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PREFACIO

Novos profissionais
e novos cidadaos

Enquanto a industria baseada em Internet das Coisas (em
inglés, Internet of Things, |0T) procura avidamente
preencher suas vagas, um enorme contingente de jovens
sofre com o desemprego. Por falta das competéncias
necessarias, eles perdem as oportunidades geradas pelos
avancgos da tecnologia. Esse desequilibrio prenuncia um
design gap global, ou seja, uma escassez, em todo o
mundo, de mao de obra qualificada para um campo de

trabalho promissor, na atualidade e no futuro.

No Brasil, prevé-se que o uso de tecnologias conectadas
quadruplique até 2023. O ritmo da evolugdo dessas
tecnologias, porém, contrasta com o compasso da
formacgao de especialistas, bem mais lento. Cria-se, assim,
uma lacuna de projetistas — especialmente aqueles que
aproveitem a tecnologia para promover um crescimento
sustentavel, atendendo aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel definidos na Agenda 20-30 da Organizagao das

Nacdes Unidas.

Para fomentar essa visao tecnoldgica e social, é
imprescindivel estimular o pensamento das engenharias ja
na educacdo basica. Porém, para ganhar a curiosidade de
criangas e jovens, essa introdugado nao pode se dar de forma
tedrica, conceitual, e sim a partir de uma perspectiva de
inovacgao e resolugao de problemas concretos. As escolas
publicas precisam de apoio para viabilizar esse avanco, por
meio de novas estratégias de aprendizagem que tornem

a sala de aula mais atrativa para os cerca de 30% de alunos
atrasados ou que abandonam o ensino médio (dados da
PNAD-Continua 2018).

Despertar o interesse dos estudantes do ensino basico
pelas engenharias tem sido uma vocagao do Laboratdrio
de Sistemas Integraveis (LSI), da Escola Politécnica da
Universidade de S&o Paulo (EP-USP). Tanto pelos 19 anos de
coordenagao da Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia
(Febrace), guanto por variados projetos para que as escolas
construam suas possibilidades de trabalhar o pensamento

critico e a cultura digital.

A equipe da Associagao do Laboratério de Sistemas
Integraveis Tecnolégico (LSI-TEC) tem tradicdo em trabalhar
o tema loT com docentes. No Programa Code loT, com
apoio da Samsung, uma plataforma digital (codeiot.org.br)
disponibiliza cursos massivos on-line gratuitos. Ja o
programa Code Days formou presencialmente e online 1.531
professores de 437 escolas.

Com o projeto Internet das Coisas para Jovens do Ensino
Médio (loT EM), seguimos em nossa vocacao de colaborar
para que a educacgao publica possa possibilitar aos jovens as
competéncias compativeis com a evolugdo da tecnologia.

O projeto nao propde modelos prontos, mas redne praticas
inspiradoras e repertdrios diversificados. Cada escola péde
definir, a luz de sua realidade, o caminho mais adequado.

Para que esse conhecimento seja disseminado,
registramos, nestas publicacdes, aprendizagens e
experiéncias sobre infraestrutura, atividades pedagdgicas
e desafios da cultura maker loT no ambiente educacional,
compartilhando detalhes sobre planejamento e
implantagcao de espagos maker de baixo custo, que aqui
chamamos de Maker Space IoT.

Compreender os impactos sociais e profissionais da internet
das coisas é indispensavel ndo apenas para os profissionais
de uma nova economia, mas para os cidadaos de um novo
mundo. E apoiar essa formagao nas escolas publicas é nossa

contribuicdo para uma educagao mais equitativa, inclusiva e

de qualidade.

Roseli de Deus
Lopes

é professora de sistemas
eletrénicos da Escola Politéecnica
da USP, vice-diretora do Instituto
de Estudos Avangados da

USP, vice-diretora do Centro
Interdisciplinar de Tecnologias
Interativas da USP.


http://codeiot.org.br

APOIO INSTITUCIONAL

Visao técnica e
olhar social

O Projeto Internet das Coisas para Jovens do Ensino Médio
(loT EM) foi um dos contemplados no 1° Edital de Projetos
Sociais das Empresas Eletrobras 2019, tendo recebido apoio
institucional e financeiro da Eletrobras Furnas. Diante da
constatagao de que a Internet das Coisas (loT) trara grandes
inovacgdes tecnoldgicas, acarretando transformacgoes
impactantes ao mundo social e profissional, a capacitacao
de pessoas para compreender e atuar com as novas

ferramentas digitais € primordial.

E necessario formar profissionais com visao técnica, mas
também desenvolver neles o olhar social, para que o
cotidiano das comunidades seja sensivelmente beneficiado
pelas novas formas de aprendizagem, de relacionamento,
de producao.

Assim, esse projeto de qualificagao de jovens demonstrou
ser uma proposta altamente pertinente e passivel de
ampliagcdo, com a multiplicacdo de uma metodologia ja
testada com sucesso. Reconhecemos que a educagao
brasileira precisa abranger o pleno desenvolvimento dos
estudantes, o exercicio da cidadania e o preparo para o
mercado de trabalho.

A Eletrobras Furnas identificou no projeto loT EM toda a
potencialidade para dar essa contribuicao e registra sua
imensa satisfacdo em apoiar essa iniciativa transformadora
das escolas, com a implantagado de laboratdrios e

capacitagao de jovens e docentes.

- Eletrobras
Furnas




APRESENTACAO

Um percurso
aberto

O Laboratorio de Sistemas Integraveis Tecnologico
(LSI-TEC), com apoio do LS| da Escola Politécnica
da Universidade de Sao Paulo (LSI-USP), vem
realizando uma série de formagdes com o intuito
de levar a jovens e a docentes de escolas publicas
as possibilidades de conhecer, explorar e criar
solucdes que utilizem a internet das coisas para
resolver os problemas reais de seus contextos
mais imediatos e também do pais. Acreditamos
gue a aproximacao, desde a educacao basica,
com as engenharias e a pesquisa cientifica, possa
levar mais jovens a descobrir seus talentos e a se
empoderar para atuar como cientistas.

Ou, simplesmente, a se tornarem pessoas capazes
de compreender e dialogar com a tecnologia em
suas vidas profissionais e como cidadaos.

Nesse sentido, o LSI-TEC ministra, desde 2015,
formacgdes em Internet of Things (loT, ou,

internet das coisas) e aprendizagem baseada em
problemas e projetos (Problem / Project Based
Learning - PBL), em parceria com empresas
privadas como Samsung, 3M e DOW. Em |oT,
especificamente, criou a plataforma on-line Code
loT (codeiot.org.br), com apoio da Samsung, que

abriga 113 mil usuarios cadastrados, somando 226
mil matriculas nos cursos a distancia (dados de
dezembro de 2020). Em atividades presenciais,
pelo projeto Code Day, foram formados 1.531
professores e, indiretamente, 10.843 estudantes,
com 0s quais esses docentes trabalharam
conteudos apoiados por loT e PBL.

Inspirado nessas experiéncias, o projeto Internet
das Coisas para Jovens do Ensino Médio (loT EM)

foi desenhado e, apds um edital publico, recebeu
financiamento da empresa Furnas Eletrobras
para ser implantado em cinco escolas publicas
No Mmunicipio de Sao Paulo - duas de ensino
médio regular, duas de ensino médio e técnico e
uma de ensino médio em periodo integral.

Os professores e professoras dessas escolas
foram convidados a aderir ao projeto
voluntariamente, para conduzir com seus
alunos, a partir de uma visao interdisciplinar,

o desenvolvimento de competéncias voltadas

a aplicag¢des sociais de loT na resolucao de
problemas locais, da escola, ou da comunidade.

A equipe do LSI-TEC atuou em trés frentes:
criacao de espacos maker loT de baixo custo pela
adaptacao de espacos fisicos existentes; formagao
e mentoria de docentes na criacao de atividades
didaticas de loT em metodologia PPBL para
resolucao de problemas e projetos; elaboragao

de cadernos de sistematizacao do projeto, em
coautoria com os docentes participantes.

O desenho inicial do loT EM previa uma formacgao
docente de 16 horas, algumas visitas as escolas

e uma mentoria mensal a distancia. Cada escola
receberia doze kits de baixo custo para atividades
maker com 10T nos laboratérios adaptados em
espacos ja exitentes. Essa proposta foi bastante
modificada diante da pandemia da Covid-19,

gue exigiu recriar as estratégias sem, no entanto,
abrir mao da proposta de formar docentes
pesquisadores, reflexivos e autores de suas
praticas de ensino.


http://(codeiot.org.br)

O contexto foi altamente desafiador, para um

projeto que tinha como um dos pilares a ideia
de colocar a mao na massa. No entanto, o
isolamento social nao foi um impeditivo, gragas
ao envolvimento das equipes gestoras e dos
docentes das escolas. Conforme previsto, foi
possivel criar os cinco espacos maker, os Maker
Space |oT, em espacos adaptados nas escolas.

Cada escola avaliou suas possibilidades e fez suas
escolhas com base nas reflexdes suscitadas nos
momentos formativos coletivos, nas mentorias
individuais e nas visitas locais.

No total, o loT EM reuniu 17 professores

e professoras, que proporcionaram uma
experiéncia inovadora e significativa a 514
estudantes, superando todas as adversidades
impostas pela pandemia, como o isolamento
social, a dificuldade de muitos no acesso a
internet, o impacto emocional pelas vidas
afetadas e pelas vidas perdidas, que todos
acompanharam de longe ou de perto.

A formacao docente, iniciada com um encontro
presencial, na primeira quinzena de marco,
migrou para o formato virtual, com encontros
sincronos para todos os envolvidos e mentorias
personalizadas para cada equipe escolar.

Foi criado um ambiente virtual com materiais e
recursos de apoio aos docentes.

Os trés encontros presenciais previstos deram
lugar a um encontro presencial e seis encontros
a distancia. As trés visitas locais planejadas para
cada escola foram transformadas em encontros
semanais virtuais de mentoria e houve apenas
uma visita por escola.

A estrutura de trabalho seguiu as abordagens
de design thinking, da cultura maker e das
engenharias da qual trataremos nos volumes
sobre Internet das Coisas e sobre PPBL - sigla
para Project and Problem Based Learning,
gue redne os conceitos de identificacdao de
problemas e proposta de projetos de solugao.
Assim, os docentes foram provocados a criar
projetos focados no estudante como centro do
processo, No learning by doing, na aprendizagem
significativa por meio de sua contextualizacao
social e por meio de interesses dos estudantes.

O desenvolvimento do Maker Space loT em cada
escola contou com a mentoria e uma assessoria
formativa, na qual foram pensadas as solu¢des
objetivas da adaptacao do espaco disponivel,
considerando-se a concepgao da cultura maker
gue sustenta o ambiente aberto e criativo.

Foto: Hannah Busing em Unsplash



As mentorias ofereceram muitas referéncias
dialogadas, para que as equipes interagissem,
motivadas pela curiosidade e pelas questdes e
duvidas relacionadas as suas praticas docentes.
Os docentes foram instigados a obter autonomia
€ a assumir a autoria necessaria para adotar os
materiais e remixa-los conforme os projetos de
suas escolas.

A intencao inicial de estabelecer uma pratica de
formacao docente dialégica também foi afetada
pelo novo cenario. Fomos obrigados a avancar e
redesenhar a agao, buscando, de fato, dialogar
respeitosamente, mas provocativamente, com
as possibilidades de cada equipe escolar,
reconhecendo seus momentos, sem ter a
expectativa de que todas avancassem na
mesma velocidade ou chegassem ao mesmo
lugar. A frustragcdo do isolamento diluiu-se aos
poucos, dando lugar a serenidade, a valorizacao
de cada pequeno passo, a construcao em ritmos
e fluxos particulares em cada escola, a depender
do perfil e das possibilidades de cada turma de
alunos e professores.

O desafio de repensar o formato do projeto foi bem
recebido e proveitoso, resultando em um esforco
coletivo de escolas com contextos, caracteristicas,
necessidades e até concepcdes diferentes. Os kits
gue seriam entregues nas escolas foram levados as
casas dos docentes. Em encontros virtuais

—todos juntos, apesar da heterogénea proficiéncia
dos docentes no tema —, foram realizadas praticas
de manipulagdo de placas e circuitos. As escolas
conduziram o projeto apenas com os alunos que
conseguiram participar de forma on-line. Embora
ndo tenha sido possivel usar os Maker Space

loT com os estudantes, os docentes e a gestdo
escolar puderam, em mais de uma oportunidade,
refletir sobre as alternativas pedagdgicas e de
mudanca de cultura existentes em um ambiente
maker de fato.

O ciclo do projeto loT EM é apresentado aqui

de modo linear, por questao de didatismo, para
facilitar a compreensao. No entanto, os padroes
e procedimentos sdo apenas sugestdes, e ndo
modelos prontos e acabados. Ou seja, nao
precisam ser necessariamente utilizados em
uma sequéncia especifica ou até mesmo em

seu conjunto, pois cada etapa oferece muitas
potencialidades pedagodgicas e formativas.

O que mais importa € manter a visao integrada
das partes e etapas que compdem um projeto de
aprendizagem baseada em problemas e projetos
e a criagdo de um espago maker loT na escola.

O projeto loT EM contabilizou diversas
aprendizagens desenvolvidas pela equipe do
projeto, pelos docentes e pelos estudantes.
Essas vivéncias, coletadas com a colaboragao
de todos os participantes, ao longo do projeto,
estao refletidas em publicagcdes cujo propdsito
é difundir e encorajar a adogcao de praticas
educacionais transformadoras.

O que nods esperamos, de fato, é que os
professores se inspirem neste projeto para
desenvolver, junto com seus alunos, projetos
similares em suas escolas, fazendo um uso
particular e livre dos materiais, recorrendo a
praticas como remixagem e adaptagao a seus
contextos educacionais. Foi o que fizeram os
docentes com os quais cumprimos esta jornada
formativa experimental, como um percurso
aberto, no qual escolas constroem suas proprias
praticas partindo de suas experiéncias e
referéncias tedricas anteriores.

Afinal, este é o espirito maker:

faca do
seu jeito!



Quem fez essa historia

Laboratorio de Sistemas Integrdveis Tecnolégico (LSI-TEC) e
Laboratério de Sistemas Integrdveis da Escola Politécnica

da USP (LSI-USP)

O LSI-TEC (Isitec.org.br) € uma Instituicao de Ciéncia e Tecnologia (ICT) que atua no desenvolvimento

de solugdes inovadoras para a sociedade, estabelecendo parcerias com o setor publico e com o setor

privado. Suas linhas de pesquisas e projetos, reconhecidas nacional e internacionalmente, priorizam o

interesse publico e o progresso do pais. Uma equipe multidisciplinar, voltada ao estudo e a elaboragao

de iniciativas educacionais interativas, promove a inclusao digital e social, criando sistemas, aplicacdes

e ferramentas transformadoras para a educacgado basica. Entre os projetos nesse sentido, destaca-se a

Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia (Febrace), que, desde 2003, incentiva e apoia estudantes dos

niveis de ensino fundamental, médio e técnico a desenvolver projetos investigativos nas areas de

ciéncias e engenharia, de forma criativa, reflexiva, com aprofundamento de pesquisa e raciocinio

critico. O projeto loT EM dialoga diretamente com os objetivos da Febrace, por meio de uma estratégia

propria, com a participacao de integrantes do LSI-TEC e LSI-USP, além de pesquisadores convidados.

Roseli de Deus
Lopes

Professora associada 3 do
departamento de Engenharia
de Sistemas Eletronicos

da Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo
(EP-USP), tem graduacao,
mestrado, doutorado e livre-docéncia em

engenharia elétrica pela EP-USP.

E vice-coordenadora do Centro Interdisciplinar de
Tecnologias Interativas (Citi-USP), criado em 2011.
Foi vice-diretora (2006 a 2008) e diretora (2008

a 2010) da Estacdo Ciéncia, Centro de Difusao
Cientifica, Tecnoldgica e Cultural da pré-reitoria de
Cultura e Extensao Universitaria da USP.

E pesquisadora do Laboratério de Sistemas
Integraveis da EP-USP desde 1988, onde ¢ lider
do Grupo de Pesquisa em Meios Eletrénicos
Interativos (com foco em computacao grafica,
processamento digital de imagens, técnicas e

10

dispositivos de interacao homem-computador,
realidade virtual e realidade aumentada).
Coordena projetos de pesquisa na area de meios
eletrénicos interativos, com énfase em aplicagcdes
voltadas para educacao e saude. Coordena
projetos de divulgacao cientifica e projetos
voltados a identificacao e ao desenvolvimento
de talentos em ciéncias e engenharia. Foi
responsavel pela concepcao e pela viabilizacao
da Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia
(Febrace), da qual é coordenadora geral desde
2003. Desde 2010, é coordenadora académica
do programa “A USP e as profissdes”, da pré-
reitoria de Cultura e Extensao Universitaria.

E responsavel pela secretaria regional da
Sociedade Brasileira pelo Progresso da Ciéncia
(SBPC) no estado de Sao Paulo (subarea ).
Desde 2014, coordena os programas de PrelC,
PIBIC e PIBITI, vinculados a pré-reitoria de
Pesquisa da USP. Atuou no projeto loT EM como
coordenadora cientifica.


http://lsitec.org.br

Irene Karaguilla
Ficheman

Pesquisadora do Laboratoério
de Sistemas Integraveis

(LSI) da Escola Politécnica

da USP (EP-USP) e gerente

de projetos do LSI-TEC

desde 2000, é graduada

em matematica e ciéncia da computagao pela
Universidade de Tel-Aviv (1984), tendo mestrado
(2002) e doutorado (2008) em engenharia elétrica

pela EP-USP. Trabalhou em Israel, nos Estados
Unidos e no Brasil, com ampla experiéncia

em pesquisa e desenvolvimento. Desde 2003,
gerencia projetos de pesquisa em meios
eletrénicos interativos aplicados a educacao e ao
entretenimento, além de projetos de pesquisa

e desenvolvimento de tecnologia assistiva. Foi
responsavel pelo desenvolvimento de instalacdes
imersivas e interativas em centros e museus de
ciéncias (Parque CienTec e Catavento Cultural

e Educacional), em temas como astronomia e

Elio Molisani
Ferreira Santos

Licenciado em fisica pela
Universidade de Sdo Paulo
(USP), € mestre em ensino
de fisica pela Universidade
Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) e doutorando
em engenharia elétrica pela Escola Politécnica
da Universidade de Sdo Paulo (EP-USP), sob
orientacao da professora Roseli de Deus Lopes.

E professor do departamento de fisica da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM),
cocriador do laboratério de pesquisa UFAMakers,
articulador do nucleo da Rede Brasileira

de Aprendizagem Criativa no Amazonas e

1

vida marinha; pelo desenvolvimento de portais
educacionais para educacao musical e para a
iniciacdo cientifica; e pelo desenvolvimento de
jogos para TV digital interativa. Trabalhou no
desenvolvimento de um maodulo de controle
para cadeiras de rodas motorizadas e de jogos
educativos para criancas com distrofia muscular
de Duchenne. Foi responsavel pela formacao
de professores no projeto “Um Computador
por Aluno” (UCA), do Ministério da Educacao
(MEC), em escolas do estado de Sao Paulo.

Atua em projetos de divulgacao cientifica e
voltados a identificagcao e ao desenvolvimento
de talentos em ciéncias e engenharia. Participa
da organizac¢do da Feira Brasileira de Ciéncias

e Engenharia (Febrace) desde 2003, como
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13

Technologies, editada pelo Institute of Electrical
and Electronics Engineers (IEEE). Atuou no
projeto loT EM como pesquisador especialista em
pensamento de engenharia e projetos.
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assessora projetos educacionais no campo da
sistematizacao de conhecimentos. Atuou no
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INTRODUGAO

Pensamento maker
e experiéncias inspiradoras

O projeto Internet das Coisas para Jovens do
Ensino Médio (loT EM), implantado em cinco
escolas publicas do estado de Sao Paulo, gerou
aprendizagens e experiéncias que podem ser
aproveitadas por todos os interessados em
adotar praticas inovadoras em suas escolas.

Com forte énfase na formacao docente, o

projeto reuniu um rico universo de conteudos,
reflexdes e praticas que foram sintetizadas nesta
publicagao digital. O material foi editado em um
formato didatico e com uma linguagem acessivel
a educadores e gestores da educacao basica,
mesmo que Nao especializados em tecnologia,
mas que desejem criar espagos maker, viaveis em
diversos contextos pedagdgicos e em diferentes
realidades de ensino.

Neste volume, apresentamos a base do
pensamento maker, sua histéria e como se
deu a evolucao das primeiras atividades Do It
Yourself (DIY), caseiras, até chegar aos atuais
ambientes maker. Trazemos alguns exemplos
de espacos em funcionamento, desde os mais
simples, implementados por adaptacdes de
laboratérios ja existentes, até propostas mais

sofisticadas, construidas a partir de arquiteturas
e layouts dedicados.

Depois de compreender os fundamentos da
cultura maker e conhecer exemplos de sucesso,
no Brasil e no mundo, vocé encontrard uma
sugestao de roteiro para implementacao de

um projeto maker escolar, com a instalacao

de um Maker Space loT. Estao descritas em
detalhes cinco etapas estruturantes: Concepcao,
Implementacao, Utilizagao, Gestao, Divulgagao.
Cada toépico oferece uma visao abrangente das
possibilidades e desafios de cada etapa, além
de listar as principais perguntas que devem ser
respondidas para o bom andamento do projeto.

Como complemento, gestores e educadores
encontram propostas de atividades que
envolvem toda a comunidade escolar, em
especial os alunos, com a criagao do novo
ambiente da escola. A comecar por despertar a
curiosidade com as incontaveis atividades que
podem acontecer dentro do espaco maker, é
possivel gerar o engajamento que vai garantir a
transformacao nas estratégias de aprendizagem
e a melhoria da qualidade do ensino.

Foto: Freepik



CAPITULO 1

Para entender a
cultura maker

A busca por inovagdes para aumentar a qualidade dos proces-
sos educacionais tem propiciado as escolas oportunidades de
realizar mudancas relevantes, seja pela adog¢ao de novas meto-
dologias pedagdgicas, seja pelo uso de instrumentos didaticos
ou até mesmo por alteracdes na estrutura fisica dos ambientes
de aprendizagem. Entre as novidades que tém entusiasmado
educadores e educandos esta a cultura maker, ja reconhecida
por pesquisadores em educacdo por seu potencial para trans-
formar o ensino formal.

O termo em inglés maker, que pode ser interpretado como
“criador, fazedor, realizador”, é utilizado hd muitos anos, desde
o inicio do século 20. Mas ganhou forca especialmente nos Es-
tados Unidos, a partir da década de 1960. Nessa época, surgiu
o “movimento maker”, suscitado por pessoas insatisfeitas com
a crescente industrializagao dos produtos, interessadas em so-
lucdes alternativas e personificadas para problemas cotidianos,
desejosas de se expressar critica e criativamente.

O movimento teve como pilar o famoso mote “Faca Vocé Mes-
mo”, do inglés Do It Yourself (DIY), um incentivo a fabricar, cons-
truir, alterar e reparar artefatos com as préprias maos. Esse con-
ceito foi complementado tempos depois pelo “Faca Junto”, do
inglés Do It Together (DIT), convidando ao trabalho colabora-
tivo. A realidade maker, no entanto, evoluiu para um conjunto
de ideias e propostas bem mais abrangente, composto por ou-
tros principios e fundamentos, como a concepc¢ao de que todos
tém algo para ensinar e algo para aprender.

Estd incomodado com uma situagao ou deseja que algo seja feito?
“Va |4 e faga”, é a regra n°1do movimento maker. Mas ndo se trata
apenas de “fazer”. O lema maker universal prega: “Be excellent to
each other”.Nao ha uma traducgao literal para o slogan, mas o que
0 movimento quer dizer com esse chamado a exceléncia é que o
“fazer” deve ser bom para quem cria e bom para os outros.
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Do-ocracy

Be Excellent
to Each Other

Se vocé quiser

que algo seja feito, faga.
Mas lembre-se

de ser excelente

para com o0 outro ao fazer.




O sentido € o de “respeito, ajuda mutua”. Para sintetizar a com-
preensdao dessa cultura, foi elaborado o Manifesto Maker, que
enumera uma lista de principios: Fagca, Compartilhe, Presen-
teie, Aprenda, Equipe-se, Divirta-se, Participe, Colabore, Apoie,
Mude, Permita-se errar.

Existe uma sutileza distinguindo os termos “espagco maker” e
“ambiente maker”. Embora as duas expressdes sejam ampla-
mente utilizadas como sindnimos — nesta publicacao, inclusive.
Em uma acepgao mais criteriosa, “espaco maker” refere-se ao
espaco fisico, a construcao, ao local concreto onde é implemen-
tada a atividade maker. Ja “ambiente maker” significa o espaco
onde acontece a “cultura maker”, com seus principios e praticas.

Resgate do fazer

As primeiras imagens de espaco maker remetem aquele classi-
co ambiente de muitos filmes antigos norte-americanos, onde
se vé ferramentas e apetrechos dispostos em torno de uma ban-
cada, quase sempre em uma garagem ou subsolo. Ali as familias
pintam, serram, reformam. Porém, esse habito, que marcou o
modo de vida daquela época, se perdeu nos tempos atuais.

Hoje, as pessoas — e, mais ainda, as criangas e os jovens — tém di-
ficuldades com o “fazer”. Raramente se fabrica em casa um brin-
quedo. Objetos danificados acabam no lixo, repostos por pecas
novas. Sob a légica da mercantilizacao, a ordem € aumentar o
acesso aos produtos, mesmo as custas do alto preco da desper-
sonalizacao, da pasteurizagao, da falta de individualismo.

O movimento maker surge no intuito de conter essa tendéncia.
Resgata a cultura da mao na massa, recuperando, entre outros
valores, o saber dos artesaos, que se dedicam a um trabalho
singular, mais rebuscado, menos comprometido com o ritmo
acelerado da producao em escala. Também incentiva a coope-
racao entre pessoas para trocar conhecimentos, pensar cole-
tivamente solucdes para problemas. De certa forma, pode-se
dizer gue o movimento maker aproxima-se do modo de pensar
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do movimento punk, do anarquismo, na medida em que esti-
mula a criagao de ambientes de atuagao com formatos mais
horizontais e equanimes, em contraposicao as estruturas verti-
cais, regidas por instancias de poder.

Como mostrado no cinema, no comeg¢o do movimento as pes-
S0as se reuniam em suas proprias casas, dispostas a fazer qual-
guer coisa em conjunto. Cada um trazia algo, desde um lan-
che até seu proprio conhecimento cientifico para embasar a
realizagcdo de um projeto. Os encontros foram adquirindo um
padrdao — o padrao maker.

Atualmente, as moradias foram substituidas por outros locais,
ndao domeésticos, dentro de instituicdes de ensino, centros de
pesquisa ou espacos independentes. Sempre mantendo, no
entanto, os preceitos originais.

Com o desenvolvimento da tecnologia, os espacos maker ga-
nharam enorme riqueza, incorporando uma infinidade de re-
cursos e possibilidades. Tornaram-se arrojados, prazerosos,
desafiadores. Integraram nocdes de sustentabilidade e reutili-
zac¢ao, avangando cada vez mais na diregao de entender de que
forma as coisas funcionam, qual a engenharia das coisas, para
recria-las e reaproveita-las.

O que queremos do
espaco maker?

Uma das chaves-mestras para o sucesso de um projeto edu-
cacional maker é que dele se apropriem agueles que vao estar
envolvidos e que se torne um instrumento de aprendizagem
atrativo para todas as frentes de estudo, independente da area
de conhecimento. Ou seja: um laboratdrio maker deve ser aber-
to e versatil, colaborativo e acolhedor, para que todo mundo da
escola possa usufruir de seus recursos e, mais além, possa pro-
por novas possibilidades.
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“Ndo tenham receio
de implementar

0 espaco maker,
este tipo de espaco
so vai contribuir
com o crescimento
dos nossos alunos.
Na verdade,

vai proporcionar
novos horizontes.”
Denise Chijo de Moura

Vice-diretora da E.E. Irma Annete
Marlene Fernandes de Mello




Os laboratérios convencionais de disciplinas, por
exemplo, sao tradicionalmente coordenados por
professores. Isso quer dizer que, se o docente nao
tomar a iniciativa de realizar um experimento, um
projeto, uma aula naquele laboratério, nada acon-
tece. SO ele usa e soO ele administra. Um labora-
tério maker é significativamente mais complexo
e, por consequéncia, oferece significativamente
mais opgdes de uso.

Portanto, ha que se pensar em adotar outra es-
trutura de funcionamento e gestao. Uma estru-
tura mais abrangente, mais participativa, de pre-
feréncia, incluindo até os alunos. O envolvimento
de todos € um dos pilares da cultura maker, ca-
paz de fazer a diferenca entre o simples espaco e
0 precioso ambiente maker.

A apropriagdo pelos atores envolvidos assegura,
ainda, vida longa ao projeto. O préprio processo
de implementacao do espaco &, por si, pedago-
gico. Sdo as pessoas, trabalhando em conjunto e
compartilhando as tarefas e as obrigacdes, que
vao viabilizar a realiza¢cao das atividades.

O grupo, em comum acordo, vai cuidar do coti-
diano, fazendo a manutencao e limpeza, mas
também vai pensar estrategicamente, buscando
alternativas para renovar as atividades e manter o
espaco atrativo.

Outra caracteristica imprescindivel € que o pro-
jeto educacional maker esteja integrado com as
demais propostas pedagodgicas e com o projeto
pedagdgico da escola.

Mais pratica, porém, nao menos importante, a
guestao da sustentabilidade precisa ser levada
em conta desde os primeiros esbocos do projeto.
Como o espaco sera mantido financeiramente?
Ha necessidade de captagao de recursos? Onde
obter apoio? Essa é a hora de pensar na divulga-
cao, interna e externa, do espaco maker. Convidar
pessoas, contatar parceiros, abrir as portas para a
comunidade vir conhecer os planos ou, se possi-
vel, ja mostrar os primeiros resultados do que esta
sendo feito. Até mesmo realizar eventos externos,
gue sensibilizem possiveis patrocinadores.

CULTURA MAKER EM 30 MINUTOS

Nesta videoaula, que integrou a formagdo dos do-
IAKER
SPACE 101

Formagao para a Prética de Internet das Coisas no
Ensino Médio - 2020
—

centes do projeto loT EM, o professor Elio Molisa-
ni, da Universidade Federal do Amazonas (UFAM),
explica os fundamentos da cultura maker, quais os

1¢lo 0 espacgo
escola

principios em que o movimento se apoia, cita refe-
réncias e relata algumas experiéncias de sucesso.

®Encontro Virtual Este material pode ser um bom comeco para sensi-

12/Setembro/2020 bilizar professores e gestores de escolas para o po-

tencial dos ambientes maker no engajamento dos
A

~ Eletrobras
Furnas

estudantes. Confira de que forma a cultura maker

gera mudancga de paradigmas e torna a aprendiza-

https://youtu.be/8FEJQBanyapM

gem mais estimulante e eficaz.
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Espacos maker pelo mundo

Por seus atributos de versatilidade e multidisciplinaridade, os espacos maker funcionam em diversos
paises, com menor ou maior grau de sofisticacao, abrigando diferentes atividades, para atender a pu-
blicos e projetos em distintas areas. Cada um com sua visao particular, adaptada a realidade local, pro-
move a criatividade produtiva do seu jeito Unico. E importante conhecer as ideias consolidadas com
sucesso, que podem ser aproveitadas na totalidade, em partes, ou podem simplesmente inspirar guem
deseja implantar um ambiente mao na massa. Mas vale lembrar que esses espagos sao, por natureza,
dindmicos. Em geral, acompanham as tendéncias tecnoldgicas, em rapida evolugao, estando, portanto,
em permanente transformacgao.

Conhecga, a seguir, experiéncias selecionadas de alguns tipos de laboratérios e ambientes de fabricacao
digital. Para saber mais, confira o link que leva a informagdes mais detalhadas e atualizadas.

Inovalab@POLI

O Inovalab@POLI, laboratério de inovagao e em-
preendedorismo, consiste em um complexo labo-
ratorial que oferece recursos avancados para proje-
tos e prototipagem. Dispde de oficinas mecanica e
eletrénica, impressoras 3D, cortadoras a laser, entre
outros recursos que podem ser utilizados por toda a
comunidade USP.

Em 2017, o Inovalab@POLI passou a integrar a De-
sign Factory Global Network, da Finlandia, que tem
unidades em Porto, Bogotd, Nova York, Kyoto e mais
de quatorze cidades do mundo. Essa parceria foi
inaugurada com o projeto Rat Relay Américas, inte-
grando Brasil, Chile, Coldmbia e EUA.

@ Saiba mais http://inovalab.poli.usp.br/
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Sala de projetos
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Fab Lab SP

No Brasil, uma iniciativa pioneira, em 20009, foi o Fab
Lab SP, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Sao Paulo (FAU-USP), inicialmente
utilizado apenas em disciplinas da pds-graduacao e
depois aberto as demais faculdades da universidade.

Saiba mais https://www.fablabs.io/labs/

R fablabsaopaulo

Foto: Juliana Henno

Vista geral

MIT Media Lab

Cambridge, Massachusetts (EUA)

Ambiente extremamente estimulante, o Media Lab
tem um grande diferencial em relacdo as outras de-
pendéncias da instituicdao a que pertence, o Massa-
chusetts Institute of Technology (MIT), renomada
universidade dos Estados Unidos. A comecar pela
construgao que abriga o laboratdrio, no coragao do 1 il
campus. Usando e abusando do conceito de transpa- =73 Illilhiillil

réncia, o edificio permite ampla visualizacao das salas - N ’ ek ’;:.-»;_.':-r-

Foto: Divulgagéo

e departamentos pelos andares. Fachada do p-rédio do Media Lab

Em alas gigantescas, algumas até sem cadeiras, as pessoas transitam em meio a ferramentas e banca-
das dispostas em layouts flexiveis, para mudar com facilidade, de acordo com as necessidades. Deze-
nas de equipes trabalham em pesquisas de tecnologia que sdo referéncias mundiais. Foi no MIT Media
Lab, em 2001, que nasceu o primeiro Fab Lab - laboratério de fabricacao digital - de uma rede mundial
gue hoje administra mais de 1.650 unidades distribuidas por 90 paises.

# R

"

: Acervo de Elio Molisani

Corredores internos Oficina

@ Saiba mais https:/www.media.mit.edu/
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Noisebridge

Sdo Francisco, Califérnia (EUA)

Imenso hackerspace de quase 500 m2, no segundo
andar de um prédio comercial, o Noisebridge é com-
posto por multiplos ambientes. O espacgo abriga pro-
dugcdes comuns nos hackerspaces, como oficina de
costura (a ideia é construir qualquer coisa), fabricagao
digital e impressao 3D, trabalhos pesados com furadei- r B L

ras, tornos e cortadora laser, estudio para gravacoes e

Foto: Acervo de Elio Molisani.

producdo audiovisual, entre outras. O funcionamento

e as regras seguem a cultura maker: local aberto, rece- Estudio para projetos audiovisuais
be contribuicdes voluntarias, cada um leva suas coisas,

todos fazem as construgdes que desejam. A gestdo € coletiva, alinhada a teoria da Do-ocracy — estrutura
organizacional descentralizada e anarquista, em que os individuos definem suas regras e tarefas.

Fotos: Acervo de Elio Molisani

Sala isolada para trabalhos pesados Corredores internos

@ Saiba mais https://www.noisebridge.net/wiki/Noisebridge

Parts and Crafts

Somerville, Massachusetts (EUA)

Esse espaco maker foi montado em uma antiga loja
de conveniéncia. A comunidade contribui com doa-
¢oes de ferramentas e outros artefatos ou utensilios.
Como pares de patins, por exemplo, que sao empres-
tados aos frequentadores, tendo como principio que

Foto: Acervo de Elio Molisani.

serao devolvidos e, caso ndo sejam, entende-se que
guem levou realmente precisava muito daquilo. Ha ]
uma espécie de “biblioteca” que, em vez de livros, em-

. Porta de entrada, com vista para a
presta ferramentas. Em parceria com escolas, o local bancada de trabalhos em eletrénica.

recebe criangas para atividades de férias e promove
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atividades de homeschooling — pratica commum nos Estados Unidos. No subsolo, as geladeiras da antiga
loja de conveniéncia viraram armarios de ferramentas, trazendo para a pratica a teoria da transparéncia.

Fotos: Acervo de Elio Molisani

o
¥ 24T .'r'—-_ -
Prateleira com jogos disponiveis Antigos refrigeradores usados como armdrios

@ Saiba mais https://www.partsandcrafts.info/about-us

Garagem Fab Lab

Sdo Paulo, SP (Brasil)

O Garagem Fab Lab € um dos primeiros laborato-
rios de fabricacao digital do Brasil. Fundado por um
grupo de ativistas digitais, comecgou restrito a uma
sala comercial, em um edificio na regido central da
capital paulista. Ao redor de mesas e bancadas dis-
tribuidas pelo espaco, as pessoas se encontravam
para discutir questdes ligadas a tecnologia e cultura
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maker. E também trabalhavam em variados proje-

tos, desenvolvendo artefatos com uso de impresso- Fab Lab
ra 3D e dispositivos eletrénicos. Hoje, instalado no

bairro da Barra Funda, em Sao Paulo, o laboratdrio se diversificou e ganhou novos recursos, como
ferramentas de marcenaria, que abriram uma nova frente de criagao.

Fotos: Garagem Fab Lab

Garagem Fab Lab quando ficava em um edificio da regiéGo central de SGo Paulo.

@ Saiba mais http://www.garagemfablab.com.br/
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Fab Lab Livre SP

Sé&o Paulo, SP (Brasil)

O Fab Lab Livre SP é uma rede publica de laborato-
rios de fabricacao digital criada e mantida pela prefei-
tura do municipio de Sao Paulo. Muito bem equipada,
oferece uma diversidade de oficinas, palestras e cur-
sos gratuitos. Sdo treze laboratdrios distribuidos por
diversos pontos da cidade. Qualquer pessoa pode re-
servar um horario para usar os equipamentos e con-
tar com o apoio técnico e orientagcao da equipe do
laboratério. A agenda de eventos inclui rodas de con- Oficina aberta
versas com profissionais e entusiastas de areas como

robotica, design, cultura digital e empreendedorismo.

@ Saiba mais https:/fablablivresp.art.br/

Espacos maker educacionais

Ambientes onde é possivel experimentar e criar sao terrenos férteis para os processos de ensino e
aprendizagem. Criangas e jovens se engajam com facilidade em atividades que |hes ddo a oportu-
nidade de colocar a teoria em pratica, testar as hipdteses, construir as prdprias teses. Por isso, 0s
espacos maker estao se consagrando como instrumentos pedagdgicos e conquistando as escolas
de todo o mundo. No Brasil ndo é diferente. Confira, a seguir, alguns desses laboratdrios inseridos
em contextos educacionais. E importante lembrar que, assim como todos os espacos maker, sdo
iniciativas em permanente transformacao, que incorporam inovac¢oes e adaptam tecnologias e fa-
zeres as necessidades especificas — no caso das instituicdes de ensino, adaptam-se as diretrizes de
educacao formal.

Lighthouse Community Public School

Oakland, Califérnia (EUA)

O espaco dispde de salas adaptadas para o trabalho colaborativo, com diversos detalhes de estrutu-
ra que otimizam as atividades maker. Ha extensdes elétricas retrateis penduradas no teto sobre as
mesas, prateleiras e organizadores para armazenar materiais e trabalhos dos alunos em andamento
e finalizados, quadro moével com uma face para a escrita e a face oposta adaptada para pendurar
ferramentas, carrinhos que permitem levar instrumentos por toda a escola. As paredes exibem
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trabalhos colaborativos, mostrando que o conceito de “mao na massa” ndo esta apenas na ideia da
produgao, mas também do préprio ambiente de trabalho. As atividades maker nao sao restritas a
salas especificas, mas fazem parte da cultura da escola.
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Sala de aula estruturada Suporte de mesa para ferramentas

@ Saiba mais https:/lighthousecharter.org/

NuVu Studio

Cambridge, Massachusetts (EUA)

O conceito do NuVu é de espaco de inovagao voltado para a educacao criativa. Escolas parceiras en-
viam jovens estudantes para cursar, geralmente, um trimestre do ensino médio. As criangas ficam seis
meses trabalhando conceitos de mao na massa e nogdes de programagao. As atividades, praticas, sao
sempre relacionadas a problemas do mundo real, com o foco no design e incentivo a colaboragdo. Entre
os diversos ambientes, todos de livre acesso, ha uma ala para trabalho com ferramentas pesadas, uma
grande darea com mesas para trabalhos gerais, salas administrativas e de reunides. Os educadores que
auxiliam os alunos tém formacdes distintas e ndo sao necessariamente professores — profissionais de
design, entre outros, sao convidados de acordo com os temas de trabalho.
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Sala com mdquinas robustas Sagudo principal

@ Saiba mais https://cambridge.nuvustudio.com/
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Acera School
Winchester, Massachusetts (EUA)

Essa € uma escola de ensino fundamental, que construiu um enorme espagco maker para atividades
pedagdgicas, integrando a drea de trabalhos com ferramentas pesadas e as aprendizagens no labora-

toério de ciéncias. Os alunos participam de diversas praticas que priorizam a fabricacao e sao estimula-
dos a mostrar os resultados.
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Corredor principal

@ Saiba mais https://www.aceraschool.org/

Laboratdrio de Educag¢do Digital (LED)

Secretaria Municipal de Educa¢cdo Sdo Paulo, SP (Brasil)

Os Laboratdrios de Educacao Digital (LED), parceria da Secretaria Municipal de Educag¢do de Sao Paulo
com a Fundacao Lemann, foram instalados, inicialmente, dentro dos Centros Educacionais Unificados
(CEUSs). O projeto-piloto transformou as salas de informatica de trés escolas em ambientes para a pra-
tica da cultura maker. Os espacos dispdem de diversos equipamentos, como cortadora laser, impres-
sora 3D, kits de robdtica, maquina de costura, painel de ferramentas. O layout, composto por mesas e
bancadas, foi pensado de modo a favorecer as atividades em grupo. Atualmente, os LEDs estao sendo
implantados em outras unidades de ensino municipal de Sdo Paulo, com objetivo de chegar a todas

as escolas da rede.

Fotos: Acervo de Elio Molisani

Mesas para trabalho em grupo Mdquinas e suprimentos para costura Area de trabalhos digitais

@ Saiba mais https:/fundacaolemann.org.br/materiais/laboratorio-de-educacao-digital-guia-completo
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Lab Criativo

Colégio Elvira Brandé&o, SGo Paulo, SP (Brasil)

O tradicional laboratério de informatica do colégio foi repaginado para acolher as novas praticas peda-
gobgicas. O local onde se enfileiravam os antigos postos de uso individual de desktops deram lugar a um
dindmico espago maker, com bancadas moveis e prateleiras de ferramentas que compdem as configu-
racdes necessarias, de acordo com as atividades. Os alunos agora usam notebooks, para ganhar mo-
bilidade, mudar de lugar, interagir com os colegas, formar diferentes equipes com rapidez e facilidade.
As cortinas foram retiradas das janelas e a porta foi trocada por uma de vidro, estratégias para garantir
transparéncia ao ambiente dentro da escola.
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Fotos: Acervo de Elio Molisani.

Espaco original : Espcn;o"adaptado a atividades maker

@ Saiba mais www.elvirabrandao.com.br

UFAMakers

Universidade Federal do Amazonas, Manaus, AM (Brasil)

A Universidade Federal do Amazonas investiu na adaptacao de um laboratdrio tradicional de pesquisa,
ensino e extensao para receber projetos e praticas maker. Mesmo com poucos recursos, o ambiente de
uma sala de aula tradicional ganhou layout mais flexivel e equipamentos basicos para otimizar o traba-
Iho em grupo e as atividades mao na massa.

Fotos: Acervo de Elio Molisani

~

Laboratério adaptado para atividades maker

@ Saiba mais ufam.edu.br
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CAPITULO 2

Para criar o espaco

maker loT

Um espaco maker concede a escola um status
de inovacao que atrai o interesse das familias e
motiva os estudantes, sempre curiosos por Novos
horizontes, além da sala de aula. Mas, em geral,
as instituicdes priorizam as questdes técnicas de
montagem do novo espaco, as ferramentas que
estarao disponiveis, sem dar a devida atencao a
filosofia que vai orientar o que acontece, e de que
jeito acontece, dentro desse espaco — como se
juntar um montdo de ferramentas e tecnologias
em um local bonito, por si s6, fosse o suficiente
para melhorar a aprendizagem.

Etapas da criacdo de um
espaco maker

CONCEPCAO

IMPEEMENTACA®

UTTILIZACAG

Para que um projeto educacional maker atinja
seu real objetivo, antes de qualquer coisa, a esco-
la deve estudar e assimilar a cultura maker, des-
trinchando e incorporando suas teses disruptivas,
enfrentando os desafios que serdao impostos ao
modo de ensino classico. Na visdo maker, tudo é
variavel e pode ser considerado instrumento de
aprendizado — o que se vai aprender, como se vai
ensinar, quem vai fazer o qué nesse processo de
aprendizagem. Cada um desses aspectos precisa
ser analisado coletivamente e adequar-se as uni-
dades escolares, respeitando suas caracteristicas,
suas necessidades e seus contextos.

Para apoiar as escolas na construgao de um am-
biente maker que, de fato, mobilize e estimule a
comunidade escolar, estdo descritas, nesta publi-
cagao, cinco etapas consideradas essenciais a esse
projeto: concepg¢ao, implementacgado, utilizacao,

gestdo e divulgagao.

DINVULECACAD

Concepc¢ao:
idealizacao do
ambiente

Implementacao:
estruturacao e
preparagdo para

o uso

Utilizacao:
funcionamento
periddico baseado
na demanda
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Gestao:

organizacgao,
manutengao e
inovacao do ambiente

Divulgacao:
apresentacdo de
acdes e produtos
para a comunidade



Cada etapa também traz uma lista de Perguntas Essenciais,
para guiar a equipe na criagao do ambiente maker mais a ima-
gem da escola. A partir destas sugestdes, as equipes envolvidas
no projeto podem organizar conversas e reflexdes com publi-
cos especificos ou com o publico geral, por meio de reunides
de planejamento docente, rodas de conversas com estudan-
tes, sondagens com a comunidade, entre outras formas de
interacao.

As opinides de cada grupo, com seus diferentes pontos de vista,
vao ajudar a pensar os elementos e as funcdes de um espacgo
maker personalizado, que atenda as expectativas dos usuarios.
Assim, vai-se amadurecendo o projeto coletivamente. Como se
faz em tudo que é maker.

Concepc¢ao

Entenda esta etapa

A concepgao esta relacionada ao periodo que antecede a cons-
trucdo do ambiente maker na escola. E o momento de aprofun-
dar os conhecimentos sobre a cultura maker, o histérico do mo-
vimento e seus fundamentos. Também é a hora de pesquisar os
espacos similares existentes, na mesma cidade, no Brasil e até em
outras partes do mundo, tanto em instituicdes formais de apren-
dizagem quanto em outros tipos de organizag¢des da sociedade.

O contato com essas referéncias abre horizontes sobre as varia-
veis e mostra as atualizagcdes do movimento maker, ampliando
o entendimento dos envolvidos sobre as possibilidades do pro-
jeto maker. Com isso, é possivel refletir sobre o que se deseja
para a escola e, entao, tracar as estratégias.

Um encaminhamento bastante produtivo é ampliar o grupo de
trabalho para além de professores e gestores, incluindo alunos,
outros atores da comunidade escolar, apoiadores. Quanto mais
pessoas compreenderem os principios maker e se engajarem
na implementagao, maior a chance de sucesso.
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Embora seja fundamental pesquisar referéncias e aprender
com os pares, nao se deve perseguir o modelo ideal, pronto e
definitivo, “o melhor” padrao de espago maker. Os croquis de
ambientes educacionais inovadores costumam ser sedutores,
mas, se a escola nunca administrou espacgos desse tipo e, so-
bretudo, se ainda ndo debateu internamente sobre como a cul-
tura maker se constituird, € grande o risco de fazer uma esco-
Iha errada. Adotar uma referéncia externa como aquilo que se
precisa ter pode ser frustrante, caso o modelo ndo corresponda
a real necessidade da escola.

Para chegar as melhores decisdes, as equipes envolvidas preci-
sam ter tempo de refletir e encarar de frente os espacos fisicos
disponiveis, as eventuais adversidades e as escolhas que serao
obrigadas a fazer para viabilizar a cultura maker em suas reali-
dades locais. Ainda que seja fundamental pesquisar e conhecer
experiéncias, na etapa da concepcao, nada substituira a refle-
xao e a propria experiéncia da escola. Toda a atencgado é neces-
saria para compreender onde fica o limite entre se inspirar em
um espaco e imitar um espaco que nao tem nada a ver com a
sua escola.

A seguir, sdo destacados quatro aspectos que ajudarao a es-
cola no processo de concepc¢ao:

_ 1. Entender o que é a cultura maker, que fundamenta

a concepc¢ao do espaco maker.

Uma alternativa interessante € promover a aproximagao
com grupos e escolas ligadas ao movimento. Estar em
contato com educadores ja iniciados no tema facilita a
compreensao dos principios da cultura maker e de como
adapta-los ao projeto pedagdgico. A leitura e uma conversa
em grupo sobre o Manifesto Maker também provoca um
debate consistente. O que significa cada um dos principios
do manifesto? Faz sentido para a equipe da escola? Como
podemos explorar os significados de cada principio dentro
das praticas pedagdgicas e de que modo isso nos convida a
rever essas praticas?
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“Trabalhar

com nossos alunos

de forma multidisciplinar,
despertar suas habilidades
em serralheria, marcenaria.
Nos temos diamantes;

0 que precisamos

¢ lapidd-los.”

Sérgio Luis Almeida

Diretor da E.E. Irma Annete
Marlene Fernandes de Mello




I 2 Definir os aspectos pedagdgicos que serdao
desenvolvidos no espago maker, para qual faixa
etdria, com quais enfoques.

Recomendamos a leitura da Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC) para avaliar quais as possibilidades oferecidas
por um ambiente maker para potencializar o desenvolvi-
mento das competéncias desejaveis. Essa analise envolve
a reflexao sobre os conhecimentos especificos que os alu-
nos precisam adquirir e as atividades especificas do espaco
maker. Vale lembrar que em espaco desse tipo sdo prioriza-
dos os trabalhos coletivos e a ideia de que todos tém algo
para ensinar e para aprender.

I Definir os diferenciais desse espag¢o pedagégico.

Ao definir o escopo de atividades do ambiente maker, um
guestionamento de fundo deve nortear todas as decisdes:
0 que muda, neste espaco, em relacdao aos demais espacos
pedagogicos da escola, como as salas de aula, bibliotecas,
patios, entre outros? Se acreditamos que todo espaco fisico
€ também um espaco que educa, é importante pensar o es-
paco maker em relagao aos demais — em que sentido pode
ser complementar, em que condi¢cdes pode ser uma frente
de vanguarda.

I 4 Entenderos potenciais e limites do espaco fisico de
que a escola dispoe.

A depender do que cada escola definir sobre os trés aspec-
tos anteriores, o ambiente podera ser adaptado, dentro de
seus limites de estrutura e financeiros. Isso quer dizer: a ar-
quitetura do lugar terd este ou aquele jeito, com as reformas
possiveis (se nao der para fazer as ideais); o layout interno
tera bancadas maiores ou menores; armarios e suportes de
ferramentas serao instalados onde houver espaco, com di-
ferentes regras de uso etc.
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Esta etapa de concepgao possibilita reunir uma riqueza de in-
formacdes que sera de utilidade a todos os envolvidos no pro-
jeto de construcao do espaco maker. A partir do processo de
construgao coletiva da concepgao € que sera determinada a
forma como a escola e seus projetos se relacionarao com o
novo ambiente e de que forma a nova cultura podera se disse-
minar por todos os eixos educacionais.

ESTUDAR

Perguntas essenciais

As perguntas essenciais podem ser utilizadas para orientar con-
versas entre a equipe escolar, rodas de conversa ou sondagens
com estudantes, docentes e comunidade. Com esse debate
aberto e as respostas coletadas, tem-se os subsidios necessa-
rios para desenvolver uma concepgao do espago maker ama-
durecida, coesa com o perfil da escola e validada por todos.

® Vocé conhece as origens da cultura maker?

® A cultura maker estd alinhada com a cultura de sua
escola?

® \Vocé conhece ou pesquisou sobre espacos maker?

® J3 conversou com outras pessoas que trabalham
nesses espagos?
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DESCOBRIR

EXPLORAR

REFAZER




Vocé sabe quais os diferenciais educacionais de um
espaco maker na sua escola?

J& pensou como o espago maker pode complementar as
praticas realizadas em outros espacos escolares?

Qual publico de estudantes o espaco vai receber?
Quais tipos de projetos serdo realizados no espaco?

Quais objetivos educacionais, pedagdgicos e comunitarios
a equipe escolar deseja obter com esse espaco?

Até o momento, dentro da perspectiva que se consegue
ter antes de experimentar um pouco mais o futuro
espaco maker, quais aspectos da cultura maker sao mais
interessantes para a escola?

Quem podera se envolver com o espago? Grémio
estudantil, associacao de pais, gestao escolar, secretaria
de Educacgao?

Serd um espaco de gestao democratica e comunitaria?

Como e quando preparar a equipe docente para atuar
nesse espacgo?

Quem, dentro da equipe escolar, poderia ajudar no inicio?

Implementacao

Entenda esta etapa

O momento de implementagdo ainda ndo € o momento de uti-
lizagcao. Os dois procedimentos podem ocorrer concomitante-
mente, em algumas situagdes, mas sao fases distintas e cada
uma tem seu proprio ritmo. O ideal é programar uma etapa
prévia, de pensar o espaco (concepgao), para depois iniciar a
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“Nossa escola ¢ técnica.
Temos laboratorios

para os cursos

de eletronica e informadtica.
Um desafio ¢ adaptar

a nossa estrutura fisica

a esse espaco e montar
esses equipamentos.”

Silvia Petri Dalla Nora Silva
Diretora da Etec Albert Einstein




implementagao. E ndo ha um caminho uUnico para essa tarefa,
uma vez que praticamente tudo vai depender das atividades
gue vao acontecer. Assim, para comecar, a ordem é pesquisar e
conhecer mais, criando um repertdrio sobre o tema.

Com uma boa quantidade de referéncias em maos, ja da para per-
ceber o que serd preciso no contexto especifico da escola, quais
0s pontos positivos e os desafios do projeto. Nao se espera, neste
momento da implementacao, que todos os detalhes sejam defi-
nidos. Mesmo porque, um ambiente maker nunca estara “pronto
e acabado”, por sua propria natureza de inovacao e transformacao.

Nesta etapa, as preocupagdes devem ter como foco a estrutura
maior do projeto. Como vai ser feito, quais serdo os atores envol-
vidos, quais as opg¢des de instalagcao, reformas necessarias, inves-
timento estimado. O planejamento precisa considerar ainda se
a comunidade serd envolvida, em que medida. Outro item para
colocar na ponta do lapis: se havera necessidade de captar recur-
S0s e como arrecadar a quantia desejada.

Perguntas essenciais

Que aspecto é preciso considerar na hora de escolher o
espaco fisico?

Qual a capacidade de pessoas que a sala comporta para o
transito com seguranc¢a?

Qual a estrutura de bancadas (fixas e/ou moveis)
para trabalhos em grupo, soldagem, montagem de
protétipos etc.

Que tipos de armarios, prateleiras e painéis podem
ser criados para armazenar e expor ferramentas,
equipamentos eletronicos e trabalhos em construcao?

Como gerar um espago com conforto e seguranga para os
usuarios, com areas diferentes para cada uma das agdes?

Qual tipo de iluminagéo, ventilagcao, pontos de rede séo
possiveis?
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Sonhando com o projeto

Sonhar ndo é proibido.

Nem todos os sonhos sdo impossiveis.
Por isso, ao idealizar o projeto de espago
maker educacional, cabe listar todas as
possibilidades e ir atras das realizagbes.

Aqui, algumas dicas de estagées de

trabalho maker, que podem e precisam
ser avaliadas na fase da implementagdo:

Solda, pistola de cola quente, furadeira,
micro retifica, serra elétrica etc.

Computadores com internet, kits de
microcontroladores etc.

Cadeiras, poltronas, puffs
e mesas de apoio.

Mesas flexiveis
para diferentes composi¢des.

Impressoras 3D, cortadora laser etc.

Quadros para recados, lousas, murais
para exposicao de trabalhos etc.



Aspectos de segurancga estdo observados?
Qual o nivel de acessibilidade do espaco?
Onde o espaco esté localizado dentro da escola?

A localizagcao do espaco dentro da escola é adequada,
facilita ou dificulta seu uso e sua seguranca?

Utilizacao

Entenda esta etapa

Abordamos nesta etapa algumas questdes que podem facilitar
o dia a dia dentro de um ambiente maker escolar, com a finali-
dade de oferecer uma dinamica de trabalho produtiva e segu-
ra. O primeiro alerta € para o cuidado com a adequagao do uso
do espaco a cada projeto que |a ocorrera. Pois é possivel — e in-
teressante — promover atividades de forma diversa, a depender
dos alunos, das disciplinas envolvidas. Até mesmo as regras de
seguranca, por exemplo, podem ser diferentes para estudantes
de diferentes idades.

Ao pensar quem usa, como e quando usa, nao ha limites a cria-
tividade. Mas ha, sim, regras que precisam estar explicitas e
acordadas entre a comunidade, para o bom funcionamento do
local — por exemplo, quais os horarios de abertura, quais as per-
missdes para acesso aos materiais e insumos, se vai ser aberto
a comunidade etc.

Do ponto de vista da utilizacao, a estética € valorizada, mas nao
convém gue se sobreponha a funcionalidade. Antes de bonito,
0 espacgo precisa ser funcional. Muitas solug¢des ja foram desen-
volvidas e estao disponiveis na internet para que os responsa-
veis pelo ambiente se inspirem e conhecam as opc¢des de ar-
marios, carrinhos, gaveteiros, instalagdes elétricas, cadeiras.
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A ideia de construir,
organizar e manter

0 espaco maker

de forma compartilhada com
todos € mais

do que uma iniciativa

para compartilhar
conhecimento.

E uma transformacdo

da cultura escolar.”

Fabio Claret Trigo de Oliveira
Professor da Etec Uirapu




E sem esquecer que equipamentos e mobilidrios caros nao sao
garantia de qualidade. Pecas simples, produgdes caseiras, obje-
tos reaproveitados... tudo pode ser Util e favorecer a praticidade.

Segurancga é prioridade

Espacos maker requerem atencdo mais apurada para eventu-
ais riscos, em funcao da propria natureza das atividades e das
ferramentas disponiveis. As regras de uso devem ser muito cla-
ras, compactuadas entre os usuarios e os administradores, e
precisam estar a vista de todos.

Atencao! As regras de seguranga tém como objetivo proteger
as pessoas. Mas nao podem imobiliza-las dentro do espaco. Em
especial as criangas, precisam estar seguras, a0 mesmo tempo
em que se sintam livres para desfrutar de todas as possibilida-
des do fazer coletivo.

Confira algumas orientacdes especificas de segurancga para
os espacos maker:

Afixar as regras em cartazes nas paredes, de forma
bem visivel

Marcar as ferramentas por cores associadas aos niveis
de perigo que oferecem - Ex. Verde = ndo oferece perigo;
Amarelo = s6 podem ser usadas a partir de certa idade;

Vermelho = sé podem ser usadas sob supervisao

Garantir uso de Equipamentos de Protecio Individual
(EPIs) quando necessario

Guardar no local um kit basico de primeiros socorros

Conservar as ferramentas elétricas em locais de
dificil acesso

Reservar areas fixas e separadas do ambiente geral para
uso de determinadas ferramentas
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Perguntas essenciais

Como o espaco maker vai funcionar? Serd aberto a projetos, sera usado para uma disciplina
eletiva?

Quais pessoas poderdo utilizar o espaco? Os professores podem usar isoladamente? O aluno
pode usar?

Como sera feita a identificacdo dos usuarios?

Quais sdo horarios de funcionamento e o tempo permitido para cada usuario isolado, turma
ou projeto?

O espacgo sera aberto a comunidade? Quais os critérios e condigdes para uso externo?

Como serdo definidas as regras de utilizagdo e seguranga do espaco? A comunidade escolar
opinou sobre questdes de seguranca pessoal e local?

Quais as regras de seguranca definidas para o local?

Os equipamentos ficardo expostos para facilitar e incentivar seu uso ou serdo guardados por questdo
de seguranga?

Kits IoT e materiais para iniciar a utilizagdo do espaco

Devido as inUmeras possibilidades de trabalho e abordagens, com-
por um kit de ferramentas para um espaco maker ndo é tarefa sim-
ples. O que comprar, quanto comprar, sdo dlvidas consistentes cujas
respostas variam de escola para escola, de projeto para projeto.

A titulo de referéncia, fornecemos aqui dois documentos que po-
dem apoiar as tomadas de decisdes. A equipe gestora, juntamente
com os professores, pode utilizar essa base para selecionar o que
sera prioritario inicialmente e programar aquisi¢des posteriores.

Neste link (shorturl.at/bqvCl), vocé encontra uma relagdo de

materiais com as fotos de cada peca.

Neste link (shorturl.at/bnpgM), ha uma planilha orcamentaria

com os principais componentes do kit maker.
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https://docs.google.com/document/d/1JQ54x2VrU7a9lUndw_R9fxCAuvuXdsytPpsotZsJJYc/edit
http://shorturl.at/bqvG1
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1CjBq6CqkX2JH2iAHXeLcoKxRNDUwCpObefH-OUmBvyg/edit#gid=311886750 
http://shorturl.at/bnpqM

No projeto IoT EM, as ferramentas e os equipamentos do
Maker Space loT foram definidos de acordo com os seguintes
critérios:

Baixo custo, de modo a facilitar a viabilizacdo
Situacdes de trabalhos em 4 ou 5 grupos de estudantes

Uso de programacao basica em Arduino ou Scratch
como parte das solugdes de internet das coisas

Percursos diferenciados entre as propostas de trabalho
dos grupos de docentes

Segurang¢a adaptada a alunos e alunas do ensino médio,
mas também com possibilidade de usos por estudantes
de fundamental Il

Baixa proficiéncia/familiaridade dos docentes e gestores
com as particularidades desse tipo de espaco

Gestao

Entenda esta etapa

A gestdao do ambiente maker tende a ser um pouco mais comple-
xa, em fungdo desse espaco se prestar para multiplas formas de
atividades, de diferentes disciplinas, utilizando materiais e equipa-
mentos variados. A manutengao deve ser permanente, além de
ser necessario preparar o ambiente antes e apds cada atividade.

E imprescindivel, portanto, determinar desde o principio do
projeto qual serd o modelo de gerenciamento e quais pessoas
responsaveis por administrar as questdes cotidianas. Para além
do aspecto pratico, a coordenacao precisa estar apta a acolher
e regular as demandas dos professores e dos alunos que de-
senvolvem projetos no espaco maker, zelando para que traba-
Ihem de forma harmoniosa e integrada.
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“Os desafios,

além de estruturais,

sdo atitudinais.

Acredito que serd

uma tarefa drdua

fazer com que todos

da escola apropriem-se
deste espaco como

um local de aprendizagem
efetiva e concreta.”

Pedro Victor Mucha Barros
Diretor da E.E. Pereira Barreto




Uma opgao totalmente alinhada a cultura maker € montar um

coletivo de gestao, de preferéncia composto por professores e

alunos no contra turno escolar. E alguns combinados no dia a

dia podem atribuir tarefas a cada um, facilitando o gerencia-

mento. Ha laboratérios, por exemplo, em que os usuarios mar-

cam em um painel na parede aquilo que usaram, quanto con-

sumiram de insumos, se alguma coisa foi quebrada.

Perguntas essenciais

Como sera feita a gestao do espaco? Qual o modelo
de governang¢a? Quem estara envolvido? Com quais
atribuicoes?

Como serdo as dindmicas para o gerenciamento -
reunides e sistema de comunicacao do(s) gestor(es)?

Quais as definicdes em relacdo a manutengao do espago?

Quem é responsavel por inventariar e encaminhar
as demandas?

Quiais as ideias praticas para a organizacao e
armazenamento dos materiais e ferramentas?

Qual a regra para manutencao, reposicao e aquisicao de
materiais e equipamentos?

Ha recursos alocados para a compra de insumos e novos
materiais?

Que tipo de apoio a comunidade escolar e de fora da
escola podem oferecer ao espaco maker?
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Processos educativos
maker

COOPERAGAO
SENSAGAO DE PERTENCIMENTO

RESPONSABILIDADE

DEDICAGAO



Divulgacao

Entenda esta etapa

A escola € um universo dindmico, onde se desenvolvem diversas
atividades e projetos valiosissimos, sejam grandes eventos, que
envolvem toda a comunidade, ou simplesmente uma dinamica
de grupo, dentro de uma sala de aula. Acostumados com essa
rigueza, nem sempre os gestores e responsaveis pelas praticas
inspiradoras atentam para a importancia de divulgar essas vivén-
cias para o publico externo, e as vezes nem mesmo internamente,
entre seus pares.

No caso da implantagao de um ambiente maker educacional, o
sucesso depende, e muito, dos esforcos de divulgacdo. Nao para
fazer propaganda da novidade, mas porque faz parte dos princi-
pios do espaco alcangar outros professores e estudantes, engaja-
-los para dar vida ao espaco, criar novas frentes de atuagao, desco-
brir as préprias formas de desfrutar dos recursos disponiveis. Sem
os “fazedores”, ndo ha fazer.

Para despertar e aumentar o interesse do publico da escola em
pertencer ao ambiente maker, uma tatica ja comentada anterior-
mente é a da transparéncia. O cenario ideal € um local com jane-
las grandes, portas de vidro, que permite a quem passa conhecer
o0 ambiente, observar a movimentagao la dentro, ver as coisas sen-
do produzidas no momento em que tudo acontece. Mas a arqui-
tetura perfeita pode nao ser a possivel. Em alguns casos, questdes
de seguranca, ou de alto custo, por exemplo, tornam inviavel re-
formar ou manter o espaco com essas caracteristicas. A boa noti-
Cia € que existem outras estratégias.

A escola € um imenso mural, com indmeros espacos e paredes
onde pendurar cartazes com chamadas instigantes, fotos, char-
ges, desenhos. Nos corredores e na cantina, sempre ha um canti-
nho para expor trabalhos e montar instalagcbes maker. O segredo
€ dar asas a criatividade (que tal uma sinalizacao no teto, levando
até o ambiente?) para o que mais vier a cabega que seja capaz de
chamar a atengao e agucar a curiosidade.
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Prestacdo de contas

Um aspecto importante da DWW

é suarelacdo com o que, em inglés, se

chama

Significa, de alguma forma, uma
prestacao de contas, no sentido de tornar

iBlico : i
@ 0 que esta sendo feito no
espaco maker.

Na &co@a porém, nao se trata de um
procedimento burocratico e formal.

Mas sim de Comungar coma
comunidade, os beneficios da
cultura maker.

E um ganho, principalmente para as
%mleia/s, enxergar os resultados da

inovacdo na aprendizagem.



Outra agao que gera um bom efeito é incentivar a presencga dos
alunos em eventos externos, simposios, feiras, competicdes, para
apresentar os projetos que foram ou estao sendo desenvolvidos.
Da mesma forma, os professores podem participar de eventos de
educacao e workshops para divulgar as metodologia adotadas e
os resultados dos trabalhos realizados.

O apoio da comunidade é fundamental. Por isso, nos eventos in-
ternos que a escola recebe pais e convidados, o espaco maker
pode ser aberto e, se possivel, oferecer atividades simples e criati-
Vvas para os visitantes. Assim, além de conhecer melhor a propos-
ta, com as proprias Maos Na Massa, as pessoas vao se sentir mais
sensibilizadas a abracar a causa maker.

Perguntas essenciais

Para quais publicos devem ser divulgadas as ag¢des
realizadas no espa¢co maker?

Quais a¢des podem ser feitas para essa divulgag¢ao?

A divulgacéo pode ser dentro da propria escola, do
préprio ambiente?

Que tipos de acdes podem ser promovidas para divulgar o
espaco para comunidade escolar e para as familias?

Quais sdo os congressos, feiras e outros eventos em que
seria possivel apresentar os trabalhos maker?

Como manter uma divulgag¢do permanente do espaco
aos proprios alunos, aoc longo do ano, para preservar a

cultura maker?

Como fazer uma divulgacao para captar novos materiais
€ Mais recursos para o espago?
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CAPITULO 3

Para
se Inspirar

Este capitulo foi elaborado a partir do permanente didlogo en-
tre a equipe do LSI-TEC e as escolas integrantes do projeto loT
EM. Foram inUmeras conversas, reflexdes e avaliagcbes de ru-
mMos, ao longo de muitas semanas de encontros de mentorias.
As praticas estdo em revisao constante nas escolas e acredita-
Mos que assim vao se manter — uma vez que a cultura maker é
viva, acompanha as diversas mutacdes. Todos estao aprenden-
do juntos, todo o tempo.

Compartilhamos aqui ideias geradas a partir das experiéncias

nas escolas integrantes do projeto, mas ndo necessariamente cﬁf@ E@Fﬁ@
com todos os detalhes de cada pratica. Foi feita uma releitu-
ra das experiéncias, de modo a adequar os conteudos a esta M@Em
publicacao. d]@[w

-
Estes registros sao considerados como cocriados por todos os 'F@ @ 'FEMW

docentes participantes, com a intencao de que os leitores se
inspirem e também recriem as sugestdes de acordo com as

[+ / <]
possibilidades de seus ambientes. ﬁ 7 C[(/!) L\\
As opcdes das equipes escolares sao relatadas sob o olhar de

cada escola e agregam enorme valor, nao apenas por represen-

tar a reflexao dessas escolas, mas também para guiar as agdes
em realidades muito comuns a escolas publicas, com diferen-

tes portes, perfis e recursos. ﬂ l
> | -~

45



Atividade 1

Pensando o Espaco Maker loT
com os alunos

Esta atividade pode ser aplicada em uma dinamica com a equipe escolar ou com os alunos. No
loT EM, foi utilizada com os docentes, para que se familiarizassem com a tematica, se mobili-
zassem e se preparassem sobre os temas relacionados a um espaco maker na escola. Além de
favorecer a aproximagao com os assuntos centrais do espaco, a atividade esta estruturada em
formato de identificagdo de problemas.

AqQui esta registrada a atividade adaptada aos alunos. Mas sera um ganho para as escolas poder
fazer também com os docentes ou, ainda, com todos juntos.

Objetivo

Oferecer uma visdo integrada dos cinco aspectos do ambiente maker.

Aplicacdo
Pode ocorrer no inicio do projeto, como uma ferramenta de diagndstico e disparo, ou na
finalizagao, para verificar o que os alunos ja compreendem sobre o tema.

Tipo

Em grupos, presencial ou a distancia.

Orientag:c"ies aos alunos
Em equipes, identificar UM problema referente ao espaco maker da sua escola.
A proposta é escolher um problema real.

O problema deve estar ligado as dimensdes do espago, como:
¢ Instrumentos e materiais: cuidados, manutencao e aquisicao
e Seguranca dos usuarios
e Gestao e regras de uso do espaco
e Outra

Produto
Ao final, os alunos devem realizar uma apresentacdo, com trés telas contendo:
¢ A definicdo do problema
¢ Os resultados de “pesquisa” de solucdes semelhantes (incluindo trabalhos simila-
res e referéncias)



¢ A solucao que elaboraram, apontando as restricdes e os principais requisitos a
serem respeitados na solugcao do problema.

Como problematizar a atividade com os alunos
Problematizar, com os alunos, os requisitos e as restricdes do espaco:
¢ Quem utilizara o espacgo?
¢ Como utilizara?
e Entre os itens que serao utilizados, algum tem regras especiais de uso?
¢ Quais os requisitos/limites fisicos para construir o espaco?
¢ Quais os requisitos/limites conceituais para construir o espaco?

Aspectos para andlise da atividade
Checar o que o grupo aprendeu sobre 0 espaco nos seguintes aspectos:
e Cultura maker
¢ Estrutura fisica
¢ Gestao do espaco
e Seguranga

Sobre quais aspectos o grupo se mostrou mais ou menos desenvolto?
Quais novos pontos podem ser explorados com os alunos sobre o espaco?
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Atividade 2

Pensando o Espaco Maker loT
com a equipe escolar

Esta atividade pode ser utilizada com a comunidade escolar como um todo, fazendo-se as devi-
das adaptacdes. No projeto loT EM, foi utilizada com gestores e professores participantes, como
preparagao a implantagcao do espaco maker na escola.

Objetivo
Refletir conjuntamente (gestor e professor) sobre a organizagdo do espaco da escola
destinado ao ambiente maker.

Aplicagcéo
Pode acontecer antes e durante a implantacao do espaco, refletindo-se sobre as diferen-
tes etapas: concepcao, implementacao, utilizagdo ou gestao.

Tipo

Em grupos de gestores e professores da escola, de forma presencial ou a distancia. E
possivel também realizar esta atividade com os estudantes e até com familiares, a de-
pender do grau de participagdo externa que a escola deseja para o ambiente.

Orientac¢ées aos participantes
Para fazer as sistematizacdes necessérias, antes de qualquer coisa, é preciso criar um
arquivo com duas telas.

Os grupos devem responder a dois questionamentos e fazer os registros nas telas:
TELA 1- Como imaginam o espac¢o?
e Criar uma planta baixa (croqui)
¢ Distribuir na sala os “cantos” do espaco maker (desenhar, escrever ou colar imagens)

TELA 2 - O que serd preciso pard o espaco?
e Listar tudo o que necessitardo para montar o espaco (objetos, moéveis, ferramen-
tas, mao de obra etc))

Produto

Cada grupo cria seu croqui de maneira a distribuir os espacos de uso de acordo com seu
contexto e lista de materiais, pensando, ao mesmo tempo, N0 que serd necessario providen-
ciar. O grupo pode se dividir e trabalhar nas duas telas simultaneamente, se preferir.

.



Problematizacdo
Estimular o debate a partir do questionamento sobre se foram previstos, no projeto
maker, os seguintes aspectos:

¢ Material necessario a implantagao

¢ Reuso e reciclagem de material ja existente na escola

¢ Boa circulacao dos usuarios

¢ Ocupacao e uso do espago com seguranga, prazer e conforto

¢ Definicao de locais para as funcdes de pensar, criar, executar e armazenar

e Contribuicao do espaco para a colaboracao

Andlise

Nesta etapa, gestores e professores trocam de papéis, colocando-se na posicao um do
outro. Desse modo, podem compreender com mais facilidade as realidades dos cargos e
suas possibilidades e limites na criacdo de um novo espaco de aprendizagem da escola.

Resultados das escolas integrantes do projeto loT EM

Conheca os resultados deste exercicio nas escolas participantes do projeto. Como surgiram per-
fis e propostas bastante variadas, algumas ideias podem ser inspiradoras ou aproveitadas por
outras instituicoes.

1 - Etec Albert Einstein

Como imaginamos

O que precisamos
e Armario ou prateleira e Caixas organizadoras para

e Gaveteiro componentes

o Serra Tico-tico e Borracha para cobrir a
) bancada
¢ Grampeador para madeiras « Suporte para soldar placa

¢ Switch eletrénica
e Armario de ferramentas e Fios para soldagem



2 - Etec Uirapuru

Como imaginamos

. Tolal da drex: 7im®
O que precisamos
e Kits loT ¢ Sinalizagcdo
¢ Bancadas de madeira ¢ Readequacado das
moveis instalacoes elétrica e de
e Painéis para acomodacgao de Internet
ferramentas e Ferramentas: eletrénicas,
¢ Armarios para acomodar: ierl]%:'r%aa,st’if:ra marcenaria e
ferramentas, kits de
primeiros socorros, ¢ Caixas organizadoras
docqmentos, EPIs, o Flip chart
protétipos

¢ Computadores PCs ou
notebooks

3 - E.E. Irma Annete Marlene Fernandes de Mello

Como imaginamos




4 - E.E. Pereira Barreto

Como imaginamos

LIT) 500 O NG ADENORIET CORMMIAD
Cncle & poiihen] reparer @ Soritruln ool ¢ fader uie &
e

O que precisamos
¢ Armarios

e Prateleiras de aco
e Cavaletes
e Lousa movel

5-E.E. M.M.D.C.

Como imaginamos

O que precisamos

¢ Bancada de madeira com tomadas
¢ Passar a fiagdo do cabeamento de internet




O Espaco Maker na escola sob
o olhar da gestao

Esta atividade foi realizada com as equipes gestoras das escolas participantes do projeto em
dois momentos, a fim de envolvé-los e mobiliza-los na implementagado e na futura gestao do
espaco maker.

Objetivo
Envolver e mobilizar a equipe gestora de escola para a implementag¢ao e para a gestao
do espaco, de forma a elucidar a amplitude didatico-pedagdgica do projeto.

Aplicacéo
Pode acontecer antes e durante a concepc¢ao do espaco, para ajudar a pensar e repensar
as diferentes etapas: concepcao, implementacao, utilizacao, gestdo e divulgacao.

Tipo

Individualmente e/ou dupla/trio, presencialmente ou a distancia.

Orientag¢ées aos participantes
MOMENTO 1
A primeira providéncia é solicitar a equipe gestora que faca breve apresentacao sobre

sua expectativa para o projeto e o contexto de sua escola.

MOMENTO 2
Solicita-se, via mensagem, que os gestores respondam em audio, ou como preferirem, a
trés questionamentos:
¢ Considerando-se que a escola dispde de diversos ambientes de aprendizagem,
em sua opinido, quais sao as contribui¢cdes e os diferenciais do espagco maker?
e Quais os desafios na implementacdao do espaco e os desafios que vocé espera
encontrar ao longo de sua utilizagao?
¢ Quais conselhos vocé daria para outros gestores e professores interessados em
implementar espacos maker em suas escolas?

Produto

Com as respostas coletadas no momentos1e 2, preparar uma apresentagao a equipe
gestora. A apresentacao sera feita em uma reunido e serd o elemento disparador de
conversas, planejamentos e agdes futuras para o espago maker.




Problematizacdo
A reflexao sobre os questionamentos possibilita a equipe gestora.
e Perceber diferentes concepcdes e possibilidades do espaco
e Elucidar novas e possiveis solucdes e/ou dificuldades para efetivacdo do espaco

¢ Ampliar o olhar sobre as competéncias e habilidades de professores e alunos na
utilizagdo do espaco

Andlise
A provocacao e a mobilizacdo da equipe gestora em favor da implementacao do espacgo

maker ampliam, direta e indiretamente, as possibilidades de utilizagao, gestao, divulga-
¢ao e futura ampliagao do novo ambiente de aprendizagem da escola.




»

Para cada escola,
um espaco

Cada escola participante do projeto elaborou um percurso peculiar para a construgao de seu espaco
maker. Eles variaram com as motivagdes e expectativas de cada equipe docente. Cada escola construiu
seu espaco considerando os perfis institucional e de seus alunos e, ainda, os objetivos de aprendizagem

definidos como prioritarios para o projeto a ser desenvolvido em cada contexto escolar.

Os breves registros a seguir pretendem inspirar outros educadores a criarem espacos adequados as

suas realidades.
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»

E.E. MMM.D.C

Diretora: Ariane Valéria de Lucca Bonansea

Escola de periodo integral no bairro do Alto da Modca, tem 24 professores e 180 alunos do ensino
médio. O projeto envolveu uma disciplina eletiva. Os docentes entraram no projeto motivados para
dar continuidade ao trabalho que ja realizavam por meio de cursos oferecidos pelo LSI TEC, conseguir
uma maior divulgagao dos projetos de programacao entre os jovens da escola, uma vez que o traba-
Iho que vinha sendo desenvolvido se mostrava estimulante para professores e alunos.

S R

Visita do espaco inicial Entrega do kit

Montagem do espagco maker Inauguracgdo Virtual
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»

E.E. Pereira Barreto

Diretor: Pedro Victor Mucha Barros

Situada no bairro da Lapa, a escola possui 29 professores e 640 estudantes do ensino médio. O que moti-
vou os professores de artes e de fisica da escola a entrar no projeto foi o sentimento de que seus estudan-
tes tém muito interesse em tecnologias e que construir esse saber é essencial nos dias atuais. Aproveita-
ram a oportunidade de estarem ministrando uma disciplina nova na rede estadual chamada “Tecnologia
e Inovacgao” e o fato de acreditarem que o projeto potencializaria a aprendizagem dos estudantes.
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Visita ao espaco inicial
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Entrega do kit Montagem do espaco maker
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»

E.E. Irmd Annete Marlene Fernandes de Mello

Diretor: Sérgio Luis Almeida

Escola situada no bairro de Vila Guaraciaba, possui, no ensino médio, 32 professores e 400 alunos. As
professoras de biologia, quimica, matematica e fisica entraram no projeto motivadas pelo fato de que
o projeto ampliaria as possibilidades da escola, por meio de novas tecnologias, ampliar os horizontes
e as aprendizagens para seus alunos e alunas, beneficiando seu desenvolvimento, uma vez que en-
tendem ser necessario para o jovem da atualidade desenvolver projetos voltados a tecnologia, ainda
mais em uma comunidade muito carente com relacao a diversos recursos, onde ainda faltam oportu-

nidades de se trabalhar até mesmo aspectos simples da tecnologia com os jovens.

Visita do espaco inicial Entrega do kit

Montagem do espa¢co maker Inauguracdo
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Etec Albert Einstein

Diretora: Silvia Petri Dalla Nora Silva

Situada no bairro da Casa Verde Alta, tem 108 professores e 1.600 alunos de ensino médio.

Participaram do projeto os docentes das disciplinas de eletrénica, eletrénica digital, analdgica, instala-
cbes elétrica, automacdo e desenho. A principal motivacao desses professores foi a oportunidade de
desenvolver, junto com os alunos, projetos interdisciplinares, que despertassem o interesse pela pes-
quisa e melhorassem o desempenho escolar. Entusiasmados pelo uso de novas tecnologias baseadas
em loT, os educadores perceberam a importancia que a tecnologia assume como ferramenta pedagoé-
gica quando os alunos deixam de ser usuarios passivos e aprendem a utilizar a servico do seu conheci-

mento, nos Mmais diversos fins.

Visita ao espaco inicial Entrega do kit

Montagem do espaco maker Inauguragéo
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Etec Uirapuru

Diretora: Sueli Ribeiro da Costa Martins Santos

Situada no bairro Jd Joao XXIIl, a escola tem 103 professores e 900 alunos de ensino médio e técnico.

Os professores das disciplinas de Orientacdo a Objetos, Técnicas de Linguagem Algoritmo participaram
do projeto motivados pela oportunidade de planejar e desenvolver um Projeto de Iniciacdo a Robdtica
dentro da nova disciplina a ser ofertada na escola, denominada Sistemas Embarcados e, assim, ter mais

oportunidade de de levar conhecimentos aos alunos.

Visita do espaco inicial Entrega do kit

Montagem do espa¢co maker Inauguragdo
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