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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € relacionar a cultura maker como um
dispositivo foucaultiano baseado na experiéncia pratica com a empresa
Edukamaker e com o embasamento tedrico de Foucault. Como
metodologia buscamos o referencial bibliografico, videos e materiais
coletados nas atividades praticas. Como resultados percebemos a cultura
maker como dispositivo que aciona o0 saber em sujeitos que néo
percebiam em si mesmos o potencial do conhecimento e que por vezes
eram invisibilizados pela sociedade do conhecimento.

Palavras-chave: Discurso. Educacédo. Foucault.

ABSTRACT

The maker culture is a creative practice for dealing with knowledge and
problem solving. We relate the maker culture and the Foucaultian
device. As methodology we seek the bibliographic reference, videos and
materials collected in practical activities. As a result, we perceive the
maker culture as a device that triggers knowledge in subjects who did
not perceive the potential of knowledge in themselves and who were
sometimes made invisible by the knowledge society.
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INTRODUCAO

O registro desse artigo envolve a pesquisa e a pratica das atividades da empresa
Edukamaker cuja propriedade esta sob os cuidados do académico, primeiro autor deste artigo,
como sendo um dos socios do negdcio que nasceu na incubadora da Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand, campus Francisco Beltrdo (UTFPR-FB).

A empresa Edukamaker € uma startup que nasceu entre académicos no Hotel
Tecnologico da UTFPR-FB, um espaco que busca ajudar projetos de criacdo de empresas,
para tanto passam por processos seletivos, orientagcdo e ingresso em suas empreitadas. Assim
nasceu a Edukamaker, empresa que tem se destacado no ramo de educacéo aliada a tecnologia
qgue envolve a execucdo de projetos junto com os alunos. Como discente do Curso de
Licenciatura em Informética na UTFPR-FB, inserido no projeto de pesquisa O dispositivo das
metodologias ativas: reflexdes e apontamentos o discente teve como plano de trabalho
desenvolvido para esta pesquisa: Cultura maker como dispositivo foucaultiano.

O objetivo desta pesquisa entdo € relacionar a cultura maker como um dispositivo
foucaultiano baseado na experiéncia pratica com a empresa Edukamaker e com o
embasamento tedrico de Foucault (2008, 2014). E Para organizar este artigo dividimos o texto
nas seguintes partes: metodologia, cultura maker, desenvolvendo o projeto pratico, Foucault e
o dispositivo, resultados e discussao, referéncias.

Este trabalho foi bibliogréfico, qualitativo e empirico (BAUER E GASKEL, 2002). O
processo da pesquisa realizada teve inicio como discente pesquisador voluntério, apds os
estudos dos textos e videos sugeridos, para compreender Michel Foucault (2008, 2014). Junto
as analises deu-se inicio as aulas que seriam objeto de estudo aplicadas “in loco”, abordando
a tematica cultura maker (DOUGHERTY, 2012a).

A metodologia para a pesquisa empirica teve como recorte agdes de cunho educativo
da empresa Edukamaker, o que foi desenvolvido da seguinte forma: as aulas foram aplicadas
semanalmente as quartas e quintas-feiras em uma das escolas publica de ensino integral do
municipio de Francisco Beltrdo, abrangendo cerca de aproximadamente 100 alunos de idade

entre 9 a 11 anos divididos em quatro turmas.

Cultura maker

O que é cultura maker? Cultura maker nada mais € que um movimento, que se
caracteriza pela ideia de colocar a mdo na massa, encontrar solugdes criativas para resolver
problemas, criar objetos e equipamentos por meio do fazer, da experimentagéo, do erro, ou
seja, é a pratica aplicada caracterizada por meios digitais ou ndo, com auxilio de ferramentas e
equipamentos tradicionais ou ndo (DOUGHERTY, 2012a).

Revista Ciranda — Montes Claros, v. 5, n.1, 2021. pp. 155-163.




CAMARGO, H. A; LINGNAU, C. M.
Teoria e Pratica: Cultura Maker e Experiéncia de Iniciagéo Cientifica VVoluntaria

Destacando que o makerspace nada mais € do que um espaco ou sala, normalmente
comunitarios, usados como oficinas de criagdo, muitas vezes equipados de ferramentas e
materiais que auxiliam na construgcdo de projetos, produtos e servicos Em seguida
apresentamos as Figuras 01 e 02 imagem esta no site da Edukamaker e mostra o robd pronto a
esquerda e em montagem a direita (DOUGHERTY, 2012a).

Figura 01 - Cultura maker Figura 02: Makerspace
Fonte: http://edukamaker.com.br/. Acessado em: 30/09/2020.

No detalhamento das figuras acima podemos observar que a figura 01 representa um
projeto realizado dentro do curso de Gambi Art Tech, neste curso os alunos aprendem a
desenvolver projetos voltados as artes, gambiarras artisticas que auxiliam, fomentam e
desenvolvem o conhecimento e conceitos de técnicas artisticas, como pintura, esculturas,
dobraduras, mas atreladas as areas técnicas como eletrdnica, programagdo e automagdo. Na
figura o aluno usou o papeldo, palitos, tintas e cola quente para desenvolver um robé e usou
alguns aparelhos celulares como bragcos uma vez que nao conseguiu hackear os aparelhos para
dar outro uso. J& a figura 2 apresenta um aluno desenvolvendo a parte eletrénica de seu
projeto/rob6, controle e automacdo, l6gica e programacdo sao areas desenvolvidas dentro do
curso de robodtica para execucdo e entrega nos projetos. A importancia dessa pratica é
trabalhar com a base de experiéncia e conhecimento dos alunos, executar na pratica tudo que
ele ja desenvolveu de forma teorica para poder montar e validar, ver funcionar esse primeiro
prototipo.

Assim, verificamos que aplicando o projeto maker e identificando oportunidades
voltadas a tematica maker em escolas € um processo simples, porém deve se ater a diversos
cuidados, tais como: objetivos a curto e longo prazo; divisdo de grupos; escolha de

equipamentos e materiais; sensibiliza¢do para o conhecimento; validacdo dos projetos.
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Desenvolvendo o projeto pratico
Para guiar os alunos durante a execucdo pratica adotou-se um infogréafico (FIGURA
03), sendo uma referéncia de caminho ou jornada que planificava os esforcos e dava
visibilidade aos projetos que foram trabalhados, cabendo ao professor e alunos indicarem em

quais etapas cada projeto estava e para qual deveria prosseguir.

Criacao & Prototipagem
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Figura 03: Infogréfico.
Fonte: http://edukamaker.com.br/. Acessado em: 30/09/2020

O Infografico, disposto pela Figura 03, foi desenvolvido pela Edukamaker e representa
o caminho a ser percorrido desde a ideia, passando pelas etapas até a concreta execucdo do
projeto. Ao percorrer o infogréfico foi preciso atentar para 0s seguintes pontos:

Metas: para ajudar a identificar melhor as oportunidades e quais projetos pode-se
trabalhar durante o curso e que melhor agrade os alunos, uma enquete foi proposta: “O que
vocé pretende ser quando crescer?”, para andlise dos resultados desta primeira enquete, os
discentes foram divididos em grupos conforme resposta dos alunos e suas escolhas, entdo
temos:

Bem-estar e Saulde: esta categoria engloba profissbes e areas como medicina,
fisioterapia, zoologia, veterinaria, massagista, cabeleireira, esteticista, nutricionista, ao todo
no inicio do curso 22 alunos escolheram.

Educacdo, Tecnologia e Engenharia: abrange profissdes como pedagogia,
matematica, engenharias, jogos, arquitetura, ao todo no inicio do curso 12 alunos escolheram.

Mobilidade e Transporte: aborda areas como motorista, logistica, carregador,

manobrista, ao todo no inicio do curso - 11 alunos.
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Seguranca: aborda policia civil, policia federal, policia militar, militar, seguranca, ao
todo no inicio do curso - 7 alunos.

Artes: aborda areas como cinema, ator e atriz, apresentador de TV, cantor, teatro, ao
todo no inicio do curso - 4 alunos.

Divisdo de grupos: A divisdo de grupos se da por meio das afinidades, cabe ao
professor criar 0s meios ideais para criacdo destes grupos, o formato de trabalho a ser
aplicado pode ou n&o intensificar atritos entre os grupos e de forma alguma deve se
estabelecer algum tipo de competicdo entre estes grupos.

Escolha de equipamentos e materiais: a escolha de materiais e equipamentos a
serem usados dentro dos espacos makers também é determinante para o sucesso dos projetos
propostos. Neste processo deve se pensar qual a quantidade certa dos equipamentos, para
facilitar o senso de partilha deve-se colocar um nimero menor do que a quantidade de alunos,
mas nao inferior a quantidade de grupos propostos, pois assim o0s alunos irdo sempre
compartilhar tais ferramentas. J& os materiais, devem ser abundantes, porém de forma a néo
ser perceptivel diretamente pelos alunos, pois assim 0 uso se torna mais racional e sem
desperdicios.

Sensibilizacdo: o maker é um espaco multidisciplinar que sempre mantera relacdes
com diversas areas de conhecimento, como a matematica, portugués, inglés, fisica, mecanica,
quimica, robdtica, engenharias, gamificacdo e cabe ao professor fazer a “ponte” entre estas
areas para entdo o aluno criar tais relacdes e ampliar seu conhecimento e aspiragoes.

Validacdo: validar é muito mais que somente testar, apesar de ter 0 momento de testar
0 projeto, o ato de validar também é o de pertencimento, a relacdo do aluno para com o
projeto, que confirma o protagonismo do aluno, “Fui eu que fiz!” “Esse ¢ meu robd”, estas
sdo algumas falas que confirmam a validacdo do aprendizado. Para uma questao de registro, a
validacao pode ser feita por varios meios. Aqui foi realizado nova enquete, podendo analisar
qual foi a percepgéo por parte dos alunos diante do desenvolvimento de novas habilidades no
curso e obteve-se como resultado mais alunos envolvidos em questbes relacionadas a
educacéo, engenharia e tecnologia.

Outros: esta categoria englobava escolhas tais como mendigo, empresario, vendedor,
jogador de futebol, ao todo no inicio do curso - 7 alunos.

Desse modo, poOde-se verificar aspectos da atividade pratica da pesquisa que
determinaram as relagdes entre o dispositivo foucaultiano e a cultura maker analisadas neste
trabalho. Pois, quando discutimos sobre dispositivo e tecnologia muitas vezes relacionamos o

vocabulo dispositivo apenas com aparelhos, pecas, maquinas. Mas no caso deste artigo,
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relacionamos o dispositivo ao conceito trabalhado por Foucault (2008, p.244) que

compreende o dispositivo como:

[...] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituicdes,
organizacgdes arquitetdnicas, decisdes regulamentares, leis, medidas administrativas,
enunciados cientificos, proposicGes filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o
dito e o0 ndo dito sdo os elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede que se pode
estabelecer entre estes elementos.

Assim, no caso do dispositivo pensado por Foucault (2008) verificamos que a cultura
maker funciona como esse dispositivo por reunir um conjunto de acbes e teorias que
impulsionam o modelo educacional para um movimento diferente do convencional, o qual se
conecta em uma rede prépria de pensar a educacdo como algo libertador, compartilhado e que

permite a realizacdo de alguma coisa concreta, funcional e que resolve problemas.

Dispositivos & o Movimento Maker

Esse trabalho opera com o termo “dispositivo” justamente como uma forma de
responder a uma certa urgéncia, neste caso, o desenvolvimento do saber em rede, enquanto
movimento educacional, torna-lo mais dindmico, criando uma releitura do conhecimento ja
adquirido pelo aluno e trazendo ao mesmo novos conhecimentos e novas formas de obter
outras habilidades, tornando sua educacao algo mais rico e significativo, mas compreendendo
as limitagdes unicas de cada individuo (FOUCAULT, 2008).

Identificar as “linhas” do conhecimento, mapea-las junto aos alunos, transforma a
educagdo e seu aprendizado algo mais rico, porém mesmo tendo um “norte” mostra que
existem varias maneiras e caminhos para chegar ao objetivo final, e cada aluno deve entdo
identificar, entender e compreender, utilizando também de vérias ferramentas para seu
aprendizado que por mais que seja personalizado é usado do coletivismo para criar as relacdes
do ser com 0 mundo. Como evidenciado nas figuras 04 e 05, do que foi realizado com os

alunos.

Figura O: Aprendendo a criar.
Fonte: http://edukamaker.com.br/. Acessado em: 30/09/2020.
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A figura 04 mostra o aluno desenvolvendo seu projeto eletrénico com referéncia em
um projeto confeccionado por ele, como mostra a folha branca sobre a mesa em que o aluno
tem o projeto desenhado. O estudante utiliza um projeto de um outro rob6é que esta a sua
frente para verificar as conexdes, ligacdes e equipamentos. Neste momento, ele avalia qual é a
melhor forma de garantir as minimas funcionalidades do seu projeto para que ele possa vir a
executar movimentos minimos necessarios para validar. O colaborativismo entre equipes e
alunos é uma forma de garantir que o conhecimento seja replicado, experiéncias tenham
maior impacto no aprendizado, projetos em equipes e depois individualizados garantem uma
maior seguranca e qualidade entre os préprios alunos e entre professor-aluno.

Jé& a figura 05 apesenta a criacdo de um projeto menos sofisticado, porém ndo menos
simples, uma vez que cada aluno tem uma percep¢do Unica e auténtica de pertencimento ou
execucdo de seus projetos. Em sua montagem o aluno esta trocando alguns mdédulos junto
com o Arduino, pois devido a problemas técnicos na validacdo do seu prototipo, que também
¢ chamado de MVP (do inglés Minimo Produto Viavel), ndo pode executar as devidas
funcionalidades as quais foram programadas para exercer. A substituicdo dos componentes,
uso de ferramentas para tais trocas, bem como os usos de equipamentos eletrénicos dentro do
espaco maker é algo livre para os alunos, ampliando o sentimento de seguranca e

pertencimento do espago.

Figura 05: Montagem.
Fonte: http://edukamaker.com.br/. Acessado em: 30/09/2020.

Como dispositivo ainda podemos levar em conta a representatividade da “visibilidade
e invisibilidade” uma vez que estes alunos diante de um universo educacional ndo possuem
“visibilidade” e sdo vistos muitas vezes como numeros, ou seja, sdo “invisiveis”. No entanto,
dentro do “maker space”, ganham visibilidade, personalizam seu aprendizado, rompem

barreiras e limites que antes eram até impostos, para conseguirem validar seus projetos.
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Dougherty (2012b, p.1, traducdo nossa) afirma que:

O movimento maker tem a oportunidade de transformar a educag&o, convidando 0s
alunos a serem algo diferente dos consumidores da educagdo. Eles podem se tornar
fabricantes e criadores de suas proprias vidas educacionais, passando de serem
direcionados a fazer algo para se tornarem aprendizes autdnomos e independentes.
Cada vez mais, eles podem tirar proveito de novas ferramentas de expressao criativa
e para explorar o mundo real ao seu redor. Eles podem ser participantes ativos na
construcdo de um novo tipo de educacdo para o século 21.

Afinal, a aplicacdo da cultura maker, além de favorecer o protagonismo e desenvolver
novas habilidades, modifica as relagdes do aluno com 0 mundo, o torna mais promissor para a
conquista de seu espaco, 0 prepara para novos desafios e contribui para o enriquecimento

socio educacional.

Consideracoes Finais

A partir dessa experiéncia tedrica com a bolsa de iniciacdo cientifica voluntaria e da
experiéncia pratica com a startup Edukamaker foi possivel avaliar a relacdo entre o
dispositivo foucaultiano e as praticas educacionais do Movimento Maker incorporadas e
aplicadas através da Edukamaker. A experiéncia mostrou que o dispositivo Movimento Maker
ao ser percebido nas atividades educacionais apresenta efeitos de autonomia, cooperativismo
e capacidade de resolver problemas. Assim, € possivel identificar o dispositivo do Movimento
Maker como uma perspectiva de ensino-aprendizagem que ndo s6 disponibiliza o
conhecimento tedrico, mas se preocupa com as relacbes de trocas entre 0s envolvidos

estimulando ao mesmo tempo o crescimento individual e coletivo.
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