Nesta oficina, os participantes sao convidados a vivenciar a confeccao de mascaras
futuristas como um aparato corporal, experimentando, a partir de perspectivas
ludicas e tecnoldgicas, uma nocdo imaginaria do que se propde ser um corpo
ciborgue, biénico ou humano aumentado, tendo como objeto disparador a obra
“Maria Bib6nica”, de Vitor Widergrun, presente na galeria Futuro das Profissdes e
os conceitos de movimentos como solarpunk, cyberagreste, sertaopunk,
afrofuturismo e nossa relagdo com as Inteligéncias Artificiais.

Os visitantes serdao convidados a criar uma mascara com camadas sobrepostas de
papel e encaixes de metal que oferecem movimentagao e interacao a peca. Como
complemento sera possivel adicionar circuitos elétricos para iluminar um LED,
evocando a estética cyberpunk e digital.

Humanidade aumentada. Bionico. Ciborgue.

Eixo Tematico Perspectivas e Projecoes

Percurso de Visita Humanidade Aumentada

Série/Faixa etaria Ensino Fundamental 2, Ensino Médio
Quantidade de participantes | 40 pessoas

Duracao 60 minutos

Conceito(s)-chave Ciborgue, tecnologia, deficiéncia.

Recursos e materiais Apresentacgao de Slides

educativos Moldes de corte a laser: Modelo 1 | Modelo 2

e Refletir sobre a relacdo entre humanidade e Inteligéncias Artificiais,
passando pela discussao do corpo bidnico e corpo ciborgue, tendo como
bibliografia, o livro “Antropologia do Ciborgue: As vertigens do pés-
humano”, de Donna Haraway.

e Contemplar e experimentar um alargamento dos sentidos fisicos a partir da
ideia de humanidade aumentada.

e Apreciar as diferentes cores e padronagens presentes nos elementos
utilizados para a confecgdao das mascaras, prezando por uma apresentacao
estética.


https://cnicombr.sharepoint.com/:p:/s/EquipeEducativa/EUUgfC3dge5KnlqtAcSRk8EBEJoA4m6UTq3Flb0G-YXPDQ?e=6nqTMx
https://cnicombr.sharepoint.com/:u:/s/EquipeEducativa/EVlSppe-N2BHncdSenpcflcBTI04JbM6KAbQnZii6C5Rug?e=dwSnel

Atividade

Descricao

Dicas e referéncias

1

Acolhimento

10 minutos

Apresentacao dos educadores;
Apresentacao do publico;
Convite a relembrar o percurso
e os temas abordados durante a
visita as galerias.

Reflexao e discussdo sobre
corpos bidnicos, préoteses e IAs.

Questionar

5 minutos

Reflexao disparadora: Em um
futuro hipotético, imagine que
teremos acesso a mascaras
tecnoldgicas que nos permitirdo
usufruir de novas estéticas para
NOSS0S corpos, inclusive
podendo adicionar dispositivos
de acessibilidade, como lentes
corretoras de grau ocular, IAs
que fagam descrigOes de
imagens e /ou textos, etc.
Vamos comegar a nos preparar
e brincar com essa
possibilidade? Que tal
confeccionar o seu protétipo?

Criar

25 minutos

Convidar o publico para criar
sua mascara futurista, utilizando
papéis coloridos.

Etapas:

-Apresentar as imagens de
referéncia da apresentacao;
-Escolher cores e formatos de
papéis;

-Montar as camadas de papéis;
-Unir os papéis com presilha do
tipo bailarina, cola ou grampo.
Em caso de adultos, podemos
incluir ilhoses.

Convidar o publico a incluir um
circuito elétrico com LED para
representar uma nova
tecnologia/mecanismo.

Mostrar o LED, a bateria e a fita
de cobre e instigar a pensar o
que o LED representa e quando
ele seria aceso?




Ex.: Quando a qualidade do ar
esta imprépria para respirar, o
LED acende.

-Definir o local em que sera
colocado o LED.

-Fazer circuito com LED.;
-Colocar elastico.

4 |Brincar e Experimentar a mascara e
compartilhar apresentar quais sao suas
possibilidades tecnoldgicas.
5 minutos
5 | Reflexao e Retomar as reflexdes sobre a
Sintese de humanidade aumentada,

aprendizagem |convidando o publico a partilhar
suas sensagodes ao criar e
experimentas as mascaras
futuristas.

A oficina se encaixa na componente de Artes do STEAM, permitindo aos
participantes explorarem a criatividade e a expressao pessoal. A inspiragdo na
obra "Maria Bionica" de Vitor Widergrun e os conceitos de movimentos como
solarpunk, cyberagreste, sertdaopunk e afrofuturismo, além da relacdo com as
inteligéncias artificiais, trazem a Ciéncia e a Tecnologia para a atividade. A
adicao de circuitos elétricos para iluminar um LED introduz os participantes a
Engenharia e Matematica, ao mesmo tempo que reforca a estética cyberpunk e
digital. Assim, a oficina de mascaras incorpora os elementos da metodologia
STEAM, proporcionando uma experiéncia educativa interdisciplinar e envolvente.

A discussao sobre as implicagdes sociais dessas mascaras tecnoldgicas, como a
forma com a qual elas podem alterar nossas interagoes e percepgdes, aborda o
componente de Sociedade, da metodologia CTSA. Além disso, a consideracao de
como essas mascaras podem ser usadas para melhorar a acessibilidade e a
inclusdo traz a tona questdes de justica social e ambiental, abordando o
componente de Ambiente, dessa metodologia.

Finalmente, a experimentagdo com a mascara e a discussao sobre suas
possibilidades tecnoldgicas permitem aos participantes refletir sobre o impacto
potencial dessas inovagdes em suas vidas e na sociedade em geral.

(EF07CIO06) Discutir e avaliar mudangas econdmicas, culturais e sociais, tanto
na vida cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do



desenvolvimento de novos materiais e tecnologias (como automacgao e
informatizacao).

(EFO7CIO1) Discutir a aplicacao, ao longo da histéria, das maquinas simples e
propor solucdes e invengdes para a realizacao de tarefas mecanicas
cotidianas.

(EFO7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital, nas
diferentes dimensodes da vida humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

(EFO7MA21) Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de
translacao, rotacao e reflexao, usando instrumentos de desenho ou
“softwares” de geometria dinamica, e vincular esse estudo a
representacdes planas de obras de arte, elementos arquitetdnicos, entre
outros.

(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composigoes de
transformagdes geométricas (translacao, reflexao e rotacdao), com o uso
de instrumentos de desenho ou de “softwares” de geometria dinamica.

(EF69ARO01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das artes visuais
tradicionais e contemporaneas, em obras de artistas brasileiros e
estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes matrizes estéticas e
culturais, de modo a ampliar a experiéncia com diferentes contextos e
praticas artistico-visuais e cultivar a percepgao, o imaginario, a
capacidade de simbolizar e o repertério imagético.

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, direcdo, cor, tom, escala, dimensdo, espago, movimento, etc.) na
apreciacdo de diferentes produgdes artisticas.

(EF69ARO05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressao artistica
(desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video, fotografia, performance, etc.).

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagao em artes visuais, com base em
temas ou interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo,
fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos convencionais,
alternativos e digitais.

(EM13CNT207) Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas as
vivéncias e aos desafios contemporaneos aos quais a juventude esta
exposta, considerando os aspectos fisico, psicoemocional e social, a fim de
desenvolver e divulgar acdes de prevencao e de promocao da saude e do
bem-estar.

(EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugao bioldgica para analisar a
histéria humana, considerando sua origem, diversificacdo, dispersao pelo
planeta e diferentes formas de interacdo com a natureza, valorizando e
respeitando a diversidade étnica e cultural humana.



(EM13CNT308) Investigar e analisar o funcionamento de equipamentos
elétricos e/ou eletronicos e sistemas de automacdo para compreender as
tecnologias contemporaneas e avaliar seus impactos sociais, culturais e
ambientais.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensao de ideias
filosoficas e de processos e eventos historicos, geograficos, politicos,

econOmicos, sociais, ambientais e culturais.

Cortar elasticos em pedacos de 40 cm;

Cortar fita condutiva em pedacos de 10 cm.

Importante:

A\ Cortar, com antecedéncia, partes das mascaras em papel na cortadora a

“laser”.

/A\Abrir a apresentagao de “slides”.

A\ Organizar mesas e fazer estacao de escolha de papéis na mesa de apoio da

cortadora a “laser”.

Material Especificagao Quantidade Observagao
Recortes de Folhas de Papel Pasta Separar em
partes de Color Set ou Color pequenas pastas
mascaras Plus 180g A4 - com uma
cortadas a laser Cores Variadas quantidade
suficiente para a
experimentagao
de cada mesa
Colchetes de (do tipo bailarina) | Cerca de 20
metal unidades por
mesa

Fita de cobre de

Certa de 50 cm

Cortar pequenas

por mesa

por mesa tiras e distribuir
5mm
por mesa
Elastico Cerca de 1 metro | Cortar pequenas

tiras e distribuir
por mesa




Alicate Furador

6 unidades por
mesa

Tesouras 6 unidades por
mesa
Estiletes 6 unidades por

mesa

Base de corte

6 unidades por
mesa

Grampeador 1 por mesa
Grampos de 1/3 caixa por
grampeador oficina

Fita Isolante

3 unidades por
mesa

Escreva aqui os materiais que devem ser separados para a montagem do “kit”.
Monte pelo menos 5 “kits” extras.

Material Especificacao | Quantidade Quantidade Observacgao
por pessoa por oficina

LED 3 mm 1 45

Bateria CR2032 1 45

Fita de Cobre |Pedacos de 2 90

5 mm 15 mm

Humanidade Aumentada: A humanidade aumentada refere-se a ideia de
melhorar ou aprimorar a experiéncia humana, suas capacidades e
potencial através do uso de tecnologias avangadas. Isso inclui a
integracdo de dispositivos tecnoldgicos, como implantes cibernéticos,
realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia artificial, para
melhorar habilidades fisicas, cognitivas e sociais. O conceito envolve uma
simbiose entre humanos e tecnologia, onde as fronteiras entre o organico
e o tecnoldgico se tornam menos distintas, permitindo que as pessoas
superem limitagdes, alcancem niveis inéditos de eficiéncia e, em ultima
analise, explorem novos horizontes de possibilidades no que diz respeito

ao aprimoramento da condicao humana.

Corpo Bionico: Um conceito que se refere a substituicdo ou aprimoramento de
partes do corpo humano por componentes tecnoldgicos avancados. Essas
partes bidnicas podem incluir membros artificiais, drgaos internos ou




sistemas sensoriais que sao projetados para replicar ou mesmo superar as
fungdes do corpo humano. Geralmente, a ideia por tras do corpo bionico é
melhorar a qualidade de vida de pessoas que tenham sofrido amputagoes,
lesdes graves ou deficiéncias, permitindo-lhes recuperar funcdes perdidas.
No entanto, o termo também é associado a discussoes éticas e filosodficas
sobre a integragao entre seres humanos e tecnologia, abordando questdes
relacionadas ao que significa ser humano e os limites éticos de modificar o
corpo humano com componentes ndo naturais.

Ciborgue: Um ciborgue é uma mistura de um ser humano com uma
maquina. Essa combinacao pode envolver desde implantes simples, como
marca-passos, até tecnologias mais avancadas, como membros robodticos
controlados pelo cérebro. Em resumo, é alguém que utiliza tecnologia
para melhorar ou modificar partes do corpo humano, buscando ampliar
capacidades ou corrigir deficiéncias.

Protese: Prétese é um dispositivo artificial que substitui ou complementa uma
parte do corpo que pode ter sido perdida por diversas razdes, como
doenca, lesao ou defeito congénito. As préteses sdo projetadas para
restaurar a funcionalidade ou a aparéncia do membro ou 6rgao ausente,
melhorando assim a qualidade de vida do individuo. Elas podem variar
desde préteses de membros, como bragos e pernas, até préteses internas,
como valvulas cardiacas e articulagcdes de quadril.

Inteligéncia Artificial: A Inteligéncia Artificial (ou IA) € um ramo da ciéncia da
computacdo que visa criar sistemas capazes de realizar tarefas que
normalmente requerem inteligéncia humana. Isso inclui aprendizado e
adaptacdo, interpretacao de linguagem natural, reconhecimento de
padrdes e inferéncia de problemas. A IA pode ser aplicada em uma
variedade de contextos, desde sistemas simples que respondem a
comandos especificos até sistemas complexos que entendem, aprendem,
preveem e potencialmente funcionam de forma auténoma.
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