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RESUMO: A sociedade tecnologica atual
exige saberes e habilidades especificos a
fim de preparar os individuos para o futuro
imerso em novas tecnologias e nhovos
conceitos. Na vanguarda dessa preparacao,
a Educacéao busca alternativas que possam
contribuir na difuséo desses novos saberes.
Aliado a estas novas praticas, temos as
propostas dos espacos Maker, que surgem
como um ambiente alternativo as praticas
educativas através da construgdo de
artefatos a partir de recursos diversos e o
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compartilhamento desses engenhos e do
seu processo de construgdo. Tal préatica
tem embasamento no construcionismo de
Seymour Papert, com a estruturagéo do
aprendizado pautado em novas informagdes
alinhadas aos saberes pré-existentes. A
pratica do “aprender fazendo” desenvolve
também novas habilidades e auxilia na
solucdo de problemas do cotidiano. Dessa
forma, propomos uma atividade durante
uma oficina de corte CNC em um curso
de capacitacdo, utilizando a Robotica
Educacional. Assim, foram construidos
projetos roboticos, a partir de pecas
produzidas pelos préprios participantes.
O processo de construcdo dos artefatos
se deu a partir da aplicagdo dos pilares
do Pensamento Computacional, a fim de
apresentar uma forma de organizagéo do
pensamento tdo importante para a formagéao
pessoal e profissional de individuos do
século XXI.
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DEVELOPING COMPUTATIONAL
THINKING BY CONSTRUCTION OF
ARTIFACTS IN MAKER CULTURE

ABSTRACT: The current technological
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society requires specific knowledge and skills in order to prepare individuals for the future
immersed in new technologies and new concepts. At the forefront of this preparation,
Education seeks alternatives that can contribute to the dissemination of this new knowledge.
Allied to these new practices, we have proposals of Makerspaces, which emerge as an
alternative environment to educational practices through the construction of artifacts from
different resources and the sharing of these devices and their construction process. This
practice is based on Seymour Papert’s constructionism, with the structuring of learning based
on new information aligned with pre-existing knowledge. The practice of “learning by doing”
also develops new skills and helps in solving everyday problems. In this way, we propose
an activity during a CNC cutting workshop in a training course, using Educational Robotics.
Thus, robotic projects were built from parts produced by the participants themselves. The
process of building the artifacts was based on the application of the pillars of Computational
Thinking, in order to present a way of organizing thought that is so important for the personal
and professional training of individuals in the 21st century.

KEYWORDS: Computational Thinking, Robotics, Maker Culture.

11 INTRODUGAO

A proposicao de Harari (2018), que diz: “O género humano esta enfrentando
revolugbes sem precedentes, todas as nossas antigas narrativas estao ruindo e nenhuma
narrativa nova surgiu...”, diz respeito a preocupacao das sociedades quanto ao futuro
incerto causado pelo progresso tecnoldégico. O mundo repleto de transformagcbes sem
precedentes e excesso de informagdes nos traz a seguinte pergunta: quais habilidades
serdo necessarias para as profissdes do futuro? O autor descreve esse cenario, na tentativa
de elucidar o futuro da Educacgéao. Estas, ainda s&o perguntas sem respostas, porém, existe
uma opc¢ao: fazer com que todas as informagbes ganhem forma e sentido. Construir um
“Amanha”, com base em escolhas conscientes “Hoje”.

Porém, esta preparagéo para o futuro pode ter resposta na evolugdo do homem,
contada através dos tempos, como aponta Pinto (2005), ao discorrer sobre a histéria do
homem e as ferramentas tecnolégicas, com foco no ciclo que nasceu dessa relagéo.

O autor discorre sobre o fato de o homem criar artefatos para auxiliar na realizagao
de certas atividades, porém, ap6s sua criagdo, ele buscava novas formas de melhorias
criando assim, produtos mais eficientes. Realizando assim o continuo processo de
aperfeicoamento dos artefatos e, consequentemente, produzindo novos saberes.

O autor continua, ao narrar sobre os impactos do processo de criagcdo de engenhos
que apontam em diregbes distintas, a primeira mostra o dominio da natureza e seus recursos,
0 que resulta na transformacao das relagdes sociais de produgéo, e consequentemente,
impactos nas diversas esferas, como a econémica e a cultural, e o segundo viés, aponta
para uma conscientizagdo sobre a realidade e como tais artefatos impactam sobre sua
propria existéncia. Logo, temos a seguinte premissa: “o que impulsiona a evolugdo do
Homem é o préprio Homem.” (PINTO, 2005, p. 124)
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Ademais, vale ressaltar outro ponto abordado pelo autor, que as diferengas sociais
causadas pela evolugéo tecnolégica irregular das sociedades, ndo consistem em progresso
tecnologico uniforme. Tecnologias atuais e arcaicas coexistem e geram na sociedade a
possibilidades de constante transformacéo.

A partir deste foco, o olhar sobre as transformagdes causadas no homem a partir da
construcao de artefatos roboticos, engenhos ou similares, vamos discutir uma metodologia
que aborda esta teméatica, baseada na Cultura Maker por meio de artefatos feitos com corte
CNC com o intuito de desenvolver o Pensamento Computacional de alunos.

A Cultura Maker nasceu com base na teoria de Symour Papert, o Construcionismo,
que aborda a aprendizagem pautada na construcdo (maker) de artefatos do processo de
aprender fazendo e no compartilhamento destes.

Dessa forma, com base na discussédo de Harari (2018), Pinto (2005) e De Souza
(2021), sera analisado o desenvolvimento das habilidades e competéncias do Pensamento
Computacional através da utilizagcao da Cultura Maker, a fim de preparar os jovens para o
século XXI.

A respeito do Pensamento Computacional,

Sobre o Pensamento Computacional — PC, vamos utilizar a seguinte premissa -
“[...] esta € uma habilidade fundamental que auxilia na soluc&o de problemas,
contribui parar agregar funcionalidades e aumentar a produtividade, e
quando considerado desde a alfabetizacdo, permite maior dominio acerca
das linguagens tecnolégicas, temos assim uma habilidade necessaria para
uma sociedade imersa no progresso tecnolégico “. (MARINHO, 2022)

Isto posto, podemos estudar o PC, a partir de seus pilares basicos (Brackmann,
2017): Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracéo e Algoritmos.

Estes pilares sdo necessarios para a compreensdo, organizagdo e resolugdo de
uma situagé@o-problema. Este processo se da a partir da identificacdo de cada uma destas
etapas de forma ndo induzida. A “forma l6gica” de pensar auxilia ndo apenas na resolugéo
em si de um problema, mas compreende também: desmembrar um problema maior,
identificar pontos relevantes de um problema, encontrar pontos em comum ou repeticoes,
propor solugdes alternativas, identificar padrdes de comportamento; prever situagbes de
riscos; utilizar o pensamento como um recurso Gtil. Wing (2006) trouxe a importancia do
PC, ndo apenas na Informatica e nas areas da Computagéo, mas no cotidiano, na postura
do individuo em face de situagdes adversas. Quando alinhada a Educagéo, permite a
transversalidade, praticas educativas diferenciadas e a preparagéo para uma sociedade
para o século XXI.

21 METODOLOGIA

O Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas Campus Manaus
Distrito Industrial (IFAM CMDI) promoveu um Curso de Formagé&o Inicial e Continuada (FIC),
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chamado Corte por Comando Numérico Computadorizado (CNC), ofertado pelo Projeto
Capacitar 4.0: Criando uma cultura de transformagéo e inovagéao.

O curso alcangou um publico-alvo com formagé@o de Ensino Médio e interessados
no aprendizado sobre maquinas de corte CNC. Dessa forma foi lancada a proposta de
introduzir informacdes sobre corte CNC e seus maquinarios, especificacoes e parametros.
A fim de agregar valor aos produtos foram apresentadas informacgdes desde a criagdo do
design, obten¢do de modelo de projetos prontos, passando pelo processo de customizagéo
de pecas a produgdo da peca em si. A Oficina teve duragdo de 40h e foi realizada nas
dependéncias do IFAM CMDI no Espaco Maker Rivelino Lima.

A fim de proporcionar maior dinamismo, foi pensada uma aplicacéo para os projetos
criados, como a elaborag@o de projetos roboticos. A introdugéo da Robotica atribuiu as
pecas criadas uma funcionalidade pré-definida, capaz de envolver as equipes em atividades
praticas que propiciaram o trabalho em equipe, a descoberta de novas habilidades e novas
organizagdes de ideias.

Fizeram parte da referida oficina 30 alunos, porém responderam aos questionarios e
desenvolveram todas as atividades inerente a pesquisa 18 alunos. Mais de 50% dos alunos
participantes da pesquisa ja tinham formagéo Superior.

Inicialmente foram sugeridas as criagdes de pecas de menor porte e de carateristicas
mais simples, que pudessem ser customizadas e de facil manuseio para todos. Nesse
momento foram produzidos chaveiros e pequenas pecas de corte Unico, para facilitar a
compreensao de todos.

Um dos pontos observados no perfil dos alunos, quanto ao grau de instrucao, foi
que a maioria de alunos ja capacitados com um curso técnico e/ou graduacao, tiveram
maior facilidade em produzir as primeiras pecas pela familiaridade do uso de maquinario
semelhante, e assim, foi possivel se ater com mais detalhes nas configuragcbes de
elaboragéo e nas especificagcdes exigidas para o corte das pecas. Porém, a parcela de
alunos com apenas o Ensino Médio, na sua maioria, teve seu desempenho prejudicado
quanto ao uso de maquinario diferenciado e novos aplicativos.

Um dado intrigante, considerando um publico mais novo, deveria ser considerado um
publico com maior familiaridade as novas tecnologias ou no minimo deveria ser detectada
maior facilidade ao se deparar com novos aplicativos, acessérios comuns na atualidade.

Em seguida, propomos um exercicio mais especifico, a producéo de caixas em MDF.
Foram apresentados trés modelos de caixas obtidas em sites especializados e gratuitos
como: www.vecteezy.com, www.vectorfiles.com, www.all3dp.com.

Nesta etapa foram propostas a¢des de customizagdo de partes da caixa, utilizando
as ferramentas apresentadas para criagdo de desenhos e layouts personalizados utilizando
as ferramentas Inkscape, Adobe Express e Vector Magic. O tamanho das caixas era em
média entre 10 a 15 cm de altura, o que permitiu que esta atividade fosse desenvolvida
de forma individual, possibilitando assim o manuseio das ferramentas de customizacéo e
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do aplicativo que gerencia o controle de corte na maquina CNC, o AutoLaser, permitindo
a todos a pratica de definir os pardmetros de corte, de acordo com as especifica¢cdes das
pecas de MDF utilizadas, pecas de 3 e de 6 mm de espessura. A maquina CNC foi da Delta
CNC, modelo L6040.

Os modelos de caixas propostos (Figuras 1 e 2) tinham um objetivo definido, que
era de incitar os individuos a interpretar os guias de montagens da peca e compreender 0s

encaixes de forma a dar equilibrio aos objetos montados.
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Figura 1 — Modelo de caixa em MDF 1 Figura 2 — Modelo de caixa em MDF 2
Fonte: all3dp.com Fonte: topvector.com

Os modelos propostos alcangaram o objetivo de incentivar a customizacdo das
pecas e compreensdo do processo de montagem. Interpretar a loégica da construcdo das
pecas e a ordem de encaixe foi um exercicio facil, porém despertou nos participantes o
interesse, a curiosidade e o inicio de interatividade entre os participantes, que até aquele
momento desenvolviam as atividades de forma individual.

A reunido de ideias, discussbes e possibilidades trouxe ao grupo diverso mais
unidade. Surgiram individuos com mais facilidade no processo de customizagéo, outros
que se identificaram com o processo de corte das pecgas, e finalmente, aqueles que se
dedicavam exclusivamente ao processo de montagem (Figuras 3 e 4).

Encerramento do curso

corte CNC

|
Figura 3 — Uma caixa montada em MDF. Figura 4 — Outra caixa montada.
Fonte: Autores (2022). Fonte: Autores (2022).
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Desde sua fase de elaboracéo, a oficina de corte CNC ja previa uma aplicacao para
0s projetos originados neste processo, sua aplicacdo em projetos roboticos. Na idealizacéo
desta adaptacé@o, foram propostos dois projetos robéticos montados com pecas todas
elaboradas em MDF a partir do corte CNC e seus mecanismos todos seriam acionados a
partir de um sistema hidraulico. As propostas foram o brago e a garra mecanica, mostradas

nas Figuras 5 e 6, respectivamente.

I = -3
—_— -
Figura 5 — Projeto Brago mecanico. Figura 6 — Projeto Garra mecéanica.

Fonte: Autores (2022). Fonte: Autores (2022).

A atividade compreendia os seguintes passos: Elaboracdo das pecas em CNC;
Montagem das pecas; Montagem do sistema hidraulico; Teste pratico.

As pecas foram elaboradas conforme estao na Figura 7 em ferramenta especifica de
ilustracé@o, o Adobe lllustrator, pelos préprios autores, a partir da adaptacédo de um projeto
preexistente disponivel na internet no canal do Youtube Te digo Cémo. A elaboracédo das
pecas levou em consideracédo aspectos como:

+  Tamanho da peca MDF disponivel para corte das pecas. Pecas de MDF com 3
mm de espessura.

«  Tamanho da mesa de corte do maquinario disponivel. Area de 60 cm de com-
primento por 40 cm de largura.

+  Tamanho méaximo da peca ser produzida, 25 cm de altura;
+  Tamanho das seringas a serem utilizadas como sistema motor;

»  Demais materiais utilizados como engrenagens e jungdes.

PEGAS - Descrigio PEGAS - Pré montagem PEGAS - Pré montagem

s
= — BRAGO
. - BASE

‘ ‘ GARRA

Figura 7 — Projeto das pecas Bragco mecéanico a serem produzidas.

Fonte: Autores (2022).
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https://www.youtube.com/watch?v=R82cqi4JLV8&t=733s

As pecas foram previstas para produzir um Bragco mecanico com as dimensoes de
sua base com 16cm x 15cm, e até 27cm de altura, na méaxima expanséo de seu braco. A
base permitia um movimento circular de até 45°, e seus dois bragos alcangavam inclinagdes
entre 10° e 30°. A abertura da garra era de até 180°.

Porém, o desempenho do braco mecéanico estava ligado diretamente a disposicéo
das seringas utilizadas no sistema hidraulico. Por isso, em alguns casos este funcionamento
ficou limitado causado por erros durante a montagem do projeto. As Figuras 8 e 9 apresentam
um dos bracos robéticos construidos e os recursos utilizados no projeto, respectivamente.

Figura 8 — Projeto Brago mecénico. Figura 9 — Recursos utilizados.
Fonte: Autores (2022). Fonte: Autores (2022).

A produgéo de tais materiais (desenhos, elementos textuais e videos) objetivou a
compreensao dos objetos e do sistema como um todo, a fim de promover além da construcéo
do artefato, umainteracdo destes, com participantes, através de uma experiéncia agradavel,
objetiva e de facil entendimento. Ademais, sobre o material de apoio com detalhes para
auxiliar na produgéo de artefatos foram considerados aspectos além do foco no produto
final, como aspectos socioculturais dos participantes e componentes visuais. DE FREITAS
(2013, p. 2).

Para o projeto de montagem, foi utilizada a metodologia através da seguinte
ordem: a organizagdo dos processos e passos; a organizacao das habilidades e técnicas
necessarias; e o conhecimento e manuseio das ferramentas necesséarias empregadas no
projeto.

Ao se verem diante de uma situagéo problema inédita, os participantes incialmente
reagiram negativamente a proposta. Foram vérias as alegagfes, desde a dificuldade de
compreensao das pecas a montagem do sistema hidraulico. Os individuos perceberam a
importancia de diferentes perspectivas ao interpretar uma situagdo-problema. Dessa forma,
demos inicio a um breve dialogo sobre a importancia de diferentes olhares e opinides sobre
um determinado tema a fim de alcancar uma solugéo mais adequada.

O resultado dessa discusséo foi a divisdao em grupos de acordo com as habilidades
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pré-existentes de cada individuo. Assim, foram definidas trés equipes que desenvolveram
projetos iguais, porém, cada uma definiu a ordem de execucdo dos passos e propria

distribuicdo de tarefas. As tarefas foram:
»  Manusear os arquivos de pecgas, compreendé-los e produzir as pegas;

* Munidos das pecas cortadas, os individuos organizaram as pecas de acordo
com o manual de montagem e video explicativo;

+  Separagéo e contagem de recursos extras e acessorios (parafusos, porcas,
espeto de churrasco, bragadeiras, seringas, mangueira, alicate e trena);

»  Processo de montagem de acordo com 0 manual/ video;
+  Testes de movimentacéo.

Durante a separagao das pecas, algumas pessoas se confundiam por ndo perceberem
as pequenas nuances do projeto. Em cada pega deviam ser considerados tamanho
e caracteristicas dos furos, pois eles variavam entre 2 mm (exclusivo de bracadeiras),
3 mm (parafusos) e 4 mm (espeto de churrasco). Esta falha impedia a continuidade da
construgao do artefato, por isso, as equipes se reorganizaram ou compartilhavam saberes
e experiéncias buscando unidade dentro dos grupos.

Outros pontos positivos identificados durante a construcdo do projeto foram as
formas alternativas no manuseio de alguns dos recursos, alguns individuos preparam
as seringas utilizando ferramentas préprias (alicates especificos) ou entéo utilizando um
recurso disponivel no laboratério Maker, o ferro de solda (para fazer furos nas seringas,
alternativa para fixar as seringas). As propostas foram aditadas aos projetos, por oferecerem
mais firmeza aos recursos.

A construgdo do projeto roboético foi um desafio Unico, porém a pesquisa previa
também atribuir funcionalidade ao artefato. Neste quesito, a montagem do sistema
hidraulico, com a utilizacao de seringas, foi um desafio a parte. Alguns individuos nao
observaram o sistema de fluxo da agua considerando os movimentos previstos para
cada peca. Entédo em alguns casos, as seringas foram reposicionadas ou foram utilizadas
seringas com maior capacidade aumentar a presséo e assim iniciar o sistema. Contudo, o
funcionamento dos projetos néo estava ligado a este problema especificamente, podendo
afirmar que o sistema hidraulico ndo foi um fator que merecesse maior atencgéo.

Passada o evento da construgédo, foi o momento de testes do projeto, entre as
equipes, apenas duas delas realizava testes a cada passo construido, logo, o teste do
projeto ocorreu de forma breve e o desempenho foi comemorado por todos. No entanto,
a equipe que nao realizou os testes, prezou pela firmeza das pecas, porém, tal deciséo
causou certa limitacdo aos movimentos previstos para o brago mecéanico, mas o projeto
cumpriu a fungéo principal proposta.

Nesta fase da oficina, as equipes ja interagiam entre si, os individuos compartilhavam
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saberes e habilidades, os comentarios abordavam as especificidades de cada projeto e
foram percebidos argumentos e/ou propostas alternativas para os projetos entre os grupos.
Dessa maneira, foi observado maior interesse pela Robética e outros cursos especificos,
ondem pudessem explorar mais essas atividades recém-descobertas. Isto nos leva a nova
fase da oficina.

Em seguida, ao ser proposto um novo projeto robético, as equipes se reorganizaram
e nasceram novos grupos. A iniciativa partiu dos proprios individuos e houve uma mudanca
no processo como um todo. Uma equipe realizava os cortes das pecas para todas as trés
equipes, assim como um outro grupo preparava as seringas, e os pedagcos de mangueira
eram distribuidos entre todos. Ficaram limitadas aos grupos a separagédo das pecgas e a
montagem do projeto.

O segundo projeto escolhido foi a mao mecanica (Figura 10).

PEGCAS - Descrigdao PEGAS - Pré montagem

l e Viséo lateral Visao frontal
oan

3em
Base das seringas 2am

Palma damdo

] i I sisirV

25em

Base da estrutura da mdo

Figura 10 — Projeto das pecas da mao mecéanica a serem produzidas.

Fonte: Autores (2022).

Este projeto tinha uma proposta mais robusta, considerando o aumento consideravel
de pecas (Figura 11) e a montagem poderia ocorrer de forma separada, diferente do
processo do projeto anterior da garra.

Figura 11 — Detalhe das pe¢as da mao mecéanica a serem produzidas.
Fonte: Autores (2022)
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O projeto da mao mecanica tinha o mesmo sistema de funcionamento do projeto
anterior, o hidraulico, e considerando a familiaridade obtida do projeto anterior, foi possivel
observar a facilidade da montagem dessa etapa do projeto e maior dedica¢@o as minucias
das articulacdes do restante do projeto.

Durante a construcao das pecas menores (dedos) foi novamente identificado o erro
quanto a organizagdo de pecas, quanto as suas especificidades (furos de 2 mm, 3 mm e
4 mm), porém os erros foram detectados pelas proprias equipes e logo corrigidos. Outro
erro comum foi a montagem do dedo polegar. A causa principal foi ndo considerar o dedo
com apenas duas falanges. Esta falha ocasionou o corte de pecas indevidas, uma vez
que foi considerado que faltavam pecas, assim como o nUmero de acessoérios auxiliares,
descritos em manual como um valor, e os individuos questionaram e reivindicaram por
mais. Identificado o mal entendido, foi apresentado um pequeno video explicativo sobre as
caracteristicas e detalhamento dos movimentos e articulagées de uma méao.

Ademais, a construcdo do projeto ocorreu de forma normal, até o momento dos
testes dos movimentos, quando foi utilizado um pedaco de arame interligando as falanges
de cada dedo. Nenhuma das alternativas apresentadas seguiu o previsto no manual ou no
video, onde cada equipe apdés muitas tentativas apresentou uma alternativa apropriada e
funcional, conforme apresentado na Figura 12.

Figura 12 — Alunos desenvolvendo a méo mecanica.

Fonte: Autores (2022).

A apresentacao final das equipes e de cada projeto mostrou a maturidade alcancada
num curto espaco de tempo, 0s novos conceitos, novos termos, a compreenséo dos detalhes
de cada projeto, as propostas de melhorias e comentéarios alusivos aos trabalhos como
forma de novas solugdes, que nos fez perceber a extensédo real dos limites alcangcados em
cada fase dessa oficina. O resultado maior n&o foi para a investigacdo proposta, mas sim
para o crescimento de cada individuo participante.
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31 RESULTADOS E DISCUSSOES

O principal ponto desta oficina foi o desenvolvimento de habilidades préprias
do Pensamento Computacional, durante a construcdo de projetos robodticos, mesmo
que durante este processo havia outras questdes a serem trabalhadas, como visées
deturpadas quanto ao conceito de Pensamento Computacional e identificagcéo de lacunas
na compreensdo do mesmo tema.

A base dessas alegacoes esta pautada em informagbes coletadas em depoimentos
dos estudantes, além do resultado de uma constante observacao durante a construgéo dos
projetos e as consideracgdes feitas por cada individuo durante a Ultima interagcdo com todos
0s grupos envolvidos durante uma roda de conversa.

Ao adentrar o assunto do Pensamento Computacional, pauta desta pesquisa, foi
observado o completo desconhecimento deste conceito entre individuos sem o Ensino
Superior. No entanto, é importante ressaltar as respostas dos individuos com escolaridade
especifica, pois notadamente existe uma confusao sobre este conceito e vale atentar que
lacunas estdo sendo deixadas na formacgéo de profissionais da area de tecnologia.

Vale ainda ressaltar a resposta assertiva dos dois individuos na faixa etaria menor
que 20 anos, com destaque para um aluno, em que o mesmo individuo que ndo soube
conceituar o PC, consegue elencar toda uma estratégia logica e explicativa para resolver
problemas. Entretanto, teve um desempenho bem aquém do esperado nas atividades
praticas, o que nos leva ao segundo ponto de consideragdes, os apontamentos observados
nas atividades praticas.

Uma observacgéo durante as atividades praticas era de que a maioria dos participantes
da oficina era de profissionais da industria buscando mais conhecimento ou de jovens
buscando profissionalizagdo com o objetivo de entrar no mercado de trabalho. No entanto,
percebeu-se pouco dominio sobre 0s recursos tecnolégicos ou alguns equivocos sobre o
que de fato é um recurso tecnolégico digital.

Como foram apresentados novos aplicativos de vetorizagdo e de manuseio da
maquina de corte CNC, houve a preocupacéo inicial do ritmo das atividades diante da
dificuldade de alguns individuos migrarem entre diferentes aplicativos, plataformas e certos
conceitos. Todavia, 0 andamento da oficina seguiu de forma tranquila, sem atropelos para
os participantes ou qualquer prejuizo ao contetdo apresentado. (Figuras 13 e 14).
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Figura 13 — Projeto Garra mecanica pronta. Figura 14 — Projeto M&o mecanica finalizado.
Fonte: Autores (2022). Fonte: Autores (2022).

De todos os participantes, um individuo se mostrou preocupado com seu
desempenho apés as primeiras atividades. Ele se apresentou como graduado em busca
de aprimoramento profissional através de cursos de extensdo, ao conhecer a oficina de
CNC, acreditou que poderia ser uma nova oportunidade, ja que nunca atuou na sua area
de formacado. Em todas as atividades estava atento e seus resultados nos pré-teste foram
satisfatérios, porém nas atividades praticas ele sempre buscava uma forma de apenas
observar e ndo assumia a responsabilidade em qualquer das etapas propostas.

Porém, durante a construgdo dos projetos roboticos, observamos que ele superou
dificuldades e acompanhou cada parte da constru¢cdo atento, participando dos testes
que eram feitos a cada etapa. Porém, um problema foi detectado em seu projeto, apos
rever o manual e o video e acompanhar os projetos das outras equipes, ele identificou o
problema do seu projeto e coordenou as alteragdes. O momento apice de sua participacao
foi quando pediu para montar a garra sozinho, apenas sob a supervisao dos colegas. A
equipe fez um trabalho considerado bonito, apoiando seu trabalho e comemorando sua
evolugao. Este individuo estava no grupo de 18 a 20 anos e sem qualquer experiéncia
com todos os aplicativos e recursos apresentados na oficina. Ao final da oficina, era
um dos mais orgulhosos a apresentar seu resultado. O mesmo olhar foi percebido em
outros dois participantes, um com formacgéo Técnica e outro com Graduagao, onde ambos
atuam na industria e optaram pela oficina para conhecer melhor as maquinas de corte
CNC, porém, foram altamente engajados na construgdo de seus projetos e perceberam
que suas habilidades manuais poderiam também ser uma nova forma de aperfeicoamento
profissional.

Deve-se considerar ainda o ambiente informal do Espago Maker, onde os individuos
sentiram-se mais livres para desenvolver as atividades e os diferentes recursos disponiveis
incitava novas acgdes e incursdes. A utilizacdo de recursos extras, foi possivel a partir da
iniciativa propria de alguns individuos e o incentivo a novas praticas alinhadas as propostas
apresentadas.

Ao concluir a fase de construgcdo dos projetos robéticos, foi observado a constante
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troca de informagdes, sobre as alternativas propostas e os desafios particulares. Entéo,
no intuito de organizar essa discusséo, foi proposta uma roda de conversa abordando
as tematicas da construgdo dos projetos roboéticos e os conceitos do Pensamento
Computacional que foram trabalhados nas atividades. Esta proposta surgiu naturalmente,
ao perceber o momento de relaxamento das equipes. As tematicas abordadas foram
referentes ao processo de construcdo dos artefatos, ao observar o compartilhamento de
informacdes de forma descontraida, foi necessario alinhar as ideias que desabrochavam
aos pilares do Pensamento Computacional, obtendo assim um alinhamento entre conceito
e aplicabilidade.

Por isso foram propostas questdes sobre os pilares: Decomposicao, Reconhecimento
de Padrdes e Algoritmos, e de que forma tais conceitos foram aplicados durante as atividades
desenvolvidas. Outro ponto foi discorrer sobre as solugdes alternativas encontradas para
a movimentacdo dos dedos, no projeto robético da mao mecéanica. De forma geral, os
apontamentos foram bem claros e objetivos, mostrando a compreensao de grupo sobre
a aplicagdo do Pensamento Computacional, onde o mais importante foi constatar a
percepcdo de individuos, que anteriormente a esta oficina, mostravam-se indiferentes a
este conceito, e a naturalidade de como essa compreensdo ocorreu. Sobre os individuos,
com um conceito previamente formatado sobre o Pensamento Computacional, observou-se
a curiosidade sobre como um pensamento estabelecido pode tomar novas formas através
de uma atividade tao simples, “quase uma brincadeira” (Figura 15).

Figura 15 — Apresentacéo final de alunos e seus projetos roboticos.

Fonte: Autores (2022)

41 CONCLUSAO

Este artigo apresentou um relato de uma execuc¢éo de curso de corte CNC, apoiado na
Cultura Maker, a fim de desenvolver o Pensamento Computacional de seus participantes. As
oficinas ministradas, bem como o uso das ferramentas tecnol6gicas foram acompanhadas
de um processo pedagogico objetivando construir o conhecimento dos alunos participes,
além de preparar alunos com competéncias e habilidades necessarias para o século XXI.
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Os resultados obtidos, através de artefatos produzidos, bem como depoimentos de alunos
e rodas de conversas, mostraram que a nossa abordagem realizada pode contribuir para o
bom desempenho de alunos, mesmo que haja dificuldades no meio do caminho, mas que
fazem parte do processo de ensino-aprendizagem nas chamadas metodologias ativas, em
que o aluno € o participante central deste processo, e ndo apenas um mero recebedor de
informacodes.
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