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Introdução




O movimento “Do It Yourself” – DIY (ou “Faça você mesmo”, em tradução para o português), surgido nos Estados Unidos em 1912 como uma estratégia de economia durante reformas residenciais, evoluiu para o que conhecemos como movimento maker. Essa filosofia se tornou uma cultura abrangente, na qual indivíduos compartilham conhecimentos em diversas áreas, como tecnologia, informática, computadores e softwares de código aberto.




A base fundamental desse movimento é o compartilhamento de conhecimento, impulsionado pela crescente acessibilidade do hardware e pela colaboração ativa da comunidade no desenvolvimento de projetos inovadores. Esse impacto estende-se à educação, oferecendo inúmeros benefícios aos alunos, principalmente ao estimular o protagonismo estudantil. A acessibilidade é uma realidade devido às plataformas de baixo custo e de código aberto adotadas pelos criadores para desenvolver projetos, como o Arduino e o seu IDE.
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[image: ] Cultura maker: criatividade e aprendizagem prática




A essência da cultura maker reside na celebração da criação, da experimentação e da aprendizagem prática. Ela promove a crença de que todos têm a capacidade de criar e fabricar, utilizando ferramentas e tecnologias acessíveis. Valoriza, também, a transformação de ideias em objetos tangíveis e funcionais, incentivando a resolução de problemas por meio da exploração de materiais, tecnologias e técnicas diversas.




A colaboração e o compartilhamento de conhecimentos são fundamentais, manifestando-se em espaços como Fab Labs, hackerspaces ou makerspaces, onde makers reúnem-se para compartilhar recursos, ferramentas e experiências, fomentando a criação coletiva, troca de ideias e trabalho em equipe.




A ênfase na liberdade de criação e experimentação é característica marcante, permitindo que as pessoas explorem sua curiosidade e criatividade. Projetos pessoais, desde artefatos simples até dispositivos eletrônicos complexos, são incentivados.




Além disso, essa cultura destaca o aprendizado contínuo e o compartilhamento aberto de conhecimentos. Makers documentam seus projetos, compartilhando tutoriais, planos e códigos-fonte para inspirar outros. Essa mentalidade promove uma comunidade colaborativa e inclusiva, incentivando práticas sustentáveis, reutilização e reciclagem.




O movimento maker abrange diversas áreas, como eletrônica, programação, impressão 3-D, marcenaria, costura, artes, entre outras, influenciando não só a educação, mas também a indústria, estimulando a inovação e o empreendedorismo. Assim, representa uma expressão de criatividade, da experimentação e da aprendizagem prática, destacando autonomia, colaboração, sustentabilidade e compartilhamento de conhecimentos como pilares fundamentais, capacitando as pessoas a transformarem suas ideias em realidade.
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	Com certeza, você já ouviu falar desse termo, não? Que tal nos aprofundarmos na filosofia maker?
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Cultura maker: uma filosofia, não uma metodologia 




Antes de iniciarmos, é importante ressaltar: ao se tornar maker, você não aderiu a uma metodologia, tampouco aprendeu um conteúdo específico. De acordo com estudiosos da área, a cultura maker é um movimento, uma filosofia. Nela, acredita-se que qualquer pessoa pode consertar, modificar, criar, produzir e ressignificar objetos, ferramentas e até materiais que seriam descartados, como recicláveis ou eletrônicos, usando as mãos e a criatividade. Já são inúmeros as empresas, os serviços, os projetos sociais e, claro, as instituições de ensino que adotam essa ideologia para impulsionar planos de inovação, por ser uma porta de entrada para mudanças. 
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	O empresário Bill Gates (1955-), um dos fundadores da Microsoft.
Fonte: https://medicinasa.com.br/bill-gates/







Como visto anteriormente, o movimento maker é uma ampliação da cultura do tipo “faça você mesmo”. Esse termo surgiu com o computador pessoal, em garagens escondidas pelo mundo, com personalidades das quais você, ao certo, já ouviu falar, como Bill Gates e Steve Jobs.
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	O empresário Steve Jobs (1955-2011), um dos fundadores da Apple.
Fonte: https://engenhariae.com.br/tecnologia/primeiro-iphone-foi-apresentado-ha-16-anos-por-steve-jobs







Com base nesse movimento, as pessoas passaram a criar e a construir objetos de diferentes naturezas, “com as próprias mãos”.




Anos depois, em 2005, o termo foi usado para lançar uma revista norte-americana que difundia projetos tecnológicos, a Make (ou Make Magazine, em inglês), criada por Dale Dougherty (1955-). Segundo Paulo Blikstein (2018), pesquisador e professor do Departamento de Matemática, Ciência e Tecnologia do Teachers College, da Universidade de Columbia, a revista tinha como objetivo tornar acessíveis essas novas ferramentas que começavam a surgir no mercado – novas placas de baixo custo, como a plataforma Arduino, kits de eletrônica, impressoras 3-D, entre outras.
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	Edição nº 1 da Make Magazine.
Fonte: https://makezine.com/volume/make-01/







Em 2006, quando a revista promoveu a Make Faire, evento que recebeu mais de 250 mil pessoas, gigantes da tecnologia como Samsung, Intel, Microsoft, Raspberry, Arduino e Microchip começaram a desenvolver tecnologias específicas para os “fazedores”.
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	Dale Dougherty, criador da Make Magazine.
Fonte: https://infograficos.estadao.com.br/focas/movimento-maker/dale-dougherty.php.
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[image: ] Pilares da cultura maker




O movimento maker é uma cultura baseada em quatro pilares:




1. CRIATIVIDADE: o “faça você mesmo“ estimula a criatividade. Problemas complexos são resolvidos com base em soluções simples, mas originais e inovadoras. Assim, é possível explorar o potencial criativo de quem produz, que o faz à própria maneira, de maneira personalizada.




2. COLABORAÇÃO: muitas ferramentas usadas são open source, ou seja, estão disponíveis gratuitamente, para serem utilizadas quando necessário. No mundo virtual, por exemplo, é fácil encontrar moldes e vídeos de passo a passo para atividades, gratuitamente.




3. SUSTENTABILIDADE: evita o desperdício; utiliza o que está disponível. Ganha destaque, aqui, a redução do consumo excessivo e do descarte massivo. O objetivo principal é reutilizar, reaproveitar. 




4. ESCALABILIDADE: tudo o que é criado pode ser replicado, multiplicado, levando sempre em consideração a economia de recursos. Em pouco tempo, é fácil ver projetos compartilhados na internet sendo replicados por vários outros meios e adaptados de diferentes formas, ampliando o alcance das produções.




As trocas entre os “criadores” ocorrem em laboratórios e espaços conhecidos como makerspaces, que reúnem empreendedores, pesquisadores e entusiastas do movimento maker, incluindo aqui no Brasil. Os makerspaces ou Fab Labs são espaços que facilitam a associação de atividades “mão na massa” com a construção do conhecimento, por isso também estão chegando às escolas. 






	[image: ]

	O espaço maker Olabi fica no Rio de Janeiro, é independente e foi criado em 2014 por Gabriela Augustini e Isabelle Goldfarb. O local atende tanto makers leigos quanto especialistas, de todas as idades, com workshops, palestras e encontros para projetos em conjunto. O Olabi também tem um projeto em uma comunidade carioca que oferece a adultos e crianças sem acesso às tecnologias a oportunidade de se aproximarem desse movimento.
Fonte: https://www.facebook.com/groups/olabi/







Nesses locais, é possível encontrar ferramentas, componentes eletrônicos, como placas programáveis (Arduino, Makey Makey, Microbit e outras); kits de robótica e fabricação digital; impressoras 3-D; cortadoras a laser; e prototipação para fabricação de produtos, soluções e projetos. Mas, no fim, todos nós sabemos qual é a principal ferramenta de todo esse movimento: é a atitude do maker. 
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	O ex-presidente Barack Obama na primeira feira maker na Casa Branca, em 2014.
Fonte: https://laughingsquid.com/president-obama-hosts-first-ever-white-house-maker-faire/







A cultura maker precisa ser encarada como um processo que permeia ferramentas desplugadas, com atividades de marcenaria, bordado e costura, por exemplo, até chegar a ações plugadas, digitais, que perpassam o pensamento computacional, como a programação, a robótica, a modelagem e a prototipagem. 






Saiba mais
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Você sabia que o primeiro Fab Lab foi criado em Boston, nos Estados Unidos, e continua em funcionamento até hoje? Desde então, esse tipo de espaço foi disseminado por todos os países. Os Fab Labs são equipados com máquinas de fabricação digital e aparelhos eletrônicos que permitem aos usuários criar os próprios protótipos de um jeito rápido e barato. Além disso, possibilitam o trabalho com as metodologias e os pilares da cultura do tipo “faça você mesmo”, de maneira colaborativa, com entusiastas do movimento.




No Brasil, há vários Fab Labs, e o mais conhecido e antigo, fundado em 2011, é o Garoa Hacker Clube. No setor público, há o Centro de Inovação da Educação Básica Paulista, interligado à rede estadual de ensino, cujo objetivo é democratizar o acesso à tecnologia e à inovação a 3,7 milhões de estudantes de todo o estado. O Centro de Inovação conta com dezoito unidades em funcionamento e uma unidade móvel.
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	Garoa Hacker Clube, em São Paulo.
Fonte: https://www.facebook.com/GaroaHC/?locale=pt_BR. 
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	Sala do primeiro Centro de Inovação da Educação Básica Paulista.
Fonte: https://centrodeinovacao.educacao.sp.gov.br/sobre/












Saiba mais
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Aponte a câmera do celular para o QR Code, ou [clique aqui], e assista ao TED de 2011 do fundador da revista Make, Dale Dougherty: Nós somos criadores. Durante a exposição, Dougherty mostra uma série de invenções incríveis que revelam a paixão dos makers por criar, inventar, ser realizadores. Para ele, o movimento estimula a habilidade de remendar, moldar e remoldar o mundo. 




Não se esqueça de ativar as legendas em português no botão [image: ].
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Educadores e a cultura maker




Paulo Freire (1921-1997) e Seymour Papert (1928-2016) são importantes educadores e foram grandes precursores do movimento maker na educação. 
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	Paulo Freire
Fonte: https://www.pensador.com/autor/paulo_freire/biografia/







Mas o que Paulo Freire, patrono da educação brasileira, e Seymour Papert têm em comum com a cultura maker? 




Uma das defesas mais conhecidas de Paulo Freire diz respeito ao papel do estudante como agente de mudança. Na obra Pedagogia do oprimido, Freire deixa claro que é necessário que a sociedade supere uma educação conhecida como “bancária”, na qual o professor, único detentor do conhecimento, é responsável por depositar conteúdo naquele que nada sabe, o estudante, que passa a acumular essas informações sem nem sequer refletir sobre elas. A superação dessa educação leva a uma pedagogia libertadora que também alimenta a Pedagogia da autonomia (título de outro livro do professor), aquela na qual o estudante é responsável por atuar no mundo e, ao mesmo tempo, ser protagonista na construção do conhecimento.




Certamente, são perceptíveis as semelhanças do ponto de vista de Paulo Freire com o movimento maker. Se o estudante é o protagonista no processo de aprendizagem, é ele quem cria, monta, “faz”. É ele o responsável por se interessar por diferentes assuntos, buscar aprender e, depois, criar, de maneira autônoma, novas ferramentas, usando o mundo à sua volta e, claro, modificando-o.






Saiba mais
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O jornal Nexo fez uma exposição interessante da trajetória de Paulo Freire. Aponte a câmera do celular para o QR Code, ou [clique aqui], e saiba mais sobre a vida e o método do patrono da educação brasileira.
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Já o matemático sul-africano Seymour Papert é um dos seguidores do Construtivismo, teorizado pelo filósofo e psicólogo suíço Jean Piaget (1896-1980). O Construtivismo entende que o conhecimento e o desenvolvimento resultam da interação da criança com o mundo ao seu redor, o que lhe permite mudar a realidade em que está inserida; o professor, nesse caso, é apenas mediador do processo de ensino-aprendizagem. 
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	Seymour Papert
Fonte: https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-constructionist-learning-dies-0801







Com base nessa teoria, Papert iniciou seu trabalho observando como as crianças trabalhavam com programas de computador e eletrônica e, então, desenvolveu a teoria Construcionista, que valoriza a construção do conhecimento baseada nos interesses do estudante, enriquecida pelo desenvolvimento de objetos reais, usando as diversas tecnologias como recurso de aprendizagem. As experiências e as interações acontecem de maneira mais robusta se os aprendentes estiverem engajados em construir artefatos compartilháveis, como robôs, invenções ou programas de computador.
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