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Abstract. This paper presents a prototype developed in the Educational
Robotics course at the higher education level at the Federal Institute of
Education, Science and Technology of Sertdo Pernambucano (IFSertdoPE),
Petrolina campus. The “Music Box of Anastdcia” uses the Maker pedagogical
approach to integrate tecnology, art, and memory as tools to discuss racism
and gender-based violence. Using Arduino, 3D printing, and biscuit modeling,
a mechatronic device was created in which the figure of Anastdcia rotates
while holding the mask that once silenced her, symbolically breaking the cycle
of oppression. The results indicate that robotics education goes beyond
technical learning, acting as a tool for critical reflection, symbolic reparation,
and the promotion of social justice.

Resumo. Este artigo apresenta um prototipo desenvolvido na disciplina de
Robotica Educacional, no ensino superior do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano (IFSertdoPE), campus
Petrolina. A "Caixinha de Miisica da Anastdcia” utiliza a abordagem
pedagogica Maker para unir tecnologia, arte e memdria como ferramenta
para debater o racismo e a violéncia de género. Utilizando Arduino,
impressdo 3D e biscuit, construiu-se um dispositivo mecatronico onde a figura
de Anastdcia gira segurando a mdscara que a silenciou, rompendo o ciclo de
opressdo. Conclui-se que o ensino de robdtica transcende a técnica, atuando
como instrumento de reparacdo e justica social.

1. Introducao

A integragdo entre tecnologia, arte e consciéncia historica € uma abordagem importante
na formacdo inicial dos licenciandos. No ambito do ensino superior, a oferta na matriz
curricular de disciplinas como Robética Educacional possibilitam a articulagdo entre
saberes técnicos e reflexdes sociais, ampliando o papel da tecnologia para além de sua
dimensdo instrumental e promovendo a articulacio entre saberes de forma
interdisciplinar. Nesse sentido, conforme Freire (1987), a educagdo deve assumir um
carater transformador, promovendo a conscientizagdo critica dos sujeitos acerca da
realidade em que estao inseridos.
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Nessa perspectiva, a valorizacdo da cultura afro-brasileira no ambiente
educacional se apresenta como uma necessidade urgente. De acordo com Gomes
(2017), as institui¢cdes de ensino, possuem papel central na construcio de identidades e
no reconhecimento da diversidade cultural, sendo fundamental para o enfrentamento das
desigualdades raciais. Além disso, a proposta estd alinhada aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) estabelecidos pela ONU (2015), ao promover uma
formacdo docente comprometida com a inclusdo, a equidade e a justica social. Também
dialoga com as reflexdes de Almeida (2019), ao considerar o racismo estrutural como
elemento fundamental para compreender as desigualdades presentes na sociedade
brasileira.

Dessa forma, o trabalho foi desenvolvido por estudantes dos cursos de
Licenciatura em Quimica e Computagdo, no contexto da disciplina de Robotica
Educacional, tendo como questdo norteadora: “Como a tecnologia pode ser utilizada
para retratar fatos historicos que contribuiram para as desigualdades raciais?”. A
partir dessa problemdtica, buscou-se construir um produto final que articulasse
conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e socioculturais, fundamentando-se em duas
abordagens pedagodgicas: o STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemética), a qual valoriza a interdisciplinaridade, a criatividade e a aprendizagem
baseada em projetos (Bacich; Holanda, 2020); e a abordagem Maker, ao estimular a
inovacdo, o “aprender fazendo”, colocando a “mao na massa” (Brada de Paula et al,
2019).

Nesse contexto, o prototipo foi inspirado na figura de Anasticia, concebido
como uma caixinha de musica ressignificada. Para além da dimensdo técnica, o projeto
possibilita problematizar o racismo estrutural, a desigualdade de género e a violéncia
contra a mulher, temas ainda profundamente presentes na sociedade brasileira. Dados
recentes reforcam a gravidade desse cendrio: somente em janeiro de 2026, o Judicidrio
brasileiro registrou 947 novos casos de feminicidio, representando um aumento em
relacdo a0 mesmo periodo do ano anterior, além de evidenciar um crescimento
expressivo nos ultimos anos, com os casos praticamente triplicando entre 2020 e 2025
(CNJ, 2026). Diante disso, a utilizacdo do tema desigualdades raciais aliada com a
tecnologia no contexto educacional contribuiu para a formagdo de sujeitos criticos,
capazes de compreender e enfrentar essas problemdticas, reafirmando ndo apenas a
robdtica como um importante instrumento de conscientiza¢io e transformacdo social,
mas as abordagens utilizadas na disciplina, o STEAM e o Maker.

2. Anastacia e sua Relevancia Historica

Anastdcia foi uma mulher negra escravizada, nascida em 1740, filha de Delminda, uma
africana trazida do Congo para o Brasil. Conhecida por sua beleza e por resistir as
violéncias e abusos impostos pelo sistema escravocrata, Anasticia foi cruelmente
punida com o uso permanente da méscara de flandres, simbolo da opressao sofrida pelos
negros escravizados. Mesmo diante de tanto sofrimento, destacou-se por sua forca,
coragem e resisténcia, tornando-se um importante simbolo de luta contra a escravidao.
Além disso, ficou marcada pela devocdo popular, associada a milagres e curas, sendo
reconhecida como figura de fé e heroismo (Tanabe, 2020). Assim, Anasticia é lembrada
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até hoje como simbolo de resisténcia, espiritualidade e identidade do povo negro no
Brasil, o que justifica sua escolha como inspiracdo para a caixinha de mdsica
desenvolvida (Figura 1), pensada como um recurso para provocar reflexdo sobre o
racismo, a violéncia de género e a valorizacao da histodria e cultura negra.

Figura 1. Caixinha de musica da Anastacia (Autor)

Figura 2. Esquema elétrico do prototipo desenvolvido no Tinkercad (Autor)
3. Construcao do protoétipo

O prototipo foi desenvolvido inspirado em uma caixinha de musica.
Diferentemente do modelo tradicional, o projeto apresenta a figura de Anasticia girando
e segurando a madscara de flandres que antes a oprimia (Figura 1). A construgdo
iniciou-se com a modelagem da personagem utilizando arame, fita crepe e biscuit. Apos
a secagem, a peca foi pintada e recebeu roupas confeccionadas com tecido, linha e
agulha. O sistema de rotagdo e musica foi desenvolvido com conhecimentos de
eletronica e programacdo. O firmware responsavel pelo controle do sistema foi
programado em linguagem C/C++ na Arduino IDE. Foram utilizados Arduino Uno R3,
motor DC 6V, seis LEDs brancos, dois potencidmetros, um push button, dois buzzers e
um pack com quatro pilhas AA para alimentacdo do motor. O Arduino foi alimentado
por um carregador portatil (Figura 2). Para acomodar os componentes eletronicos, foi
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produzida uma case em impressio 3D utilizando filamento PLA azul. As
funcionalidades do sistema incluem ligar e desligar, controle de volume dos buzzers,
ajuste da velocidade de rotacdo e controle da luminosidade dos LEDs.

4. Consideracoes Finais

Na tltima aula da disciplina de Robética Educacional, o projeto foi apresentado
a turma, com a contextualiza¢do de sua proposta, justificativa e relevancia social. Foram
demonstradas as etapas de construcao e o funcionamento do protétipo, permitindo a
compreensdo de seus objetivos. A atividade evidenciou o potencial da robdtica
educacional como recurso pedagdgico para promover reflexdes criticas sobre questdes
sociais, contribuindo para a formagdo de futuros docentes mais conscientes e
comprometidos com uma sociedade mais justa e igualitiria. Além disso, o processo de
construcdo do protétipo destacou como as abordagens STEAM e Maker favoreceram o
envolvimento dos participantes, estimulando a busca por novos conhecimentos, a
criatividade, a inovagdo e o trabalho em equipe.
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