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RESUMO

O modelo de laboratorio de informéatica, que vem sendo praticado nas escolas brasileiras ha
muito tempo, estd ultrapassado. Ele foi importante para trazer a informdtica para o contexto
das escolas, mas hoje ndo atende mais os anseios de uma educagdo que busca ndo apenas
transmitir informagdes, mas também resgatar a vontade dos estudantes de irem a escola e
aprenderem. Urge a necessidade de novas abordagens para trabalhar a tecnologia na escola.
Neste sentido, a abordagem Maker possui grande potencial para enriquecer a formacao dos
jovens na direcdo de tornd-los produtores de tecnologia e ndo apenas consumidores.
Possibilita impulsionar a aprendizagem interdisciplinar, o protagonismo do estudante e trazer
mais frequentemente temas relacionados a disciplinas STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics). Com a redug@o do custo dos equipamentos de fabricacdo digital,
o investimento para montagem de um laboratorio Maker ja equipara-se ao investimento para
montagem do laboratorio de informatica. O artigo argumenta que o Maker ¢ uma nova
abordagem para a tecnologia na escola e que espacos Maker deverdo substituir
gradativamente o laboratdrio de informéatica, com muitas vantagens.

Palavras-chave: Espacos Maker, Laboratorio de Informética, Tecnologia na Educacao.

1. Introducao

Por muitos anos a preocupacdo em atender os anseios de introduzir tecnologia nos
processos de ensino aprendizagem nas escolas brasileiras vem se pautando no modelo do
Laboratério de Informatica. As redes de ensino receberam apoio para a aquisi¢do de
equipamentos e investimento na montagem destes laboratérios. Como decorréncia desta
politica foram criadas diversos programas de apoio a formacdo docente para uso pedagogico
dos recursos. Cada escola ou rede definiu suas regras para uso destes espacos, que acabaram
por criar o que passaremos a denominar como a Cultura do Laboratoério.

Esta cultura acabou consolidando uma forma de uso pedagodgico da tecnologia em

detrimento de outras. O laboratorio favorece e realizagao de atividades onde os estudantes se
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engajam em aprender conceitos ligados aos temas escolares usando jogos, tutoriais, exercicio
e pratica e outras modalidades de software educacional e/ou objeto de aprendizagem que tem
como principal objetivo transmitir informagdes.

Os estudantes em nossos dias ja tem um contato com a tecnologia desde a primeira
infincia. Nos anos finais do ensino fundamental a maioria dos estudantes possuem
smartphones e os utilizam principalmente para acesso a internet, comunicacdo e lazer. Neste
cenario o encantamento com os computadores e com os recursos disponiveis nos laboratorios
de informdtica que existia no passado ndo existe mais. Os estudantes ndo dependem mais do
laboratorio para poderem acessar a internet, fazer pesquisa, jogar jogos, produzir filmes e etc.

Nos ultimos anos, uma nova forma de utilizagdo da tecnologia em processos
educativos emergiu a partir da popularizacao da cultura maker. Maker ¢ um termo que remete
geralmente a pessoas que costumam construir coisas (faga vocé mesmo), consertar objetos,
compreender como estes funcionam, em especial os produtos industrializados. A reunido
destas pessoas em comunidades passou a criar bases para o que veio a se chamar de
Movimento Maker, que desenvolveu um conjunto de valores proprios € que tem chamado a
atencdo de educadores pelo potencial de engajar os estudantes em atividades de aprendizagem
muito diferentes da educagao tradicional.

Iniciativas que buscam levar a cultura maker para escola tem-se multiplicado,
inicialmente nos paises de primeiro mundo, ¢ mais notoriamente partir de 2015 no Brasil. As
atividades maker geralmente estdo associadas a constru¢do objetos com uso de tecnologia. As
atividades possuem propositos diversos que incluem o uso de equipamentos de fabricagao
digital como Impressoras 3d, cortadoras laser e também kits de robdtica, programacao,
costura, marcenaria e outras técnicas. O Maker aborda a tecnologia de a possibilitar que os
estudantes se apropriem das técnicas que o permitam se tornar produtor de tecnologia e nao
apenas consumidor. Para isso, ¢ fundamental uma abordagem interdisciplinar integrando
conhecimentos e praticas de diferentes areas do conhecimento.

Seymour Papert ¢ considerado por Martinez e Stager (2016) como o “pai do
movimento maker”. Sua obra fundamentou o construcionismo, que se apoia no construtivismo
de Piaget (1974), mas avanca ao enfatizar que a constru¢do do conhecimento ocorre mais
efetivamente quando o aprendiz estd engajado conscientemente na constru¢cdo de um objeto
publico e compartilhavel. Papert (2006) materializou suas ideias no com uso da linguagem
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LOGO e suas “tartarugas roboticas”, permitindo que as criangas construissem conhecimentos
matematicos, “pensando como matematicos”, ao invés de “aprender sobre matematica”. De
maneira similar, o movimento maker na educacdo possibilita que os estudantes pensem como
inventores ao invés de serem ensinados sobre as invengoes.

Buscamos neste artigo explicar o que ¢ a cultura maker ¢ como ela vem sendo
impactando a Educacdo. Gomes (2017 et al.) ressaltam que existem poucas referéncias sobre
como adotar atividades maker em escolas no Brasil e as dividas sobre o investimento, espago,
faixa etaria atendida, riscos envolvidos, planejamento pedagodgico, avaliagcdo e relacdo com o
curriculo estdo apenas comecando a ser respondidas. Buscamos também fazer um
comparativo entre e cultura do laboratorio e a cultura maker explicitando o quanto diferem
enquanto proposta pedagdgica. Também serdo apresentados estudos sobre os custos de

implantacdo de ambos os modelos de uso de tecnologia.

2. O Movimento Maker

O movimento maker ¢ uma evolugdo do Faga Vocé Mesmo (ou Do-It-Yourself, em
inglés), que se apropriou de ferramentas tecnoldgicas como a placa Arduino, impressoras 3D,
cortadoras a laser, kits de robotica e maquinas de costura, para incentivar um aprendizado a
partir da criagdo e descoberta. A internet, ao conectar “fazedores” e facilitar a divulgacao de

videos e manuais de experiéncias, também foi responsavel pela popularizagdo da cultura.

Embora a cultura do fazer associada a tecnologia tenha surgido nos anos 70 junto com
o computador pessoal, o termo maker comegou a ser usado com a conotagdo pela
popularizacdo da revista Make. Criada em 2005 por Dale Dougherty, nos EUA. Em 2006, a
publicagdo organizou a primeira Maker Faire, uma feira que passou a ser ponto de encontro
anual de adeptos do movimento em algumas cidades do mundo. As trocas entre adeptos da
cultura maker ndo sdo apenas virtuais, mas acontecem em laboratorios que reunem

empreendedores, pesquisadores e entusiastas do movimento maker.

Conforme Dougherty (2016), o movimento Maker sinaliza para uma transformagao
social, cultural e tecnologica que nos convida a participar como produtores e ndo apenas
consumidores. Ele esta mudando a forma como podemos aprender, trabalhar ¢ inovar. E

aberto e colaborativo, criativo e inventivo, mao-na-massa € divertido. Nos ndo temos que nos
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conformar com a realidade ou aceitar o status quo podemos imaginar um futuro melhor e

perceber que somos livres para fazé-lo.

Outra importante iniciativa para evolugdo e difusdo da cultura maker ¢ o surgimento
dos FabLabs. Em 2002, no laboratorio interdisciplinar chamado Center for Bits and Atoms do
MIT (Massachusetts Institute of Technology), foi criado o conceito de Fab Labs como
espacos de empoderamento, ou seja, espagos onde as pessoas pudessem 'se tornar
protagonistas tecnoldgicos e ndo apenas espectadores" (Gershenfeld, 2005). O conceito surgiu
como uma evolucdo de um curso anterior oferecido por Gershenfeld chamado “how to make
almost anything” (como construir quase tudo) que reunia um publico eclético de estudantes do
MIT para criarem artefatos através da fabricagdo digital. Com o estimulo para que os
pesquisadores passassem a realizar atividades de extensdo, Gershenfeld desenvolveu um
laboratdrio “portatil” padronizado que pode ser transportado para varios locais (Blikstein,
2017). A partir do conceito inicial, os Fab Labs se multiplicaram e atualmente constituem

uma rede mundial organizados através da FabFoundation.

Esses espacos, sdo equipados com madaquinas de fabricacdo digital e equipamentos
eletronicos que permitem aos usudrios criar seus prototipos de uma forma rapido e de baixo
custo. O acesso a criacdo de protétipos de produtos eletronicos de baixo custo, usando
controladoras como o arduino e equipamentos como impressoras 3D ou maquinas CNC
possibilitaram atividades criativas que sé eram possiveis antes no mundo corporativo. Esse

aspecto tem o poder de convidar muitas pessoas a participar do movimento.

3. O Maker na Educacao

A redugdo do custo de equipamentos como Impressoras 3D, kits robdticos, Fresadoras
CNC e Cortadoras Laser tem permitido que estes equipamentos sejam utilizados em
atividades de proposito educacional, criando novas configuracdes de explora¢do do uso de
tecnologia e de informatica na Educagdo. Blikstein (2017) aponta 5 tendéncias sociais que
fizeram com que o maker na educagao alcancasse ampla aceitagdo: (1) maior aceita¢ao social
das idéias e principios da educacgdo progressista, (2) paises competindo por ter uma economia
baseada na inovagdo, (3) crescimento da mentalidade e popularidade da criagdo e da
programacao, (4) redugdo no custo dos equipamentos de fabricagdo digital e tecnologias de
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computacdo fisica, e (5) desenvolvimento de ferramentas mais poderosas e faceis de usar para

os alunos, e pesquisas académicas mais rigorosa sobre aprendizagem em espagos maker.

A Adogao de atividades Maker (ou mao na massa) na Educacao tem se tornado uma
tendéncia em diferentes paises e também no Brasil. Multiplicam-se projetos experimentais
para levar atividades de curta ou média duracdo para escolas. O Maker estd relacionado a
aprendizagem pratica, a qual o estudante € protagonista do processo de constru¢do do seu
conhecimento, sendo o autor da resolu¢ao dos problemas encontrados e do proprio contexto
de aprendizagem. Na aprendizagem pratica ocorre a valorizacdo da experiéncia do aprendiz,
permitindo que esse aprenda com seus erros € acertos, com a satisfacdo em compreender
assuntos e temas do seu proprio interesse, que estdo relacionados com seu cotidiano
(BLIKSTEIN, 2013). A aprendizagem pratica converge para um aprendizado que prioriza a
criatividade, inventividade e produtividade dos aprendizes, que sdo protagonistas no

desenvolvimento do seu proprio conhecimento.

Do ponto de vista pedagdgico, a maioria da atividades maker se fundamenta na
abordagem Construcionista (Papert, 1980), que enaltece os beneficios do envolvimento
estudante em projetos em que ele assume o protagonismo e promove a criacao de algum
objeto que possa ser socializado. As decorréncias desta abordagem sdo profundas na

organizacdo de atividades educacionais.

Segundo Stager (2013), antes mesmo do surgimento dos Fab Labs como espagos de
aprendizagem, Papert ja havia obtido sucesso em criar uma escola baseada nos principios do
movimento maker. Ele criou um espago de aprendizagem em uma instituicdo para
recuperagao de menores infratores no qual os aprendizes podiam produzir conhecimento

através do ato de construir coisas.

Uma iniciativa fundamental para reunir pesquisadores sobre o Maker na Educacao foi
a formacao da rede FabLearn. Uma rede de pesquisa colaborativa que dissemina idéias,
melhores praticas e recursos para apoiar uma comunidade internacional de educadores,
pesquisadores e formuladores de politicas comprometidos em integrar os principios do

aprendizado Maker na educacao formal e informal.
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3.1 Espacos Maker

Com a popularizac¢ao da cultura maker, muitos tipos de espagos estdo sendo projetados
em escolas e outros locais de aprendizagem informal. Portanto, € util entender a natureza de
cada um desses espacos € como eles diferem. As terminologias mais frequentes sao:

makerspaces, hackerspaces e FabLabs.

Hackerspaces sdo lugares onde os entusiastas da tecnologia poderiam se reunir,
inventar dispositivos ou explorar as tecnologias emergentes, como microcontroladores de

baixo custo. Seu publico tipico sdo programadores experientes, hackers e engenheiros.

FabLabs sdo espacos padronizados conforme o Fab Charter, uma espécie de cartilha
que define os principios de um FabLab, como por exemplo, ter pelo menos um membro da
equipe treinado na Fab Academy (programa de treinamento sancionado pela comunidade
global do FabLab). FabLabs em todo desfrutam de relativa liberdade e independéncia, mas a
denominagdo ¢ controlada pela FabFoundation. Para que os laboratorios - mesmo nas escolas
- possam ser chamados de FabLabs, estes devem possuir um conjunto minimo de
equipamentos definidos em

http://www.fabfoundation.org/index.php/setting-up-a-fab-lab/index.html.

Makerspaces sdo espacos fisicos para criagdo que variam enormemente em formato.
Também assumem a nomenclatura de Espaco Maker ou Laboratorio Maker Eles representam
um conjunto flexivel de tecnologias e conceitos. Nao ha formula definida ou especificagdo
para construir um makerspace. Como resultado eles podem variar muito em tamanho,
equipamentos e custo. Makerspaces podem conter algumas poucas ferramentas de marcenaria
e artesanato, ou entdo ter impressoras 3D, microcontroladores, bancadas de eletronica e

cortadoras laser.

Para ambientes educacionais formais, como escolas de educagao basica, recomenda-se
a ado¢ao dos makerspaces (espagos maker ou laboratorios maker), por serem mais flexiveis e
possibilitarem diferentes configuracdes de espaco e equipamentos, permitindo adaptacdes

conforme a disponibilidade de espago fisico e o orcamento das escolas.

A figura 1 ilustra um exemplo de espaco maker montado no Brasil para atender a uma

turmas de 20 estudantes de uma escola de educacdo basica.
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Figura 1 - Planta de um espaco maker

O espaco foi organizado usando o conceito de estagdes como sendo um espago que
concentra os equipamento e materiais para o trabalho com determinada tecnologia inspirado
em Doorley (2016). Na planta € possivel observar as sete estacdes numeradas sendo elas: (1)
Artesanato em papel (papercraft), (2) Costura, (3) Eletronica, (4) Marcenaria, (5) Exemplos e
modelos, (6) Corte a Laser e (7) Impressao 3D. Além das estacdes o laboratorio conta com

uma pia e um sofa. A area do espago maker compreende 60 m?.

O espaco prioriza mesas adequadas ao trabalho em grupo no centro e equipamentos e
suprimentos ficam nas paredes, sempre acessiveis aos estudantes. As mesas possuem tomadas
para o uso de notebooks (um notebook para cada 3 estudantes). O ambiente ndo tem um
quadro para explicagdes expositivas, para este fim utiliza-se uma TV plana de 40 polegadas

sobre um suporte mével que se desloca pelo laboratorio.

Modelos de ambientes voltados a formacdo de professores maker também ja foram
propostos, como exemplo cita-se a iniciativa Efex do Centro de Inovagdo na Educagado
Brasileira (CIEB) (http://www.cieb.net.br/efex/). No site Fazedores
(http://blog.fazedores.com/cadastro-maker/), ¢ possivel encontrar uma lista de diferentes

espagos maker e empresas relacionadas a suprimentos no Brasil.

3.2 Os Equipamentos

Nao ha uma definicdo formal de quais equipamentos devem constar em um espaco
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maker. Existe liberdade para a combinagdo de técnicas e do aproveitamento do expertise das
pessoas que ja estdo nas instituigdes ensino. No entanto, geralmente o Maker seja
caracterizado pela combinacdo de diferentes técnicas construtivas e que estejam presentes

equipamentos de fabricacao digital.
A seguir serdo descritos os equipamentos e ferramentas mais comuns:

Impressora 3D: A impressora 3D ¢ bastante utilizada para prototipagens rapidas, com
esse equipamento ¢ possivel criar um objeto tridimensional de um modelo criado em
softwares de modelagem 3D. Os objetos sdo criados por meio de fabricacdo aditiva, a
impressora adiciona, através de seu bico extrusor, diversas camadas de material em diferentes
pontos, formando assim objetos tridimensionais. Criacdes podem variar de tamanho e
qualidade de impressdo (Figura 2), fazendo com que o tempo para um objeto ser criado varie,
podendo demorar minutos ou horas. Plasticos como PLA e ABS sao utilizados na maioria dos
casos, tais materiais sdo biodegradaveis. Existem disponiveis de forma gratuita programas
online que possibilitam modelos 3D serem criados de forma simples mesmo por aqueles que
ndo possuem experiéncia em modelagem. Também ¢ possivel obter, em repositorios online
(como por exemplo thingiverse) modelos que foram criados pela comunidade e estdo prontos

para serem impressos.

Figura 2 -Exemplos de objetos feitos com Impressora 3D

Cortadora Laser: A cortadora a laser ¢ um equipamento bastante versatil e rapido,

com ela ¢ possivel cortar e gravar em diferentes materiais. E possivel projetar em 2D artefatos

que ao serem justapostos adquirem volume (Figura 3).
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Figura 3 - Exemplos de objetos criados com a cortadora laser

Fresadora CNC: Quando os projetos passam a envolver niveis de complexidade

maiores, ¢ possivel pensar em usinagem de materiais, para isso, uma fresadora CNC pode ser

bastante util. Esse equipamento cria objetos removendo material, ou seja esculpindo a pega.

Figura 4 - Exemplos de objetos produzidos por uma fresadora cnc

Kits de Robética (controladoras): Sdo equipamentos que possibilitam a automagao
por meio da programagdo e o uso de sensores e atuadores. Os kits geralmente incluem varios
componentes eletronicos para iniciagdo na constru¢do de circuitos e prototipagdo. A

controladora mais popular e conhecida ¢ o Arduino ilustrado na figura 5.
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Figura 5- Kit Arduino

Ferramentas FElétricas: Ferramentas tradicionais de marcenaria como furadeira,

parafusadeira, ferros de solda, maquinas de costura, enfim. nesta categoria entram uma
infinidade de possibilidades de ferramentas que dependerdo do enfoque do espago que esta

sendo estruturado.

Computadores e Notebooks: Além de auxiliarem em pesquisas, também s3o bastante

utilizados quando o projeto envolve o uso de softwares (criagdo de um modelo 3D para ser
impresso por exemplo). Como formagao de grupos ¢ algo comum dentro de espagos makers,
um computador/notebook pode ser utilizados por mais de uma pessoa, fazendo com que nao
seja necessario um equipamento por usuario. Existem também espagos que optam por

disponibilizar tablets para seus usudrios, o ganho com a facili

Para aqueles que sentirem dificuldade em definir os equipamentos, a iniciativa Porvir
criou um material de orientacdo muito Util e que integra um simulador para criacdo de
laboratdrios maker (denominacao usada por eles). Outro material que pode ser util no

planejamento de um espaco maker ¢ o guia (playbook) criado pela Make Magazine,

disponivel em https://spaces.makerspace.com/playbook/.

3.3 A Pratica Pedagogica Maker

Os espagos maker geralmente se fundamentam no construcionismo e portanto,

possuem praticas pedagogicas diferentes daquelas utilizadas em aulas expositivas baseadas
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em um modelo instrucionista, onde seqii€ncias instrucionais abordam a tarefa de transferir a
quantidades de informagao entre do professor aos alunos.

A pratica pedagdgica Maker pressupde a flexibilidade curricular. Ou seja, ndo pode
existir um conjunto extenso de contetidos a serem ensinados aos estudantes. Em geral as
instrugdes sdo restritas as explicagdes sobre o funcionamento e potencialidades dos
equipamentos, aspectos de seguranca e boas praticas para elaboragdo de projetos. As
atividades sao decididas pelos estudantes que podem se basear em modelos, escolher projetos
dentre varias opgdes ou mesmo criarem um projeto guiado por seus interesses.

O professor adota o papel de um facilitador que pode orientar, indicar caminhos e
eventualmente fazer junto com os alunos os projetos que estes estdo construindo. Deve ainda,
fazer as conexdes entre os conhecimentos escolares e cientificos com as praticas que estdo
sendo realizadas pelos estudantes.

A avaliacdo ¢ processual e deve garantir que os alunos estdo buscando solucdes para
progredir em seus projetos. Nao ha um resultado esperado para os projetos. Nao se definem
critérios de qualidade para os objetos sendo construidos. A avaliacdo centra-se em aspectos
chave do processo tais como: a busca por referéncias, o trabalho colaborativo em grupo, o
registro das ideias, prototipos, tentativas e decisdes, a superagao dos problemas e erros e a
resiliéncia.

Como consequéncia, os alunos em geral conseguem atribuir significados a muitos
conteudos que foram vistos nas aulas de outras disciplinas, motivam-se por estarem
produzindo algo de seus interesses, aprendem a tratar o erro como parte do processo €

possuem liberdade para apaixonarem-se por suas ideias e criagdes.

4. Espaco Maker x Laboratorio de Informatica

Os espacos Maker proporcionam uma nova forma de trazer a tecnologia (ndo somente
a informatica) para a Educacdo. Neste sentido, cabe uma comparagdo com o modelo atual de
laboratdrios de Informatica a fim de avaliar pontos fortes de fracos da nova proposta frente a
politica de tecnologia educacional estabelecida no Brasil. A comparagado esta pautada em uma
premissa de que as atividades em Laboratorio de Informatica assumem um cardter mais

. . .3 . .
instrucionista . Sabe-se que professores podem adotar muitas estratégias e abordagens em um

3 para um discussdo mais ampla leia http://www.papert.org/articles/const_inst/const_instl.html
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laboratdrio, mas o que a pesquisa em Informatica na educacdo tem mostrado ao longo dos

anos € que estes professores sdo excegoes.

Quadro 1- Comparativo dos aspectos pedagogicos

Aspectos

Espac¢o Maker

Laboratoério de Informatica

Postura do aluno

Protagonista de sua aprendizagem tomando
decisdes e conduzindo a escolha dos
projetos

Executor das atividades, usudrios das aplicagoes
que forem sugeridas pelo professor

Postura do
professor

Facilitador das trajetorias dos alunos,
mediador e co-autor

Supervisdo, mediagdo e acompanhamento das
atividades

Papel da tecnologia

Prover condigdes para construgdo de objetos
e artefato

Prover informagdes ¢ atividades

Trabalho em grupo

Favorecido pelo espago com mesas
redondas e projetos em grupo

Restrito a duplas ou trios. Espago para discussao
¢ limitado.

Potencial criativo

Praticamente irrestrito

Restrito ao que os softwares usados permitirem
criar

a ser solucionado na proéxima versao

Aprendizagens Diversificadas e ndo necessariamente Geralmente curriculares, ligadas a algum
ligadas ao curriculo. Decorrentes de criar e conteudo de definido pelo professor
socializar considerando restri¢des de
Tecursos.

Significado do Erro | O erro é parte do processo. E um problema E evitado. Corresponde a uma falha do aluno.

Algo a ser eliminado.

Como decorréncia de uma abordagem construcionista, o espaco maker proporciona o

desenvolvimento dos estudantes em habilidades que sdo mais alinhadas as competéncias do

Século XXI.

O espaco maker necessita de um profissional (ou equipe) responsavel por manter os

equipamentos funcionando, repor suprimentos e fazer instalagdes de software e conectar-se

com os professores para o planejamento pedagodgico, exatamente da mesma forma que os

instrutores dos laboratério de informatica. No entanto, atualmente ¢ muito mais facil

encontrar profissionais para atender a um laboratorio de informatica do que um espago maker.

Quanto ao investimentos necessarios para montagem de um espago maker e de um

laboratdrio de informatica sera proposto um comparativo assumindo as seguintes premissas:

O espago deve atender 20 alunos

Nao foram considerados investimentos em mobiliario

Nao foram considerados investimentos em infraestrutura de rede (cabeada ou

wifi)
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- Nao foram considerados investimentos em aquisi¢ao de software

- Buscou-se configuragdes similares entre notebooks do espago maker e
computadores desktop do laboratorio de informatica.

- Nas ferramentas elétricas estdo incluidas uma furadeira/parafusadeira e dois e
ferros de solda

- As ferramentas manuais sdo ferramentas tradicionais de oficina como jogos de

chaves, serrotes, limas e etc.

Quadro 2 - Comparativo da estimativa de custo

Espaco Maker

Item gtd | unitario total
5000,00( 5000,00
140,00 700,00
800,00/ 800,00
1800,00| 10800,00
1200,00| 1200,00
500,00 500,00
600,00/ 600,00
1050,00| 1050,00
1000,00| 1000,00
Total 21650,00
Laboratorio de Informatica

Impressora 3d

Kits Robdaticos
Ferramentas Elétricas
Notebooks

TV 40 Polegadas
Maguina de costura

Ferramentas Manuais

Cortadora de Papel

el L N Ll LR

Suprimentos

Computador desktop
i 20 | 1500,00 | 30000,00
com monitor

Total 30000,00

Nao foi incluida a cortadora laser no espaco maker pois entende-se que este
equipamento, apesar de ter um potencial excelente, exige a instalacdo de tubulacdo de
exaustdo e equipamento de refrigeracdo que geram custos extras. Outro aspecto a ser
considerado ¢ que no caso de investimentos em software, o laboratério maker teria 6
notebooks contra 20 computadores do laboratorio de informatica.

Laboratorios com 20 computadores comportam 40 alunos em muitas escolas onde o
computador ¢ usado em dupla. O espago maker ndo possibilita atender com qualidade 40
alunos. Turmas maiores que 20 alunos terdo que ser divididas.

Algumas escolhas do orcamento do espago maker sdo flexiveis. POr exemplo, ¢
possivel retirar a televisdo, ou a maquina de costura. E possivel incluir outros equipamentos

conforme o interesse e os aspectos e culturas regionais e locais.
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5. Discussao

Espacos maker proporcionam uma diversidade de possibilidades de aprendizagem,
proporcionam a criacdo de objetos enriquecidos por tecnologia. Possibilitam tornar o aluno
fluente em diferentes técnicas construtivas. Facilitam o trabalho colaborativo. Dificultam a
realizagdo de aulas expositivas. Expdem o aluno a tomar decisdes e a escolher (o que vou
criar hoje). Mas em especial, o que tem sido relatado em 100% das iniciativas ja realizadas ¢é
que ha um aumento no engajamento dos estudantes. O resgate pelo gosto em aprender e estar
na escola ¢ talvez o maior ganho ndo mensuravel que o Maker tem proporcionado a
Educacao.

E certo que muitas das mudangas trazidas pela abordagem Maker sdo metodolégicas e
néo tecnolégicas. E o construcionismo sendo posto em agio. E possivel ser construcionista em
laboratorios de informatica também, mas como geralmente o ambiente destes laboratorios €
desenhado para ter os estudantes olhando para as maquinas, muito potencial da interagdo
humana com colegas e professores se perde e o potencial de criar estd limitado ao software.
Fagundes (2018) menciona que um dos maiores entraves para o sucesso do projeto Logo, um
grande empreendimento construcionista realizado no Brasil na década de 1980, foi o fato de
terem sido estruturados laboratorios, quando o desejavel era que alguns dos computadores
fossem para sala de aula.

O Maker tira o foco do computador, ele permanece importante como ferramenta de
projeto, registro e de busca de referéncias, mas ele ¢ mais um equipamento entre tantos. Num
cenario onde os smartphones estdo cada vez mais acessiveis € com recursos cada vez
melhores, os laboratorios de informatica terdo sua utilidade sendo reduzida gradativamente. E
levando em consideragdo as potencialidades dos espagos maker e o custo atual para
montagem destes ambientes os entraves sdo a atual pouca oferta de pessoal qualificado para
manter um espago maker e a auséncia de uma politica publica que possibilite investir na

implantacdo destes espacos.
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