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Arte, design e tecnologia na educacgao:
Desenvolvimento da animatrénicos como objetos
de aprendizagem para o estudo da robotica
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Este trabalho apresenta os resultados de um projeto
transdisciplinar entre as areas de arte, design,
eletrénica e informaética, cujo objetivo é desenvolver
técnicas para a construcao de animatrénicos para
aplica-los como objetos de aprendizagem no ensino
de robética. O projeto foi pensado para integrar, em
sua equipe, professores, pesquisadores, educadores
sociais e alunos. O eixo conceitual foi proposto

por pesquisadores das areas de arte, design e
eletronica, a partir da preocupagao de professores

e alunos com as altas taxas de retencdo e evasao

no curso técnico em eletrénica, em uma instituicéo
de ensino técnico e tecnoldgica da cidade de

Belo Horizonte, Brasil. Partiu da hipétese de que
materiais concretos e ferramentas ltdicas podem
estimular fungdes cognitivas para promover ensino
e aprendizagem mais dinamicos e significativos. O
destaque é que os animatrénicos foram construidos
pelos proprios alunos da instituigdo, com materiais
de baixo custo, com o objetivo de serem utilizados
como objetos de aprendizagem também em

outras escolas da educacdo basica e espagos

nao escolares. Os procedimentos metodolégicos
caracterizaram-se por uma abordagem exploratéria,
visto que o projeto se encontrava em fase
experimental de aplicacdo. As agdes foram
delineadas por: (i) sele¢do dos alunos, levantamento
bibliogréafico, analise documental, agendamento de
reunides, aplicagdo de questionarios preliminares

e observacgodes, coleta de dados por meio de
questionarios; (ii) desenvolvimento da estrutura
eletrénica e mecanica do protétipo, registros e
observagbes das a¢des implementadas; (iii) reflexdo
com base na analise dos resultados obtidos e
divulgacdo. Os materiais escolhidos para compor a

estrutura fisica foram poliestireno expandido (EPS),
papel, cola PVA, massa PVA, tinta acrilica e tinta
metélica, pois podem ser facilmente encontrados
em papelarias ou lojas de materiais para projetos
artisticos ou de design. Na parte mecanica, foi
escolhido um servomotor, que consiste em uma
maquina eletromecanica que apresenta movimento
proporcional a um comando, como os dispositivos
de malha fechada. O acompanhamento dos
participantes e a construcdo dos animatrénicos
ocorreram em reunides semanais com ajustes,
revisdo e adequagdo dos planos de trabalho,
visando a coproducgdo do conhecimento e
sucessivos ciclos de reflexdo critica. As primeiras
apresentagdes publicas do projeto ocorreram em
dois eventos académicos, tendo como publico-
alvo alunos do ensino fundamental e médio. Os
resultados indicaram que o dialogo entre arte,
design e eletronica na construcdo de objetos de
aprendizagem despertou o interesse de criangas
e adolescentes por conhecimentos complexos
de forma espontanea. As atividades vivenciadas
no entorno do projeto suscitaram a possibilidade
de construgao do conhecimento sob uma

nova perspectiva. Para a equipe proponente, a
experiéncia proporcionou evidéncias de que a
popularizagdo do conhecimento cientifico pode
se articular com saberes e praticas nao oficiais,

e mesmo em contextos ndo escolares, de forma
lddica. O préximo passo é criar kits educacionais,
produzir cartilhas, videoaulas, ministrar cursos

e capacitar professores e monitores, incluindo
discussdes teoricas e perspectivas de aplicagéo
pratica inerentes a area.



