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O XII CBIE

O Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE) é um evento anual da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC), promove e incentiva as trocas de experiéncias entre as comunidades cientifica,
profissional, governamental e empresarial na area de Informatica na Educacdo. Em 2023, o CBIE sera
realizado na Universidade de Passo Fundo, e terd como tema “Uma escola para o futuro: tecnologia e
conectividade a servi¢co da educacao”.

Tal tematica tem por objetivo antecipar-se a implementacdo do Plano Nacional de Educag¢do para o
decénio 2024-2034. O seu segundo eixo trata especificamente da constituicdo de uma proposta de Escola
gue tem na tecnologia, de modo especial, um elemento de qualificacdo da Educacédo. Tal reconhecimento
marca um processo inédito de consideracdo do papel e da importancia dos recursos tecnoldgicos digitais
para o enfrentamento dos desafios imputados a educacao brasileira.

Iniciado em 2019 com a Base Nacional Comum Curricular, este processo de destaque do papel das
tecnologias digitais ganha forca e, mais do que isto, preméncia nas discussdes relacionadas a Educacao.
Entretanto, é preciso que, mais do que referéncias em documentos oficiais, a pauta da formacdo de
professores, do desenvolvimento de tecnologias sociais, das politicas publicas, da falta de articulacdo da
academia em seus diversos niveis e o cotidiano da educacdo e do distanciamento da pesquisa dos espacos
e tempos da educacdo formal e, principalmente, da educacdo basica e sejam trazidas para o forum
privilegiado do CBIE e fim de que possamos colaborar neste processo inevitavel de qualificacdo da
educacdo por meio de tecnologias educacionais.

Durante o XI Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo ocorrem diversos eventos:
o XXXIV Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo com suas trilhas:
Trilha 1: Abordagens Metodoldgicas e Tecnoldgicas para Educacdo Basica e Superior
Trilha 2: Jogos, Simuladores e Tecnologias Emergentes na Educacao
Trilha 3: Fatores Humanos em Tecnologia Digital para a Educacao
Trilha 4: Inteligéncia Artificial na Educacdo
Trilha 5: Tecnologias Digitais para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional e da
Educacdao em Computacédo
e XXIX Workshop de Informatica na Escola com suas trilhas:
o Trilha 1: Relatos de experiéncia envolvendo Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDIC) na educacao
o Trilha 2: Formacédo de recursos humanos para uso das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao (TDIC) na educacédo
o Trilha 3: Impactos das tecnologias digitais de informacdo e comunicacado (TDIC) na sociedade
o Trilha 4: A utilizacdo das TDIC no enfrentamento das desigualdades educacionais no pds-pandemia
e Concurso de Teses e Dissertacdes (CTD-IE)
e Jornada de Atualizacdo em Informatica na Educacéao (JAIE)
e Concurso integrado de desenvolvimento de solucdes de tecnologia e objetos de aprendizagem para a
educacao - APPS.EDU
e Postgraduate Students Experience (StudX)
e Espaco de Criatividade
e Painel de Politicas e Diretrizes em Informatica na Educacao
e Workshops
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Oficina maker com Gogo Board: robadtica,
programacao e criatividade

Fernanda Costa Arusievicz, Rivka Majdenbaum e Ederson Luiz Locatelli

Abstract

The "Maker Workshop with Gogo Board: robotics, programming and creativity" aims to
encourage participating educators to experience various technologies, such as maker
culture, robotics and programming. Based on research and technologies developed by
researcher Paulo Blikstein and, using active methodologies, it will seek to consider
student contexts, favoring adaptation in different situations. Through the Gogo Board,
which makes it possible to build and program simple robots. As an expected result, the
workshop will provide opportunities for the development of skills through
experimentation that will enable the planning of different pedagogical practices aligned
with the curriculum.

Resumo

A "Oficina Maker com Gogo Board: roboética, programacao e criatividade™, pretende
encorajar os educadores participantes a vivenciarem diversas tecnologias, como a
cultura maker, a robotica e a programacdo. Fundamentado em pesquisas e tecnologias
desenvolvidas pelo pesquisador Paulo Blikstein e, empregando metodologias ativas,
buscara considerar os contextos estudantis, favorecendo a adaptacdo em diferentes
situagdes. Por meio da Gogo Board, que possibilita a construcéo e a programacao de
robds simples. Como resultado esperado o workshop oportunizara o desenvolvimento de
habilidades por meio da experimentacdo que possibilitardo o planejamento de diferentes
praticas pedagdgicas alinhadas ao curriculo.

1.1. Introducéo

Com os avancgos da tecnologia, a robdtica encontrou seu caminho em varios campos,
incluindo a educacdo. A robotica educacional em sala de aula no Brasil comegou a ganhar
forca no inicio dos anos 2000, embora houvesse algumas iniciativas antes disso. Desde o
inicio dos anos 2000, a robética educacional continuou a crescer em popularidade no
Brasil, com uma série de iniciativas destinadas a introduzir o ensino da robdtica nas redes
de ensino. Segundo o Portal Escolas Disruptivas (2019), a robética educacional, quando
inserida nas escolas, oferece vantagens como: o estimulo ao raciocinio ldgico, o



fortalecimento do espirito de equipe, 0 estimulo a criatividade, o desenvolvimento de
habilidades para a resolugdo de problemas do cotidiano e situagfes complexas, a
aproximacao dos aprendentes a multidisciplinaridade e o fortalecimento do protagonismo
estudantil.

A modernidade das Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao - TDICs
possibilita um amplo leque de referéncias, o que torna a robotica um ambiente propicio
para a educacdo e suas teorias e abordagens pedagogicas. Sendo assim, a robdtica
educacional tem o potencial de promover mudangas reais na forma como o conhecimento
é construido, por meio do uso adequado das midias digitais, e conforme explica Zilli
(2004), sobre a pratica do aprender fazendo “[...] faz da robdtica um espaco
multidisciplinar que oferece varios recursos pedagogicos favorecendo a forma de
aprender de cada individuo na sua diversidade, oferecendo maltiplos estimulos, como a
visdo, a audicdo e o tato simultaneamente”.

Ao proporcionar aos educadores vivéncias e formagdes que unam cultura maker,
robotica educacional e metodologias ativas pretende-se incentivar a utilizacdo destas
abordagens de forma ativa e envolvente nas préaticas de sala de aula. Assim, faz-se
necessario de proporcionar aos educadores uma vivéncia com a Gogo Board e seus
componentes, que compdem o um kit de robdtica educacional de baixo custo, para todos
0s publicos. Além disso, se faz importante incorporar essas abordagens ativas de ensino
na formacdo de educadores, enfatizando a aplicacdo pratica desses conceitos em
ambientes educacionais, a fim de preparar os professores para inspirar a cultura maker
em suas praticas docentes.

Assim, na busca por uma educacao mais dindmica e alinhada com as demandas
da sociedade atual, ao perfil de aluno, a educacao continuada de educadores torna-se um
ponto fundamental, pois é preciso que os educadores estejam preparados para
proporcionarem aos seus alunos praticas que permitam o desenvolvimento de habilidades
de programacdo, eletrbnica e pensamento computacional. Nesse contexto, a vivéncia de
proposicOes de robdtica educacional com a Gogo Board e seus componentes desempenha
um papel central, permitindo que os educadores adquiram conhecimento pratico e
habilidades técnicas relevantes.

Além disso, a integracdo da cultura maker nas praticas pedagdgicas,
principalmente no que tange o trabalho com a rob6tica educacional, possibilita e incentiva
a criatividade e o pensamento critico, habilidades essenciais para a vida em sociedade
atualmente. Ao promover a cultura maker e a robética educacional na educagdo
continuada de educadores, estamos contribuindo para uma educacdo mais atual e
preparando os professores para capacitarem os alunos a se destacarem em um mundo cada
vez mais tecnoldgico e complexo.

Logo, o aprender fazendo, associa a robotica educacional a cultura maker e as
demais préaticas baseadas nos conceitos construcionistas de Papert. De acordo com Papert
(1980), “ao ensinar o computador a "pensar", a crianca embarca numa exploragdo sobre
a maneira como ela propria pensa. Pensar sobre modos de pensar faz a crianca tornar-se
um epistemologo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram”. Diante disso, o aprender
fazendo une a robdtica educacional, a cultura maker por meio da teoria construcionista
de Papert, promovendo a aprendizagem pratica e criativa, desenvolvendo habilidades
técnicas, resolucdo de problemas e pensamento critico nos estudantes, enquanto os
prepara para desafios do mundo real.



Em 1967, juntamente com Cynthia Solomon e Wally Feurzeig, Papert (1980)
desenvolveu a linguagem de programacdo LOGO, uma tartaruga interativa, um robo
controlado por computador para fazer desenhos. Esse robd foi utilizado por Papert no
ensino e na exploragdo dos processos de aprendizagem, podemos considerar aqui, 0 inicio
da robotica educacional. A ideia era tornar a matematica e a ciéncia da computacéo
simples e acessiveis aos jovens aprendizes. Seymour Papert (1928-2016) foi um
matematico e pensador educacional pioneiro no campo da inteligéncia artificial, no
desenvolvimento da tecnologia educacional e o precursor na robo6tica como método de
aprendizagem na sala de aula, com a disponibilizacdo do programa LOGO para fins
educacionais. Papert pode ser considerado um educador incomum, pois, antes mesmo dos
computadores pessoais se popularizarem, ja pensava na ideia de fazer com que o0s
estudantes utilizassem essas maquinas em sala de aula.

Para Campos, (2013): “[...] a proposta do uso da linguagem de programagao
LOGO concebia a ideia de que o individuo ndo precisava ser especialista para utilizar ja
que ela foi criada com o intuito de que qualquer pessoa pudesse utilizar, mesmo criancas,
para desenvolvimento de sua aprendizagem”, por ser uma linguagem de facil
compreensdo e intuitiva.

Muitas vezes a robética é confundida com apenas a criagao de robds em formato
humanoide, porém essas consideracdes ndo sdo verdadeiras, pois quase todos os artefatos
tecnoldgicos que utilizamos podem ser considerados rob6s por terem algum tipo de
autonomia ou programac¢ao no seu interior. Zilli (2004) ressalta que “[...] a robdtica esta
muito mais proxima da vida das pessoas do que é possivel imaginar. Cada
eletrodoméstico, cada aparelho eletrénico tem o seu lado robd. Uma maquina de lavar,
tdo comum nos lares, € um robé que executa uma tarefa doméstica que costuma ser ardua
para a maioria das pessoas — lavar roupas. As maquinas — cada vez mais automatizadas —
facilitam o trabalho do homem. Nas indUstrias, cada vez é mais comum a presenca de
robds”

Papert (1994) afirma que “diariamente, sdo feitas constantes descobertas nas mais
diversas areas do conhecimento”, o que demanda que as pessoas busquem por
conhecimento de maneira cada vez mais dindmica, especialmente para se manterem
atualizados em suas respectivas profissdes. Essas consideracdes nos levam a refletir sobre
uma educacéo que precisa se reconfigurar de acordo com as demandas da sociedade e do
mundo do trabalho, contexto este em que se insere a robotica educacional, como um dos
caminhos para o desenvolvimento de habilidades e competéncias cognitivas e
socioemocionais.

O professor Paulo Blikstein, baseado nas teorias de Dewey, Papert e Freire,
Blikstein (2023), destaca a importancia de tornar a robética educacional acessivel a todos
os alunos, independentemente de sua origem socioecondmica. Ele argumenta que a
tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para diminuir as desigualdades
educacionais, desde que seja integrada de forma adequada e inclusiva. Para tanto,
Sipitakiat e Blikstein (2013) criaram uma placa de baixo custo com inUmeros recursos e
associaram a ela acessorios, formando um kit conhecido como Kit GoGo.

Considerando as questdes acima, a Geréncia de Educacdo do SESIRS (Servico
Social da Industria do Rio Grande do Sul) teve a iniciativa de buscar no mercado um kit
de robotica educacional economicamente acessivel, com recursos para utilizacdo em
projetos educacionais variados. O SESIRS comprometido com a educagdo que promova
a equidade e sempre em busca de uma educacdo significativa, corrobora com as pesquisas
desenvolvidas para a implantacdo da robotica educacional em suas escolas, elegendo



como ferramenta o kit de robotica de baixo custo. Justifica-se a escolha do kit GoGo na
oficina proposta por se tratar de uma ferramenta de baixo custo e com inimeros recursos
pedagdgicos.

Segundo seus criadores Sipitakiat e Blikstein (2017), a placa Gogo ou Gogo Board
é um dispositivo de hardware de cddigo aberto de baixo custo para robética educacional,
para construir robds, medir e registrar dados ambientais, conduzir investigacOes
cientificas, criar controladores de jogos, construir instalacdes de arte interativas e muito
mais. A placa controladora Gogo pode ser programada por meio de um ambiente de
programacéo em blocos, via web, denominado Gogo Code (https://code.gogoboard.org/).
Este ambiente é de facil entendimento e utiliza blocos, tornando a programacdo mais
amigavel e interessante.

Comparando a Gogo Board com outras tecnologias utilizadas para a roboética
educacional, pode-se dizer que ela se sobressai nos quesitos de facilidade de uso, no
momento que possui uma interface amigavel permitindo o trabalho com estudantes a
partir dos nove anos de idade, mesmo sem conhecimentos de eletrdnica; flexibilidade,
pois permite a conexdo com VArios sensores e motores; programacao visual (em blocos)
e textual possibilitando que os alunos progridam a medida que vdo adquirindo
experiéncia; preco acessivel, tornando-se adequada para escolas com or¢camento limitado
e, também possui um grupo de educadores ativos que se disponibilizam a compartilhar
recursos e aprimorar cada vez mais a placa, uma vez que é também de cddigo aberto.

Utilizar a Gogo Board em oficinas de robdtica € uma excelente oportunidade para
a introducdo da robdtica e a programacao pois ela é conhecida por sua acessibilidade e
facilidade no uso, além de sua interface de programacéo ser muito intuitiva permitindo a
programacao por blocos, o que é muito apropriada para iniciantes. J& em termos de custos
de aquisicdo, a Gogo Board se comparada as demais placas educacionais existentes no
mercado, ela é também mais acessivel, principalmente quando se lida com or¢camentos
limitados para a aquisicdo de tecnologias digitais.

Sobre a Gogo Board seus criadores afirmam que ela é uma interface livre, de baixo
custo, para a préatica de robdtica no ensino fundamental, médio e superior. A Gogo Board
é mais do que um dispositivo eletrdnico, é uma poderosa ferramenta de ensino que
materializa os ideais de liberdade e criatividade na robdtica educacional. A Gogo é
diferente das caixas-pretas de robotica: com ela, vocé enxerga, conhece e determina todo
0 processo de construcdo, automacdo e controle da robética. Vocé tem a programacéo e
a eletronica abertas a curiosidade e a construgdao em sua escola. [FABLEARN, 2016]”.

Logo, a Gogo Board possui uma interface acessivel e de baixo custo, projetada
especialmente para uso no ensino fundamental, médio e superior, indo além de ser apenas
um dispositivo eletrénico, mas também uma poderosa ferramenta educacional que
permite explorar os principios da robdtica de forma livre e criativa. Assim, com a Gogo
Board, os educadores e estudantes terdo oportunidade de explorar a programacéo e a
eletronica de forma aberta, incentivando a curiosidade e a construcao dentro do ambiente
escolar tornando a roboética educacional uma experiéncia enriquecedora e participativa
em sua escola.

1.2. Educacéo Tecnoldgica no Contraturno Escolar e no Ensino Médio

Integrar as tecnologias na educacdo hoje em dia ndo é mais uma novidade ou uma
tendéncia, é uma necessidade, pois € preciso preparar nossos estudantes para viverem e
lidarem com o mundo cada vez mais digital, conectado e tecnoldgico. Nesse sentido,



estamos trabalhando arduamente para incluir nossos jovens em ac¢des educativas que tem
a tecnologia educacional como um dos pilares e, para tal, elaborando e realizando
formacdes para o desenvolvimento das competéncias docentes para tais acoes.

N&o é utilizar a tecnologia pela tecnologia, € trabalhar com a tecnologia
educacional de forma intencional, com o objetivo de promover a aprendizagem dos
estudantes. Trabalhar com a robdtica e programacdo no intuito de desenvolver o
pensamento critico, a criatividade, a logica, o pensamento computacional, incentivar a
aplicacdo de conceitos STEAM (Acrbénimo que representa a integracao de cinco areas de
conhecimento: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica); promover a
iniciacdo cientifica e o letramento digital, por meio da pesquisa, na busca de informacGes
avaliando sua credibilidade de maneira responsavel e ética; desenvolver o pensamento
computacional decompondo problemas complexos em problemas menores, identificando
padrdes, decifrando algoritmos; incentivando o desenvolvimento da criatividade, do
aprender fazendo, do experimentar, do criar, do prototipar por meio da cultura maker.

Como se percebe a educacdo tecnologica ndo compreende somente a insercao de
tecnologias no ambiente estudantil, vai muito além disso. Sua promogao compreende uma
relacdo curricular, de modo que os estudantes possam aprender a utilizar as tecnologias
ndo s6 para consumirem informacdes, sabendo utiliza-las com responsabilidade e ética,
como também para construir, criar, de forma produtiva e criativa. Resnick (2020)
corrobora quando traz que as tecnologias podem ser uma ferramenta poderosa para
proporcionar oportunidades educacionais mais amplas, permitindo que todas as criancas
experimentem, explorem, se expressem e desenvolvam sua capacidade de pensar de
forma criativa. A insercdo de tecnologias digitais construtivas e a mudanca nas praticas
pedagogicas sdo processos entrelacados que se constituem mutuamente, ou seja, a medida
que pequenas transformaces nas praticas pedagdgicas ocorrem, abrem-se espagos para a
exploracdo de novas tecnologias que, por sua vez, abrem novas possibilidades
pedagdgicas e novas praticas, em um movimento ciclico, em uma espiral ascendente
(Barbosa e Blikstein, 2020).

Ainda, o Relatorio do Férum Econémico Mundial sobre o futuro dos empregos
(2023), menciona que podemos esperar que a incorporacéo de tecnologias avancadas, que
estd impulsionando a transformacao de 86% das empresas, promova o desenvolvimento
de competéncias, conhecimentos, habilidades e atitudes, a medida que os trabalhadores
se ajustam a automacdo e a inteligéncia artificial, ou seja, novas tecnologias sdo
incorporadas de forma acelerada, cabendo a educacgdo desenvolver nos seus estudantes as
habilidades essenciais para que eles consigam transitar entre elas. No mesmo sentido
Martha Gabriel (2020) aborda que “a partir do momento em que a tecnologia muda,
surgem novos modos de se resolver os problemas, afetando todas as dimensdes da nossa
existéncia, desde os modos de produgdo até a nossa cognicao”.

Neste sentido possuimos como proposta pedagogica a utilizagdo de tecnologias
educacionais possibilitando diferentes oportunidades de aprendizado, oferecendo
recursos, ferramentas que proporcionem a experimentacdo, exploracdo, criacao,
expressao das ideias e projetos estudantis das mais variadas maneiras. Logo, desde 2015,
0 SESIRS vem trabalhando com a robdtica educacional nos seus programas educacionais
e desde 2018 iniciamos a implementacdo dos FabLearns.

A robotica educacional comeca no SESIRS com a utilizagdo dos kits Lego,
segundo a metodologia Lego Education, uma forma ludica de iniciar questdes de
pensamento computacional, articulacdo das areas com a robotica, linguagem de
programacéo e trabalho em equipe. Com o tempo fomos evoluindo em nosso trabalho



com a tecnologia educacional e percebemos a necessidade de uma ampliacdo, para uma
robdtica mais livre, acessivel tanto na linguagem quanto em custos, de forma ser possivel,
mesmo sem o dominio de conceitos eletronicos, trabalharmos de forma mais aberta, de
acordo com os projetos dos alunos, de forma ndo estruturada ou instrucionista. E, em
2018, ao iniciarmos nossa trajetoria de implementacdo dos FablLearns fomos
apresentados, através do pesquisador Dr. Paulo Blikstein, a Gogo Board.

A Gogo Board foi pensada e desenvolvida visando facilitar o aprendizado de
conceitos de programacao e robotica, bem como o desenvolvimento da criatividade. Ou
seja, tecnicamente a Gogo é uma placa controladora desenvolvida para ser utilizada em
projetos educacionais de robdtica e programacdo. Ela possui um processador, diversos
pinos de entrada e saida que facilitam a conexdo de sensores e atuadores, além disso
possui conectividade via USB, podendo ser programada via blocos como também com
diferentes linguagens de programacdo como C/C++. Além disso, a placa oferece recursos
extras, como integracdo com Raspberry Pi, buzzer, botéo, LEDs indicadores e slot para
cartdo microSD.

Figura 1.1 - Gogo Board - controladora programavel

No site oficial gogoboard.org® ha maiores informagdes sobre a placa, bem como
documentacéo detalhada. De forma geral a Gogo Board faz parte do kit que contempla
esta controladora, além de sensores, motores, cabos e conexdes. Nesse sentido, hd uma
plataforma on-line que permite aos estudantes a realizagdo da programacao em blocos
com diferentes fungdes e comandos, proporcionando uma experiéncia pratica e interativa
de aprendizado, permitindo a experimentacéo e a criagdo de projetos utilizando sensores,
atuadores e outros componentes eletronicos.

Assim, com intuito de enfrentar 0s novos cenarios tecnoldgicos que surgem a cada
dia, a Geréncia de Educacdo do SESIRS buscou, para qualificar ainda mais o curriculo
de suas unidades educacionais, formacdo de professores e monitores em métodos, préaticas
e ambientes de computacdo fisica e robdtica educacional, baseadas principalmente na
interface da Gogo Board. Todas as formac@es séo realizadas levando em consideracéo o
conceito de hands-on, heads-in, ou seja, aprender fazendo e aprender refletindo.

A organizacdo de um plano de trabalho com professores e, posteriormente, alunos
para descobertas em relacdo a robotica educativa, possibilita processos de construcao de
conhecimento através de acesso, colaboracdo, comunicacdo, representacdo e autoria, em
um didlogo constante com o que concebe as Escolas de Ensino Médio, Educacdo de
Jovens e Adultos e Contraturno do SESIRS. A busca pela equidade e pela ampliacdo de
oportunidades de aprendizagem a todos os estudantes mobiliza a buscar diferentes formas
de convidar o aluno a experimentar o prazer de aprender com o outro.

! https://Gogoboard.org/



Dessa forma, comegamos com poucos kits Gogo em nossas escolas e, mesmo
assim, percebemos a gama de possibilidades e o seu potencial educacional. Com isso,
iniciamos a grande missdo de importacao, que esbarrou nos tramites legais e burocraticos.
Por isso, optamos por iniciar um processo licitatorio para compra aqui no Brasil, e como
¢ uma placa de circuito aberto, tinhamos chance de sucesso, que foi o que ocorreu. A
partir de entdo, superado o desafio de aquisi¢do, utilizamos os Kits Gogo nos nossos
programas educacionais como contraturno escolar, educacédo de jovens e adultos e ensino
médio, ou seja, robdtica educacional para todos, no entendimento que, conforme Silva e
Blikstein (2020), “ela nos permite perceber, nas imperfeicdes do mundo, oportunidades
para invencéo, criacdo, construcdo. Ela nos faz olhar a tecnologia como um instrumento
para emancipacao e para ajudar o proximo [...]”.

Os FabLearns, sdo implementados em funcéo de trazermos elementos da cultura
maker, do STEAM para as acOes educativas, vinculando-as ao curriculo escolar.
Primeiramente, o FabLearn é baseado na ideia de educacdo progressista, especialmente
em trabalhos como os de Papert para a democratiza¢do de computadores na educacao [...]
Também a proposta FabLearn apresenta elementos que permitem recepciona-la como
inspirada em Paulo Freire.[...] : oferece um pilar tedrico, conceitual e pratico para
entender como a educacdo historicamente lida com tecnologias e questfes pedagdgicas a
fim de embasar projetos que apontem para diversidade e equidade através do movimento
maker. Ndo ha ferramenta técnica ou tecnoldgica que, isoladamente, possa promover
valores como equidade e diversidade, entretanto as ideias significativas derivadas desses
autores brasileiros dao aporte a estes objetivos com forma de afastar-se da reproducgéo
passiva de conhecimentos (Silva e Merkle 2016).

Em outras palavras, a implementacdo dos FabLearns se baseia na educagéo
progressista, como o trabalho de Papert para democratizar 0 acesso a computadores na
educacdo. Além disso, tem elementos inspirados por Paulo Freire, pois fornece uma base
tedrica, conceitual e pratica para compreender como a educacdo aborda tecnologias e
questBes pedagodgicas ao embasar projetos que buscam diversidade e equidade por meio
do movimento maker. Embora nenhuma ferramenta técnica ou tecnoldgica por si s
promova valores como equidade e diversidade, as ideias significativas desses autores
brasileiros contribuem para esses objetivos, afastando-se da mera reproducdo e
transmissdo de conhecimento.

Durante o processo de implementacdo os maiores desafios encontrados foram os
de adequacdo da infraestrutura fisica e aquisi¢do de maquinarios, pois além do projeto ha
a necessidade de incluirmos processos licitatorios devido a nossa natureza juridica. Apds
a implementacdo fisica iniciamos a pedagdgica que incluiu periddicas formacdes
continuadas dos educadores tanto técnicas, quanto pedagogicas. Mas, por possuirmos
equipes multidisciplinares este processo foi acontecendo de forma gradativa e organizada.
Atualmente temos quinze FabLearns ja implementados, onze no contraturno escolar,
quatro no Ensino Médio, e um no Instituto Sesi de Formacao de Professores (temos outros
ainda em processo de implementacdo), impactando a formacdo e a aprendizagem de
jovens e profissionais da educacdo por meio de praticas e experimentac6es, metodologia
ativa, resolucdo de problemas, colaboragdo, pensamento critico.

Concomitantemente a implementacdo dos FabLearns no Ensino Médio e
posteriormente, no contraturno escolar, justifica-se por trazer experimentacdo, a
resolucéo de problemas, a investigacéo, ao aprender fazendo, as metodologias ativas, num
movimento do educador mudar de papel, protagonizando o aluno, onde o educador, nas
palavras de Bacich e Moran (2018) € principalmente designer de roteiros personalizados



e grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos
alunos”. Logo, ¢é respaldado pelas metodologias ativas, que estimulam um deslocamento
do papel tradicional do educador para um papel mais centrado no aluno, em que o papel
do educador evolui para a criacdo de trajetdrias personalizadas e em grupo para a
aprendizagem, atuando como um facilitador na orientacdo dos alunos.

Ainda, Bacich e Holanda (2020) refor¢am que “ha necessidade de que a proposta
e cada projeto sejam pensados para um contexto especifico de alunos, motivo pelo qual a
massificagdo e a aplicacéo de curriculos extremamente predeterminados ndo servem ao
nosso estudante. E por isso, também, que a Gnica saida para essa dificuldade operacional
de se estabelecer propostas personalizadas é por meio da garantia de autonomia para
professores: eles precisam ter condi¢6es de trabalho e capacitacdo suficiente para serem
autores das proprias praticas. Quando pensamos e executamos a¢des educativas pautadas
na educacdo tecnologica, seja pela robética, cultura maker, tecnologias digitais entre
outras, é importante ter em mente, conforme abordam Bacich e Holanda (2020), que o
“aluno torna-se centro do processo e € estimulado a agir na construcdo de conhecimentos,
avaliando e decidindo o percurso a ser tragado em sua relagdo com os diferentes saberes”.
Ou seja, o estudante é o foco central do processo de aprendizagem, sendo incentivado a
assumir um papel ativo na construcdo do conhecimento como também de ser encorajado
a avaliar e tomar decisdes sobre o caminho a ser seguido em sua interacdo com as diversas
areas do conhecimento, mas para que isto ocorra é primordial que os educadores
envolvidos estejam aptos a permearem por novo cenario educacional, e, com isso ha a
necessidade de adaptar propostas e projetos aos alunos de forma a evitar curriculos rigidos
em acOes educativas que proporcionem também a autonomia aos professores para
desenvolverem suas proprias praticas educacionais, considerando seus contextos
estudantis. Porém esse é um processo dificil de assumir, uma vez que nossos estudantes
e docentes advém de uma educacdo tradicional em que as informacdes e conhecimentos
eram transmitidos e ndo pesquisados, elaborados e construidos. Esse € um processo que
deve ser vivenciado e, tanto a robdtica educacional e a cultura maker possuem
potencialidade para que esta compreensdo ocorra promovendo o protagonismo estudantil
e a transformacdo da préatica docente, propiciando a reconstrucdo do processo de ensino
e aprendizagem.

1.3. A Robotica com a Gogo Board

Vamos iniciar nossa jornada na utilizacdo da Gogo Board e da plataforma de
programacdo? Essa plataforma oferece uma abordagem intuitiva baseada em blocos de
arrastar e soltar, simplificando o processo de programacdo para usuarios de todos os
niveis de habilidade. Combinada com o kit de rob6tica Gogo, permite uma experiéncia
de aprendizado e criacdo envolvente, ampliando as possibilidades de exploracdo e
inovacgdo na construcdo e controle de robds.

A Gogo Board é uma controladora programavel com sensores que podem
controlar motores e outros tipos de atuadores. O principio de design é que as pessoas
gastem o maximo de tempo possivel nas ideias e os desejos de criagdo e menos em
detalhes técnicos da eletronica de baixo nivel envolvida. Este principio claramente separa
a Gogo Board de alternativas como o Arduino. Por exemplo, ao programar um LED, basta
plugar um mdédulo de LED e comecar a criar ao invés de ter que construir um circuito
para o LED em uma protoboard. A Gogo Board é compativel com muitos dos sensores e
atuadores presentes no mercado atualmente.



A Gogo Board dispGe de oito entradas para sensores e quatro saidas, perfazendo
um total de doze portas. Sua interface é programavel mediante a utilizagdo de uma
linguagem compativel com a linguagem LOGO, a qual é suportada por uma plataforma
online baseada em uma estrutura de arrastar e soltar blocos. A placa também incorpora
um visor capaz de apresentar informacGes como texto e valores provenientes dos
sensores. Ha trés tipos de portas de expansdo disponiveis: as portas 12C e UART (serial)
sdo para sensores digitais e modulos de extensdo. Além disso, por meio de um conector
de 40 pinos, € possivel combinar a funcionalidade da Gogo Board com a do Raspberry
Pi.
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Figura 1.2 - Gogo Board

Para programar a Gogo Board, utilizamos a plataforma de programacdo em
blocos denominada Gogo Code. Para acessa-la, no seu navegador digite o0 endereco a
seguir: https://code.learninginventions.org/#/program

O Gogo Code representa um ambiente de programacao baseado em blocos de
arrastar e soltar encaixando os comandos como em um quebra-cabecas, é acessado
diretamente por meio de um navegador web. Essa plataforma é amplamente aceita por
usuarios que estdo entrando em contato com a linguagem da Gogo Board pela primeira
vez e por usuarios experientes em programacao. A funcionalidade do Gogo Code reside
na conversdo da logica de programacao visual para o formato textual, viabilizando o envio
dos programas para execucao na Gogo Board por meio de um unico clique.

A programacéo por meio da plataforma Gogo Code possibilita o controle manual
dos motores, configurar mddulos add-on e fazer testes, realizar o upgrade do firmware da
Gogo Board e programar a Gogo Board utilizando uma sintaxe da linguagem de
programacédo LOGO.


https://code.learninginventions.org/#/program
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Figura 1.3 - Plataforma Gogo Code

O kit de robdtica educacional Gogo é formado por uma placa controladora, um
conjunto de 16 sensores e acessorios como: motores, rodas, jampers e parafusos.
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Figura 1.4 - Kit de robotica educacional Gogo

N&o é necessario a instalagdo de qualquer driver para a Gogo Board, j& que a
interface opera comparativamente a um mouse ou teclado (usando o protocolo
denominado HID). Como resultado, ao conectar um Gogo Board a porta USB, o
computador a reconhecera automaticamente.

Para garantir que todas as funcionalidades de sua Gogo Board estejam em ordem,
inicie conectando uma placa ao seu computador através de um cabo micro-USB. Em
seguida, acione a placa utilizando o botdo de ligar/desligar. Sera possivel ouvir uma
sequéncia breve de sons emitidos e, dentro de alguns segundos, o visor devera apresentar



a palavra "Gogo". Posteriormente, 0 Gogo Code iré exibir uma imagem que representa a
Gogo. Isso indicara que todas as caracteristicas de sua interface estdo funcionando
corretamente.

Indica que a placa esta conectada ao computador

Figura 1.5 — Interface Gogo Code e a placa

Até oito sensores analdgicos podem ser conectados a Gogo Board. As portas de
sensores estdo localizadas na parte de baixo da interface e estdo identificadas com
numeros de 1 a 8. A Gogo Board também tem duas portas de sensores digitais localizados
no canto superior direito, com os nomes 12C-1 e 12C-2.

Sensores analdgicos sdo simples de usar. Segundo Sipitakiat e Blikstein (2013), o
kit Gogo Board vem com um rico conjunto de sensores que podem ser destacados e
acoplados facilmente a interface, além de ser compativel com o sistema Grove?, que
consiste em uma unidade base e varios moédulos com conectores padronizados.

Para usar um sensor, utilize o cabo de sensores disponivel no kit e conecte-o a
porta escolhida. O Gogo Code mostra o valor dos sensores com um grafico de barras com
ntmeros abaixo. Como exemplo, tente conectar um sensor de luz na porta 1. Expondo
este sensor a diferentes niveis de brilho ird fazer com que o valor seja modificado
conforme a luminosidade.

Tente cobrir 0 sensor de luz com suas maos. VVocé devera ver a variacdo de valores

do sensor 1 em “entrada (Sensores).

§ Entrada (Sensores)

Figura 1.6 — Variacéo de valores do sensor

2 Grove é um sistema modular e padronizado de prototipagem de conectores.



O conjunto de botdes produz diferentes leituras para cada botéo, utilizado para um
controlador de jogos, por exemplo.
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Figura 1.7 — Conjunto de botdes

Os sensores de limite (chaves de alavanca) e os botdes de toque tém semelhancas
em sua funcionalidade. Em ambos os casos, ocorre uma leitura de saida quando
pressionados, e essa leitura retorna a valores proximos de zero ao serem liberados.
Enquanto os sensores de limite sdo empregados na deteccdo de objetos como paredes,

muros e outros componentes mecanicos, os botdes séo comumente empregados para ligar
e desligar dispositivos.

Figura 1.8 — Sensores de limite e botdes de toque

A leitura varia de acordo com a quantidade de luz que o sensor recebe.
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Figura 1.9 — Sensor de luz ou sensor de luminosidade e sensor de temperatura

O valor da leitura representa a temperatura ambiente, ndo sendo expresso em
Celsius ou Fahrenheit, mas sim como a resisténcia do sensor. A associacdo entre a

resisténcia indicada e as unidades convencionais de temperatura precisam ser
estabelecidas manualmente.

Figura 1.10 — Sensor de proximidade



Esse sensor é frequentemente utilizado para aferir a proximidade. Ele emite luz
infravermelha e quantifica a quantidade dessa luz que é refletida de volta.
Consequentemente, se ndo houver algum objeto refletindo a luz de volta, o sensor
fornecera uma leitura minima. Quanto mais préximo um objeto estiver do sensor, maior
sera a leitura gerada. A abrangéncia efetiva desse sensor se limita a menos de 5
centimetros. E importante notar que a cor do objeto também influencia a quantidade de
luz refletida. Por exemplo, objetos de cores pretas absorvem mais luz em comparagao
com cores mais claras e, a mesma distancia, resultam em uma leitura menor. Dessa forma,
esse sensor também pode ser adaptado como um sensor de cor.
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Figura 1.11 — Sensor de chuva

A area metélica sob este sensor é altamente sensivel a gotas de chuva. No caso de
uma precipitacdo, € aconselhavel posicionar essa parte virada para cima, para permitir a
deteccdo direta da chuva. E essencial garantir que o conector fique livre de umidade.

Soil humidity sensor -
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Figura 1.12 — Sensor de umidade de solo

Duas placas de metal estdo localizadas sob este sensor, tendo a finalidade de medir
a umidade do solo. Apo6s a insercdo do sensor no solo, certifique-se de que o conector
permaneca seco para que a leitura seja precisa.

Figura 1.13 — Bloco terminal

O conector de terminal em bloco desempenha o papel de conexao para sensores
adicionais que ndo fazem parte integrante deste conjunto. Trés parafusos localizados no
adaptador sdo destinados as funcbes de alimentacdo, aterramento e sinal (VCC, GND,
Sig).

Na plataforma de programacéao vocé tem quatro portas de saida disponiveis. Estas
portas séo comumente referidas como portas de motor. No entanto, elas podem ser usadas
para controlar outros tipos de atuadores, como luzes e relés. As quatro portas estdo
localizadas, no Gogo Code, na parte esquerda da janela e séo rotuladas como A, B, C e
D.
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Figura 1.14 — Portas de saida

A Gogo Board suporta dois tipos de motores: 0os motores de corrente continua
(DC) e os motores servo. Os motores de corrente continua sao 0s mais simples, uma vez
que, apdés serem energizados, giram de forma continua e indefinida. J& os motores
SERVO néo sdo empregados principalmente para rotagdo, mas sim em situacdes que
exigem movimentos precisos e exatos.

No que tange a conectividade, os motores de corrente continua utilizam conectores
JST de 2 pinos brancos, enquanto 0s motores servo sdo compativeis com conectores
machos de 3 pinos. E relevante ressaltar que cada porta da Gogo Board tem a capacidade
de controlar apenas um tipo de motor por vez. Por consequéncia, a conexao simultanea
de um motor de corrente continua e um servo do motor na mesma porta ndo € possivel.
Por exemplo, a utilizacdo simultanea de um motor DC-A e um motor servo-A esta
impedida, entretanto, a combinac&o de um motor DC-A e um motor servo-B é viavel.

As quatro portas de saida podem ser programadas de maneira independente para
controlar motores de corrente continua ou servo motores. Contudo, é importante ressaltar
que o0 Gogo Code é capaz de gerenciar apenas um tipo de motor de cada vez. Para executar
uma operacao especifica, basta selecionar as portas de motor desejadas e clicar no icone
correspondente ao tipo de motor, assim, as opg¢bes operacionais disponiveis serdo
exibidas de forma clara e acessivel.

Para testar o uso de motores DC, conecte o motor e a roda fornecidos no kit Gogo.
Em seguida, conecte os fios do motor a porta A na placa Gogo. Para usar as portas de
saida, selecione primeiro as portas desejadas clicando nos botdes circulares rotulados A,
B, C e D, como mostrado na imagem a Seguir:
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Figura 1.15 — Porta ativa
De acordo com a imagem acima, temos as seguintes consideragoes:

» Asportas selecionadas terdo uma seta vermelha ou verde no nome da porta. As portas
A, B da imagem acima estéo selecionadas. As cores da seta correspondem ao sentido
de rotagdo (ou polaridade) da saida.

«  Um motor conectado a uma porta com uma seta vermelha girara na direcdo oposta a
uma porta com uma seta verde. Os motores conectados as portas A e B, conforme o
exemplo da imagem acima, girardo em direc¢Oes diferentes. A simples sele¢do de uma



porta ndo a ativa automaticamente. As portas selecionadas devem ser explicitamente
mencionadas no codigo de programacao para ativar ou desativar.

« Asportas que estdo "ligadas"” terdo um fundo amarelo, conforme o exemplo estas sdo
as portas A e D. Observe que uma porta ndo selecionada pode estar "ligada™ a partir
de operacdes anteriores. Simplesmente desmarcar uma porta ndo a desliga.

» As portas ndo selecionadas ficam acinzentadas, veja no exemplo as portas C e D. A
porta C esta no estado "desligado™ enquanto a porta D esta "ligada”.

«  Um ndmero abaixo de cada nome de porta indica seu "nivel de poténcia”. O nivel
padrdo é 100, que é poténcia total. Esse valor pode ser alterado usando o controle
deslizante de energia:

Poténcia do —

motor
' 100

Figura 1.16 — Controle deslizante de energia

A operacdo de motores ¢é feita pelos botdes conforme descritas as funcionalidades
a sequir.

( : < : < : ( : ON - liga 0 motor selecionado.
0 0 0 0

OFF - desliga o motor selecionado.
Motor DC

CCW - define a rotagdo em sentido ante horario.

RD - inverte o sentido da dire¢ao original que o motor esta girando.

m CW - define a rotagdo em sentido horario
Poténcia do —_—

motor 100

Figura 1.17 — Botdes para operacdo de motores

Para utilizar o servo motor, pressione o botdo de modo do servo. As operagdes do
motor C ficardo acinzentadas e o botdo "Set Power" se tornara "Set Head". Para exercer
o0 controle sobre 0 motor servo, é preciso deslizar o controle para a posicdo desejada.
Assim, o motor servo deve realizar seu movimento de acordo com a posic¢éo definida.

Figura 1.18 — Servo motor

Geralmente, ndo € preciso se preocupar com a fonte de energia da Gogo Board na
maioria das situacdes. Entretanto, em cenarios em que um motor que nao opera com 5
volts é empregado ou quando ha vérias saidas e dispositivos de energia conectados, sera



essencial tomar cuidados adicionais para garantir o funcionamento correto da Gogo
Board.

Cada porta de saida na Gogo Board fornece 5 volts por padrdo. No entanto, a Gogo
Board tem um conector de fonte de alimentacdo auxiliar as outras tensfes forem
necessarias. Esta tensdo deve estar entre 3 e 12v. H4 um jumper ao lado do interruptor
on/off que pode ser usado para enviar 5 volts ou a tensao auxiliar para as portas de saida.

REMOTE CONTROL
ARTER USE

Figura 1.19 — Controle remoto

A utilizacdo do controle remoto que acompanha o kit Gogo é direta e
descomplicada. Enquanto o software Gogo Code estiver ativo, basta direcionar o controle
remoto para Gogo Board e pressionar qualquer um dos botdes. Imediatamente, um codigo
numerico serd exibido sob o icone remoto. Cada botdo serd associado a um cédigo
numérico Unico. Por exemplo, o botdo nimero 1 é frequentemente vinculado ao codigo
numerico 128. Esse codigo podera ser utilizado posteriormente em seu programa para
realizar as acOes desejadas.

1.4. Metodologias Ativas, Cultura Maker e a Relacdo com a Robdtica
Educacional

A relacdo da cultura maker, com metodologias ativas e a robética educacional ocorre no
sentido de quebrar os padrdes de uma educacdo tradicional, que se fundamenta na
transmissdo e memorizacdo de informacgdes, promovendo em seu lugar a pratica, o
pensamento critico e a reflexdo sobre o processo de aprendizado em si. De acordo com
Blikstein (2016), “A adaptabilidade camaleonica da tecnologia permite o reconhecimento
e a adocao de diferentes estilos de aprendizagem e epistemologias, gerando um ambiente
no qual os alunos podem concretizar suas ideias e projetos com um intenso envolvimento
pessoal.”

Assim, a flexibilidade da tecnologia possibilita a utilizacdo de diferentes
metodologias e abordagens de ensino de forma a contemplar diferentes necessidades
estudantis proporcionando agdes de experimentagédo, exploracgdo, trocas utilizando a
tecnologia como uma forma de transformar as ideias e aprendizagens estudantis em
projetos envolventes e significativos. Além disso, ao realizar uma pratica docente méao-
na-massa promove-se uma reconfiguracdo dos papeéis, transformando o aluno em um
participante ativo em sua prépria jornada educacional, enquanto o professor assume a
funcdo de encorajador e facilitador, mediando a construcdo do conhecimento.

Incorporar a cultura maker junto com a robdtica educacional como uma estratégia
pedagdgica possibilita a exploracdo de diversos recursos, vinculando mais de uma area
de conhecimento, promovendo a interligacdo de contetdos e a utilizacdo de tecnologias
para desenvolver solucdes diante dos desafios propostos ou de situagcdes-problema. Dessa
forma, esse enfoque empodera o aluno a se envolver ativamente no processo de
aprendizado, por meio de metodologias ativas.



Para desenvolver uma metodologia ativa em sala de aula, é necessario transformar
objetivos de ensino do educador em expectativas de aprendizagem para os estudantes. As
metodologias ativas de aprendizagem devem propiciar aos educadores recursos e praticas
didaticas que permitam o “ensinar” diante de cenarios, ambientes e clientela — estudantes
e comunidades — com necessidades diversificadas e o “educar” para a compreensdo do
mundo em que vivemos (Bacich e Moran, 2018).

Para tal transformacao, as estratégias de metodologias ativas nas a¢des educativas
devem considerar os contextos estudantis favorecendo a adaptacdo em diferentes
situacOes, ambientes e grupos de alunos, levando em consideracdo suas necessidades,
propiciando situacfes de ensino e aprendizagem que consideram ndo apenas a
transmissdo do conhecimento, mas sim o aprender fazendo, o refletir a aprendizagem
numa busca de compreensdo do problema, visando sua solucdo por meio da
aprendizagem. Dessa forma, € interessante que os docentes oportunizem praticas ativas
relacionando a cultura maker com a robética para assim alinhar objetivos de ensino e o
contexto escolar dos estudantes.

Salienta-se também, como abordam os autores Ferreira, Peres e Bertagnolli
(2021), a importancia da implementacdo do maker na educacdo acontecer de forma
planejada, a partir de objetivos pedagdgicos e do contexto das escolas considerando 0s
espacos, comunidade escolar e as formacBGes necessarias, pensando numa estratégia
inclusiva e multidisciplinar. Ou seja, a ado¢do de praticas com a robética educacional e
metodologias ativas alinhadas a cultura maker, de forma planejada, com intencionalidade
pedagdgica, enriquece a educagdo ao proporcionar oportunidades para 0 aprimoramento
de novas habilidades e competéncias nos alunos.

Essas abordagens relacionadas, motivam os estudantes a aprender a aprender, a
resolver problemas de maneira envolvente, intrigante e divertida, além de estimular o
raciocinio computacional. Sendo assim, rompe-se com a educacdo tradicional, da
transmissdo, memorizacdo do conhecimento para incentivar o fazer, o pensar e o refletir
sobre a propria aprendizagem, desarticulando os papeis e transformando o aluno ativo na
sua aprendizagem, sendo o professor um incentivador, um articulador que mediara a
construcdo do conhecimento do aluno.

Logo, adicionalmente, a cultura maker, metodologia ativa e robética educacional,
quando vinculadas aumentam consideravelmente o envolvimento do estudante no
processo de ensino e aprendizagem, adicionalmente também fomentam a criatividade, a
troca de ideias e a colaboracdo entre os alunos, contribuindo para um ambiente de
aprendizado dindmico e cooperativo. Dessa forma, a inclusdo da robotica educacional
nesse contexto pode expandir ainda mais as opg¢des de aprendizado préatico e interativo,
permitindo que os alunos coloquem em agdo seus conhecimentos de maneira criativa.

1.5. Consideracoes Finais

Diante do exposto destaca-se a importancia da formagéo de educadores em metodologias
ativas, cultura maker e robdtica com a Gogo Board de modo a promover uma educagdo
mais envolvente e alinhada as necessidades da sociedade atual. A robdtica educacional
oferece beneficios como o estimulo ao raciocinio l6gico, fortalecimento do trabalho em
equipe, estimulo a criatividade e desenvolvimento de habilidades para solucionar
problemas complexos. Além disso, ela promove uma abordagem multidisciplinar e
fortalece o protagonismo dos alunos.



Ao final do Workshop “Oficina Maker com Gogo Board: Robdtica, Programagao
e Criatividade” pretendemos que os educadores participantes possam a partir da vivéncia
com a Gogo Board e seus componentes, juntamente com a aplicacdo de metodologias
ativas e o incentivo a cultura maker, estar encorajados a realizarem suas praticas
pedagdgicas de forma mais ativa, mais pratica, envolvente e alinhada com as demandas
do mundo contemporaneo. Pois, para além da robotica, a tecnologia desempenha um
papel crucial na educacdo, preparando os alunos para um mundo em constante evolucéo.

Também, por meio desta vivéncia pretende-se alcancar 0s seguintes resultados:

« Compreender as metodologias ativas e inseri-las nas praticas pedagogicas das
diferentes etapas da educacdo basica articulando com o curriculo;

* Vivenciar a cultura maker e elaborar atividades em sala de aula que promovam o
protagonismo e a autoria dos estudantes;

» Aprender algumas abordagens de programacdo e pensamento computacional para
possam auxiliar professores e estudantes na abstracdo, no raciocinio l6gico, no
reconhecimento de padrdes... qualificando o fazer e o pensar na educacéo.

Ou seja, os resultados esperados para os educadores incluem a vivéncia
enriquecedora da cultura maker, que 0s capacitara a incorporar sua inspira¢do na pratica
docente. Além disso, espera-se que explorem a robdtica educacional por meio da Gogo
Board, adquirindo habilidades na construcdo e programacao de robds simples, bem como
0 aprendizado de sequéncia logica, comandos e programacdo béasica. Mas mais
importante ainda, o workshop visa motiva-los a desenvolver acbes educativas que
promovam a criatividade, usando tanto a cultura maker, as metodologias ativas quanto a
robotica educacional como catalisadores desse processo inovador.

Logo, a formacdo de educadores em metodologias ativas, cultura maker e robética
permite explorar intencionalmente o potencial das tecnologias educacionais, promovendo
a aprendizagem significativa dos alunos. A robdtica e a cultura maker desenvolvem o
pensamento critico, a criatividade, a ldgica e o pensamento computacional.

A Gogo Board, por ser uma placa de controle de baixo custo e codigo aberto,
oferece uma interface acessivel para a pratica da roboética educacional em diferentes
niveis de ensino, incentivando a curiosidade e a construcao do conhecimento e sua ampla
utilizacdo nas acOes educativas. Ao participarem deste workshop, os educadores terdo a
oportunidade de ampliar seus olhares, de vivenciarem na préatica as metodologias ativas,
cultura maker e a robdtica com a Gogo Board, ampliando suas possibilidades de atuagédo
de forma a prepararem seus estudantes para os desafios e oportunidades do mundo digital
e tecnologico.

1.6. Saiba mais sobre a Gogo Board

« A placa Gogo: robdtica de baixo custo, programavel e reconfiguravel:
http://www.blikstein.com/paulo/documents/books/SipitakiatBlikstein-GogoBoard-

SBIEBook.pdf

» Conheca o kit de robotica 10 vezes mais barato do que o tradicional e que apoia
escolas no ensino de ciéncia e tecnologia: https://gauchazh.clicrbs.com.br/educacao-
e-emprego/noticia/2023/06/conheca-o-kit-de-robotica-10-vezes-mais-barato-do-
gue-o-tradicional-e-que-apoia-escolas-no-ensino-de-ciencia-e-tecnologia-
cliez9ibp00an0165zitltexe.html
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» Escolas brasileiras precisam deixar de lado a receita de bolo para ensinar ciéncias:
https://porvir.org/escolas-brasileiras-precisam-deixar-de-lado-a-receita-de-bolo-
para-ensinar-ciencias/

» Gogo Board: https://Gogoboard.org/about/

» Gogo Board 6 in Brazil: https://fellows.fablearn.org/Gogo-board-6-in-brazil/

» Pensamento Computacional no curriculo da Educacdo Baésica: https://blog-
educacao.sesirs.org.br/pensamento-computacional-no-curriculo-da-educacao-
basica/

»  Professor Paulo Blikstein apresentando a Gogo Board:
https://blog.fazedores.com/dicas-para-0-movimento-maker-na-educacao/paulo-
blikstein-apresentando-0-Gogo-board/

»  Transformative Learning Technologies Lab: https://tltlab.org/Gogo-board/

* Viagens em Troia com Freire: a tecnologia como um agente de emancipacao:
https://www.redalyc.org/pdf/298/29847323017.pdf

1.7. Referéncias

Bacich, L. e Holanda, L. (2020) STEAM em sala de aula: aprendizagem baseada em
projetos integrando conhecimentos na educacgdo basica. Porto Alegre: Penso.

Bacich, L. e Moran, J. (2018) Metodologias ativas para uma educacdo inovadora: uma
abordagem tedrico-prética. Porto Alegre: Penso.

Blikstein, P. (2016) Viagens em Troia com Freire: a tecnologia como um agente de
emancipacao. Educacdo e Pesquisa, v. 42, n. 3, p. 837-856, jul. 2016. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/S1517-970220164203003.

Blikstein, P. (2013) Digital fabrication and ‘making’ in education: The democratization
of invention. FabLabs: Of machines, makers and inventors,1-21.

Blikstein, P. (2013) Gears of our childhood: Constructionist toolkits, robotics, and
physical computing, past and future. In Proceedings of the 12th International
Conference on Interaction Design and Children — IDC “13 (pp. 173-182). New York,
NY, USA.

Escolas Disruptivas (2020) Quais sdo os desafios da transformacéo digital nas escolas?
2020 Disponivel em https://escolasdisruptivas.com.br/tecnologia-
educacional/desafios-da-transformacao-digital.

Ferreira, F. M., Peres, A. e Bertagnolli, S. de C. (2021) Movimento Maker no contexto
educacional. In: PERES, André. BERTAGNOLLLI, Silvia de Castro. OKUYAMA,
Fabio Yoshimitsu. (Org.) Fabricacdo digital em espacos criativos educacionais
[recurso eletrénico]. Sdo Paulo, SP: Pimenta Cultural, 2021. Disponivel em:
https://www.academia.edu/62480302/Fabrica%C3%A7%C3%A30_Digital em_Esp
a%C3%A70s_Criativos_Educacionais.

Gabriel, M. (2020) Vocé, Eu e os Robds: pequeno manual do mundo digital. Sdo Paulo:
Atlas, 2020.

Gogo Board (2016) Disponivel
em:<https://fablearn.org/conferences/brazil2016/oficinas/robotica-educacional-com-
Gogo-board>.


https://porvir.org/escolas-brasileiras-precisam-deixar-de-lado-a-receita-de-bolo-para-ensinar-ciencias/
https://porvir.org/escolas-brasileiras-precisam-deixar-de-lado-a-receita-de-bolo-para-ensinar-ciencias/
https://gogoboard.org/about/
https://fellows.fablearn.org/Gogo-board-6-in-brazil/
https://blog-educacao.sesirs.org.br/pensamento-computacional-no-curriculo-da-educacao-basica/
https://blog-educacao.sesirs.org.br/pensamento-computacional-no-curriculo-da-educacao-basica/
https://blog-educacao.sesirs.org.br/pensamento-computacional-no-curriculo-da-educacao-basica/
https://blog.fazedores.com/dicas-para-o-movimento-maker-na-educacao/paulo-blikstein-apresentando-o-Gogo-board/
https://blog.fazedores.com/dicas-para-o-movimento-maker-na-educacao/paulo-blikstein-apresentando-o-Gogo-board/
https://tltlab.org/Gogo-board/
https://www.redalyc.org/pdf/298/29847323017.pdf
https://doi.org/10.1590/S1517-970220164203003

Gogo Board (2023) Gogo Board - Robdtica Educacional. Disponivel em:
https://Gogoboard.org/.

Resnick, M. (2020) Jardim de Infancia para toda a vida: Por uma Aprendizagem Criativa,
Mé&o na Massa e Relevante para Todos. Porto Alegre: Penso.

Silva, R. e Blikstein, P. (2020) Robdtica educacional: experiéncias inovadoras na
educacdo brasileira. Porto Alegre: Penso.

Silva, R. B. e. Merkle, L. E. (2023) Perspectivas educacionais FabLearn: conceitos e
praticas maker no Brasil. FabLearn Conference, 2016. Disponivel em:
http://fablearn.org/wp-content/uploads/2016/09/FLBrazil_2016 paper_159-2.pdf

Papert, S. (1980) Logo: Computadores e Educacdo. Sdo Paulo: Editora Brasiliense.
Papert, S. (1980) Mindstorms: children, computers, and powerful ideas, Basic Books, Inc.

WORLD ECONOMIC FORUM (2023) The Future of Jobs Report 2023. Disponivel em:
https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023.

Zilli, S. (2004) A Robdtica Educacional no Ensino Fundamental: Perspectivas e Prética.
Dissertacdo de Mestrado, Universidade Federal de Santa Catarina.

Curriculo resumido dos autores

Fernanda Costa Arusievicz - Mestra em Informética na Educacéo pelo
IFRS-Campus Porto Alegre, Graduada em Pedagogia Multimeios e
Informética Educativa pela Pontificia Universidade Catolica do Rio
Grande do Sul e Especialista em Alfabetizacdo com diversos cursos de
Extensdo incluindo STEAM Teaching for the 21st Century, pela
Universidade de Stanford. Possui vasta experiéncia em educacdo
STEAM, torneios de robdtica, robética educacional, gestdo de projetos,
tecnologias educacionais, educacao a distancia, organizacao de eventos
educacionais que incluem tecnologias e inovagdo e formacdo de
educadores em tecnologias educacionais. Atualmente esta coordenadora na Geréncia de
Educacdo do Sesi RS, atuando com as tecnologias educacionais, laboratério maker e
robotica nos programas envolvendo criancas de 6 a 12 anos, adolescentes do Ensino
Meédio e adultos da EJA/EAD.

Rivka Majdenbaum - Mestranda em Informéatica na Educacéo,
especialista em Educacdo a Distancia com graduacdo em Pedagogia
com habilitacdo em Multimeios e Informatica Educativa. Trajetoria
profissional marcada pela integracgao das tecnologias educacionais no
processo de ensino-aprendizagem de forma significativa. Atuacéo na
capacitacdo de profissionais, especialmente professores, com
enfoque nos principios do construcionismo, na educacdo STEAM e
cultura maker (mao na massa), incluindo a criacdo de espagos maker
e a integracdo do uso deste espaco com o curriculo escolar,
incentivando a aprendizagem por projetos e resolucdo de problemas.
Habilidades préaticas em robotica educacional, atuacdo como juiza em torneios e como
mediadora em programas de formac&o docente e oficinas. Pratica docente e tutora em
cursos de graduacdo e pos-graduacdo em instituicbes de ensino superior privadas,
contribuicdo em bancas de TCC e orientadora de trabalhos de concluséo de curso. Forte




atuacdo no planejamento logistico dos recursos envolvidos na educagdo como material
didatico e meios auxiliares de instrucdo, com empenho na utilizacdo das tecnologias
digitais, experiéncia em criacdo de cursos e material didatico nas modalidades de ensino
presencial e a distancia.

Ederson Luiz Locatelli - Doutor em Educagdo pela UNISINOS
(2017), linha de pesquisa Educacdo, Desenvolvimento e
Tecnologias. Mestre em Educacgéo pela UNISINOS (2010), linha de
pesquisa Pratica Pedagogica e Formacédo do Educador. Licenciado
em Filosofia pela UNISINOS (2007) e em Pedagogia pela
Claretiano (2021). Atualmente é Coordenador de Tecnologias
Educacionais e Empreendedorismo no Sesi/RS. Possui experiéncia
docente na Graduacdo (pres/EaD), na Extensdo (pres/EaD), na
Especializagdo (pres/EaD) e no Mestrado Profissional. Além disso,
desenvolveu projetos de cursos de graduacao e coordenou cursos de
extensdo e de especializagéo. Faz parte do GPe-dU - Grupo de Pesquisa Educacao Digital
da Unisinos/CNPq e pesquisa midias sociais, design, tecnologias digitais, formacéo de
professores, hibridismo, multimodalidade, mundos virtuais, educagdo a distancia,
educacdo online, ensino superior, educacdo basica. Experiéncia em selecdo, capacitacdo
e acompanhamento pedagdgico de docentes e assessoria/consultoria a instituicGes de
ensino.




