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Introducao

A propagacdo e expansdo do sistema educacional foi favorecida pela
Revolugao Industrial ocorrida no século X VIII, marcada pela mudanca da
produgdo artesanal para o advento da maquina a vapor. Na propagacdo das
fabricas, foi necessario ampliar a oferta de educacao para as classes mais
baixas, pela necessidade de mao de obra qualificada, causando grandes
transformacdes econdmicas, sociais e culturais, que se espalharam pelo
mundo (ARAUJO, 2011).

Acompanhando as tendéncias subsequentes, por meio dessa vivéncia,
foi possivel criar uma cultura de conhecimento cientifico a industria, na
qual teoria e pratica conviveram lado a lado, desenvolvendo o pensamento
do ser humano e expandindo para criagdo de novas perspectivas (SOUZA
et al., 2017), bem como trazendo vislumbramento de um salto do
manufaturamento para a industrializacdo em série, o que possibilitou
ir ao proximo nivel, caracterizando a Segunda Revolucao Industrial,
ocorrida ja no século seguinte, na qual identificamos as tecnologias da
comunicacdo e de mobilidade, que levaria e um periodo de distincia
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de mais ou menos noventa anos. No entanto, do século XIX ao inicio
do XX, automoveis, telefones, televisores e radios encurtaram o
distanciamento da Revoluc@o Industrial seguinte, ligando mercados
produtores e consumidores em uma velocidade que davam a ferrovias e
navios um protagonismo para a distribui¢do de mercadorias em todo o
mundo (KRASILCHIK, 2000).

Outro fendmeno fundamental identificado e que marcaria essa época
foram as Grandes Guerras, que também deram fim & Segunda Revolucao
Industrial e que acompanharam a transicdo do sistema educacional.
As crises politicas que deflagraram as guerras cumpriram um grande
papel, definindo eixos territoriais de influéncia mundial. Dessa forma,
tdo importante quanto produzir em larga escala, era ser forte e capaz de
vender uma forma de vida, para entdo comercializar e distribuir produtos
ao redor do mundo, conforme o Quadro 1, que mostra as fases evolutivas
da industria diante do mercado de trabalho. Nesse periodo, a inddstria
quimica, elétrica, de petroleo e de aco também se desenvolveram.
Os carros, por exemplo, exigiram o desenvolvimento de uma série
de matrizes, como do metal, do petréleo e da borracha. No Brasil, os
seringais foram fundamentais para atender a esse mercado nas primeiras
décadas do século XX (ARAUJO, 2011).

Consequentemente, houve acimulo maior de riquezas de paises que
tinham suporte para atender a demanda. E se antes exportavam tecidos,
agora os produtos mais vendidos eram carros, radios e outros itens que
agregavam maior valor. Com isso, criou-se uma desigualdade entre
nagdes, na qual umas enriqueceram as custas da falta de tecnologia de
outras (KRASILCHIK, 2000).

Ja na Terceira Revolugao Industrial, considerada a Revolugdo Técnico-
-Cientifica, observamos a educagdo ser estruturada pelo francés Augusto
Comte, que ordenou e compartimentou o progresso da humanidade em
trés estagios: teoldgico, metafisico e positivo; além de ordenar as seis
ciéncias com graus de complexidades e de importancia: a matematica, a
astronomia, a fisica, a quimica, a biologia e a sociologia. Sua finalidade
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era organizar politicamente a sociedade em termos cientificos, e com base
nos principios estabelecidos pela ciéncia positivista (DELOU, 2007).

O termo “positivista” passou a designar varias doutrinas filosoficas
ainda no século XIX. Com a evolucdo do conhecimento, defendida
por Comte, estavam ligadas a evolugdo politica, social e moral,
estabelecendo o progresso cientifico pela previsibilidade, sistematizagao
e hierarquizacdo dos conhecimentos, conhecida até os dias atuais como
a Quarta Revolugdo Industrial, que modificou o mercado de trabalho de
acordo com seu desenvolvimento (COMTE, 1978).

Quadro 1. Fases evolutivas da industria diante do mercado de trabalho

EVOLUCAO DA INDUSTRIA E O MERCADO DE TRABALHO
INDUSTRIA 1.0 INDUSTRIA INDUSTRIA | INDUSTRIA 4.0

2.0 3.0
Invengdo da Distribuicdo da Criacdo dos Criagdo de
locomotiva ¢ outras | energia elétrica | computadores | servidores para o
maquinas a vapor armazenamento

de dados

Em meados do século XX, presenciamos a crise do modelo educacional
estadunidense e que reverberou em nosso pais por utilizd-lo como
referencial e exemplo. Esse momento foi registrado como um grande
choque de consciéncia popular estadunidense em decorréncia do
lancamento do satélite russo Sputnik (MCDOUGALL, 1985). Apos esse
acontecimento, foi registrada uma intensa e acirrada corrida armamentista
daquele pais. Com o orgulho nacional ferido, os estadunidenses, trataram
de superar os vizinhos no campo educacional; para isso, as escolas teriam
de ser mais implacaveis, e entdo foi autorizada uma lei que aprovou e
proporcionou desenvolver programas de Ciéncias e Matematica de alta
performance, para incentivar carreiras cientificas. A Lei de Educacgao para
Defesa Nacional (National Defense Education Act — NDEA/1958) foi
um grande investimento, especificamente para o processo de orientacao,
aconselhamento, testes, identifica¢do e incentivo a estudantes com
caracteristicas de comportamento de altas habilidades ou superdotagao,
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que ndo tinham condigdes financeiras para cursos de graduacdo e
po6s-graduagdo. Esses estudantes foram considerados um recurso
“subdesenvolvido”, que beneficiaria a sociedade, naquele momento
de crise. O NDEA financiou a reorganizacao dos cursos de Ciéncias,
atendendo todos os alunos de modo geral. O impacto foi sentido também
pelos professores que comegaram a ter papel fundamental no projeto,
com melhores equipamentos, materiais ¢ formagdes complementares
(FLEMMING, 1960).

A abordagem STEM Education

O programa de incentivo na area educacional dos Estados Unidos
aconteceu, mas, no inicio do século XXI, o pais passava por uma
escassez de profissionais capacitados em areas, que no passado foram
importantes contra a Russia. Naquele momento era importante alavancar
novas perspectivas para um contra-ataque, dos novos inimigos, China e
a India; e desenvolver uma nova abordagem educacional para recuperar
a supremacia. O ensino de Matematica e Ciéncia foi de novo alvo de
fomento da educagdo, juntando-se a outras duas areas: a Engenharia e a
Tecnologia (JOLLY; ROBINS, 2016).

Logo, essas quatro disciplinas estavam juntas e era preciso que fossem
adequadas para que ficassem de facil entendimento. Assim, chegamos ao
termo SMET (acrénimo em inglés para Science, Technology, Engineering
and Mathematic), introduzido pela agéncia estadunidense National
Science Foundation (NSF) nos anos 1990. Apesar disso, apenas na tltima
década comecou a ganhar visibilidade, principalmente a partir de 2001,
quando uma das diretoras do NSF sugeriu a troca do termo para STEM,
que se configura uma tendéncia global (FLEMMNING, 1960).

STEM Education pode significar o 6bvio a primeira vista: o ensino de
Ciéncias e Matematica incrementado com novos conteudos de novas areas
que ganharam espago na sociedade nas ultimas décadas, principalmente
a computacgao.

A abordagem STEM Education, integra esse conjunto de disciplinas
interconectadas, com uma perspectiva transdisciplinar, em que o
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conteido especifico da disciplina ndo ¢ dividido, mas sim articulado
como um estudo dinamico e fluido (STEM..., 2019). No inicio eram
cinco caracteristicas dessa proposta pedagogica: (a) o conteudo e as
praticas de uma ou mais disciplinas de Ciéncias ¢ Matematica definem
alguns objetivos principais de aprendizagem; (b) o elemento integrador
¢ a pratica de engenharia como contexto; (¢) o projeto de engenharia ou
as praticas de engenharia relacionadas as tecnologias relevantes requerem
o uso de conceitos cientificos e matematicos por meios da justificativa do
projeto; (d) o desenvolvimento de habilidades do século XXI ¢é enfatizado;
(e) o contexto da instrug@o requer a resolucdo de um problema ou tarefa
do mundo real por meio do trabalho em equipe (MARTINS, 2023).

Uma das principais caracteristicas da abordagem educacional STEM,
pode-se dizer, ¢ a aprendizagem pratica, que incentiva a aplicacdo de
conceitos multidisciplinares aprendidos em projetos reais e as atividades
em grupo, mediadas com certa distdncia pelo professor, estimulando a
interagdo entre alunos e a independéncia para propor novas propostas,
tendo como foco maior, as ideias dos alunos. Essa abordagem, rompe com
os métodos tradicionais que colocam o professor como o tnico individuo
que possui conhecimentos suficientes para interagir criativamente com
o conteudo. A inovagdo tecnologica, incentiva o uso dos conceitos que
seriam aprendidos apenas de modo intelectual ou abstrato para a criagdo
real de algo que resolva um problema, seja um programa de computador,
uma magquete ou outras propostas criativas. A abordagem STEM ganhou um
notorio patamar e atingiu outras fronteiras geograficas, bem como passou
a ser um desafio para outras nag¢des (STEM..., 2019).

Sendo assim, dentre as habilidades necessarias no século XXI, sdo
indispensaveis duas categorias: as habilidades de aprendizagem e as
literarias. Na primeira categoria entendemos que ensinam aos estudantes
processos mentais para vivéncias no mundo contemporaneo. Podemos
obter: (a) pensamento critico: encontrar solugdes para problemas;
(b) criatividade: pensar fora da caixa; (c) colaboragdo: trabalhar com

outras pessoas; (d) comunicagdo: falar com os outros.

238



Porque a arte entrou na abordagem STEM,
tornando-se STEAM

Passados alguns anos, pesquisadores passaram a advogar que a arte
deveria ser integrada as demais areas, dando origem ao movimento
STEAM. Ademais, podemos dizer que a abordagem STEAM ¢ uma
maneira de levar as escolas um pensamento computacional nao sé estético,
mas também de formagdo de inteligéncia emocional, importante para
os dias de hoje. Pela arte, o estudante pode se conhecer melhor, pensar
sobre si mesmo ¢ suas emogdes. A maioria de nossos sentimentos sao
impossiveis de serem traduzidos em palavras ou teorias, ¢ a arte pode ser
uma das tnicas possibilidades de compreendé-los e expressa-los, tanto no
imaginario, como concretamente (DEWEY, 2010).

A arte ndo ¢ apenas uma disciplina que ensina a desenhar, respeitando
a técnica da perspectiva; decorar escolas para as datas comemorativas, ou
apenas cantar “musiquinhas” para a festa de final de ano. A arte ¢ um campo de
conhecimento que contribui para a formagdo do ser humano, com potencial
educativo que proporciona aos estudantes autoestima elevada, levando-os
a pOr em pratica suas capacidades reflexivas e perceptivas, envolvendo a
inteligéncia racional, a afetiva e a emocional. E com essa subjetividade
que a arte, na abordagem STEM, auxilia nos processos de escolhas e nas
tomadas de decisdo, visto que o componente essencial no processo artistico
¢ a seletividade criativa individual (BACICH; HOLANDA, 2020).

Hé uma grande necessidade de compreender nas escolas, por parte da
dire¢do, da coordenacdo e das Secretarias de Educacdo, o porqué de a
arte/educacdo ndo pertencer somente ao ensino de historia da arte ou ao
ensino de técnicas e praticas artisticas, como desenhar, pintar, tocar um
instrumento etc. como era no passado, bem como assimilar de que modo
essa necessidade ocorre na cultura de modo geral. E importante entender
como a arte tem um posicionamento de desenvolvimento do ser humano
na educacdo. Considerando que a arte ¢ uma maneira de estar no mundo,
de conviver em sociedade, de conhecer diversas culturas, de lidar com
as diferencas e de se expressar, ela ¢ uma maneira de pensar, entender,
almejar e possibilitar um ensino mais amplo (BARBOSA, 2017).
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Além de todo esse potencial da arte como expressao, ndo se pode esquecer
do valor da arte como cultura, que também deve se fazer presente na arte/
educagdo e nos projetos STEAM. O ensino de arte faz a cultura emergir
€ com isso vém a tona a diversidade, a multiculturalidade, o respeito e a
valorizagao do outro. Trabalhar a arte como historia social e cultura amplia
de forma consideravel a visdo de mundo do estudante e possibilita diversas
maneiras de transdisciplinaridade. Dai a importancia de ndo restringir as
aulas ao ensino de uma historia da arte canone, branca e de raiz europeia,
mas amplid-la a inlimeras culturas, cultura do estudante e toda manifestago
que costuma ser “rebaixada” a “popular” (ALVES, 2023).

Enfim, a arte traz a tona o potencial dos seres humanos, pois permite
que o estudante perceba novos horizontes e possa vislumbrar novas
possibilidades de um mundo melhor quando ele educa além do olhar, os
cinco sentidos para entender o ambiente que o cerca. Em uma educacéo de
qualidade, se faz necessario trés tipos de linguagem no desenvolvimento
do ser humano: a verbal (ou linguistica), a artistica e a cientifica. E por
meio da linguagem verbal que comunicamos nossos saberes no mundo,
mas ¢ pelas linguagens artistica e cientifica que produzimos esses
conhecimentos, por meio das das experiéncias vivenciadas de cada um
de nos.

A arte entra no STEAM e eleva, ainda mais, o entendimento dessa
abordagem a fim de a considerar os aspectos essenciais do ser humano
que € o direito de criar e inovar. Estamos vivenciando a Quinta Revolugao
Industrial acompanhada a Quinta Revolucao Educacional, e a arte faz
parte desse momento digital. A arte ainda que esteja atrelada ao design
na abordagem STEAM, se faz necessaria pela educacdo estética que ela
produz aos que trabalham a interdisciplinaridade dos projetos (BACICH;
HOLANDA, 2020).

A tendéncia do STEAM no campo educacional do Brasil

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da década de 1990 colocou a arte em

um posicionamento de formagao do ser humano, no sistema educacional
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brasileiro, trazendo a tona a importancia desse contetdo para a formagao
educacional do pais (BARBOSA, 2017).

Na abordagem STEAM, a arte visa proporcionar uma visao e ordem
de significado aos elementos como linha, textura, forma, cor, dentre
outros. Esses elementos sdo ordenados em uma estrutura significativa
de acordo com seus principios de organizacdo: harmonia, variacao,
equilibrio, propor¢do, domindncia, movimento. Quando os elementos
sao combinados com as estruturas e utilizados para a criagao de ideias,
que comegam a fazer sentido e ter aceitagdo do criador como algo
possivel de existir por meio de seu fazer, a pratica com os materiais.
Ademais ¢ a forma mais remota de transmissdo de conhecimentos que
o ser humano domina tecnicamente e que se transforma em linguagem
(MATA CARVALHO; APPELT, 2021).

A educacdo do “fazer”, traduzida na cultura maker, permite o
entendimento de que a arte, quando aplicada nesse contexto, contribui
na formacdo do pensamento critico de cada aluno. Ao experienciar
pensamentos e materiais, constroem-se conceitos com as sinapses que
conectam experiéncias vivenciadas, propiciando o desenvolvimento
da formacdo de ideias e expressdo da criatividade, causando assim a
promogio de uma aprendizagem significativa (MORAN, 2015). Com
base em trés eixos norteadores: a produgdo, a frui¢do e a reflexdo, a
arte estimula nos estudantes a criatividade, expressando sentimentos,
autoconhecimento, diminuindo o estresse e aansiedade, e compartilhando
saberes (BARBOSA, 2017).

Sob a coordenagdo da autora deste artigo, os professores de Artes
Visuais na rede do Rio de Janeiro, apresentaram a abordagem STEAM
nas orientacdes curriculares, em 2016, sendo uma prerrogativa
para professores usarem com a cultura maker nas salas de aula.
Independentemente de terem ou ndo recursos materiais tecnologicos
avangados, para isso, utilizamos essas abordagens, inclusive na

Educagdo Especial, e obtivemos sucesso em varios planejamentos.

241



Instala¢des do laboratério de impressoras 3D

O Programa de Pos-Graduagdo Cardiovasculares, do Hospital
Universitario Antonio Pedro, da Universidade Federal Fluminense, na
cidade de Niter6i, construiu o laboratério de fabricagdo digital com o
olhar visionario de uma estudante de graduacdo, concretizando-o apods
um longo periodo de reunides virtuais. Intitulado como Health, Science &
Education Lab, o Fab Lab da Radiologia do HUAP, que busca implementar
a Educacao 4.0 para o ensino basico, visa, fomentar inovagao tecnoldgica
na area da satde na qualidade de um projeto audacioso a ser oferecido
como experiéncia no campo computacional. Para tanto, hd uma parceria
com a Secretaria de Educagdo de Niter6i, que incentiva as escolas a
levarem seus estudantes de Ensino Fundamental, para conhecerem essas
instalagoes (ALVES, 2023).

Entre as instalagdes das impressoras 3D de alta tecnologia, tanto de
filamento PLA como de resina, para digitalizagdo de modelos de 6rgéos
dos pacientes do hospital, contamos com imagens de ressonancia
magnética, ultrassom, tomografia computadorizada, cintilografia,
mamografia e outros exames de imagens realizadas na radiologia do
HUAP (ALVES, 2023).

Considerando o problema de satide do paciente, a equipe médica
solicita a impressdao do elemento do corpo com distirbio. A imagem do
orgdo ¢ escaneada, com consentimento do paciente, e levada ao Fab Lab
para a impressdo 3D, e assim criarmos os modelos tridimensionais. Esses
materiais sdo confeccionados para estudos de cirurgias, ensino e pesquisa
dos estudantes da pos-graduacdo (SOARES, 2021).

Essa metodologia de aprendizado permite ao estudante observar
fenémenos, formular hipoteses, realizar experimentos e trabalhar em
grupo, o que contribui para o aprendizado de conceitos cientificos.
O Health Science & Education Lab é uma iniciativa de Educacao 4.0,
conforme sua logo, referenciada na Figura 1, que promove o aumento do

letramento cientifico e tem como um dos objetivos atingir estudantes de
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escolas de Ensino Fundamental, a fim de incentivar, desde cedo, futuros
profissionais a ter perspectivas de transformar o cuidado a saide em um
processo de evolugdo e inovagdo (MACEDO, 2023).

Figura 1. Placa de identificagdo do laboratério no HUAP, em
Niterdi no Rio de Janeiro.

)OO Health, Science
QO & Education Lab

Uma iniciativa de educacao 4.0

Com uma equipe de estudantes de graduacdo e pds-graduacao, sob
a coordenagdo do Dr. Claudio Tinoco, a divulgacdo do Fab Lab tem
ocorrido em varias instdncias importantes para o crescimento desse
empreendimento. Temos parceria com a exposi¢ao no Museu do Amanha
no Congresso Mundial de Cardiologia. Nessa mostra, pudemos contribuir
com seis pecas de orgdos fabricadas no Fab Lab e oferecer uma oficina
ao final.

Educacao Basica de Niteroi

O projeto integra o Hospital Universitario Antonio Pedro e o ensino
basico de Niterdi por meio da implantagdo da Educag@o 4.0, cuja proposta
envolve a participacdo de estudantes das escolas municipais de Niterdi no
projeto de produgdo dos modelos do 6rgdo cardiaco, entendendo a anatomia
e a fisiologia desse orgdo, a constru¢cdo dos modelos computacionais
com treinamento na area, a escolha e as caracteristicas de materiais que
envolve arte, fisica e quimica e, por fim, atividades educacionais sobre a
biologia desses 6rgaos.

A parceria entre o Fab Lab e a Secretaria de Educacéo de Niteroi visa
fomentar o Projeto Politico-Pedagogico das escolas, contribuindo para
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um dos nichos desenvolvidos por essa secretaria — Projeto Robotica
Educacional. De acordo com essa visdo, encontramos no proprio site do
setor, o seguinte entendimento: o Projeto Robdtica Educacional ¢ uma
proposta interdisciplinar que tem por objetivo promover nao sé a integracdo
de todas as disciplinas estudadas, mas também permitir ao estudante
vivenciar de forma integral a construgao de prototipos € pequenos modelos e
mecanismos. Em seu formato remoto, o projeto prevé énfase em atividades
maker e de programagdo, que possam ser desenvolvidas pelos estudantes
em suas casas. A proposta tem como ponto central um trabalho que envolva
o raciocinio logico, a criatividade, a autonomia e o protagonismo dos
alunos. Oportunizar essas experiéncias aos alunos ¢ proporcionar multiplos
aprendizados ndo s6 em relacdo ao trabalho pratico como também ao
trabalho critico e reflexivo. Deseja-se nesse ano o desenvolvimento das
atividades em formato remoto ou hibrido, trazendo os alunos para o centro
do processo de ensino e aprendizagem, além de buscar um alinhamento do
projeto de robdtica com o projeto da escola, favorecendo assim o
protagonismo de professores e alunos (SOARES, 2021).

Entendendo a cultura maker, que tem como objetivo principal permitir
e, principalmente, incentivar o faca voc€ mesmo, podemos identificar
as possibilidades do desenvolvimento de uma sociedade muito mais
independente, criativa e proativa. A visdo da prefeitura visa ter o aluno
como centro da aprendizagem, como agente ativo na constru¢do do
proprio conhecimento, desenvolvendo por meio da experimentagdo a
inventividade e a criatividade.

Divulgacao do projeto nas escolas de Niteroi

Como premissa desse projeto, a visitagdo nas escolas ocorre de forma
gradativa. O convite ¢ feito as escolas do Ensino Fundamental, mas o
estranhamento acontece. O que teria de interessante para se vivenciar em
um hospital? E o desconhecido e inusitado se faz a passos lentos.

Inicialmente, fomos convidados a conhecer as instalagdes da Escola
Municipal Anisio Teixeira, situada no bairro do Inga, municipio de
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Niter6i, RJ. Nessa visita apresentamos algumas pecas 3D fabricadas
para que os alunos pudessem ter acesso ao material e vislumbrar as
possibilidades do laboratorio. A maior surpresa, foi perceber que
a escola ja tinha um movimento para a compra de uma impressora
3D, mas de resina, o que inviabiliza 0 manuseio da impressora pelos
estudantes, pois exala uma toxina forte prejudicial a saude humana. Por
iss0, orientamos a troca da maquina por uma que trabalhasse com PLA,
material reciclavel e de facil manuseio.

Em visita, a Escola Municipal Honorina de Carvalho, situada no
bairro de Maria Paula, localizado nos municipios de Niter6i e Sao
Gongalo, os alunos que nos receberam no auditoério com euforia tiveram
acesso a nossas pecas ¢ puderam matar a curiosidade sobre elas. Nessa
escola, estivamos com alguns estudantes do laboratorio e a criadora
da Instalacdo da Artéria Gigante, cendgrafa e doutoranda da Fiocruz,
Taiana Lilian da Costa de Oliveira, que aproveitou para desenvolver
uma atividade de composicdo de estrutura molecular, usando materiais
de bolinhas de isopor e palitos de dentes. Foi uma experiéncia impar,
visto que os alunos se sentiram bem a vontade para contribuir com
aquele momento.

No encontro com estudantes da Escola Municipal Alberto Francisco
Torres, no Centro de Niteroi, eles tiveram uma experiéncia diferente e
Unica, pois estavam diretamente em nossas instalagdes do HUAP. Em um
tour pelo hospital, eles puderam assistir a uma aula com a coordenadora
do projeto, sobre a importancia da Arte nas escolas e visitar a Instalagdo
Artéria Gigante, que se encontrava no Aall do hospital. Essa experiéncia
pode ser explorada também pelos professores da escola, com o intuito de
estimular o interesse dos estudantes para a area cientifica.

Em geral, tanto as visitas as instalacdes do Lab no hospital, quanto a
visitagdo nas escolas, expondo o material confeccionado de fabricagdo
3D, demonstram que essa experiéncia, tem se mostrado uma atividade
promissora, uma vez, que os estudantes demonstram muito interesse sobre
o assunto, principalmente, quando utilizamos a abordagem da Educagao
4.0, que tem potencializado o propoésito educacional, incentivando o
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letramento cientifico, o desenvolvimento do potencial criativo e o acesso
a tecnologia.

Consideragoes finais

O trabalho desenvolvido no laboratorio de fabricagdo 3D, tem
oferecido oportunidades de novos olhares e experiéncias concretas
a cada dia. Os alunos de graduagdo e pds-graduagdo, assim como os
docentes, independentemente do grau de titulagdo, tém-se beneficiado
dessa profusdo de riquezas de conhecimento que tem gerado artigos,
apresentagdo em eventos, exposicdes em museus, sem contar com
a interdisciplinaridade que brota a cada momento; assim como as
parcerias dos diversos laboratorios do campus da universidade tém
proporcionado movimentos perceptivos aos estudantes que de fato
conseguem vislumbrar um futuro promissor para todos os envolvidos.
Como coordenadora, acredito que os estudantes, tanto da graduagado
como das escolas do ensino basico, t€m aprendido modos de pensar
por si, por esses diversos incentivos identificados nas pecas de 3D, e
que com certeza levardo esses conhecimentos e experiéncias ao longo
da vida.

O entendimento de novas formas de pensar o sistema educacional
necessita ser avaliado e reavaliado a cada geracdo, bem como fomentar
um aprendizado de cooperacdo, que visa desenvolver potencial criativo
de todos que estdo a volta. Esse € o tipo de experiéncia necessaria que
muda o paradigma de um planejamento educacional falido e repetitivo.
Com o objetivo de ndo perder mais tempo ou oportunidades genuinas
de didlogo face a face e pensamento independente, caminhamos para
uma quinta Revolucdo Industrial, na qual a criagdo de robds, aplicativos
e vivéncias com inteligéncia artificial ja sdo uma realidade em nosso
meio. Faz-se necessario utilizar essa nova ferramenta com criatividade
e consciéncia critica, analitica e pratica.

Concluimos que o estudo mostrou uma oportunidade para alunos da
rede publica de Niteroi, o deslumbramento de uma alfabetizacao na era
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digital e consequentemente, uma nova educagdo de perspectivas, capaz
de atender as necessidades de uma sociedade que apresenta em seu
cotidiano diversificado de possibilidades educacionais.
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