotica com arduino”. Os pontos frageis no processo de execugéo do curso online,
segundo os participantes foi com relacdo a falta de interacéo entre eles e também,
alguns sentiram dificuldades com o software Tinkercad, assim como relatam,
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respectivamente P1: “poderia ter tido um encontro pelo Meet para explicar melhor o

[

processo do Tinkercad, teria uma troca melhor com os patrticipantes”, P2:. “a
desvantagem € que ndo ha grande interacdo entre os participantes para poder
discutir o tema, ideias, etc”; P3: “o ponto negativo € que nem sempre conseguimos
alcangar os objetivos impostos”; P4. “o ponto fragil foi ndo conseguir construir o
material da atividade 2 de forma conjunta” e P5: “é muito diferente um curso online,
precisamos da pratica sempre”. Como ja foi abordado neste capitulo, as
participantes optaram em nao fazer encontros online, todavia, estes mantinham
contato com a pesquisadora em todo o periodo do curso via plataforma digital
WhatsApp.

Os pontos fortes no processo de execucdo do curso online, segundo as
participantes foram a flexibilidade e a facilidade com relacdo ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle e os conteudos disponiveis para eles, assim como
relatam P1: “a organizagao dos conteudos no Moodle estava bem legal, um material
excelente, facil de entender, pratico e sera muito util em sala de aula”; P2: “o curso
online possibilitou que pudéssemos fazer as atividades a partir dos horarios que
conseguiamos sentar e estudar sobre o material disponibilizado”, P3: “explorar
essas ferramentas online faz com que a gente tenha mais autonomia e explore mais
a plataforma” e P4: “foi bom, porque realizei as atividades nos momentos em que
podia”. Segundo Moran (2015, p. 15), “os processos de organizar o curriculo, as
metodologias, 0s tempos e 0s espagos precisam ser revistos”.

A partir destes relatos, vé-se a importancia de descobrir conhecimentos que
possibilitem a solucao de questdes enfrentadas pela humanidade e como educacao
e tecnologia estao interligadas na construcédo das identidades no contexto escolar,
além de buscar igualdade e diversidade na educacgao, porque “a educacao formal
estd num impasse diante de tantas mudancas na sociedade: como evoluir para
tornar-se relevante e conseguir que todos aprendam de forma competente [...]
(MORAN, 2015, p. 15).

A cultura Maker e a Robotica na Educagéao torna o ensino-aprendizagem mais
dinamico e adaptavel de acordo com as finalidades de cada professor e disciplina.
Neste sentido, ambas proporcionam a otimizac&o e o auxilio na pratica pedagdgica,
a partir do uso de tecnologias como o software online Tinkercad e o sistema Moodle
de dominio publico, os quais podem ser explorados e, assim, contribuir para a

formacéao docente inicial.
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4.3 Explorando a robotica

Para compreender a amplitude desta pesquisa, faz se necessario pontuar
alguns detalhes dos videos produzidos pelas participantes nas atividades propostas
no AVA Moodle. Algumas delas enviaram via WhatsApp, uma vez que sua conexao
na internet era mais lenta, segundo as justificativas das discentes, afinal, um dos
lacos mais importantes que se pode construir entre aluno e professor € empatia.

A primeira atividade a ser postada no AVA Moodle faz parte da cultura maker,
especificamente. As alunas construiram um protétipo chamado Soprobé, o qual
tinha como objetivo entender como funciona a energia do vento, além de trabalhar
com a sustentabilidade a partir de materiais simples como, por exemplo: CD’s
antigos, canudinhos, tampas de garrafa Pet, cola e palito de churrasco, assim como
mostra a figura 17 a baixo.

Figura 17. Soprobd.

Fonte: Printscreen do YouTube.

Todas as participantes enviaram o protétipo funcionando e com uma musica
de fundo, exceto uma aluna que ja € mae de duas criancas menores de 5 anos e
enviou o video dos proprios filhos se divertindo e aprendendo ao mesmo tempo,
pois a pandemia possibilitou que as maes académicas tivessem mais vinculos

afetivos com seus filhos também, pois, como as participantes relataram ao longo da
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pesquisa foi que se elas acham uma atividade interessante e criativa,
automaticamente seus futuros alunos terdo curiosidade e interesse.

Jé a atividade 2, focou na area da robdtica com a utilizagdo do Tinkercad.
Todas conseguiram acessa-lo e enviar o como se fosse um semaforo funcionando:
ligar o Led vermelho, desligar o Led Vermelho, ligar o Led amarelo, desligar o Led
amarelo, ligar o Led verde e desligar o Led verde. Todas enviaram de acordo com
o tutorial proposto, afinal, ia de encontro com o objetivo que foi compreender sobre
as cores e programacao. Adiante, segue as consideracfes finais e algumas

discussdes a respeito de novas investigacdes a serem realizadas posteriormente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Considerando todo o exposto e retomando a problematica da pesquisa que
centrou-se no questionamento: como utilizar praticas pedagogicas sobre cultura
maker, em especial, o ensino de robdtica na acdo docente? Compreende-se que
existem inimeras possibilidades de préaticas metodolégicas com relagdo a aplicacéo
da cultura maker na educacéo e também sobre a robética educacional. Contudo, nesta
pesquisa, optou-se em abordar uma destas, a qual pode ser utilizada tanto no modo
online, quanto no modo presencial. Por meio da plataforma digital (AVA) Moodle e do
software online Tinkercad, houve a possibilidade de os futuros docentes
experimentarem e criarem circuitos para simulacao.

Conhecendo a problematica da pesquisa, foi tracado o objetivo geral dessa
dissertacdo que foi pesquisar sobre a cultura maker e o ensino de robdtica para
utilizacdo na acao docente. Para responder ao objetivo geral, aplicou-se os seguintes
objetivos especificos: a) pesquisar sobre a formacdo docente inicial e o uso de
tecnologias na educacao; b) contextualizar sobre a educacéo e a cultura maker; c)
pesquisar sobre a educacéo e a robdtica como recurso na pratica docente e, por fim,
d) desenvolver um curso online sobre cultura maker na educacdo, bem como sua
potencialidade na formacgao docente inicial.

O primeiro objetivo especifico consistia em pesquisar sobre a formacéao inicial
e também sobre o uso das tecnologias na educacéo, para isto, foi feito uma pesquisa
bibliografico sobre a trajetoria histérica do curso de licenciatura em Pedagogia, desde
quando ndo pertencia a Comunidade Académica. Em seguida, abordou-se as
possibilidades e as potencialidades da utilizacdo das tecnologias na praxis
pedagogica, bem como, possiveis caminhos para uma educacado critica, criativa e
motivadora.

O segundo objetivo especifico consistia em contextualizar sobre a educacéo e
a cultura maker, assim como, as potencialidades desta na acéo docente. A partir de
analises bibliogréaficas, observou-se que ao terem contanto com esta pratica em sala
de aula, os alunos estimulam a criatividade por meio de atividades praticas e de um
ambiente colaborativo onde ha troca de ideias.

O terceiro objetivo especifico foi pesquisar sobre a educacéo e a robética como
recurso na pratica docente, o qual depende de kits de montagem que contenham pelo

menos a placa programavel arduino e conexao com a internet.
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Descobriu-se que h ha possibilidades de criar e programar objetos, com o
enfoque em disciplinas especificas, como Fisica e Matematica, contudo, nada
impede sua utilizacdo em outras. Também, pode ser utilizada extracurricular.

No quarto objetivo especifico, desenvolveu-se um curso intitulado “Cultura
Maker na Educacéo: robotica com arduino”, o qual teve onze inscritos, mas cinco
discentes do curso de Pedagogia da Universidade Estadual do Centro-Oeste —
UNICENTRO, campus Santa Cruz, participaram ativamente, sendo eles o corpus
da presente pesquisa, a partir da aplicacao e analise de dados dos questionarios
semiestruturados (inicial e final). Destes cinco participantes, a maioria
demonstrou satisfacdo em aprender uma proposta pedagdgica inovadora,
porque ndo conheciam sobre os temas e, a partir do curso, irdo utilizar a Cultura
Maker em sala de aula.

Com relacédo a Robdtica e, sobre ela, a minoria conhecia, apesar de na
cidade de Guarapuava ja existirem escolas particulares que trabalham com a
metodologia de criar protétipos. Inclusive, uma das participantes chegou a citar
sobre uma escola que realiza feiras de robética anualmente. A maioria dos
participantes revelaram que a robdtica € complexa, até utiliza-la
educacionalmente tenha seus desafios, contudo, os participantes enfatizam a
necessidade de ter um planejamento de conteddo, o qual insira toda a
comunidade escolar. Neste, o objetivo especifico foi alcancado, uma vez que foi
apresentado aos docentes a importancia de investir no aprimoramento da
formacéo docente, envolvendo-os na tecnologia.

Todos os participantes concluiram com éxito as atividades praticas
propostas e compreenderam 0 que é cultura maker e robdtica no ambito
educacional, de acordo com o proposito da atividade. Assim sendo, considera-
se que todos os objetivos foram alcancados, uma vez que a aplicagcdo da
pesquisa conseguiu promover a compreensdo necessaria acerca da cultura
maker no contexto educacional, especificamente com relacdo ao uso da
robdtica. Houveram as demonstracfes e aplicacbes dessa tecnologia com
exemplificacdes e praticas por parte dos participantes da pesquisa, bem como
explicagbes com relagdo a importancia da tematica.

As dificuldades encontradas se deram na realizacdo do curso a partir do
contato com os discentes universitarios, principalmente, por se tratar de tempo
pandémico, muitos ndo se fizeram presentes no curso, no sentido de tempo de

acesso e também da pratica, pois muitos sentiram falta da interacéo entre elas
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para discutir o tema e trocar ideias, mesmo sendo um curso bem flexivel, no que
tange aos conteldos e periodo para sua realizacdo. Outras dificuldades
encontradas foram principalmente relacionadas a conexao e ao uso do software
online Tinkercad, pois a maioria deles achou moderada a facilidade da utilizagédo
deste.

Neste sentido, utilizar praticas pedagogicas sobre cultura maker, em
especial, o ensino de robdtica na acdo docente, possibilita a criatividade e a
pratica tornando-se essencial, pois promove um dos caminhos possiveis para a
qualificacdo dos futuros docentes para atuar na era do conhecimento,
principalmente no curso de Pedagogia, o qual forma educadores para atuar no
ensino, sendo esta a principal fase no desenvolvimento humano. Cabe salientar
gue a tecnologia ndo ensina, quem ensina € o professor e que este ainda em
sua formacéo ser um sujeito antenado. A educacao digital exige criatividade, mas
principalmente, exige capacitacdo docente para vencer os desafios e aproveitar
as oportunidades.

A educacao tem o papel de ser o alicerce do desenvolvimento, por isso a
tarefa fundamental dos educadores € compreender a si mesmo no mundo e
transformé-lo, assim como foi relatado por uma das participantes com relagéo ao
curso de robdtica em que ela conta que se ela gostou e notou relevancia para a
area educacional, com certeza ao passar as ferramentas e os conteudos
adequadas os futuros alunos dela também irdo gostar e achar interessante.

A respeito dos usos do software Tinkercad, na educac¢éo, abre caminhos
Nao apenas para novas pesquisas na area, averiguando possibilidades nas
praticas metodoldgicas, mas também, como uma necessidade de permitir a
apresentacao a novas ferramentas tecnolégicas dentro de matrizes curriculares
nos cursos de licenciatura. Como foram analisados apenas 0s questionarios
semiestruturados inicial e final neste estudo, alguns deles dar&o origem a artigos

posteriores afim de ampliar a exposi¢céo dos dados coletados.
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APENDICE

APENDICE 1 - QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO INICIAL

Dados Pessoais
Nome:
ldade:
Modalidade do curso de graduacéao Pedagogia:
( ) Presencial
( ) EaD
( ) Hibrida - Presencial e EaD

1. Quais tecnologias sao utilizadas no curso de Pedagogia para preparacdo da
pratica pedagdgica?

( ) Notebook

( ) Livros didaticos

( ) Computador

( ) Projetor de Multimidia

( ) Aparelho de som

()TV

( ) Camera fotografica

( ) Celular

( ) Impressora 3D

( ) Placas programaveis Arduino
( ) LED

( ) Softwares

( ) Outros

2. Vocé leciona? J& lecionou?

3. Caso afirmativo da pergunta numero 2, vocé utiliza recursos tecnolégicos em

suas aulas? Quais?

4. Vocé compreende o que seria Cultura Maker? Caso afirmativo, justifique.
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5. Vocé ja realizou algum curso envolvendo a Cultura Maker como método
pedagdgico?
() Sim ( ) Nao

Caso afirmativo, qual o curso realizado e quando:

Poderia comentar um pouco sobre a estrutura do curso:
Carga Horaria:

( ) Presencial

( )EaD

( ) Hibrido

() Teobrico

( ) Pratico

( ) Outros

Entidade promotora:

( ) Prefeitura Municipal

( ) Universidade/Faculdade
( ) Busca Particular

( ) Outro

6. Voceé ja ouviu/leu algo sobre roboética educacional?
() Sim ( ) Nao

Em caso afirmativo, conte o que vocé sabe sobre robética educacional:

7. Vocé ja ouviu/leu algo sobre Arduino/LED?
() Sim ( ) Nao
Em caso afirmativo, conte o que vocé sabe sobre Arduino e LED?

8. Vocé ja ouviu falar no software online Tinkercad?
() Sim ( ) Nao

Em caso afirmativo, conte o que vocé sabe sobre o Tinkercad?

Esses dados serdo extremamente importantes para a pesquisa em
guestdo, agradeco a sua colaborag&o gratuita. Seus dados e as demais

informagdes serdo mantidos em sigilo.
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APENDICE 2 — QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO FINAL

Nome:

1. ApGs o curso ministrado, qual sua interpretacéo sobre Cultura Maker? E sobre

0 conceito de Robdtica?

2. Qual a contribuicdo do curso “Cultura maker na educacao: robdtica com

arduino” para suas futuras praticas docentes?

3. Os conteudos abordados foram relevantes para sua formacgéo docente inicial?
() Sim () Nao
Justifiqgue sua resposta.

4. Vocé acredita ser possivel trabalhar com a Robotica em sala de aula no ensino
fundamental 1?

() Sim () Nao

Justifiqgue sua resposta.

5. Vocé pretende continuar com o uso de Robdética em sala de aula?
() Sim () Nao
Justifiqgue sua resposta.

6. O uso da Robdética como ferramenta metodoldgica pode auxiliar no processo
de formacgéo do aluno?
() Sim () Nao

Justifique sua resposta.

7. Qual a sua opiniao a respeito do curso?
( ) Excelente

( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

( ) Péssimo
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8. Vocé recomendaria algum colega a realizar um curso de Robotica
Educacional?

()Sim

( ) Néo

() Talvez

Justifique sua resposta se necessario.

10. Sobre o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle:
a) Sua interagcao como foi:

( ) Facil

( ) Moderada

( ) Dificil

11. Sobre o uso do Tinkercad:
a) Sua interacao como foi:

( ) Facil

( ) Moderada

( ) Dificil

12. Como foi participar de um curso totalmente online? Quais os pontos fortes e

frageis do processo de execu¢do do mesmo?

13. Caso queira deixar algum comentario que nao foi contemplado no

guestionario, sinta-se a vontade para descrever abaixo:
Esses dados serdo extremamente importantes para a pesquisa em

guestdo, agradeco a sua colaborac&o gratuita. Seus dados e as demais

informacdes serdo mantidos em sigilo. Obrigada!
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