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1. Introdugao

A Cultura Maker pode ser entendida como aquela que relne e incentiva pesso-
as interessadas no fazer artesanal, na criagdo pelas préprias maos de tudo aqui-
lo que possa necessitar ou querer. Motivado principalmente pelo resgate deste
"fazer vocé mesmo", o Movimento Maker nasceu no final da década de 2000
e foi marcado principalmente pela criagcdo da revista Make Magazine em 2005
e pela criacdo das feiras Maker (Maker Faires), que hoje acontecem em todo
o mundo e rednem artesaos, bricoleiros, inventores e empresarios. No Movi-
mento Maker, os antigos oficios manuais, como a marcenaria, a costura, o bor-
dado, o trico, a ceramica e a mecanica sao também potencializados por novas
tecnologias digitais que popularizaram processos antes exclusivos da industria,
como o projeto e a fabricagdo digital. Além das novas tecnologias de fabricacao
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digital, o Movimento Maker foi impulsionado pela incorporacao de valores que
nasceram na era pos-internet e pds-redes sociais, que transformaram o fazer
em um fazer social em rede, no qual toda a cadeia de valor do conhecimento é
livre e acessivel a todos.

N3ao demorou para que esses valores e conceitos chamassem a atenc¢ao de
educadores, fazendo com que a Cultura Maker também fosse um assunto de
grande interesse em muitas escolas. Na educacdo, os valores do Movimento
Maker, que sdo agregados aos conhecimentos, teorias e reflexdes trabalhados
em aula, podem se tornar concretos a partir da construcdo de protétipos, mo-
delos e artefatos fisicos. Ao desenvolver atividades com os alunos que envol-
vam a construcdo de coisas como maquetes, cartazes, esculturas, pinturas, etc.,
com os mais diversos materiais, a Cultura Maker se mostra interessante porque
valoriza o conhecimento construido e as faculdades mobilizadas no processo
do fazer coisas, ao mesmo tempo que trabalha os problemas que podem ser
solucionados através dessa abordagem.

Ha mais de uma década, o Colégio Dante Alighieri desenvolve atividades curri-
culares e extracurriculares que compartilham os mesmos valores preconizados
pela Cultura Maker. Entre os exemplos dessas atividades estdo o programa de
pré-iniciacdo cientifica Cientista Aprendiz -- que existe na escola desde 2006 e
fomenta a cultura da pesquisa cientifica incentivando os alunos a desenvolver
seus proprios projetos de pesquisa de acordo com seu interesse --, e atividades
extracurriculares tais como as oficinas de Robdtica Educacional, que existem
desde 2001, e o Nucleo Interdisciplinar de Desenvolvimento (NIDe). Tanto as
oficinas como o NIDe oferecem, desde o 32 ano do Ensino Fundamental até a
22 série do Ensino Médio, uma introdugdo ao mundo da engenharia, eletrénica
e programacao de computadores.

Nesse contexto, agregar os valores Cultura Maker nas propostas pedagogicas
ja existentes foi apenas uma evolucdo natural, que acabou motivando o nasci-
mento de um novo componente curricular e a construgao de um espago que
ndo sé servisse para abrigar atividades relacionadas, mas que também repre-
sentasse a convergéncia de todos esses conceitos. A esse espaco foi dado o
nome de Fab Dante.
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2. Proposta Pedagogica

O Fab Dante foi criado para abrigar propostas pedagdgicas que tenham como
aporte metodolégico o ensino por investigacao (Inquiry Based Learning) e o

aprendizado baseado em projetos.

Segundo Tonidandel (2014), no ensino por investigacao, as sequéncias de en-
sino se iniciam com uma situacao-problema geralmente tirada de um contexto
real e que inclui uma questdo-problema que pode ser formulada tanto pelo
professor quanto pelos alunos. Em seguida, os alunos levantam hipdteses para
a questdo proposta, elaboram um modelo, fazem suas previsdes, desenham,
esquematizam, discutem as consequéncias e os possiveis resultados. Os alu-
nos produzem, entdo, seus materiais com apoio conceitual do professor e, por
ultimo, apresentam seus produtos e constroem argumentacdes baseadas em
dados que resolvem a questdo proposta. Para a autora, esse tipo de aborda-
gem exige uma maior centraliza¢do do professor na condugdo do processo, em
detrimento de um maior protagonismo do aluno, com o intuito de garantir a

construcdo e estruturacdo dos conceitos envolvidos.

Da mesma forma como o ensino por investigacao, o ensino baseado em proje-
tos parte de uma problematizacdo para fazer com que os alunos sejam protago-
nistas do processo, que é mediado pelo professor. Segundo o Buck Institute for
Education (2018) e Oliveira (2006), a aprendizagem baseada em projetos tem
como pressupostos a proposicao de uma questdao problematizadora e a pes-
quisa, discussdo, planejamento e execucdo de etapas para sua resposta. Esse
processo € desenvolvido em grupos de estudantes de forma autbnoma, que
precisam articular conhecimentos especificos, conhecimentos e habilidades

com mediacdo e facilitacdo do professor.

Ambas sdo metodologias ativas que colocam, de um lado, o aluno no centro
da aprendizagem, que assim atua como protagonista, e, de outro, o professor,
gue atua como mediador do processo, o que evidencia a importancia da rela-
cdo dialdgica no contexto de suas atividades. Nas atividades do Fab Dante, a

questdo problematizadora deve, sempre que possivel, ser significativa para a
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realidade do aluno e trazer um viés social. Esse viés tem o objetivo de desen-
volver no aluno uma olhar sobre os grandes problemas ambientais e sociais
de diferentes contextos, ao mesmo tempo que cria no estudante a confianga
de se tornar um agente de mudanca nesse contexto, propondo e implantando

solugdes para esses problemas.

Resolver um problema ou responder a uma questao-problema no contexto da
Cultura Maker geralmente envolve a construcdo de um protdtipo ou um pro-
duto fisico a fim de se testarem as solucBes. Por esse motivo, duas concepc¢des
sdo importantes para pautar a proposta pedagdgica dessas atividades: o cons-
trucionismo e a aprendizagem criativa.

O Construcionismo (Papert, 1991), que é a teoria segundo a qual o aluno pode
aprender construindo coisas, foi postulada pela primeira vez por Seymour Pa-
pert na década de 1980, quase trés décadas antes de surgir a cultura Maker.
Papert defendia que a crianca aprende (constréi conhecimento) ao agir inten-
cionalmente na construcao de algo palpavel e que seja de seu interesse. Se-
gundo Papert, essa construcao precisa ser significativa para o aluno, ou seja,
precisa fazer parte de sua realidade e estar ao alcance do desenvolvimento de
suas habilidades.

Expandindo o trabalho de Papert, o professor Mitch Resnick comegou a estudar
como se poderia desenvolver o pensamento criativo através do uso de tecno-
logia, o que chamou de Aprendizagem Criativa. O conceito, que foi posterior-
mente aprimorado por seu grupo de pesquisa no MIT, e chamado de Lifelong
Kindergarten (RESNICK, 2014), sistematizou que atividades de aprendizagem
criativa devem valorizar 4 Ps: Projetos, Parcerias, Paixdo e Pensar brincando. De
maneira resumida, nessa abordagem, a problematizacdo também parte da rea-
lidade e do contexto social do aluno e serve de motivacdo para que ele trabalhe
de forma colaborativa para desenvolver projetos que sejam capazes de atuar
nessa realidade de acordo com sua visao de mundo.

3. O espago fisico
O espaco fisico do Fab Dante foi projetado tendo em vista quatro fatores prin-
cipais: a colaboracdo, a versatilidade, o acesso aos materiais e ferramentas e
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a seguranca. A colaboragdo é um dos principais pontos de convergéncia en-
tre todas as propostas pedagdgicas das atividades que acontecem no espaco,
gue permite aos alunos trabalharem em grupos em seus projetos. Nesse pon-
to, optou-se por mesas de trabalho mais altas, para que os alunos pudessem
trabalhar confortavelmente em pé ou sentados nas banquetas moveis, de for-
ma a se deslocarem livremente por suas dreas de trabalho e se agruparem da
maneira mais conveniente para o grupo. As mesas sao livres de equipamen-
tos, e qualquer elemento necessario, como ferramentas manuais, elétricas e
notebooks, fica a disposicdo dos alunos nas prateleiras laterais, podendo ser
levado para as mesas de trabalho de acordo com a necessidade da tarefa que
estd sendo realizada.

Uma das paredes é de vidro duplo e possui uma persiana em seu interior.
Esse vidro permite uma boa oferta de iluminagao natural, um bom isolamen-
to acustico, favorecendo uma darea de escrita acessivel a todos os grupos de
trabalho para que possam planejar, anotar ideias, registrar dados e hipdteses
e se comunicar.

E muito comum nas atividades realizadas no Fab Dante existirem grupos tra-
balhando simultaneamente em atividades distintas, com recursos e técnicas
diferentes e, por conseguinte, com configuracdes e necessidades diferentes.
Mesmo alunos de um mesmo grupo podem estar envolvidos em tarefas dife-
rentes dentro de um mesmo projeto.

Quanto a versatilidade, as mesas de trabalho possuem rodizios e foram pen-
sadas para comportar um maximo de 8 alunos, mas que podem ser divididas
por grupos menores de alunos ou entdo combinadas com outras mesas para
formar um espaco de trabalho para grupos maiores. Além dos notebooks, a
sala possui também uma tela interativa de 70 polegadas que também possui
rodizios e pode ser movimentada para qualquer lugar da sala, podendo ser uti-
lizada para exibir algo para toda a sala ou levada para perto de uma mesa para
poder ser utilizada por um pequeno grupo.
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Por ser inspirado nos conceitos dos Fab Labs (MIKHAK et al., 2002) e no modelo
de Fab Learn (BLIKSTEIN, 2008), o Fab Dante possui a fabricacdo digital como
conceito norteador para a escolha de suas ferramentas e métodos. A fabricacdao

digital € um meio de fornecer de modo mais acessivel aos alunos os métodos
de fabricagdo que antes estavam restritos apenas as industrias. Na fabricacao
digital, a manufatura é mediada pela tecnologia digital desde seu projeto, uti-
lizando ferramentas de CAD (Computer Aided Design ou Desenho Assistido por
Computador) até a sua fabricacdo, utilizando ferramentas de CAM (Computer
Aided Manufacturing ou Manufatura Auxiliada por Computador). No Fab Dan-
te, os alunos tém acesso a métodos de fabricacdo aditivos, como as impresso-
ras 3D, que utilizam o processo de fusdo de filamento (FDM) e o de estereolito-
grafia (STA), bem como acesso a métodos subtrativos, como a maquina de corte
a laser e as fresas CNC.
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Em relacdo a seguranca, optou-se por colocar as maquinas e ferramentas fixas
nas bancadas laterais, que estdo destinadas aos alunos que precisam de maior
concentragao para manused-las ou que estejam envolvidos em um trabalho
individual. Enquanto algumas ferramentas manuais foram colocadas em um
painel protegido por uma porta de vidro e tém seu acesso permitido de acordo
com a atividade realizada, outras estdo disponiveis livremente e posicionadas
em gaveteiros moéveis abaixo das bancadas. Nesses gaveteiros, também estao
armazenados os equipamentos de protecao individual, como luvas, dculos de
protecao e madscaras, que devem ser utilizados pelos alunos de acordo com as
ferramentas utilizadas.

Todas as ferramentas disponiveis aos alunos estdo classificadas por um cddigo

de cor entre ferramentas que podem ser manipuladas livremente pelos alunos,
ferramentas que podem ser manipuladas pelos alunos com a ciéncia do profes-
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sor e ferramentas que devem ser utilizadas somente com a presenga ou com o
auxilio do professor.

E importante notar que a Cultura Maker no Dante n3o estd restrita apenas ao
espaco do Fab Dante. Além do Fab Dante, a escola possui um laboratério de
criatividade para aulas de Aprendizagem Criativa, sala de artes e laboratérios
de ciéncias do Ensino Fundamental. Disp&e, também, tanto da sala de robdtica
para as atividades das oficinas de robdtica e programacdo, quanto dos labo-
ratorios de ciéncias, quimica, fisica e biologia para o Ensino Médio. Conforme
citado anteriormente, a Cultura Maker, o ensino por investiga¢gdo e o aprendi-
zado baseado em projetos ja faziam parte da cultura escolar dantiana e estao
presentes em outras atividades que acontecem em outros espagos, inclusive
na sala de aula.

4, As atividades

Apesar de o projeto do Fab Dante ter sido pensado como um espaco de apren-
dizagem, de pratica, e de uso comum por todos os alunos, sua inauguracao
aconteceu em paralelo a duas grandes mudancas pedagdgicas no Ensino Médio
do Colégio: um novo componente curricular de Praticas de Projetos Interdisci-
plinares e as disciplinas eletivas.

4.1. Praticas de Projetos Interdisciplinares

Os projetos interdisciplinares ja sao parte integrante das praticas pedagdgicas
do Dante, e suas atividades ja estdo inseridas no cotidiano dos alunos desde o
62 ano do Ensino Fundamental até a 22 série do Ensino Médio. Nesses projetos,
os alunos sdo orientados por professores de diversos componentes curriculares
a apresentar solugdes para problemas sociais relacionados como uma questao
norteadora para cada série ou ano. Até 2017, os professores dos componentes
curriculares envolvidos planejavam suas intervengdes no projeto interdiscipli-
nar e separavam algumas de suas aulas ao longo do ano letivo para trabalhar
as tematicas e realizar parte das produg¢des que compunham os produtos finais
dos grupos.

A grande mudanca nessa dinamica no Ensino Médio aconteceu a partir do ano
letivo de 2018 e envolveu favorecer o desenvolvimento de outras habilidades
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e competéncias durante a evolucdo do projeto interdisciplinar, como as habili-
dades empreendedoras, e aumentar a profundidade e o impacto das solugdes
propostas. Os alunos do Ensino Médio tém a sua disposicao uma aula semanal
no curriculo especificamente criada para desenvolver ndo sé o projeto, mas
também as habilidades necessarias para crid-lo. Esse novo componente curri-
cular foi chamado de Praticas de Projetos Interdisciplinares (PPI), e é conduzido
por professores de Ciéncias da Natureza e de Tecnologia no espaco do Fab Dan-
te. Enquanto os alunos da 12 série tiveram como tema os problemas urbanos
da cidade de S3o Paulo, respondendo a questdo norteadora de “Como pode-
mos empreender para melhorar a gestdao de um problema urbano no municipio
de S3o Paulo?”, os alunos da 22 série tiveram como tema a inclusdo social, res-
pondendo a questdo norteadora de “Quais agées podemos desenvolver para
promover a inclusdo social no Brasil?”.

O projeto se inicia quando os alunos sdo apresentados a questdo-problema,
momento em que podem apurar o olhar critico sobre a realidade em que vi-
vem. Tal inicio consiste em um processo de sensibilizacdo conduzido por profes-
sores de diversos componentes curriculares. Apds esse momento, cada grupo
de alunos escolhe um problema especifico entre aqueles observados durante a
sensibilizacdao, e ao longo do projeto, os grupos articulam seus conhecimentos
para criar solucGes criativas para os problemas escolhidos. Para isso, utilizaram
o processo de design (Design Thinking!), que os conduz pelas fases de ideacdo,
prototipacdo e testes das solugcdes em um ambiente real de aplicacdo. Na fase
final do trabalho, sdo colocadas em pratica tanto as habilidades empreendedo-
ras para transformar as solucbes encontradas em produtos viaveis, quanto as
habilidades de comunicacdo para apresentar esses produtos para uma banca
de avaliacdo.

Durante todo o periodo de desenvolvimento dos projetos, no componente
curricular de Praticas de Projetos Interdisciplinares, os alunos sdo autores de
seus proéprios trabalhos, cabendo ao professor guia-los através de um cro-

1 Design Thinking é uma estratégia utilizada na resolu¢do de problemas relacionados
a aquisicdo de informacgoes, analise de conhecimento e propostas de solugées
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nograma de atividades que culmina com a apresentacao de suas producgdes.
Cabe também ao professor: mediar o processo levantando questdes e argu-
mentando com os grupos para que o aprendizado seja evidenciado; oferecer
caminhos para dirimir as dividas do grupo, incluindo indicacao de bibliografia
e fontes de pesquisa; garantir que as contribui¢cdes de todos os membros se-
jam relevantes e que as habilidades e inclina¢gdes de cada integrante sejam
bem utilizadas; e, por fim, exercer a media¢do para que as premissas meto-
doldgicas sejam respeitadas.

4.2. Disciplinas Eletivas

A ampla oferta de atividades extracurriculares de diversas areas do conheci-
mento também faz parte da cultura escolar do Dante. Esportes, artes, ciéncias e
tecnologia sdo alguns exemplos de areas que ofertam oficinas extracurriculares
para alunos desde o Ensino Fundamental. Em 2018, no entanto, no contexto
da entdo recém-aprovada lei 13.415 de 16 de fevereiro de 2017 , optou-se por
estruturar algumas dessas ofertas e criar outras, estabelecendo um curriculo
enriquecido por itinerarios formativos compostos por disciplinas eletivas. As
disciplinas eletivas tém como objetivos enriquecer o curriculo do Ensino Médio,
valorizar as preferéncias pessoais de cada aluno, promover uma participacao
mais ativa no préprio desenvolvimento e oferecer recursos adicionais para que
o jovem atue com mais seguran¢a em um mundo cheio de oportunidades.

Entre as mais de 70 disciplinas eletivas ofertadas aos alunos, sdo trés as que se
desenvolvem no espaco do Fab Dante e que, alinhadas com a Cultura Maker,
nao sdao de uma area especifica de concentragdo, sendo antes tratadas pela
escola como multidisciplinares. Sao elas: “Hi-Lo Tech - Confec¢do de Wearables
com Tecnologias Tradicionais e Modernas”, “Empreendedorismo” e “Inteligén-
cia Artificial”.

Empreendedorismo (ministrada em parceria com a ESPM)

A eletiva de Empreendedorismo objetiva desenvolver nos alunos uma

postura empreendedora que os motive a construir projetos e desenvolver

ideias de novos negdcios. Os alunos se envolvem em atividades praticas

que passam pelo estudo de um mercado, pela ideacdo de uma solugdo

para esse mercado e pelo planejamento estratégico de uma empresa ca-
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paz de oferecer tal solugdao. Com a solugdo proposta e seu modelo de ne-
gdcio validado, os grupos desenvolvem entdo um MVP (minimo produto

vidvel) capaz de apresentar e testar a ideia do negdcio.

Inteligéncia Artificial (ministrada em parceria com a ESPM e IBM)

J4 a eletiva de Inteligéncia Artificial tem o objetivo de fazer com que os
alunos entendam essa tecnologia para saber aplica-la de forma planejada
como uma ferramenta que pode ajudar a promover o bem-estar social e
a melhorar o mundo, maximizando os beneficios e mitigando os danos. As
atividades desenvolvidas propiciam aos alunos compreender os aspectos
técnicos envolvidos na Inteligéncia Artificial e sua complexidade, fazendo
com que sejam capazes de utilizar servicos da web para criar um proté-

tipo de Inteligéncia Artificial para um contexto social escolhido por eles.

Hi-Lo Tech - Confec¢ao de Wearables com Tecnologias Tradicionais e Mo-
dernas (ministrada em parceria com a ESPM)

Por ultimo, a eletiva Hi-Lo Tech - Confec¢do de Wearables com Tecnologias
Tradicionais e Modernas tem como principais objetivos atrair alunos com
preferéncias académicas diversas para o desenvolvimento de artefatos
tecnolégicos, em ambiente inclusivo e acolhedor para pessoas sem co-
nhecimento prévio em programacdo e/ou artes. A estratégia é promover
insercdo e inclusdo social a partir de um processo horizontal e democrati-
co de ensino de tecnologia, fornecendo um espaco de criagdo de artigos
tecnoldgicos (wearables) com valor pessoal e/ou comercial, e utilizando
tecnologias tradicionais (como costura) e modernas (como programacao),
de forma a incentivar o desenvolvimento pessoal dos estudantes e a gera-

¢do de possiveis fontes de renda e inovagao para comunidades carentes.

As eletivas descritas sdo semestrais, acontecem em aulas semanais de uma
hora e meia de duracdo e sdo mediadas por professores do Departamento de
Tecnologia Educacional da escola. A metodologia das aulas é predominante-
mente pratica, e os alunos trabalham em grupos para, ao final do semestre,
concluir e apresentar suas produgdes.
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Assim como acontece nas Praticas de Projetos Interdisciplinares, na dinami-
ca dessas eletivas o professor tem um papel duplo. Ele é tanto o facilitador e
mediador da aprendizagem, encorajando, incentivando e estimulando a estru-
turacdo de raciocinios e resolucdes dos problemas propostos, quanto o prove-
dor de informacdes e de explicacdes e conceitos relacionados aos problemas,
guando necessario.

5. Consideragoes finais

Consideramos que tanto a andlise dos contextos sociais nos quais as propos-
tas estdo envolvidas, quanto o uso dos recursos da informacdo, do trabalho
reflexivo e colaborativo, bem como o processo de conscientizacdo norteiam-se
todos pela ética e pela responsabilidade social, a partir do momento em que os
alunos ultrapassam as fronteiras de consumidores para atuarem socialmente
na qualidade de produtores éticos e criticos.

E nessa perspectiva educomunicativa que a Cultura Maker vai além do agrupa-
mento de iniciativas de pessoas interessadas no fazer artesanal, ou na criagao
pelas préprias maos. Ela estabelece uma relagao dialdgica horizontal nos espa-
¢os que abrigam ideias e convergéncia tecnoldgica. Ela incentiva o protagonis-
mo infantojuvenil, a comunicacdo e a resolucdo de problemas com o fortaleci-
mento dos espacos de convivéncia e com a gestdo democratica dos processos
midiaticos e da fabricacdo digital.

Ela é acompanhada do repensar da acdo artesanal e funcional. E sobre o "criar"
e o "fazer" para uma intervencdo social. E sobre o trabalhar de forma criativa
com empatia, ética, senso critico e engajamento. E sobre o considerar a liber-
dade de expressao, a preservacdo dos direitos humanos, as questdes emer-
genciais de sustentabilidade e educacdo ambiental. Enfim, é sobre estabelecer
conexdes com contextos sociais e, assim, gerar movimentos makers que contri-
buam de forma efetiva para o bem-estar social em prol da construgao colabo-
rativa de um mundo melhor.
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