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RESUMO: Este trabalho apresenta parte dos resultados de uma pesquisa realizada com
fomento do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS), que teve por objetivo
problematizar os modos de compartilhamento de praticas makers em projetos de Educagao. A
partir da andlise de materiais bibliograficos, a metodologia foi embasada na perspectiva pds-
critica e na abordagem teérico-metodoldgica do discurso de inspiragdo foucaultiana. O
conjunto de materiais que compuseram o corpus de analise foi composto por 20 artigos
cientificos, 4 dissertacdes, 2 teses e 5 livros sobre a tematica do Movimento Maker na
Educacdo. Na analitica empreendida, foi possivel compreender que, na esteira das agdes mais
defendidas na comunidade maker, estdo a colaboracdo e a cooperagdo entre os individuos.
Dentre os principios defendidos nesse grupo, o compartilhamento de ideias e projetos ¢ o que
possibilita que a colaboragdo ocorra. Entretanto, percebe-se que esse compartilhamento
ocorre mais no sentido de permitir que arquivos digitais possam ser replicados. Em sintese, a
pratica maker de compartilhamento de projetos pode conduzir os individuos a reproduzirem
projetos prontos, diminuindo o carater criativo do Movimento Maker ¢ ampliando a distancia
entre produtores e consumidores.

PALAVRAS-CHAVE: Movimento Maker. Fabricagao Digital. Compartilhamento. Educacao.
Tecnologias Digitais.

A tematica deste trabalho envolve o Movimento Maker que, segundo Anderson
(2012), tornou-se tendéncia em diversos outros campos, incluindo a Educa¢do. Mais do que
1sso, 0 Movimento Maker é também considerado um movimento cultural, com inimeros
membros em sua comunidade que partilham de diversas praticas em comum. O mesmo autor
explica que a Cultura Maker ¢ marcada, primordialmente, pelo foco na criatividade e no
protagonismo dos sujeitos para desenvolver diferentes tipos de projetos. Por meio da adocao
da filosofia do Faca Vocé Mesmo (FVM), os individuos sdo incentivados a ‘colocar a mao na

massa’ e construir solucdes tecnoldgicas e objetos fisicos sob demanda. Assim, qualquer
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sujeito que siga os principios desse movimento e desenvolva projetos pessoais pode ser

considerado um maker.

Ainda que o Movimento Maker ndo seja relacionado tdo somente ao uso de
Tecnologias Digitais, comumente seus adeptos tém por habito a utilizacdo de ferramentas
especificas que auxiliam no desenvolvimento de projetos mais aprimorados. Por isso, na
esteira da Cultura Maker, além de filosofias e praticas, existe uma rede de ferramentas
tecnologicas, procedimentos e técnicas especificas que potencializam a materializacdo de
projetos. A mais popularmente conhecida no ambiente maker ¢ chamada de Fabricagao

Digital (FD).

A FD refere-se a um conjunto de ferramentas, técnicas e tecnologias que auxiliam na
projecdo e constru¢do de objetos fisicos, através da utilizagdo de maquinas controladas por
computadores (GERSHENFELD et al., 2017). Os ambientes mais populares em que ocorre a
FD s3o os Laboratérios de Fabricacdo Digital (Fab Labs). Nestes espacos, os makers
compartilham, além de ideias de projetos, algumas regras em comum que encontram-se
definidas em documentos, como o Manifesto do Movimento Maker (HATCH, 2014), que
apresenta algumas sugestoes gerais a serem seguidas pelos makers, e a Fab Charter, carta
escrita pelo Centro de Bits e Atomos do MIT, que apresenta as diretrizes para o

funcionamento de um laboratorio da rede Fab Lab (EYCHENNE; NEVES, 2013).

A fim de compreender os elementos envolvidos na tematica deste projeto, realizou-se
uma pesquisa bibliografica, amparada na perspectiva pos-critica como olhar e atitude tedrico-
metodologica. Mais especificamente, sob as lentes dos estudos foucaultianos e com base no
trabalho de alguns de seus comentadores, utilizou-se o conceito-ferramenta de discurso como
inspiragdo e estratégia analitica. Em Foucault (2009, p. 55), discursos sdo “praticas que
formam sistematicamente os objetos que falam”. Nesse sentido, um conjunto de discursos,
mais do que palavras e signos, expressa praticas que sdo incorporadas por aqueles que estdo

engendrados em sua rede.

As praticas discursivas “moldam nossa maneira de constituir o mundo, de
compreendé-lo, de falar sobre ele” (VEIGA-NETO, 2016, p. 93). Em outras palavras, analisar
o discurso, pelo viés foucaultiano, demanda identificar de que formas e em que condi¢des nos
tornamos aquilo que somos. Mais do que isso, para Fischer (2001), operar com essa estratégia
analitica no corpus da pesquisa consiste em suspender as verdades tidas como absolutas. Isso
implica em trabalhar com e a partir do préprio discurso, dos elementos que o compdem, e

permitir que emerjam em suas particularidades.
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Seguindo por esse caminho, o conjunto de materiais empiricos da pesquisa foi
composto por excertos de enunciacdes extraidos de 31 fontes bibliograficas, constituidas por
20 artigos cientificos, 4 dissertacdes, 2 teses e 5 livros sobre a tematica da inser¢do do
Movimento Maker na Educagao. A partir de sucessivas leituras e refinamentos, foi realizada
uma analise do material bibliografico, do qual foram extraidos varios excertos que, ao

constituirem o corpus da pesquisa, deram embasamento para as afirmagdes aqui apresentadas.

Cumpre ressaltar que o movimento de composi¢do e andlise do corpus foi
acompanhado do ato de deixar cada material ‘mostrar’ o que tinha de mais acentuado, isto €,
sem buscar por falas especificas ou verdades subliminares. Deste modo, foi possivel perceber
que as formas como a Cultura Maker ¢ a FD estavam sendo aplicadas em contextos
educacionais coincidiam com alguns preceitos do documento Manifesto do Movimento
Maker, publicado por Mark Hatch. Dentre esses, destaca-se, no presente trabalho, o topico
“You cannot make and not share” (HATCH, 2014, p. 19), traduzido livremente para “Vocé

nao pode fazer e ndo compartilhar”.

No cenario das agdes da Cultura Maker, a estratégia de compartilhamento refere-se ao
fato de que tanto os conhecimentos técnicos e cientificos quanto os arquivos dos projetos
desenvolvidos dentro de um laboratério devem ser compartilhados entre os membros da
comunidade. A propria rede mundial Fab Lab orienta sobre a pratica do compartilhamento e
afirma que “os Fab Labs devem compartilhar ferramentas e processos comuns [...]. Os
laboratorios compartilham o conhecimento, o saber, os arquivos, a documentagao e colaboram
com os outros Fab Labs nacional e internacionalmente” (EYCHENNE; NEVES, 2013, p. 15,
grifos nossos). A finalidade principal ¢ fortalecer o Movimento Maker e facilitar a execugao

de projetos por meio do estimulo ao trabalho cooperativo entre os individuos.

A partir desse entendimento, questionou-se quais eram os impactos, principalmente
para fins educacionais, da pratica maker de compartilhamento de projetos desenvolvidos nos
espagos de FD. Essa interrogacdo guiou os caminhos da investiga¢ao rumo ao objetivo de
problematizar como se da o compartilhamento de praticas makers em projetos de Educagao.
Ao examinar os fragmentos do corpus analitico que davam énfase a essas praticas, percebeu-
se que o compartilhamento, pela perspectiva do Movimento Makers, ¢ abordado a partir de

duas vias principais.

A primeira via enfatiza a importidncia da colaboragdo entre os individuos da
comunidade, por meio, principalmente, da troca de conhecimentos, ideias e solugdes para os

projetos. Dentro desse contexto, Burtet (2014), pesquisadora no campo da FD, defende que a
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cooperacdo em ambientes makers deve ocorrer para potencializar tanto a fabricagdo de
objetos quanto a aprendizagem. Desta forma, os Fab Labs sdo vistos como lugares que, ao
estimular a troca de experiéncias e conhecimentos, permitem que pessoas € projetos sejam
colaborativos. Para isso, ainda conforme defendido por Burtet (2014), estimula-se o
compartilhamento de ideias entre os frequentadores do espaco, interagindo e indicando quem

¢ apto a colaborar em determinados aspectos de um projeto em grupo.

A outra via segue um rumo mais especifico, que estende-se ao compartilhamento de
arquivos digitais de projetos, conforme mencionado anteriormente. O compartilhamento de
arquivos € uma das regras explicitas na Fab Charter, conforme pontuado por Eychenne;
Neves (2013, p. 15), de que “o inventor escolhe a maneira como seu projeto serd realizado,
porém, a documentagao do projeto contendo os processos € as técnicas envolvidas deve
permanecer disponivel para outros usuarios.”. E isso que permite que outro individuo, com o
auxilio das tecnologias de FD, possa reproduzir um projeto e fabricar um objeto similar ou,
até mesmo, igual ao original. E por essa tangente que segue a problematizagio proposta neste

trabalho.

Nesta conjuntura, cabe salientar que considera-se que a reprodu¢ao de um projeto, por
si sO, ndo representa uma adversidade para a Educagdo. Ao contrario, a possibilidade de
replicar facilmente pode ser até interessante quando visa apenas a constru¢cao de um artefato,
como, por exemplo, para confec¢ao de material didatico a ser utilizado pelo professor em sala
de aula. No entanto, acredita-se que o problema estd quando replica-se um projeto
compartilhado e esse ¢ utilizado como atividade para fins de aprendizagem. Dito de outra
forma, o foco da contestacdo encontrada nesta pesquisa reside em pensar que o ato de
somente reproduzir a FD de um objeto pode ser equiparada ao ato completo de criagdo de um
projeto, que envolve diferentes etapas para além da impressao. Mais do que isso, reflete sobre
os riscos que existem em reduzir as atividades makers de cunho educacional a mera

reproducao de projetos.

Um dos riscos a serem considerados recai no fato de que esse contexto pode acarretar
na divisdo dos sujeitos em produtores e consumidores de contetidos makers e, ainda assim,
todos serem considerados makers, independente de criar ou replicar um projeto. Entretanto,
cumpre salientar, assim como argumenta Sibilia (2012, p. 186), que “convém distinguir entre
o simples atualizador que conecta ¢ navega sem operar, por um lado, e aquele que dispde de
alguma estratégia ou realiza alguma operacao tendente a dar sentido ao fluxo, porque sdo dois
tipos de conexdes diferentes”. Isso equivale a dizer que a possibilidade de utilizar ferramentas

digitais e a interacdo ativa com praticas makers “ndo garantem a qualidade dos resultados
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nem a transformagdo em didlogo, experiéncia ou pensamento: isso dependera das operacdes
que cada um realize, e para consegui-lo, sera preciso estar preparado” (SIBILIA, 2012, p.

186).

A divisdo dos sujeitos em grupos de produtores e consumidores ¢ um dos atributos da
racionalidade neoliberal, que molda as subjetividades humanas e conduz o individuo a
comportar-se como se fosse uma empresa, que necessita de constantes investimentos e
autogerenciamento (DARDOT; LAVAL, 2016). De tal modo, pode-se suspeitar que tal
racionalidade, neste contexto, ao direcionar etapas para o trabalho ja realizado, pode estar
contribuindo para um desenvolvimento produtivo e reprodutor de massa € menos com as

possibilidades criativas de cada um com fins de autoria e criagao.

Por esse viés, compreende-se que, de um lado, quem vai produzir necessita ter acesso
a diversos conhecimentos e saberes para aprender como utilizar as tecnologias, mas,
principalmente, para desenvolver todas as etapas de um projeto maker. Por outro lado, quem
vai somente replicar necessita, basicamente, apenas do conhecimento técnico para operar as
maquinas de FD. Nesse sentido, ¢ possivel compreender que as oportunidades de
aprendizagem que sdo proporcionadas aos consumidores de projetos prontos parecem

distintas daquelas oferecidas aos produtores dos mesmos.

Outro risco que estima-se acerca dessa reproducdo possibilitada pela pratica maker de
compartilhamento ¢ que ela tenda a deslocar o foco do processo para o produto. Aponta-se
esta questdo como um risco pelo entendimento de que um dos seus possiveis efeitos colaterais
¢ tornar o resultado final mais relevante do que o caminho percorrido para atingi-lo. Neste
aspecto, importa sublinhar o que Sennett (2015) aborda acerca do trabalho artesanal e do seu

feitor, ao qual ele chama de artifice.

A pratica do artifice, na concepgdo de Sennett (2015), representa o envolvimento do
homem com o processo do trabalho manual e artesanal, com o ato de criacdo, € ndo tanto com
o produto final em si. Com base nisso, compreende-se que a énfase no resultado final, ao
reduzir a pratica maker ao ato de replicar um artefato, pode enfraquecer o estimulo a
criatividade dos individuos e, consequentemente, a filosofia do FVM, considerada uma

diretriz importante dentro desse movimento cultural.

A partir do que foi apresentado, conclui-se que, embora as praticas makers analisadas
exaltem a importancia do compartilhamento de ideias e estimulem a cooperagdo entre os
membros dessa comunidade, entende-se que apenas reproduzir um projeto ndo transforma o

individuo em um sujeito maker. Mais do que isso, ao disponibilizar um leque mais amplo de
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conhecimentos e saberes aos que irdo produzir, e restringi-lo a quem ird somente consumir €
reproduzir projetos e praticas makers, elas abrem ensejo para ampliar as desigualdades
sociais ja existentes. Assim, além de reduzir as possibilidades de aprendizagens que ocorrem
durante o processo de criagdo, a reprodugao possibilitada pela pratica de compartilhamento de
arquivos dos projetos pode também resultar no esmaecimento dos ideais do proprio

Movimento Maker.
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