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Atividades Complementares - 2022
Syllabus

Nome da Atividade: Tinkering & Gambiarra.
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Série: 6.0s e 7.0s anos do Ensino Fundamental Il.

Data de inicio: 14/03/2022.

Carga hordria e frequéncia: 1 aula semanal (50min) presencial.
Dia(s) da Semana: terga-feira (1I0h50 a 12h15).

Duracdo: Anual.

Docente(s) responsdvel(eis): Marta Rabello e Mariane Cavalheiro.
Numero de vagas: 40 vagas.

Pré-requisitos: ndo ha.



Objetivos gerais do Tinkering (Experimentacdo ou Brincadeira):

e  Misturar Ciéncia, Arte e Tecnologia. Criar ao invés de consumir. Revisitar e melhorar ideias
através da iteracdo.Aprender a prototipar rapidamente.

e Expressar ideias via construgdo, usar materiais familiares de maneiras ndo familiares.

e Reinventar velhas tecnologias e descobrir novas também, usar artefatos improvisados.
Desconstruir a sua funcdo, encontrando um novo significado e funcao.

e Balancear autonomia com colaboracdao.

Objetivos especificos do Tinkering & Gambiarra 2022:

e Compreender o que € um circuito elétrico e seus componentes.

e Testar diferentes possibilidades e materiais para montagem de circuitos elétricos.
e Experimentar a contribuicdo da tecnologia para a construcdo da narrativa.

e Desenvolver habilidades como: recortar, colar, esquematizar, aplicar, construir narrativa relativa a
construcao, etc...

e Encontrar novos usos para antigos dispositivos (gambiarra).

Ementa:

Eletricidade / Movimento / A poética do circuito. A ideia do circuito elétrico. Componentes do circuito
elétrico + LED. Interruptor.Condutores e isolantes.Projeto autoral: meu circuito

A Poética do Circuito / Eletricidade / Movimento / Som

O projeto desta atividade complementar tem como objetivo proporcionar desenvolvimento de
habilidades manuais, trocas de experiéncia, desenvolvimento de adaptabilidade, improvisacdo e
transformacado de objetos do cotidiano. Essa combinacdo entre elementos eletronicos,
materialidades disponiveis e curiosidade sdo algumas das possibilidades de criacdo, além de
encontrar solucdes e dar novos significados a objetos comuns do nosso dia. As praticas serdo
desenvolvidas e revisitadas e os componentes do circuito elétrico terdo diferentes funcdes, o uso de
LEDs, interruptores, condutores e isolantes sdo alguns dos elementos. De forma criativa e divertida
0s exercicios sdo conduzidos levando em conta a troca e o compartilhamento, no contexto do EaD.
A forma experiencial pode ser aprofundada de maneira autbnoma e o desenvolvimento de projetos
autorais podem levar ao desenvolvimento de novas pesquisas. O exercicio da construcdo de uma
narrativa pessoal associada ao projeto experimental promove a vivéncia da poética, fazendo com
gue o projeto transite entre a ciéncia, a tecnologia e a arte.

Exemplos de projetos:

“Scribbling Machine” (circuitos com pilhas ou baterias e motor associado a objetos que se movem e
escrevem ou desenham. (Idpis, canetas...).

Circuitos pop-up (circuitos de fita adesiva condutiva acoplados a estruturas de papel + LED).
Circuitos vestiveis (circuitos de linha de costura condutiva montados em tecidos + LED).

Circuitos esmagdveis (massinha condutiva, massinha resistiva +LED).

“Toy take apart” e gambiarras em geral: desconstrucdo de brinquedos ou objetos usados e antigos,
usando suas partes desmontadas para montar novos objetos, de formas inéditas e inusitadas.

Artistas usados como referéncia na concepcgdo e producdo do curso:

Calder (USA), Guto Lacaz (Brasil), Jay Silver, Shih Chieh Huang, Paul Nosa(USA), Jie Qi (MIT Media Lab
— USA), Grace Kim (USA), Otavio Donasci (Brasil), Ann Marie Thomas(USA), Hacklab, Trash Art (Jeremy
Mayer, Al Wadzinsky, Nemo Gould, Vik Muniz, Cai Guo-Qiang), Mauro Tanaka (Brasil), Daniel Seda
(Brasil), Glauco Paiva e Fred Paulino.




