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TRILHANDO O PASSADO: OFICINA PEDAGOGICA PARA EXPLORAR A HISTORIA
DA INOVACAO TECNOLOGICA

Laura Buganca Perozzo (PROBIC-FAPERGS), Jucara Bordin, Scheila de Avila e Silva
(Orientador(a))

O progresso tecnoldgico é um pilar da sociedade, a histéria da humanidade é marcada pela busca
incessante pelo desenvolvimento tecnolégico. No contexto educacional, a inclusdo dos estudos referentes
a histéria da tecnologia é essencial para proporcionar aos alunos uma compreensao aprofundada desses
avancos, permitindo que os mesmos percebam a tecnologia como uma parte intrinseca da histéria
humana, além de proporcionar a compreensdo dos contextos sociais, econémicos, politicos e culturais
que influenciaram a criacao e adocdo de diferentes tecnologias. O projeto Bit Bus - Mergulhando no
Mundo da Informatica é um espaco cientifico-cultural itinerante, com uma estrutura de exposicao voltada
a divulgacao cientifica e tecnoldgica, no interior e no entorno de um 6nibus. Um dos pilares do projeto Bit
Bus é o Pedagdgico Bit Bus, onde a educacdo passa a ser realizada além do museu itinerante, sendo que
um destes projetos inclui a oficina pedagdgica intitulada “Histdria da tecnologia”. A referida oficina tem
como objetivo proporcionar aos participantes, de forma coesa e competente, momentos de aprendizagem
informais referentes a tecnologia e seus pilares histéricos. A metodologia planejada para a oficina
abrange uma série de atividades personalizadas para o publico alvo, considerando que a oficina poderda
ser aplicada para alunos de 8 a 16 anos, com diferentes abordagens. Nesta primeira etapa, a oficina serd
aplicada em apenas uma turma e depois ocorrera sob demanda. A estruturacao da oficina foi pensada em
guatro momentos, sendo eles: momento inicial de introducdo histérica gerada pela interlocutora, seguido
pela apresentacdo de parte do acervo histérico contido no projeto Bit Bus, na sequéncia realizacdo da
atividade préatica e por fim uma breve conclusdo do aprendizado. A atividade pratica em questdo
consistird na montagem de uma linha do tempo histérica interativa. O sucesso deste trabalho esta
diretamente relacionado a habilidade de engajar e motivar os alunos, estimulando seu interesse e
curiosidade. Ao incorporar a tecnologia ao curriculo escolar, busca-se proporcionar experiéncias de
aprendizado envolventes e adaptadas as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos. Espera-se
que este projeto ndo se limite apenas a transmitir informacdes, mas também promover um ambiente de
aprendizado dinamico e colaborativo, onde os alunos sao incentivados a se engajar ativamente em seu
préprio processo de aprendizagem.
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