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A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO

APRESENTACAO

Queridos(as) amigos(as) professores(as) ...

A presente proposta de estudo
sobre a insercdo da Cultura Maker
na educacdo foi desenvolvida
durante um curso de Doutorado

Profissional em Formacao
Cientifica, Educacional e
Tecnoldgica (PPGFCET) da

Universidade Tecnolégica Federal
do Parand (UTFPR) - campus
Curitiba, por meio da pesquisa
intitulada:

FORMAGAO CONTINUADA PARA
PROFESSORES DA EDUCACAO
BASICA A PARTIR DA CULTURA
MAKER: EVIDENCIAS DE
COMPLICAGOES FLECKIANAS EM
COMPORTAMENTOS DE
CONSUMO DIDATICO DA
MODERNIDADE LIQUIDA.

A proposta se fundamenta em um
curso de formagado continuada para
professores da educacdo basica
cujo objetivo é gerar experiéncias
aos participantes sobre a insercao
da cultura maker na educacdo.
Como resultado da pesquisa de
doutorado, também apresentamos
uma plataforma de hardware e de
software voltada para o uso da
pesquisa em tempo real em sala de
aula como incentivo a adog¢do da
pesquisa como principio educativo
na praxis docente.

O curso é composto por dezessete
oficinas divididas em trés etapas: a
primeira com uma apresentacao do
tema (uma oficina), a segunda com
a execucdo de trés miniprojetos
(seis oficinas, duas para cada
miniprojeto), e a terceira para o
desenvolvimento do projeto de
uma peca de teatro lambe-lambe.

As duas primeiras etapas tém como
foco a apresentacao aos
participantes da concepcdo de
Cultura Maker adotada no curso de

formacao continuada, dos
processos construtivos,
equipamentos, ferramentas e
softwares  disponibilizados  no

laboratério. Na terceira, embora o
pesquisador continue interagindo
com o grupo de participantes
dando apoio técnico e pedagogico
incentivando o  exercicio do
questionamento reconstrutivo, sua
funcdo se desloca da necessidade
inicial de instruir os participantes,
para a de acompanhar o
desenvolvimento  criativo  dos
projetos.
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CAPITULO 1

O roteiro do curso

O curso de formacado continuada é constituido por 17 oficinas semanais
com duracdo de duas horas cada. As sete primeiras oficinas, embora
apresentem um carater mais instrucional, de ambientacdo dos
participantes com o uso das ferramentas, equipamentos, softwares e
métodos construtivos de prototipacao, também devem ser pensadas
pelo professor pesquisador como possibilidades de coleta de dados
para estudo, seja pela observa¢do direta da atuacao e interacao dos
participantes, pelas respostas as questdes propostas durante a
execucdo das atividades, ou como foi feito na pesquisa de doutorado
que deu origem ao presente produto, por meio da realizacdo de um
grupo focal.

Para tanto é necessario ao professor pesquisador um conhecimento
prévio, tanto dos softwares, equipamentos e processos que
caracterizam o ambiente produtivo/criativo da Cultura Maker. Mas
também, que se aproprie do referencial te6rico que acompanha o
produto no capitulo II.

O referencial trata sobre as concepc¢Bes de cultura e conhecimento
necessarias para a compreensao sobre o porque das oficinas serem
focadas em projetos, com énfase no trabalho colaborativo/cooperativo
como base para o desenvolvimento da criatividade enquanto processo
social e na pesquisa enquanto promotora do pensamento reconstrutivo
a partir da dialética entre o aprendiz e o mundo.

Por fim, o problema sobre o qual se desenvolveu a pesquisa de
doutorado que gerou o presente produto, foi delimitado a partir da
compreensdo de seu autor sobre como o0s comportamentos de
consumo tipificados pela modernidade liquida baumaniana mantém
estreita relacdo com o estado de passividade da praxis docente
promovido pela forma de organizacao do trabalho docente sob a
perspectiva neoliberal.
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Oficina 1

Apresentacao do curso

Duracao: 2 horas

Objetivos: Apresentar a CM aos participantes,
promovendo as primeiras discussdes sobre a sua
adog¢do na educagao. Apresentar a estrutura do
curso, a metodologia de trabalho durante as oficinas,
as atividades a serem executadas, possiveis métodos
construtivos, ferramentas, equipamentos e
softwares.

Descrigdo: Sugere-se que o pesquisador produza uma apresenta¢ao
sobre a CM, na qual aborde suas origens, exemplos de como ela vem
sendo utilizada em ambientes educacionais formais (escolas e
universidades) e informais (espacos maker, FabLabs, museus etc.). Apds
a apresentacdo, deve ser promovido um debate sobre o que os
participantes pensam a respeito da ado¢do da CM na educacdo. Por fim,
o pesquisador pode disponibilizar os enderecos WEB de repositérios de
arquivos fonte para gravagao e corte a laser, impressdao 3D e projetos
completos, de comunidades makers, e softwares graficos, para
inspiragdo e pesquisas sobre recursos para a execucao das atividades
do curso.

Como apoio a apresentacao vocé podera utilizar os videos:

O que é a Cultura Maker (2:52 min) O que é um FabLab (5:39 min)
https://www.youtube.com/watch? https://www.youtube.com/watch?
v=MnOf3fRI-gl v=QWATX]DGHiM

=3
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https://www.youtube.com/watch?v=MnOf3fRl-qI
https://www.youtube.com/watch?v=MnOf3fRl-qI
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https://www.youtube.com/watch?v=QwATXJDGHiM

Oficina 1

Apresentacao do curso

Lista de enderecos WEB com materiais de apoio

Sugerimos que o professor pesquisador faca uso da plataforma
Tinkercad® para projeto dos modelos 3D a serem impressos e para o
projeto dos circuitos com a plataforma Arduino®.

Arduino®: Plataforma de prototipagem microcontrolada.
Oferece gratuitamente uma Interface Grafica de Usuario
(GUI) para a producao de sketchs (pequenos programas)
escritos em Wiring® (biblioteca baseada na linguagem C)

que poderdo ser gravados nas placas microcontroladas
dessa plataforma (https://www.arduino.cc/).

Thinkercad®: Software online de uso gratuito para design E E
de modelos 2D e 3D, de simulacdo de circuitos elétricos s

analdégicos e digitais, desenvolvido pela Autodesk -

(https://www.tinkercad.com/).

'

Sketchup®: Software online de uso gratuito para design
de modelos 2D e 3D
(https://www.sketchup.com/pt-br/plans-and-
pricing/sketchup-free).

Thingiverse: Repositério de modelos para impressao 3D, E
modelos 2D para corte e gravagdo a laser
(https://www.thingiverse.com/). l

Of
Instructables: Comunidade internacional de makers com E

repositorio de projetos criativos :
(https://www.instructables.com/).
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Oficina 1

Apresentacao do curso

Sugestoes:

Ps Utilize algum recurso na nuvem para hospedar

[ ] . '
os documentos digitais e proporcionar
interacbes entre os participantes. Um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
como o Moodle, ou o proprio Tinkercad®.

Com esse recurso, procure prolongar o0s
debates originados durante a execu¢do das
oficinas, reforcando a nocgdo de trabalho
colaborativo/cooperativo e a troca de ideias
como forma de desenvolvimento da
criatividade enquanto um processo social.

Incentive cada participante a criar um “diario de
pesquisa’”. Um caderno ou outra fonte de
anotacbes, na qual o participante registre cada
dificuldade encontrada, cada ideia que surja
durante a execucdo de uma atividade, mesmo
que ela ndo seja utilizada.

O retorno continuo a tais memorias, e sua (:(3 e =—gd
exposicdo a apreciacdo e critica dos demais }9_ /‘I & g
participantes é um instrumento para a tomada []"\ = Lo’
de consciéncia sobre o caminho percorrido em

um processo criativo ou na construcdo de um
conhecimento.

... Cada fato ligado a esse movimento de
a l’OfISS&Ow_H;g descoberta sera importante para o

] st g o A1

mun o :m;&'amb%%ﬁdﬁﬁécﬁ?ﬁ & reconhecim.ento da importéncia. de
e i g:fi |'= ooy ATeOr Dt cada conceito e elemento de andlise a
:Togm ,,:“’mm w‘é??deg“‘"‘:»todosoii ele associado ao final da pesquisa. O
- aunOSL . diario também poderd ser utilizado

como fonte de dados para seu estudo.
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Oficinas 2e 3

Luminaria de acrilico

Duracdo: 2 horas cada oficina

Objetivos: Ambientar os participantes no uso da
plataforma Tinkercad® para a modelagem 3D da
base da luminaria; Ambientar os participantes no uso
da impressor 3D para a produc¢do da base da
luminaria; Ambientar os participantes no uso da
plataforma Tinkercad® para o projeto do circuito
pilha - LED - botdo que sera utilizado na luminaria;
Ambientar os participantes no uso do software de

z
=

= edicao de imagens e controle da cortadora laser,

— —

"~ RDWorks®, para a gravacao e corte de uma imagem
em uma peca de acrilico; Diferenciar os formatos
digitais de imagens: bitmap e vetorial; Promover o

=~ debate e interagdo continua entre os participantes, a

O~ partir da execucao das atividades, procurando

= relaciona-las as condicbes sociais, econémicas e
culturais, que as contextualizam.

Descrigdo: Oficina 2) Etapa 1) Com um projetor multimidia, o
pesquisador devera utilizar a plataforma Tinkercad® para instruir os
participantes a modelarem a base da luminaria e exportarem o arquivo
.STL para utilizar na impressora 3D, e desenhar o circuito bateria - LED -
botdo que sera inserido na base. Cada dupla deve reproduzir os passos
da instrucdo em um computador. Nao deve ser gasto mais que metade
do tempo de oficina para esse momento; Etapa 2) Os participantes
deverao reproduzir os passos da etapa anterior, produzindo sua base e
0 circuito; Etapa3) Instrucdo de configuracdo da impressora 3D. O
pesquisador podera colocar as bases para imprimir ao final da oficina 2
para que as bases estejam prontas para o inicio da oficina 3.
Dependendo do tamanho da peca e dos parametros de configuracdo, a
impressdo pode durar de horas a mais de um dia; 06



Oficinas 2 e 3

Luminaria de acrilico

Descricdo: Oficina 3) Etapa 4) Com um projetor multimidia, o
pesquisador devera utilizar o software de edicdo de imagens para
importar a imagem a ser gravada no acrilico e construir o contorno de
corte desta imagem. Em seguida, exportar a imagem resultante para o
formato de arquivo reconhecido pela gravadora laser. Durante esse
processo, é importante que, utilizando uma apresentacao de slides, o
pesquisador esclareca aos participantes as diferencas entre os formatos
de imagem, mapa de bits e vetorial. E desejavel que os participantes,
organizados em duplas (incentivo a colaboracdo), acompanhem a
instrucdo do pesquisador, reproduzindo os passos de construcao
descritos pelo instrutor, cada dupla em um computador. Essa etapa nao
deve ultrapassar metade do tempo da oficina; Etapa 5) Os participantes
agora devem reproduzir novamente 0s passos da instru¢do para
confeccionarem suas proprias imagens para gravacao e corte; Etapa 6)
O pesquisador devera instruir os participantes no uso da gravadora e
cortadora laser; Etapa 7) Montagem da luminaria.

5]

Fonte: Autoria propria, 2024.


https://www.youtube.com/watch?v=yIg97y4QAR4

Oficinas 2e 3
Luminaria de acrilico

Figura 2: Base impressa na impressora 3D

Fonte: Autoria propria, 2024.

Figura 3: Luminaria acabada

Fonte: Autoria propria, 2024.




Oficinas 2e 3

Luminaria de acrilico

Sugestdes: Utilizar acrilico 3mm. Caso o laboratério ndo possua
impressora 3D e/ou gravador e cortador laser, os processos de corte
podem ser feitos com uma serra tico-tico, enquanto a gravagao pode ser
realizada por raspagem da superficie do acrilico com um pequeno
formao. Ja a base pode ser feita, com formato mais simples, em mdf
3mm. Antes de iniciar o uso dos softwares de modelagem 2D e 3D, é
desejavel que os participantes produzam desenhos (croquis) dos
projetos em uma folha de papel representando todas as medidas
necessarias para sua perfeita compreensao. Isso é fundamental para o
desenvolvimento da visao espacial e do raciocinio l6gico matematico. A
base pode ser feita também em mdf ou acrilico na cortadora laser, mas
o ideal é que seja feito o uso da impressdo 3D como forma de
introducao do participante a esse processo produtivo.
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Oficinas4 e 5

Olhos animatronicos

Duracdo: 2 horas cada oficina

Objetivos: Ambientar os participantes no uso do
software de edicdo de imagens e controle da
cortadora laser, RDWorks®, para o projeto e corte da
estrutura de suporte dos olhos; Ambientar os
participantes no uso da plataforma Tinkercad® para
o projeto do circuito fonte - microcontrolador

Arduino® Uno - servomotor, responsavel pela
movimentacdo dos olhos; Ambientar os participantes
na linguagem de programacao Wiring® Arduino®
para controle dos servomotores; Promover o debate
e interacdo continua entre os participantes, a partir
da execucdo das atividades, procurando relaciona-las
as condicOes sociais, econdmicas e culturais, que as

=) contextualizam.

=
J— —

Descrigdo: Oficina 4) Etapa 1) Com um projetor multimidia, o
pesquisador devera utilizar o software de edi¢do de imagens, construir
o perfil da base que dara suporte ao mecanismo de controle dos olhos.
Em seguida, exportar a imagem resultante para o formato de arquivo
reconhecido pela gravadora laser. E desejavel que os participantes,
organizados em duplas (incentivo a colaboracdo), acompanhem a
instrucdo do pesquisador, reproduzindo os passos de construcao
descritos pelo instrutor, cada dupla em um computador. Essa etapa ndo
deve ultrapassar metade do tempo da oficina; Etapa 2) Os participantes
agora devem reproduzir novamente os passos da instrucdo para
confeccionarem suas proéprias bases e salvarem os arquivos para o
corte; Etapa 3) O pesquisador devera instruir os participantes no uso da
gravadora e cortadora laser; Etapa 4) Cada participante devera utilizar
bolinhas de arvore de Natal ou de piscina de bolinhas para confeccionar
os olhos;

10



Oficinas4 e 5

Olhos animatronicos

Descrigdo: Oficina 5) Etapa 5) Com um projetor multimidia, instruir os
participantes na utilizacdo da plataforma Tinkercad® para projetarem o
circuito fonte - microcontrolador Arduino® Uno - potencidmetro -
servomotor e seu programa de controle; Etapa 6) Os participantes
deverao realizar a montagem e teste do objeto.

Videos para inspiracao

E Olhos animatronicos basico
| https://www.youtube.com/watch?v=ylg97y4QAR4

Olhos animatrénicos avancado E
https://www.youtube.com/watch?v=6jqgvu MQ5pc .

E Animatronicos Hansel & Gretel witch hunters
https://www.youtube.com/watch?v=K2BGfc9DYFO

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Oficinas4 e 5

Olhos animatronicos

A figura 4 ilustra o esquema basico de controle dos servo motores.
Ambos os potencibmetros sdo alimentados com OV no terminal 1
(esquerdo) e 5V no terminal 2 (direito). Do terminal do meio (limpador)
saem os fios que, ligados aos pinos analégicos A0 e A1, fornecerdo ao
programa a leitura da tensdo determinada pela posicdo do
potencidmetro. A partir dessas leituras (entre OV e 5V) o programa
decidira (pelo encadeamento de fungdes if) o valor da tensdo PWM
aplicada em cada servo motor (PINOS 3 E 6), o que determinara o
angulo de giro de cada um.

Figura 5: Montagem finalizada

Fonte: Autoria propria, 2024.

Sugestdes: Na auséncia de uma gravadora e cortadora laser, a base
pode ser confeccionada utilizando uma serra tico-tico. Antes de iniciar o
uso dos softwares de modelagem 2D, incentive os participantes a
produzirem desenhos (croquis) do projeto em uma folha de papel,
representando todas as medidas necessarias para sua compreensao.
Isso é fundamental para o desenvolvimento da visdo espacial e do
raciocinio légico.
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Oficinas 6 e 7

Automacao de uma maquete

Duracdo: 2 horas cada oficina

6bjetiV6§?75\h1bientar 0s participantes no uso do
software de edicdo de imagens e controle da
cortadora laser, RDWorks®, para o projeto e corte da
estrutura da maquete; Ambientar os participantes no
uso da plataforma Tinkercad® para o projeto do
circuito fonte - microcontrolador Arduino® Uno -
LEDs - sensor de barreira - interruptor, responsavel
pelo controle do acende/apaga dos LEDs na maquete;
Ambientar os participantes na linguagem de
programacao Wiring® Arduino® para controle do
acende/apaga dos LEDs a partir do acionamento dos
sensores de barreira; Promover o debate e interacao
. <~ continua entre os participantes, a partir da execu¢ao
das atividades, procurando relaciona-las as condi¢cdes
sociais, econdmicas e culturais, que as
contextualizam.  _..—

= [ —— ==
T —= 3 -

'l

|

Descrigdo: Oficina 6) Etapa 1) Com um projetor multimidia, o
pesquisador utilizara o software de edi¢cdo de imagens, construir os
perfis das paredes da maquete. Em seguida, exportar a imagem
resultante para o formato de arquivo reconhecido pela gravadora laser.
E desejavel que os participantes, organizados em duplas (incentivo a
colaborag¢do), acompanhem a instru¢ao do pesquisador, reproduzindo
0s passos de construcdo descritos pelo instrutor, cada dupla em um
computador. Essa etapa nao deve ultrapassar metade do tempo da
oficina; Etapa 2) Os participantes agora devem reproduzir novamente os
passos da instrucdo, cada dupla em seu computador, para
confeccionarem suas proprias bases e salvarem os arquivos para o
corte; Etapa 3) O pesquisador devera instruir os participantes no uso da
gravadora e cortadora laser; Etapa 4) Conforme as pecas forem sendo
cortadas, os participantes devem iniciar a montagem das maquetes, ja

que o corte ndo é tdo demorado como a impressdo 3D; 13



Oficinas 6 e 7

Automacao de uma maquete

Descrigdo: Oficina 7) Etapa 5) Com um projetor multimidia, o
pesquisador pode utilizar uma apresentagdo de slides ou o préprio
Tinkercad® para ensinar a estrutura e funcionamento do circuito fonte —
microcontrolador Arduino® Uno — LEDs - sensor de barreira —
interruptor que serd instalado na maquete depois de pronta e de sua
programacéo. Essa etapa ndo pode durar mais que metade da oficina;
Etapa 6) Os participantes executam a montagem do circuito na
magquete.

Figura 6: Esquema de ligagdo do sistema de automagéao da maquete

Fonte: Autoria prépria, 2024.

A figura 6 ilustra um circuito béasico para o controle de dois LEDs. O LED
verde controlado pelo pino 13 e o LED amarelo pelo pino 12. A tensdo no
pino 13 é alterada entre OV e 5V em fungédo do push button ser
pressionado ou ndo. Como o botédo estd em série com um resistor de
1kQ, ao ser apertado, serd atravessado por uma corrente elétrica e a
tens&o no terminal que o une ao resistor cai para OV (tens&o do lado do
bot&o). Ao ser solto, a tensdo nesse terminal se iguala a 5V, a mesma
tensdo do outro terminal do resistor, pois esse, ndo sendo percorrido
por uma corrente elétrica, ndo apresentara DDP entre seus terminais.
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Oficinas 6 e 7

Automacao de uma maquete

Essa tensdo no terminal de unido do botdo com o resistor é lida pelo
pino 9 e utilizada para tomada de deciséo interna do programa para o
acendimento do LED verde. Ja o acendimento do LED amarelo depende
da tensdo retornada ao pino 7 pelo sensor de barreira. O programa
deverd, ao receber a tensdo do sensor, decidir se acendo ou apaga o
LED amarelo em fung&o da tensao recebida, baixa (OV) ou alta (5V).

Videos para inspiracao

Controle de LED com botdes no Arduino
https://www.youtube.com/watch?v=ylg97y4QAR4

Sugestdes: Na auséncia de uma gravadora e cortadora laser, apos
serem projetadas no software de edicdo de imagens, imprima as
imagens em folhas de papel e as utilize para transferir os contornos
para a superficie do mdf e depois cortadas utilizando uma serra tico-
tico. Antes de iniciar o uso dos softwares de modelagem 2D, incentive os
participantes a produzirem desenhos (croquis) do projeto, a estrutura
3D da casa e o desenvolvimento plano das paredes em uma folha de
papel, representando todas as medidas necessarias para a
compreensdo das diversas pecas que constituirdo a maquete. Isso é
fundamental para o desenvolvimento da visdo espacial e do raciocinio
|6gico matematico.
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https://www.youtube.com/watch?v=_BmHEVs_03g

Oficinas 8 a 17

Teatro Lambe-lambe

Duracdo: 2 horas cada oficina

B —

- Objetivos: O participante devera criar um texto para
2 encenacao teatral com, no maximo, trés minutos de X
= . duracdo, e que julgue adequado para o ensino de ;

Y : algum conteddo ou tema presente na grade curricular
de sua componente; Disponibilizar para os —
participantes todos os recursos produtivos utilizados
por eles nos trés miniprojetos para o projeto e

confeccdo da caixa cénica na qual sera apresentada a .
= peca de teatro lambe-lambe; Promover o debate e . X
"~ interacao continua entre os participantes, a partir da
X' <- execucao das atividades, procurando relaciona-las as

condig¢des sociais, econdmicas e culturais, que as
contextualizam.

‘Z

=
—1
g —

Descrigdo: Oficina 8) Etapa 1) Apresente o video produzido pelo Grupo
Teatral Girino (https://www.youtube.com/@grupogirino) sobre o que é o
Teatro Lambe-lambe: https://www.youtube.com/watch?v=TeSC8scxXnE.
ETAPA 2) Coordene uma roda de conversa informal com o objetivo de
discutirem possiveis ideias e temas para a elaboracdo das pecas. A Unica
condicdo para a escolha do tema, é que ele aborde algum contetido
curricular da componente que o professor leciona, servido a encenagdo
da peca como um objeto de aprendizagem para o ensino daquele
contelido em sala de aula. Etapa 3) Entregue para cada participante, as
orientagdes para a producdo do texto e da caixa cénica (Anexos), a ficha
de personagem (Anexos), 0 modelo de storyboard (Anexos) e o exemplo
de storyboard (Anexos). Encerre essa primeira oficina discutindo com os
participantes a importancia do planejamento da peca sobre o material
fornecido.
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https://www.youtube.com/@grupogirino
https://www.youtube.com/watch?v=TeSC8scxXnE

Oficinas 8 a 17

Teatro Lambe-lambe

Video para a oficina 8

O que é o Teatro Lambe-lambe
https://www.youtube.com/watch?v=TeSC8scxXnE

Descricdao: Oficinas 9 a 17) Apds o intervalo de uma semana,
possivelmente cada participante ja tera um rascunho da peca e podera
se dedicar a escrita do texto, definicdo dos recursos audiovisuais da
peca e confeccao das caixas cénicas.

Incentive os participantes a utilizarem todos os processos construtivos
estudados nos trés miniprojetos anteriores para a construcdo das caixas
cénicas, além dos processos manuais mais comuns. Na falta dos
equipamentos de fabricacdo digital utilize recursos analégicos como
serras tico-tico, serrotes e estiletes para corte de madeiras, acrilicos e
papel&es, e furadeiras e lixadeiras para acabamentos.

A escolha do Teatro Lambe-lambe vem de encontro a proposta de
integracdo dos conhecimentos, cientifico, tecnoldgico e artistico.

Sugestdes: Se possivel promova um momento de apresentacdo das
pecas produzidas pelos professores para a comunidade escolar de
algum dos colégios nos quais eles lecionem. Vocé podera incentivar
outros professores para cursos futuros, popularizando um festival de
Teatro Lambe-lambe e ao mesmo tempo, inserindo a Cultura Maker no
ambiente escolar.

Que tal dar uma olhadinha
no referencial que
fundamenta o estudo?
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A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO

CAPITULO II

Fundamentacao

Teodrica

O Comeco

O foco da pesquisa na insercao da
Cultura Maker (CM) na educacgao
surge a partir da experiéncia do
pesquisador com o uso da robdtica
educacional e dos processos
construtivos digitais caracteristicos
da CM como apoio ao ensino de
Fisica, componente curricular de
sua formag¢do de origem no ensino
superior.

Ao ingressar no Instituto Federal do
Parana (IFPR) - campus Palmas em
2015 como professor do Ensino
Basico, Técnico e Tecnolégico
(EBTT), passou a constituir um
Laboratério de Fabricagdo e
Prototipacao Digital (IFLab) com o
objetivo de dar suporte as

atividades de Ensino, Pesquisa,
Extensdo e Inovagdo naquele
campus.

Ao participar dos eventos internos
do IFPR, como o Semindrio de

Ensino, Pesquisa e Inovacdo
(SEPIN), da Feira de Inovacdo
Tecnoldgica (IFTech) e,

principalmente, das Olimpiadas de
Robética, reconheceu na juventude
do emprego das tecnologias de
fabricacdo digital na educacao
brasileira, a oportunidade (e
necessidade) de um estudo que
langasse um olhar mais reflexivo e
critico  sobre as  perspectivas
culturais e ideoldgicas  que
acompanham tal inserc¢ao.

Sob orientacao do Prof. Dr. Marcelo
Lambach e da Prof®. Dr®. Nancy
Rosa Alba Niezwida do Programa de
Pés-graduacdo  em Formacao
Cientifica, Educacional e
Tecnoldgica (PPGFCET) iniciou em
2020 a pesquisa que deu origem ao
presente produto educacional.
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Antes da Cultura
Maker. O que é Cultura?

O primeiro conceito que se
apresentou problematico durante a
fundamentacao tedrica da pesquisa
foi o de Cultura. Encontramos na
obra do sociélogo polonés Zigmunt
Bauman uma interpretagao para tal

conceito fundamentada na
limitacdo do impulso classificatério
da propria linguagem, a
Ambivaléncia.

O socidlogo argumenta que a
linguagem, ao tentar se sobrepor a
realidade, discretizando
simbolicamente um mundo
continuo, acaba por se deparar com
elementos simbdlicos que, ou sao
subdeterminados (ndo podem ser
inseridos em  categorias), ou
sobredeterminados (que fazem
parte de mais de uma categoria).
Tais indeterminagdes sao
subprodutos intrinsecos do impulso
classificatorio da linguagem,
gerando o0 que denomina por
ambivaléncia (BAUMAN, 1999).

Bauman (2012) aponta a
ambivaléncia do conceito de cultura
como a origem do fracasso do
projeto de existéncia humano
construido pelo estado moderno.
Desta forma, o projeto ordenador da
modernidade sélida encontra na
ambivaléncia do conceito de cultura

a fonte primeira para seu proprio
fracasso. A ambivaléncia central do

conceito de “cultura” reflete a
ambiguidade da ideia de construcdo
da ordem, esse ponto focal de toda a

existéncia moderna. A ordem
construida pelo homem é
inimagindvel sem a liberdade

humana de escolher, a capacidade
humana de se erguer acima da
realidade pela imaginacdo, de
suportar e devolver suas pressdes.
Inseparavel, contudo, da ideia de
uma ordem construida pelo homem
estd o postulado de que essa
liberdade deve afinal resultar no
estabelecimento de uma realidade a
gue ndo se possa resistir - na nogao
de que a liberdade devera ser
empregada a servico de sua proépria
anulagdo (BAUMAN, 2012, p.18).

O reconhecimento da tensao
continua entre o ordenamento

caracteristico da vida em
comunidade e a liberdade de
escolha dos individuos apontou
para outro conceito, também
abordado por Bauman, o da
Identidade.

A constituicdo da identidade dos
sujeitos é transpassada pelas

condi¢des de produgdo de sua
propria existéncia. Nesse sentido

Bauman (2012) aponta uma
transicao das condicdes
organizacionais da  sociedade

humana, da modernidade sélida
para a modernidade liquida.

A transicao gradual da
modernidade  so6lida para a
modernidade liquida se da pelo
abandono da busca pela ordem
como sua tarefa suprema, sendo
seus principais motivos:
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a) A capacidade alcancada pelo
capital de se mover livremente pelo
globo sem custos ou compromissos
locais, provocando a separagdo
entre o poder e a politica, em
outras palavras, o enfraquecimento
dos estados e o fortalecimento da
elite financeira mundial;

b) A substituicdo da ética do
trabalho pela ética do consumo, o
que transfere a responsabilidade
pela formacdo da identidade e do
combate a ambivaléncia para os
préprios individuos;

¢ O aumento dos fluxos
migratérios globais, e da
capacidade de armazenamento e
transmissdo de informacdes, o que
contribuiu para a queda das
fronteiras culturais; d) A mudanca
do mundo projetado para os
produtores, para o mundo
projetado para os consumidores
(BAUMAN, 2001).

Apoiando-se na obra do sociélogo
alemdo Georg Simmel (1858-1918),
Bauman (2013) argumenta que esse
impeto se sustenta na oscilacdo
perpétua de dois sentimentos
contraditérios, mas inseparaveis,
que se rivalizam na construcdo de
nossa identidade: o anseio pelo
pertencimento a um grupo, e 0O
desejo de se distinguir da maioria,
de possuir um senso de
individualidade e originalidade.

Em outras palavras, um resumo das
ambivaléncias préprias do processo
de constituicdo da identidade:
pertencimento versus
independéncia, apoio social versus
autonomia, o ser igual e o ser
singular.

A subjugacdo da cultura pela logica
da moda, é a ferramenta utilizada
pelo mercado de consumo para
impor aos individuos um estado
permanente de “devir” a tarefa de
construcdo de sua identidade. Por
tomar conta de quase todo o tempo
e energia dos individuos, tal tarefa
adia uma outra, que relutamos

firmemente em realizar - o pensar

sobre nossa “condicdao infeliz”
(BAUMAN, 2013).
Foi a partir dessa leitura que

observamos a necessidade de
analisar aquilo que Bauman (2008)
sobre a “fetichizacdo da
subjetividade” e de sua relacao com
0 consumismo que consideramos
fundamental lancarmos luz sobre a
relacdo entre objetividade e
subjetividade.
Se foi o destino do fetichismo da
mercadoria ocultar das vistas a
substancia demasiado humana da
sociedade de produtores, é papel do
fetichismo da subjetividade ocultar a
realidade demasiado comodificada

da sociedade de consumidores
(BAUMAN, 2008, p. 23).
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Localizamos no consumismo o
principal instrumento de
fetichizacdo da subjetividade, e
como seu principal “efeito colateral”
a comodificacdo total e abrangente
da vida humana.

No caso dos professores, essa
comodificagdo se reflete na pratica
docente por meio do consumo de
materiais prontos como os livros
didaticos Silva (2012), e das formas
de interferéncia na organiza¢ao do
trabalho docente a partir da acdo
legislativa e fiscalizadora do proprio
estado, muitas vezes orientadas
pela légica neoliberal (DARDOT e
LAVAL, 2016) e (LAVAL, 2019).

Em nosso entendimento, a
predominancia do consumir sobre
a producgdo criativa contribui para:
a) O reforco dos comportamentos
de passividade e conformidade (a
ndo reflexdo critica) diante das
relagdes sociais, o que colabora
com a colonizagao da subjetividade;
b) A sedimenta¢do do conceito de
verdade como externo e aleio a
existéncia humana (concepcdes
epistemoldgicas positivista e
objetivista); ¢) O distanciamento do
dialogo: refor¢o dos
comportamentos solipsistas em
oposicao a processos de
colaboragdo/cooperacdo; d) A
dindmica de constru¢gdo da
identidade que exclui o outro; e e) A
descrenca na validade de
conhecimentos duradouros.

NANCY ROSA ALBA NIEZWIDA

Para construir uma proposta de uso
da CM na educacgdo, que faga uso
da centralidade ocupada pelo
“fazer” nessa cultura, como forma
de se contrapor a cultura do
consumismo promovida pelo viés
neoliberal, compreendemos que
nada seria mais adequado uma
concep¢ao de conhecimento
enquanto fendmeno  histérico,
social e cultural - a epistemologia
fleckiana.

A concepgao de
conhecimento é
fundamental para a
pesquisa

Ludwik Fleck foi um médico e
bidlogo polonés judeu - uma
aderéncia religiosa relevante para o
contexto histérico que viveu - de
1920 a 1961, portanto na plenitude
da dominagdo nazista ao longo da
segunda guerra mundial.

No livro, Génese e Desenvolvimento
de um Fato Cientifico, publicado
pela primeira vez em alemdo em
1935, a partir da traducdo do
escrito original em um dialeto

polonés, reflete  sobre seu
pensamento  epistemolédgico a
partir da analise que faz do

desenvolvimento histérico do

conceito de sffilis.
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Fleck defende que as teorias
cientificas sempre se desenvolvem
no interior de uma comunidade
que se constitui historicamente.
Assim, apresenta o conceito de
Coletivo de Pensamento (CP)
como um grupo de pessoas cuja
troca de ideias é orientada por um
Estilo de Pensamento (EP). Cada
uma dessas pessoas se constitui
como participante do
desenvolvimento histérico de uma
area de pensamento, de um
determinado estado de saber e da
cultura, ou seja, de um EP especifico
(FLECK, 2010).

O CP “nao se trata de um grupo fixo
ou classe social” (FLECK, 2010,
p.154). Ele é constituido a partir de
um EP compartilhado e
reproduzido por aqueles que
aderem ao fundamentos presentes
no EP, o que acaba por determinar
as formas de pensar, os contetidos
de seus pensamentos,
comportamentos e as praticas
realizadas no interior de
determinada area.

As condi¢des bdsicas para a
constituicdo de um EP ndo se
encontram apenas internas em
uma comunidade cientifica, elas se

estendem, tanto pelo contexto
geografico como pelo tempo
histérico, como é o caso da

evolucdo do conceito de sifilis
analisado em seu livro.

Um estilo de pensamento pode
ocorrer de forma temporaria, mesmo
em uma simples conversa entre dois
individuos, na qual se instaura uma
“atmosfera” que proporciona a cada
um deles manifestar ideias cujo
surgimento ndo se daria se
estivessem sozinhos ou em outra
companhia. A insercdo de outros
individuos neste pequeno coletivo,
por si s6, ja seria suficiente para
provocar uma alteracdo desta
atmosfera, fazendo desaparecer a
forca criativa do coletivo anterior,
dando origem a um novo CP (FLECK,
2010, p.87).

A introducdo ou a remoc¢do de
ideias durante a forma¢do de um
EP é um processo coletivo de
negociacdo e consenso no qual se
caracterizam dois tipos de ideias
circulantes, os acoplamentos ativos
e os acoplamentos passivos (FLECK,
2010).

Da mesma forma que para Fleck
ndo ha verdade absoluta, também
nao ha o erro absoluto. O processo
de constituicdo dos acoplamentos
passivos que sustentam uma teoria
ndo consiste em um processo de
separacdo entre ideias corretas e
ideias erradas, mas de um processo
de transformacdo daquilo que
denomina por protoideias, ideias
iniciais pouco claras.
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Os acoplamentos ativos, embora
correspondam a relacbes entre os

conteudos  dos pensamentos
subjetivos e, portanto, sujeitos a
vontade individual, possuem

origem coletiva, predominando em
quantidade sobre os passivos e
contribuem para uma atmosfera
inicial de caos criativo. Sdo eles que
representam as diferentes linhas de
pensamento que formatam o
“sentir seletivo” e orientam o “agir
dirigido” dos individuos na
constituicdo do CP. Ja os
acoplamentos passivos conferem
aquilo que efetivamente caracteriza
o EP, a resisténcia a vontade da
liberdade criativa do pensamento
subjetivo dos individuos.

A medida que a quantidade de
acoplamentos passivos vai
aumentando e as fronteiras do EP
vao se tornando cada vez mais
nitidas, esses acoplamentos
passam a constituir seu nucleo de
sustentacdo légica, assumindo o
status de “realidade”, “objetividade”
e “efetividade” (Fleck, 2010, p.50). E
neste momento que se concretiza o
que Fleck concebe como fato:
Assim nasce o fato: primeiro um sinal
de resisténcia no pensamento inicial
caodtico, depois uma certa coercdo de
pensamento e, finalmente, uma

forma (Gestalt) a ser percebida de
maneira imediata.

Ele sempre é um acontecimento que
decorre das rela¢des na histéria do
pensamento, sempre é resultado de
um determinado estilo de
pensamento. (FLECK, 2010, p.144)

Repousa na resisténcia dos
acoplamentos passivos do EP a
coercitividade que direciona o
olhar, elimina a contradicdo,
estabelecendo o que o fato &, e por
consequéncia, o que ele ndo é. Essa
perspectiva de dependéncia entre
observacdo e teoria determina a
concepgdo de experiéncia em Fleck.

Qualquer pesquisador experimental
sabe que um Unico experimento
comprova muito pouco e que seu
resultado ndo tem um carater
impositivo: sempre faz parte do seu
trabalho todo um sistema de
experimentos e controles,
constituidos de acordo com um
pressuposto (um estilo) e executados
por pessoas treinadas. E justamente
essa capacidade de estabelecer
pressupostos e esse treinamento,
manual e mental, que formam, junto
com o saber experimental e ndo
experimental,  com o  saber
claramente concebido, bem como
com o saber pouco claro, “instintivo”
de um pesquisador, aquilo que
chamamos de experiéncia
(Erfahrenheit). (FLECK, 2010, p.146)

A caracterizagao desses
acoplamentos durante a formacao
do EP ligado ao CP constituido pelo
grupo de participantes durante o
desenvolvimento do curso de
formacao continuada, é
fundamental para sua analise.
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Admitimos como hipétese que, a
partir de suas vivéncias em outros
coletivos, 0s participantes
contribuirdo com ideias distintas
para a significacdo de alguns
conceitos fundamentais para a
constituicdo do EP associado a
adocdo da CM na Educacgao.

Mas como podemos justificar a
presenca  dessas ideias  no
pensamento dos individuos? Fleck
(2010) afirma que é apenas pela
experiéncia que os individuos
podem se introduzir em um EP,
condi¢do essencial para que sejam
capazes de constatar e comprovar a
existéncia dos fatos por ele
“desvelados”. O que permite ao
individuo a percep¢do da forma
especifica de  expressdo do
conhecimento segundo um EP é a
sua experiéncia no préprio CP,
experiéncia essa intimamente
ligada a observacdo.

Fleck (2010) propde como objeto de
investigacdo sobre as condi¢des de
aderéncia dos individuos a um EP, a
divisdo do processo de observacao
em dois momentos: a) O primeiro,
seria caracterizado por uma
percepcao pouco clara e pela
inadequag¢do da observacgdo inicial.
Momento marcado pela confusdo
de ideias, que direciona o olhar
para diferentes pontos de vista,
expondo contradi¢cbes e sofrendo
com a caoticidade da nado
fatualidade;

b) No segundo momento ocorreria
a percepcdo da forma
(Gestaltsehen) desenvolvida,
imediata, reprodutivel e conforme a
um estilo, aquilo que denomina por
“ver formativo".

A conducgao do primeiro ao
segundo momento, seria alcancada
gracas a experiéncia (Erfahrenheit)
irracional, que proporciona a
formacao de novos conceitos e a
mudanca da forma de pensar do
individuo, coagida por aquilo que é
assumido como fato no interior do
EP.

Uma consequéncia imediata dessa
epistemologia é a concepcao do
conceito de verdade. Ela ndo é mais
um estado que possa ser percebido
diretamente do objeto como
pretendiam os empiristas légicos,
tampouco o resultado de um
processo evolutivo da consciéncia
segundo a visdo idealista. Todavia,
para Fleck, a negacdo dessas duas
concepgdes sobre a possibilidade
do conhecimento ndo implica em se
assumir uma posicdo niilista, pois
“A verdade também ndo é uma
convengao, mas um acontecimento
no corte longitudinal no contexto
do momento: coercao do
pensamento conforme um estilo”
(FLECK, 2010, p.151).
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Uma vez que o EP se torna estavel,
passa a se estruturar
hierarquicamente  segundo  um
circulo esotérico menor de iniciados
ou especialistas (a elite), e um circulo
exotérico maior que abrange os
leigos (a multiddo). O fechamento do
EP depende da distribuicdo de forcas
entre os dois circulos. O EP é mais
democratico quando o exotérico é
mais  forte, que leva ao
desenvolvimento de ideias, e isolado
quando o esotérico é mais forte,
tendo como consequéncia o
conservadorismo e o enrijecimento
(FLECK, 2010, p.157).

Um mesmo individuo pode
pertencer a varios  circulos
exotéricos, mas a  poucos

esotéricos. O que leva a conclusdo
de que ha maior chance de
sobreposicao de diferentes circulos
exotéricos do que esotéricos no
conteddo cognitivo de um mesmo
individuo.

Um aspecto que contribui para a
persisténcia de um EP repousa
sobre o trafego de ideias em seu
interior sempre gerar um
sentimento especifico que contribui
para a coesdo do coletivo.
Denominado por trafego
intracoletivo, esta caracterizado por
dois tipos de relacdes possiveis: a)
Entre especialista e leigo, onde o
primeiro apresenta um sentimento
de dependéncia com relacdo a
opinido do segundo e o segundo

necessita estabelecer um
sentimento de confianca no
primeiro;

Um aspecto que contribui para a
persisténcia de um EP repousa
sobre o trafego de ideias em seu
interior  sempre gerar um
sentimento especifico que contribui
para a coesdo do coletivo.
Denominado por trafego
intracoletivo, esta caracterizado por
dois tipos de relagbes possiveis: a)
Entre especialista e leigo, onde o
primeiro apresenta um sentimento
de dependéncia com relacdo a
opinido do segundo e o segundo

necessita estabelecer um
sentimento de confianca no
primeiro; b) Entre pares,

pertencentes ao mesmo circulo,
surge sempre um sentimento de
solidariedade de pensamento a
servico de uma ideia transpessoal
(FLECK, 2010).

Todavia, ha outra possibilidade
para o transito de ideias, o trafego
intercoletivo, por meio de conceitos
que perpassam dois ou mais EPs
distintos.
Quanto maior a diferenca entre dois
estilos de pensamento, tanto menor

o trafego de pensamentos. Quando
existem relac¢Bes intercoletivas, estas

apresentam tracos comuns,
independentemente das
particularidades dos  respectivos

coletivos (FLECK, 2010, p.160).
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Embora a circulacdo de ideias
ocorra por diversos elementos,
como a forma de se vestir, de
utilizar ferramentas, pela regulacdo
dos comportamentos, entre outras
formas comunicativas, focaremos
nossa aten¢do nas palavras,
enquanto bem intercoletivo, uma
vez que carregam a representacao
dos conteldos proprios aos EP e se
apresentam em uma forma légica
também propria. A nao
compatibilidade total entre forma e
conteldo, palavra (representacdo) e
objeto (representado), implica o
deslocamento ou alteragdo de
valores de pensamento no trafego
intercoletivo. Esse deslocamento,
enquanto mudanca da disposicao a
percepcdo direcionada, oferece
novas possibilidades de
descobertas e cria fatos novos
(FLECK, 2010).

A complexidade do entrelacamento
de linhas de pensamento resultante
dos trafegos intracoletivos e
intercoletivos, que determina o
abandono de umas e o refor¢o de
outras, também explica a existéncia
de dois momentos distintos para
uma teoria:
Qualquer teoria abrangente passa
por uma fase classica, na qual
somente se percebem fatos que se
enquadram com exatiddo, e uma
fase de complica¢des, quando as

exce¢Bes se manifestam. (FLECK,
2010, p.71)

Na presente proposta voltamos
nosso olhar de pesquisa para a

identificacdo de possiveis
complicagdes  associadas  aos
habitos de consumo dos
professores participantes.

Argumentamos que, por estar em
formacdo, o EP caracterizado pelo
grupo de professores participantes
do estudo, ndo apresentara
complicagdes desestabilizadoras de
acoplamentos  passivos  como
ocorre em EPs ja consolidados. Em
nosso caso, as complicagdes
surgem pelo conflito semantico e
pragmatico de conceitos que se
apresentam em EPs distintos. Ao
compartilharem suas ideias sobre a
insercdo da CM na educagdo, os
participantes trazem consigo
conhecimentos, valores e formas de
pensar caracteristicos de outros EPs
dos quais fazem parte, ou que, pelo
menos, reproduzem parcialmente
suas ideias.

Embora ndo esteja presente o
movimento de coercitividade de
acoplamentos passivos, pois é um
EP em formacdo, repousa sobre

esses conhecimentos, valores e
formas de pensar externos a
possibilidade de alguma

coercitividade e de invasado

conceitual inicial.
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Esse trafego intercoletivo de ideias
fornece o material inicial para o
estabelecimento de um movimento
que busca o consenso do CP
temporario sobre o tema abordado.
A contribuicdo de cada participante,
que se constitui nas protoideias
iniciais desse EP temporario,
representa para ele um momento
chave na constituicdo de sua
percepcao de mundo.

Os deslocamentos de significados e
sentidos resultantes da tentativa de
transferéncia de um conceito de um
EP para outro, por se constituir
como uma fonte de possiveis
contradigoes, podera gerar
complica¢des para o EP origem do

conceito transferido, e/ou
aumentar o caos inicial do EP
temporario.

Uma contribuicdo que a CM tras
para a formacdo de professores diz
respeito justamente ao poder que
esse trafego de ideias possui em
promover a interdisciplinaridade
por meio do encontro entre os
distintos EPs de origem dos
professores. Desse ponto de vista, o
ideal é que a formacao de
professores ocorra com grupos que
possuam como caracteristica a
diversidade de areas de
conhecimento, isto é, que ocorra a
interacdo simultanea de
professores das diversas
componentes curriculares.

Mesmo ndo pertencendo ao circulo
esotérico de suas respectivas areas
de conhecimento, os professores
acabam  por  reproduzir  os
conhecimentos, métodos, formas
de observar e demais
comportamentos especificos de
seus EPs de origem. Ao se
articularem em grupos em torno de
problemas ou projetos que
demandam a interacdo entre os
conhecimentos de duas ou mais
areas (EPs), inevitavelmente
surgirdo situagbes nas quais se
manifestam ambivaléncias
conceituais (perspectiva
baumaniana) ou complicacdo para
um dos EPs em interacdo que,
muito provavelmente, se estendam
para o EP em formagao.

Outra fonte para o surgimento de
complica¢des durante a insercdo da
CM na educacdo se encontra no uso

das tecnologias digitais que
caracterizam 0s processos de
fabricagdo empregues na CM.

Nessa perspectiva podemos citar: a
nao neutralidade dessas
tecnologias, principalmente no que
se refere a assimetria de seu acesso
por diferentes classes econémicas
da populagdo; o foco excessivo da
finalidade de seu dominio pelos
individuos, como fator de distin¢do
na competicdo por vagas no
mercado de trabalho; e a
impermeabilidade dos curriculos
escolares a tais tecnologias.
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Dessa forma, para a analise da
constituicdo do olhar formativo que
tera lugar no coletivo de
participantes do estudo durante o
curso de formacdo continuada,
propomos a consideracdo de trés
EPs para o estudo - o educacional,
o da cultura maker e o neoliberal.

Caracterizando os EPs
da pesquisa

Para a caracterizagdo do EP
educacional, devemos levar em
conta que os participantes ndo sao
professores de uma mesma area de
conhecimento.

Por isso, argumentamos que o CP
por eles constituido ndo possui um
ver formativo estavel pautado nos
conhecimentos curriculares de suas
areas, a ndo ser por uma possivel
concepgdo positivista/objetivista do
conhecimento historicamente
constituida na educacao brasileira.

Por outro lado, por serem todos
professores licenciados que atuam
na educacdo basica publica,
predominam no EP educacional por
eles compartilhado, as relacbes
estabelecidas entre pratica docente,
materiais didaticos, métodos de
avaliacdo, e as normatizacBes da
organizacao do trabalho docente,
sob a influéncia de uma pedagogia
predominantemente neotecnicista.

Pedagogia promovida,  quase
sempre de forma ndo explicita,
pelas determinagdes legais
impostas pelo estado sobre a
organizacao do trabalho docente.

Por outro lado, por terem em
comum, serem professores
licenciados que atuam na educacdo
basica em institui¢cdes publicas de
ensino, argumentamos que
predominam, nesse amalgama de

ideias que constitui o EP
educacional por eles
compartilhado, as relagdes

estabelecidas entre pratica docente,
materiais didaticos, métodos de
avaliacdo, e as normatizacbes da
organizacao do trabalho docente,
sob a influéncia de uma pedagogia
predominantemente neotecnicista
promovida, quase sempre de forma
ndo explicita, pelas determinag¢des
legais impostas pelo estado sobre a
organizacao do trabalho docente.

Para a caracteriza¢cdo do EP da CM,
foram tomados como referéncia, os
valores defendidos no Manifesto

Maker (HATCH, 2013) e a
organizacao do espaco maker
presente nos FabLabs,

originalmente proposta pelo fisico
estadunidense Neil A. Gershenfeld.
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Todavia, na construcdo e execucao
do curso de formacdo buscamos
sempre evidenciar as criticas feitas
sobre o modelo californiano da
CM por (SILVA, 2017), (FONSECA,
2014) e (EVANGELISTA, 2011).

Criticas como a falta de criticidade
sobre as condi¢cSes sociais do
processo de emancipacao dos
individuos (TURNER, 2018), sobre a
necessidade de superacdo da
perspectiva da “competéncia
técnica” pela perspectiva da
“alfabetizacao tecnologica”
(BLIKSTEIN, 2013), sobre a ameaca
do refor¢a aos habitos de consumo
diante das facilidades produtivas
que as tecnologias de fabricacao
digital oferecem para a simples
reproducdo de marcas (BEAN e
ROSNER, 2014) e sobre a
necessidade de uma postura critica
diante da natureza inerentemente
espetacular das tecnologias de
producdo digital (STOYANOVA,
2017).

Ja para o EP neoliberal, ao analisar
0s meios de coloniza¢do neoliberal
na educagdo no contexto do ensino
de Ciéncias, Silva (2019) constata a
atuacao de agentes politicos ligados
a organiza¢des como, a “Todos pela
Educacdo - TPE” e o0 “Movimento de
Base”.

NANCY ROSA ALBA NIEZWIDA

JMovimentos que se utilizam de sua
circulagdo nos diversos setores
publicos e privados além de acesso
aos meios de comunicagdo, para
multiplicar um discurso de reforma
neoliberal da educacdo. Aponta
também atores hibridos que, por
fazerem parte do setor legislativo
facilitam a porosidade entre os
setores publico e privado na defesa
dos interesses do mercado.
Organiza¢cdes ndo governamentais
conhecidas por think tanks da area
educacional, por meio de artigos,
estudos, relatérios e balangos das
politicas e programas publicos para
a educacdo, buscar confirmar o
fracasso do estado na promocgao da
educacdo e mostrar a eficiéncia das
solu¢gdes do mercado. Conceitos
presentes originalmente no
discurso neoliberal como
meritocracia e empreendedorismo,
se juntam a outros legitimamente
constituidos em outros EPs, mas
com roupagem simbolica adaptada
aos interesses de mercado, como
inovacao e eficiéncia.

Reconhecidos  os EPs  que
concorrerao na constituicdo do EP
associado ao grupo de estudo em
formacdo, voltaremos nosso olhar
de pesquisadores para a migracao
de significados para um mesmo
conceito, de um EP para outro, o
que denominamos aqui  por
colonizag¢ao simbdlica.
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Para tanto, adotaremos a proposta
de estudo da historiadora da
ciéncia llana Lowy, que empresta da
sociologia da ciéncia e da
linguistica, quatro categorias de
andlise para o estudo da
historiografia da pesquisa
biomédica fundamentada na
epistemologia fleckiana: objeto
fronteirico, conotacao, traducao
e zona de negociacdo ou de
interesse (LOWY, 1994).

Objetos fronteiricos (OF) sao
entidades (conceitos), frageis no
uso comum entre EPs distintos,
mas que sdo fortemente
estruturados em seus EPs de
origem, se constituindo em
indetermina¢des da linguagem
natural.  Constituem  possiveis
pontes discursivas entre mundos
sociais distintos. Se dividem em um
nucleo rigido, que é compartilhado
entre 0s grupos que interagem, e
uma periferia difusa, indistinta que
é diferente para cada um desses
grupos (LOWY, 1994).

Compreendemos que, tanto o
nicleo como a periferia sdo
constituidos por estruturas

linguisticas formadas por outros
conceitos relacionados ao conceito
tomado como objeto fronteirico,
bem como pelas condicionantes
que estabelecem tais relagdes.

Por exemplo, quando
apresentamos o grafema ‘banana’,
a primeira reacdao consciente de
quem o |&, caso falante da lingua
portuguesa, € reproduzir seu
fonema por meio de sua fala
interna, podendo ou nao produzir
sua vocalizagdo. Quase que
simultaneamente, cria uma imagem
visual representante do objeto real
relacionado.  Outros  conceitos
podem vir a consciéncia do leitor,
apos essa primeira etapa
interpretativa, tais como: fruta,
doce, macaco, sorvete etc. Sdo
todos conceitos que podem fazer
parte da estrutura cognitiva
particular do leitor e que possuem,
de acordo com nossa proposta,
condicionantes de relacdo (CR)
para virem a tona em sua
consciéncia. Tais condicionantes
podem se originar internamente a
partir de suas proprias memorias,

resultado das percepcbes que
construiu a partir de suas
experiéncias anteriores, ou

externamente pelo direcionamento
de olhar efetivado pela pergunta
realizada por um interlocutor, como
por exemplo: “Qual é a cor de uma
banana madura?”.
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Na figura 7, procuramos ilustrar o
conceito de objeto fronteirico sobre
o qual fundamentamos nossa
proposta de analise. Cada um dos
trés EPs nela representados possui
uma estrutura linguistica para o
conceito A, tratado aqui como
objeto fronteirico. O conceito A se
relaciona nessas estruturas
linguisticas que caracterizam os EPs
a outros conceitos por
condicionantes distintas. Para uma
interacdo entre esses trés EPs, o
nucleo rigido que constitui o objeto
fronteirico A é formado pelos
conceitos C e E, podendo haver,
todavia, uma discordancia nas CR.
J& os conceitos B, D, F, G e |,
constituem sua periferia difusa. A
rigidez do nucleo depende ndo
apenas dos conceitos associados
coincidentes  (contetidos) mas
também dos CR (forma légica do
pensamento que direciona o olhar).

Figura 7: Diagrama ilustrativo para
um OF entre trés EPs

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Quais conceitos acompanharao
conscientemente 0 objeto
fronteirico a partir do contexto no
qual ele surge dependera
diretamente  das  experiéncias
culturais (mundo social) mais

influentes as quais o individuo se
sujeita.

Por exemplo, ao ser solicitado a
falar sobre a banana, um chef de
cozinha pode lembrar inicialmente
do seu sabor e de como é possivel
combina-la com outros alimentos
na composicao de uma sobremesa.
J& um atleta, pode Iembrar
inicialmente, e defender seu uso
como forma de se evitar caimbras
ap6és a realizagdo de exercicios
intensos, mesmo que a quantidade
de potassio presente nesse fruto
ndo seja suficiente para confirmar o
efeito defendido. Dessa forma, cada
EP concorrera no direcionamento
do olhar do individuo ao incluir esse
objeto fronteirico em seu discurso.

A presente proposta defende que
se encontra nos CRs que ligam os
conceitos que emergem a partir do
objeto fronteirico, a possibilidade
de identificacdo dos valores
utilizados pelos participantes de
uma pesquisa ao realizarem suas
escolhas diante da necessidade de
agirem sobre o mundo.
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O levantamento desse conjunto de
valores pode  fornecer ao
pesquisador pistas de como o
participante da pesquisa utiliza um
ou outro EP para orientar a
producdo de sua existéncia.

Embora um EP ndo esteja
circunscrito a um Unico individuo,
sendo caracterizado por uma
estrutura comunicativa complexa
compartilhada por uma
coletividade, seja pelas linguagens
falada e escrita, por
comportamentos, formas de
direcionar o olhar e conceber o
conhecimento, o mundo e os
proprios individuos, a dinamica da
relacdo entre essa estrutura
comunicativa e a estrutura cognitiva
dos individuos encontra na
linguagem a possibilidade de
significacdo para suas contradicdes
e transformacdes.

Como exemplo de um objeto
fronteirico entre os EPs, neoliberal e
educacional, podemos citar o
conceito de eficiéncia. Certamente,
a acdo docente pode ser
caracterizada como eficiente
quando os alunos alcancam notas
altas em testes padronizados caso
os dados sejam avaliados sob a
perspectiva do EP neoliberal, que
caracteriza a escola como uma
empresa que deve gerar 0 maximo
de produ¢do com o minimo de
investimento.

Por outro lado, caso seja utilizado
para analise dos resultados, um EP
educacional  progressista, que
enxerga como objetivo da acado
docente a formacdo de cidaddos
emancipados pela capacidade de
reflexdo critica sobre a realidade
que se impd&e sobre eles, a mesma
eficiéncia pode nao ser
reconhecida.

Outro exemplo de objeto
fronteirico é o conceito de
empreendedorismo. Tal conceito

ndo tem sua origem, nem parte de
seu desenvolvimento histérico, na
escola de educacgdo basica, mas sim
no meio econdmico (MELO, 2008). E
um conceito chave para aqueles
que buscam o sucesso no interior
do sistema econdmico em uma
perspectiva neoliberal. Sistema esse
que, tendo por principio o acimulo,
deposita nas costas dos individuos
a total responsabilidade por
alcancar tal sucesso, alimentando
comportamentos individualistas
que, ao afundar o individuo em um
processo continuo e infindavel de
competicdo,  impossibilitam a
formacdao de um olhar externo e
critico ao quadro geral.

Sobre a segunda e a terceira
categorias apontadas por Léwy
(1994), a conotacdo € a tradugdo ou
transposicdo, com consequente
assimilagao de elementos
fortemente estruturados em um
determinado EP por outro.
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Sobre a segunda e a terceira
categorias apontadas por Lowy
(1994), a conotacdo é a traducdo ou
transposi¢cdo, com consequente
assimilagao de elementos
fortemente estruturados em um
determinado EP por outro.

Utilizando novamente a figura 7, é
como se, em uma interagdo entre
os EPs 1 e 2 a partir do objeto
fronteirico  caracterizado  pelo
conceito A, o EP1 incorporasse o
conceito G a sua estrutura
linguistica constitutiva do conceito
A  por meio da mesma
condicionante CR7, ou que trocasse
a  condicionante  CR2  pela
condicionante CR6 para o conceito
C, ja presente em sua estrutura.
Compreendemos esse movimento
como um processo de colonizagao
do EP1 pelo EP2.

Segundo Lowy (1994), para além de
OFs caracterizados por conceitos, a
conotacdo também pode ocorrer
para métodos ou até para o EP
como um todo, como no caso da
insercao da CM na educacao, os
processos de fabricacdo digital e o
pensamento computacional
empregues na CM, que
simplesmente ndo preexistem no
EP educacional formal.

OFs e conotacdo constituem
artificios linguisticos que
possibilitam o surgimento de zonas
de negocia¢do ou de interesse. Essa
quarta categoria representa as
regides discursivas de um EP ndo
estabilizado, caracterizadas pela
interacdgo de mundos sociais
heterogéneos, ou seja, de EPs
diferentes (LOWY, 1994).

O que apontamos como zona de
interesse a ser estudada é a
interseccao entre oS EPs
educacional e maker, sob influéncia
do EP neoliberal, na formacdo de
um EP préprio para o uso da CM na
educacdo basica. E de se esperar
que as comunidades formadas
entorno da criacdo de espagos
maker na escola constituam
subculturas maker nas quais, os EPs
em formacao se tornam ambientes
discursivos caracterizados como
zonas de interesse. Conforme os
acoplamentos ativos vao dando
lugar aos acoplamentos passivos,
ou seja, certos conceitos e formas
de pensar vdo sendo aceitas de
forma consensual pelo coletivo, a
subcultura tende a se estabilizar

assumindo contornos
caracteristicos do contexto
geografico, econdmico, social e

histérico no qual esta inserida.
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Em outras palavras, as zonas de
interesse dependem nao sé dos EPs
gue se interagem na formacdo do
novo EP, mas também das
condi¢des materiais e humanas
para sua producao.

A partir de uma Revisdo Sistematica
de Literatura (RSL) sobre o uso da
CM na formacdo de professores no
Brasil nos ultimos 15 anos e das

criticas presentes na
fundamentacao tedrica que
alicercou a pesquisa que deu
origem ao presente produto,

julgamos adequado o uso de trés
OF para a proposta de analise dos

resultados desse estudo -
criatividade, trabalho
colaborativo/cooperativo e
pesquisa.

Para o conceito de criatividade
utilizamos como referéncia de
andlise o Modelo Sistémico da
Criatividade de Csikszentmihalyi
(CSIKSZENTMIHALYI, 1999). Para
trabalho colaborativo/cooperativo
utilizamos a analise realizada por
(KEMCZINSKI et al., 2008). E para o
conceito de pesquisa nos
fundamentamos em sua adocdo
enquanto  principio  educativo
(DEMO, 2015).

Como resultado da adogdo desses
trés referenciais, construimos um
quadro tedrico para a andlise dos
resultados da presente proposta de
estudo.

O quadro 1 apresenta um conjunto
fixo de OFs e de elementos teoricos,
conceitos que se prendem aos
objetos, para a andlise da tematica
apresentada nesta tese. Esses
elementos surgem a partir dos
referenciais tedricos utilizados para
caracteriza¢do de cada um dos trés
OFs.

Os elementos tedricos devem ser
utilizados para orientar o olhar
analitico do pesquisador durante a
fase de unitarizagdo do corpus da
pesquisa. Por exemplo, em relacdo
ao OF criatividade, se buscou nas
falas dos participantes, expressdes
sobre a dimensdo do dominio
(cultura enquanto conjunto de
conhecimentos, regras e valores
intersubjetivamente

compartilhados  associados  ao
processo de cria¢do), sobre a
dimensao do campo (a quem o
participante atribui o poder de
validar o conhecimento, regra ou
valor por ele utilizado), e sobre a
dimensdo da pessoa (situa¢des nas
quais o participante se identifica
como elemento ativo da propria
criacdo). Dessa forma, o mesmo
pode ser dito sobre os elementos
caracterizados para os outros dois

OFs.
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Quadro 1: Caracterizagdo dos OFS a partir dos referenciais adotados
— Elementos de Questdes para orientagdo do olhar sobre as
anilise possiveis CRs
+ Qual o objetivo ou intencionalidade do
processo de criacdo?
Quem julga a produgdo? De onde vem sua
+ Dominio autoridade?
Criatividade | » Campo Quais os conhecimentos e regras vélidas?
* Pessoa Por qué?
Qual o contexto social do criador do produto
cultural? E de seus juizes?
Quais recursos foram utilizados?
Quem define os objetivos da tarefa? Por
que?
Quais regras orientam a divisdo das tarefas?
Como tais regras sdo validadas?
# Objetivo Como ocorrem as relagfes interpessoais
Trabalho . Divisérju dur‘ante a realizacdo das tarefas? Quem as
) # Dindmica arbitra?
colaborativo = : :
relacional « Como ocorre a hierarquizacio do grupo?

/

cooperativo

# Hierarquia

Competéncias
Comunicagdo

+ Quais e como as competéncias s8o

validadas?

Quais as regras que orientam a comunicacdo
dentro do grupa? Quem as produz?

Como as divergéncias entre os componentes
do grupo e as contradigies observadas sdo
tratadas?

Pesquisa

+ Objetivo
« Metodologia
= Posicionamento

Epistemoldgico
Uso e fungdo da
tecnologia

Que concepgdo de conhecimento assume
cada componente do grupo?

Como é feita a escolha dos artefatos
tecnoldgicos empregues na realizagdo das
tarefas?

Quais e como os elementos sociais e
econdmicos emergem da realizagdo das
tarefas?

Como se organiza a comunicagdo das
descobertas no interior do grupo?

Que linguagem e quais conceitos
predominam?

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Tanto os OFs como seus elementos
sdo caracteristicas singulares desta
proposta de estudo e devem ser
mantidos como tal. Por outro lado,
compreendemos que a escolha das
questdes que orientardo estudos
futuros a serem realizadas com
base nessa proposta, deva ser livre
para que possam ser adaptadas a
cada contexto particular de
insercdo da CM na educacdo. Tais
questdes constituem a
interpretacdo dada pelo
pesquisador para as possiveis CRs
entre os elementos de analise e
outros conceitos presentes em EPs
que caracterizem o  escopo
linguistico de seu estudo. Dessa
forma elencamos na terceira coluna
apenas algumas questBes gerais
para orientar a compreensdao do
leitor sobre nossa proposta de
quadro de trabalho para os
referencias tedricos, socioldgico e
epistemolégico, assumidos pelo
estudo.

Uma vez colhidas as respostas para
tais questdes, compreendemos que
0o objetivo de uma analise
qualitativa  dos  dados  seja
identificar as relacBes entre os
diversos conceitos, que se prendem
aos OFs, presentes nos discursos
dos participantes e revelar seus
respectivos CRs.

UTais condicionantes podem fazer
emergir valores adotados pelos
participantes da pesquisa,
subjacentes as suas escolhas
durante a realizacdao das tarefas no

grupo.

A leitura desses valores podera
evidenciar a influéncia dos diversos
EPs que possam fazer parte da
hipbtese de pesquisa assumida.

A analise dos dados gerados na
pesquisa que originou a presente
proposta de estudo foi conduzida a
partir da  Analise  Textual
Discursiva (ATD).

Caso o professor pesquisador que
ira utilizar este produto opte por
utilizar essa ferramenta para sua
analise, indicamos a leitura do livro
Anadlise Textual Discursiva dos
autores: Maria do Carmo Galiazzi e
Roque Moraes.

= Roque Moraes
= Maria do Carmo Galiazzi

;\n[ §

se
[extual
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CAPITULO III

Plataforma para
pesquisa em tempo
real (ProfPesq)

Neste capitulo apresentamos um
manual de instalacdo da plataforma
Professor Pesquisador, criada pelo
autor do produto como ferramenta
de apoio ao uso da pesquisa na
praxis docente.

Ela é constituida por um software
que transforma um modulo esp32
em um servidor local de wifi, e uma
interface grafica de usuario (GUI)
para comunicagdo com o servidor.
A funcdo do  servidor é
proporcionar a comunica¢do entre
o computador do professor
pesquisador e os celulares dos
alunos participantes de uma
pesquisa em tempo real. A interface
grafica, executada no computador
do professor pesquisador, pode ser
utilizada por ele para a insercdo de
questionarios, envio aos usuarios, e
para o recolhimento e tratamento
das respostas.

Tanto o software do servidor local
como a GUI Professor Pesquisador
constituem uma extensdo do
produto educacional resultante da
pesquisa de doutoramento do
desenvolvedor Percy Fernandes
Maciel Jr. O objetivo central do
produto é servir de apoio ao uso da
pesquisa como principio educativo
pelos professores da educacdo
basica sob a perspectiva da
tecnologia livre e da
democratizagdo do uso das
tecnologias da informagdo e
comunicacdo na educacao.

Inicialmente é mostrada a estrutura
da plataforma onde podem ser
observadas as quatro etapas
necessarias para a instalacdo
completa do produto.

A seguir sao descritas todas as
acBes para o cumprimento de cada
uma dessas etapas.
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Figura 8: Diagrama estrutural da plataforma

ARDUINO

1. Instalar a IDE Arduino™ no

Celular do
participante da
pesquisa

computador. 2. Instalara
biblioteca para programagao do
modulo ESP32.

Computador do

pesquisador

3. Gravar, por meio
da IDE Arduino™, o

4, executar a GUI

no computador
software do servidor para realizar a
local no medulo pesquisa.

esp32.

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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ETAPA 1: Instalando a IDE (Integrated
Development Environment) Arduino™

Acesse o site do desenvolvedor https://www.arduino.cc/ e clique na
opcao Software do menu superior.

Figura 9: Tela do site oficial da plataforma ArduinoTM

New Explore oT Kit
Bring loT inta the
Classraom

S (\YNET

Fonte: https://www.arduino.cc/. Acessado em 24 fev 2024.

Escolha a opg¢do de sistema operacional para fazer o download.
Figura 10: Tela do site oficial da plataforma ArduinoTM

......................

Downloads

Arduing IDE 2.2.1

Fonte: https://www.arduino.cc/. Acessado em 24 fev 2024.
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Figura 11: Tela do site oficial da plataforma ArduinoTM

CommemiTT e Mued A

Support the Arduino IDE

Fonte: https://www.arduino.cc/. Acessado em 24 fev 2024.

Dé duplo clique no arquivo baixado em sua pasta de Downloads. Na
data de 22 de outubro de 2023, a versdo atualizada disponivel para
download era a arduino-ide_2.2.1_Windows_64bit.

Figura 12: Arquivo para instalagdo da IDE
ArduinoTM visualizado no Windows explorer

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Vocé precisara concordar com os termos dos desenvolvedores.

Figura 13: Tela de instalagao da IDE Arduino

& Instalagio do Arduino IDE - x
Acordo de Licenca
Por favor, leia com atencBo os termos da koenca antes de instalar o Arduino IDE,

Pressione Page Down para ver o restante do acordo.

remsome'ioe

The Arduino software is provided to you "as is”™ and we make no express or implied
warranties whatsoever with respect to its functionality, operabdity, or use, induding,

without bmitation, any imphed warrantes of merchantabdity, fitness for a particular purpose,
or infringement. We expressly disdaim any liabiity whatsoever for any drect, indirect,
consequential, inddental or specal damages, induding, without lmitation, lost revenues, lost
profits, bs&ﬁresjh‘uﬁmh.mssnmbwubssofdah,lmdﬁsofhfumuf
action or legal theory under which the lablity may be asserted, even if advised of the
possibiity or lkeshood of sudh damages.

Se vock aceita o3 termos do acordo, digue em Eu Concordo para continuar. Vook deve
aceitar o acordo para instalar o Arduino IDE,

o) ) et

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Escolha se a IDE ficara disponivel para todos os usuarios do computador
OU apenas para o seu.

Figura 14: Tela de instalagao da IDE Arduino

& Instalagio do Arduino IDE = X
Escolha uma opgho de instalacho
Para quem esta aplcacdo deve ser instalada?

Por favor, seledone se este software deve estar disponivel apenas para vocé ou para todos
usUSnios

(D) Para todos que usam esta maquina (todos os usudrios)

O Apenas para mim (percy)

Instalacia impa somente para o usudrio atual,

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Escolha a pasta de destino para a instalacao da IDE. O caminho para a
pasta de destino pode ser alterado diretamente no campo de entrada
do instalador.

Figura 15: Tela de instalagao da IDE Arduino

Instalagio do Arduino IDE = x
Escolha o Local da instalagio
Escolha a pasta na qual instalar o Arduino IDE.

O Arduino IDE serd instalado na pasta a seguir. Para instalar em uma pasta diferents, dique
em Procurar e selecone gutra pasta. Chique em Instalar para inidar a instalagio.

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Clique em concluir para que a IDE seja executada. E possivel que a IDE
solicite autorizacdo do Firewall do sistema operacional para manter
comunicacdo com o site dos desenvolvedores para futuras atualiza¢des.

Figura 16: Tela de instalagéo da IDE Arduino
& Instalagio do Arduinc IDE =

Completando a instalag¢3o do
Arduino IDE

ARDUINO
O Arduing IDE foi instalado no sew computador,

Chaue em Condhur para fechar o instalader,

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Aimagem a seguir mostra a tela inicial de abertura da IDE.

Figura 17: Interface da IDE Arduino

——

froid setup() {

void loop() {

R R LR R E

-

Fonte: Autoria prépria, 2024.

ETAPA 2: Instalando a biblioteca para
programacao do médulo ESP32 Doit
Wroom na IDE Arduino™

Na tela inicial da IDE Arduino™, no menu superior, clique em File e no
menu suspenso que ira aparecer selecione a opc¢ao Preferences ...

Figura 18: Interface da IDE Arduino

Fonte: Autoria prépria, 2024. 43
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No painel que se abre, cole a URL:

https://raw.githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-
pages/package esp32 index.json,

no campo inferior denominado Additional boards manager URLs e
cligue no botdo OK. E possivel trocar a linguagem para Portugués

(Brasil) no campo suspenso Language.
Figura 19: Interface da IDE Arduino

D aheich_oct ¥ e

1 wveid I
= S I |
I 3 =

4 }
& 5 D

6 wvoid 1§ > _
S T

g 3 :

ST

10 Q—’ e

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Agora, novamente no menu superior, cligue em Ferramentas, depois
no menu suspenso que se abrira clique em Placa. No novo menu
suspenso que se abrira cligue em Gerenciador de placas.

Figura 20: Interface da IDE Arduino

S - BT VYR

[
-3 - )

e e ke e e COA e et ool O
Fonte: Autoria prépria, 2024. 44
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Serd aberta uma aba fixa na lateral esquerda da IDE. No campo de
entrada na parte superior dessa aba, digite esp32. Caso ja ndo esteja
instalada, clique em instalar para a biblioteca esp32 por Espressif.

Figura 21: Interface da IDE Arduino

vold setup() {

Arduiing PSFIZ Boand

3

EEMOVIR

}

#5pk2

1

2

3

4

5

& wvoid loop() {

7 put your mai
8

9

@

onte: Autoria propria,

Terminada a instalacdo, vocé devera conectar o médulo esp32 Doit
Wroom em seu computador via porta USB. Apds a conexdo, a IDE
reconhecera a placa conectada. Para seleciona-la, abra o menu
suspenso da barra superior de acGes, e clique na opgdo Selecione
outra placa e porta ...

Figura 22: Interface da IDE Arduino

—
DOIT ESPR2DEVKITVE =
N e ————
X C

T

CEVI

3
5
P2 3

}

void leop() {

}

@ WD bW

=

Fonte: Autoria prépria, 2024. 45
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Na janela que se abrira, escreva na caixa de pesquisa de placas a
palavra “doit”. No campo abaixo, dentre algumas opg¢des possiveis,
aparecera DOIT ESP32 DEVKIT V1. Marque essa opgdo e marque
também a op¢do de porta de comunicagdo determinada
automaticamente pelo sistema. Clique em OK. Agora sua IDE traduzira
automaticamente seus sketchs para o cédigo de maquina reconhecido
pela placa.

Figura 23: Interface da IDE Arduino

Q | i) o Outra F
3 seecons ima pica
_ 4} i
& 5
& wvoid 1 D X
Q 7 /P DONT E5PI2 DEWAGT V1 - =
8 2
2 }
18
(e (D
®

Fonte: Autoria prépria, 2024.

ETAPA 3: Instalando o servidor local no
moédulo esp32

Faca o download do sketch do servidor (espSRVdatalLogger.ino) no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1eMM97PQN NQir91DexJX2MIC
DsgZXuiC?usp=drive link. Ou faca o download do arquivo no repositério
de teses e disserta¢des da UTFPR no link:
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/11

Abra o sketch na IDE do Arduino™ ja com o médulo esp32 conectado e
com a porta e o modelo de placa corretamente selecionados na op¢ao
FERRAMENTAS do menu superior (ETAPA 2).
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Figura 24: Interface da IDE Arduino

"123456787;

mainFage PROGMEM = “¢<!DOCTYPE html><html lang="pt-br's<head><meta charset=""utf

string getvalue(String data, char separator, int index)

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Clique na opg¢do Carregar => na barra superior de a¢des. Na caixa
inferior aparecera a seguinte sequéncia de mensagens:

1) Compilando esboco...

2) Enviando...

3) Envio concluido.

E possivel alterar o nome do servidor “esp32” e a senha de acesso

“12345678".
Figura 25: Interface da IDE Arduino

e o

#i]ude "WiFi.h"
#include "strings.h"
#include "locale.h”

const char *ssid -
const char *password ={ 12345678"

S5tring header;
String mainPage PROGMEM = "<!DOCTYPE html><html lang='pt-br°><head><meta cha
String str = "%;

12 String data = "%;

11 String rqid = "°;

12 String current = "";

13 String currentaux = "";
String page[18];

WOw s N & W B e

Ln MY, Col #  DONT PSP12 DA W1 e COMTT (70 B

Fonte: Autoria prépria, 2024. 47
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Quando surgir a segunda mensagem “Enviando...” sera necessario
pressionar o botdao de Boot do moédulo esp32 para que o bootloader da
placa seja habilitado. Dessa forma o servidor estard pronto para ser
utilizado.

Figura 26: llustragéo da placa Esp32 Doit Wroom
000000000000000 g

ec00o0000000000®)

Fonte: https://www.electroniclinic.com/learn-esp32-completely-esp32-
course-for-beginners/. Acesso 23 fev 2024.

ETAPA 4: Utilizando o software
Professor Pesquisador

Com o servidor local instalado no médulo esp32, vocé devera executar o
arquivo ProfPesq.exe, obtido no drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1eMM97PQN NQir91Dex|X2MIC
DsgZXuiC?usp=drive link

Ou faca o download do arquivo no repositério de teses e

dissertag¢des da UTFPR pelo link:
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/11

Abra o menu suspenso de sele¢cdo da porta de comunicagdo, marque a
porta que a placa esta conectada e clique no botdo Setar.

Figura 27: Interface gréfica do software
[erre——— ®

s st Ll | . : [

Hbograman

[ papm gt fam arttn]
e e e

Fonte: Autoria prépria, 2024. 48


https://www.electroniclinic.com/learn-esp32-completely-esp32-course-for-beginners/
https://www.electroniclinic.com/learn-esp32-completely-esp32-course-for-beginners/
https://drive.google.com/drive/folders/1eMM97PQN_NQir91DexJX2MlCDsgZXuiC?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1eMM97PQN_NQir91DexJX2MlCDsgZXuiC?usp=drive_link
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/11

PERCY FERNANDES MACIEL JR
A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO MARCELO LAMBACH

NANCY ROSA ALBA NIEZWIDA

Insira uma questdo de cada vez no campo Questdo. Caso opte por ndo
colocar alternativas, a questao sera considerada aberta e aparecera no
celular dos participantes um campo para preenchimento da resposta.

OBS: Por padrdo, a primeira questdo que aparecera para 0S USUArios
em seus celulares sera para insercao de seus nomes.

, Figura 28: Interface gréfica do software
PR - :

) - | e

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Clicando no botdo Inserir Questao, a questdo sera gravada no campo
de Questionario em Edicao.

Nessa versdo inicial do software, vocé podera inserir até nove questdes
no mesmo questionario.

E possivel apagar a Ultima questdo clicando no botdo Apagar Questéo.

Figura 29: Interface grafica do software

e

Fonte: Autoria prépria, 2024. 49
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Uma vez que tenha inserido todas as quest8es, vocé podera enviar o
questionario para o servidor clicando no botdo Enviar Questdes.

Assim que o faga, o campo de questiondrio serd apagado e o
questionario passara para o campo Questionario Atual e o servidor o
disponibilizara para respostas.

Figura 30: Interface gréafica do software
¥ somiogrior

Fow

Fonte: Autoria prépria, 2024.

50



PERCY FERNANDES MACIEL JR
A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO MARCELO LAMBACH

NANCY ROSA ALBA NIEZWIDA

Os participantes da pesquisa deverdao se conectar a rede esp32
disponibilizada pelo servidor local cuja senha serd 12345678. O nome
do servidor e a senha podem ser alterados conforme explicado na
ETAPA 3.

Ao atualizar a pagina do servidor cujo endereco de IP é fixo por padrao
em 192.168.4.1, sera apresentado o questionario para resposta.

OBS: Por padrdo da programacao, cada aparelho podera enviar apenas
uma resposta por questionario.

Figura 31: Tela do celular para conex&o de rede

Rede atual

—_—

Redes disponivels

]

espas

IFPR_Servidores

Detalhes Concluido

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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A figura 24 ilustra um questionario enviado pelo professor e visualizado
no celular do aluno.

Figura 32: Tela do celular com o questionario
apresentado no navegador de internet

Nome:

1) Qual a sua idade?

Menor de 18
Entre 18 e 25
Entre 25 e 35
Entre 35 e 45
Maior de 45

2) Qual sua cor preferida?

Azul
Amarelo
Vermelho
Verde
Magenta

Bt

Fonte: Autoria prépria, 2024.

As respostas dos participantes aparecerdo na Caixa de Mensagens da
GUI conforme forem enviadas. E possivel selecionar uma questdo no
menu suspenso de graficos e clicar no botdo Plotar, para apresentar as
respostas dos participantes na Caixa de Histograma.
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Figura 33: Interface gréafica do software

[ e sr—— ®
= | —CT

== : —

Lo i

: ) a b I [ " -

. Respostas Oblidas: 2

Fonte: Autoria prépria, 2024.

E possivel salvar, tanto o questionario clicando no botdo Salvar
Questdes, como as respostas dos participantes clicando no botdo
Salvar Respostas. Basta escolher a pasta que julgar mais adequada
para sua organizacdo na janela do gerenciador de arquivos de seu
sistema operacional que ira se abrir.

Dessa forma, sera possivel recuperar posteriormente os questionarios
salvos para utiliza-los em outras ocasides, apenas clicando no botdo
Obter Questdes e escolhendo o arquivo salvo com extensao .STR.

As respostas sdo salvas em arquivos no formato .TXT, cujo conteudo
podera ser copiado e colado nas células de uma planilha eletrénica para
futuro tratamento.

Figura 34: Interface grafica do software

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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ANEXOS

Orientacgdes para a escrita da peca e projeto da
caixa cénica

Consideragdes sobre a escolha do tema:
Qual é o publico-alvo?
Qual é o objetivo didatico da pega?

Apés escolher o tema, faga uma pesquisa abrangente sobre ele e
se pergunte:

Os personagens e o enredo estdo claros e bem definidos?
Vocé consegue visualizd-los com nivel suficiente de detalhes?

Vocé tem uma idéia clara sobre a histdria a partir da qual pretende
produzir o texto?

Quais sdo os eventos chave da histéria?

Vocé visualiza uma abertura (introdug&o), um desenvolvimento e
um desfecho para a histéria?

Vocé consegue imaginar o comportamento do personagem a partir
de suas caracteristicas?

Como vocé pretende que o personagem apareca na caixa cénica?

Prestou atengao adequada na idade, aparéncia, hdbitos e padrdes
desejados do personagem?

Vocé imaginou o espago e o tempo ao qual a pega estara
ancorada? E o ambiente social?

57



PERCY FERNANDES MACIEL JR
A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO MARCELO LAMBACH

NANCY ROSA ALBA NIEZWIDA

Ficha de Personagem

Autor:

Informacdoes bascias
Nome:

Idade:

Nacionalidade:

Local onde vive atualmente:

Escolaridade:

Descrigao da fisionomia:

Profizssao:
Altura:
Peso:

Estado civil:

Comportamento
Gosta de:

Mao gosta de:
Hébitos:

Vis&o politica:

Crenga:

Valores morais:

Perfil psicolégico

Personalidade:

O que o motiva a agir?

Carater:

Temperamento:

Traumas:

Medos:

Maior desejo:

Sua fungéo na estrutura da trama:

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Modelo de Storyboard

Titulo:
Autor:

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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Exemplo de Storyboard

PERSONAGEM: Galileu observando o céu com uma

luneta, realiza suas descobertas. (o personagem fala

sobre as luas de Jipiter e como a alterndncia de |
sombras ndo pode ser explicada pelo modelo de

mundo geocéntrico.

NARRADOR: apresenta a figura historica de Galilew.

PERSOMAGEM: Galileu escreve seu livio Didlogo !—
apresentados ao espectador)

NARRADOR: conla sobre a repercussdo das ideias

de Galileu e de como era sua relagdo com o Papa.

PERSONAGEM: Aparece sendo julgade (fala do

inquisidor) Galileu € julgado como herege pela lgreja

e & obrigado a negar suas descobertas.

sobre o5 dois méximos sistemas do mundo plolomaico
NARRADOR: apresenta o desfecho do julgamento e
a sentenca a Galileu

PERSOMAGEM: Galileu é condenade a passar ¢
resto de sua vida em prisdo domiciliar. (momento no
qual o personagem em mondlogo fala sobre suas
pesquisas em casa)

NARRADOR: wolta sua fala ao especlader o
questionando sobre o conceito de conhecimento.

e copemicano. (nesse momento o© proprio
Fonte: Autoria prépria, 2024.

personagem fala sobre algumas de suas observacdes
e como elas contrariam o conhecimento até entdo

NARRADOR: conta sobre os fatos que se
desenrolaram para culminar na defesa de suas ideias
diante da Igreja.

PERSOMNAGEM: Galileu expde suas descobertas a
Igreja. (momente ne gqual mais argumentos de
contrasie entre os dois modelos de mundo podem ser
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