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Abstract. The maker movement, in a constructionist approach, is based on
project-based learning and the student as a protagonist of his learning.
Bringing a constructionist Maker to the school curriculum is a challenge. This
paper reports on the implementation process and the experiences developed
during one and a half a years of a Maker course in a k-12 school attending
over 150 students. The paper emphasizes the decisions taken regarding the
organization, the evolution of the pedagogical proposal and the strategies
used. It also discusses the difficulties and problems faced. Fostering student's
freedom and protagonism enable the development of skills that traditional
schools don't teach and represent a possible way to rethink the current school
system.

Resumo. O movimento Maker, em uma abordagem construcionista, se baseia
na realizacdo de projetos praticos e experimentacdo, apostando no
protagonismo do estudante. Trazer esta abordagem para o curriculo de escolas
representa um desafio. Este artigo relata o processo de implantagdo e as
vivéncias ao longo de 1,5 anos de uma disciplina Maker que vem atendendo
150 estudantes em uma escola de Educacdo Bésica. O artigo enfatiza as
decisdes referentes a organizacdo, a evolugdo da proposta pedagdgica e
estratégias utilizadas, bem como discute as dificuldades e problemas
enfrentados. Ao fomentar a liberdade e protagonismo do estudante, além de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades ndo trabalhadas no ensino
tradicional, o Maker representa um caminho possivel para repensar o sistema
escolar vigente.

1. Introducao

O Movimento Maker, baseado na cultura Faca-Vocé-Mesmo (Do-It-Yourself - DIY),
consiste em pessoas comuns trabalhando em projetos praticos (m3o na massa)
consertando, modificando e fabricando os mais diversos tipos de objetos. O movimento
tem como um de seus aspectos centrais a fabricagdo digital, a qual contempla uma série
de técnicas e ferramentas. Por exemplo, uma vez superado o desafio de operar uma
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impressora 3D ou cortadora a laser, assim como modelar um objeto 3D ou projetar as
pecas e placas a serem cortadas, as miquinas passam a compor o leque de ferramentas
aprendidas, dando autonomia ao estudante maker (BLIKSTEIN, 2013).

A disponibilidade de tecnologias para fabricacido digital € um dos fatores que
vém impulsionando o crescimento do movimento Maker, criando novas possibilidades
de uso da tecnologia na Educagdo (Dougherty, 2012) e gerando tendéncia em diferentes
paises, incluindo o Brasil. Como exemplos de liniciativas Maker na educagﬁg) podemos
citar a Rede de Aprendizagem Mao na Massa e a rede e evento FabLearn . Blikstein
(2018) considera que a popularizagdo do Maker é decorrente de diferentes vertentes
cada qual com suas culturas e valores: o movimento Hacker; os FablLab; a editora
Make e a Maker Faire; o fomento a educacio STEM e os cada vez mais numerosos
adeptos do Arduino. No Brasil iniciam-se estudos sobre a cultura da gambiarra
(Gambiologia’), que busca retirar a conota¢do pejorativa do termo e defende a
adaptacdo, o improviso € a busca de solucdes simples e criativas para pequenos
problemas cotidianos.

A maioria das atividades Maker se fundamentam pedagogicamente na
abordagem Construcionista (Papert, 1980), onde o estudante atua como protagonista em
projetos praticos criando objetos que possam ser socializados. Esta abordagem impacta
profundamente na organizacdo de atividades educacionais e na concepc¢do de avaliagao,
que segundo Dougherty (2012) passa a admitir como evidéncia de aprendizagem o
proprio artefato construido pelo estudante.

Trabalho académicos sobre a adocdo de atividades Maker em escolas no Brasil
ainda sdo escassos, € questdes fundamentais ainda estdo apenas comecando a ser
respondidas. Adotar o Construcionismo como diretriz educacional gera diversos
conflitos e dificuldades no relacionamento com o sistema escolar e com os estudantes.
Este artigo compartilha as principais descobertas decorrentes da implantacdo e evolugdo
de uma disciplina Maker no curriculo de um Colégio de Aplicacdo vinculado a uma
universidade. Sdo enfatizadas as decisdes referentes a organizagdo do espaco, a proposta
pedagdgica e os resultados ao longo um ano e meio envolvendo aproximadamente 150
estudantes, 4 facilitadores e 3 professores (a equipe docente).

A secdo 2 deste artigo confronta o Instrucionismo, o Construtivismo e o
Construcionismo, trés correntes pedagdgicas que permeiam (seja por adog¢do ou
rejeicdo) a concepc¢ao das atividades Maker. A secdo 3 discute a implantacdo da
disciplina Laboratorio Maker no curriculo do colégio. A secdo 4 apresenta as
experiéncias vivenciadas ao longo de 3 semestres, descrevendo as diferentes abordagens
pedagdgicas utilizadas bem com as consequéncias das escolhas que foram feitas. Por
fim, a secdo 5 apresenta as consideracdes finais deste artigo.

2. Instrucionismo, Construtivismo e Construcionismo

1 http://redemaonamassa.org/

2 http://fablearn.org/conferences/

3 https://pt.wikipedia.org/wiki/Gambiologia
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Papert (1980) define o Instrucionismo como uma teoria que vé€ no aprimoramento da
instrucdo a melhora da educagdo. Percebe-se nessa teoria uma énfase em como se
ensina. J4 o Construcionismo € defendido por Papert como a “aprendizagem através do
fazer”, com énfase em como se aprende ao invés de como se ensina. Para Papert,
ensinar € importante, mas aprender € ainda mais importante.

Blikstein (2016) afirma que o Construcionismo de Papert baseia-se no
Construtivismo de Piaget que, segundo Ibiapina (2007), trata o conhecimento como o
resultado da interacdo entre o individuo e o objeto, devendo ocorrer a acdo do sujeito
sobre o objeto e deste sobre o sujeito. Este processo ocorre por meio da assimilacio e
acomodacdo e serd a interacdo direta do individuo com o objeto (aqui ndo se fala em
mediacao) que proporcionard a aprendizagem.

Valente (1999), ao falar do uso de computadores na educagdo, menciona que o
computador como mdquina de ensinar (tutoriais, exercicio e prdtica) caracteriza o
paradigma instrucionista (ao qual Papert se opde), e que tal abordagem muitas vezes é
equivocadamente caracterizada como construtivista. Para Valente, nesta abordagem
ainda haveria énfase na instru¢do, mesmo que com auxilio da tecnologia.

Torna-se evidente a diferenca entre o Instrucionismo e as outras duas vertentes
aqui mencionadas (énfase em ensinar versus &nfase em aprender), mas também ¢é
necessdrio ressaltar as semelhancas e diferencas entre o Construtivismo e o
Construcionismo. Papert (1980b) discorda de Piaget na interpretacdo dos estigios de
desenvolvimento. Para Piaget o estdgio operatdrio concreto € uma etapa para se atingir o
estagio operatério formal. Para Papert ambos estdgios coexistem simultaneamente e se
aproximam de estilos de aprender e nio estigios. Desta forma hd uma reavaliacdo da
importancia do concreto e do tangivel que se manifesta em duas particularidades do
Construcionismo: 1) O aprendiz constrdi alguma coisa (coloca a mao na massa); 2) O
aprendiz constrdi coisas que despertam sua motivagado, e o envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa;

Sendo assim, pode-se entender o Construcionismo como uma vertente do
Construtivismo onde o conceito de aprendizagem fundamentado na construcdo do
conhecimento permanece valida, porém o estudante constrdi seu conhecimento a partir
do fazer, criando objetos concretos e compartilhdveis. Além disso, o estudante ndo faz
qualquer coisa, e sim aquilo que lhe traz motivagdo pessoal. Isto diverge significamente
do Instrucionismo, onde aprender fazendo e motivacdo pessoal ndo aparecem como
premissas fundamentais.

Papert materializou suas ideias no uso da linguagem LOGO e suas “tartarugas
robdticas”, permitindo que as criangas construissem conhecimentos matematicos,
“pensando como matematicos”, ao invés de “aprender sobre matematica”. De maneira
similar, 0 movimento maker na educagdo possibilita que os estudantes pensem como
inventores ao invés de serem ensinados sobre as invengdes. Esta linha de pensamento,
aliadas a perspectiva Freiriana introduzida por Blikstein (2013), marcam a evolugdo das
vivéncias que sao relatadas a seguir.

3. Experiéncias Vivenciadas na Disciplina Laboratéorio Maker
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Esta secdo apresenta 3 fases bastante distintas da disciplina Laboratério Maker do
[omitido] bem como uma sintese do processo de implantagdo. Em cada uma das fases
foram tomadas decisdes importantes que impactaram significativamente nas praticas
pedagdgicas utilizadas por professores e facilitadores da disciplina.

3.1. Implantacao da Disciplina

Antes da implantac@o da disciplina houveram algumas experiéncias semelhantes
no [omitido] com estudantes de uma instituicdo publica de ensino. Estes estudantes
eram pré-selecionados tendo como critérios o desempenho escolar e a dedicacdo. Ao
longo dessa primeira experiéncia (trés anos de duracio) os estudantes sempre realizaram
projetos praticos com bastante engajamento e empolgacdo. A partir destas experiéncias
(bastante positivas) é que foi se materializando a possibilidade de uma disciplina
Laboratério Maker oferecida no colégio de aplicagdo da universidade, que enfim
tornou-se realidade.

A disciplina optativa Laboratério Maker passou a ser oferecida como parte do
curriculo do colégio (para as turmas do 6° ano do ensino fundamental ao 3° ano do
ensino médio) em antecipacdo as novas politicas publicas que visam um ensino médio
integral. Para atender os estudantes do Laboratorio Maker um espago ja existente foi
adaptado e subdividido em dreas tematicas (trabalhos manuais, eletrOnica e fabricacdo
digital) inspiradas no modelo de Blikstein (2013). Nestas areas existem equipamentos
como cortadora laser, impressora 3D, ferros de solda, furadeira, micro-retifica, maquina
de costura e outros. O ambiente foi planejado para que os estudantes trabalhem em
bancadas, sendo que mesas redondas (cada mesa comportando cerca de seis estudantes)
sdo utilizadas como espago para pesquisa, planejamento e interagao.

No que se refere a dinamica das aulas, os estudantes utilizam o espago para
desenvolver projetos praticos que sao escolhidos por eles contando com o apoio dos
facilitadores (graduandos) e um professor do colégio. Os facilitadores auxiliam os
estudantes a encontrar ideias para novos projetos € mostram o caminho para resolucao
de problemas. Nao existem aulas expositivas ou quaisquer outras modalidades de
instrucdo formal, e por isso os estudantes descobrem o que precisam através de
pesquisas, tendo apoio individualizado dos facilitadores e professores.

A seguir discute-se 3 momentos distintos que sucederam a implantacdo da
disciplina bem como as consequéncias das decisdes tomadas ao longo do processo.

3.2. Atividades Estruturadas e Auséncia de Revisao das Praticas Pedagogicas

Na fase de implanta¢do da disciplina Laboratorio Maker os preparativos ficaram
ao encargo de uma equipe contendo um pesquisador de Informética na Educacio e
quatro estudantes de graduacdo, sendo que quase todos atuaram posteriormente como
facilitadores. Conforme discutido na sec¢do anterior, as experiéncias prévias destes
facilitadores enquanto educadores maker sempre estiveram relacionadas com pequenos
grupos de estudantes muito engajados e pré-selecionados.

Destas experiéncias surgiram atividades estruturadas planejadas para a disciplina
Laboratério Maker, como, por exemplo, uma gamificacdo através de missdes que
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envolviam elementos da cultura geek. As missdes funcionavam como uma inspiracao
para realizar alguma atividade, contendo um desafio e sugestdes de como supera-lo.

Assim que a disciplina foi implantada novos desafios se tornaram evidentes: o
nimero de estudantes a ser atendido era superior ao planejado e a inexperiéncia com 0s
estudantes mais jovens (6° ao 9° ano do fundamental) demandava novas posturas.

Outro aspecto inesperado foi a inadequacdo da estrutura fisica para acolher os
estudantes matriculados. Por exemplo, as cadeiras de escritério com rodinhas
tornaram-se instrumento de brincadeiras perigosas nas maos dos estudantes mais jovens.
Apo6s um incidente, as cadeiras foram substituidas por equivalentes sem rodinhas e as
turmas com mais de 20 estudantes foram divididas para que pudessem ser acomodadas
adequadamente.

Durante as 3 primeiras aulas foram aplicadas atividades praticas para que todos
construissem um projeto com o mesmo tema. Ji neste primeiro momento foi
identificado o problema dos estudantes ndo planejarem seus projetos, fato que acarretou
em desperdicio de materiais. Além disso, os estudantes ficavam presos em longos ciclos
de tentativa e erro, sem refletir sobre os erros cometidos.

Apés estas aulas iniciais novas missdes foram apresentadas aos estudantes
semanalmente em nivel progressivo de dificuldade. Estas missdes passaram a fazer
parte do repositério de atividades que os estudantes podiam escolher.

Por conta do desperdicio de materiais e a visivel falta de planejamento nas
atividades realizadas pelos estudantes, aplicou-se um instrumento que deveria ser
preenchido no inicio de cada projeto. Este instrumento de planejamento consistia em
uma série de questdes baseadas no ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act) que deveriam ser
respondidas pelos estudantes. Desta forma os problemas gerados pela falta de
planejamento no inicio dos projetos foram reduzidos consideravelmente.

Em um primeiro momento os estudantes aceitaram de maneira positiva este
instrumento de planejamento, mas depois de poucas semanas passou a ser rejeitado
fortemente, com alegacdes de que “era uma perda de tempo e era chato de se
preencher”. Mesmo com esta rejeicdo o instrumento foi aplicado até o fim do ano
letivo, pois a equipe docente assumiu que gerava beneficios para a formagdo dos
estudantes.

Com o desenrolar do ano letivo a equipe docente ndo conseguiu reservar tempo
para realizar reunides que gerassem reflexdo sobre o andamento das atividades. Isso se
mostrou um grande problema, pois a mesmas estratégias planejadas inicialmente foram
mantidas até o final do ano letivo, tornando o trabalho docente cada vez mais dificil por
enfrentar rejeicao crescente de alguns estudantes.

Apesar dos problemas mencionados, o primeiro ano do Laboratério Maker
rendeu frutos muito positivos. Se por um lado a atmosfera mais livre e lidica gerou
situagdes inesperadas, por outro, deu margem para que sentimentos ruins viessem a tona
e fossem discutidos com muita franqueza. A mediacao dos conflitos entre os estudantes
gerou muita aprendizagem, e tanto os que exclufam quanto os excluidos se
manifestaram, verbalizaram seus pontos de vista e evoluiram no processo. Ao final do
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ano letivo o grupo era visivelmente mais maduro, convivendo em harmonia no mesmo
ambiente e respeitando as diferencas.

3.3. Auséncia de Atividades Estruturadas e Suas Consequéncias

O segundo ano do Laboratério Maker iniciou com mudangas realizadas em
grande parte por conta do feedback recebido dos estudantes. Por exemplo, retirou-se a
obrigatoriedade de que as atividades fossem norteadas por missdes e também
eliminou-se o instrumento de planejamento dos projetos.

Quando questionados sobre as missdes os estudantes mencionaram coisas como
“Sdo diversificadas e inspiradoras, mas ndo me identifico muito com elas, portanto ndo
as sigo”. Além disso, no ano letivo anterior houveram queixas de que as missoes
limitavam a liberdade de criar, o que levou a equipe docente a torna-las facultativas. Por
conta disso as missdes cairam progressivamente no esquecimento e os estudantes
conquistaram a tdo desejada liberdade (total) para criar. Observou-se que alguns
estudantes ndo usaram a liberdade de maneira responsavel, trabalhando apenas em
projetos de baixa complexidade, muitas vezes sendo improdutivos ao longo de vérias
aulas e abandonando projetos sem concluir, seja por falta de planejamento ou
resiliéncia.

A forma como a liberdade recebida pelos estudantes foi utilizada também
impactou nas dreas temdticas envolvidas nos projetos. Muitos acabaram trabalhando
apenas em dreas que ja possuiam afinidade, reduzindo a exploracdo de novas
possibilidades.

Outro aspecto que gerava queixas por parte dos estudantes eram os prazos para
desenvolver os projetos. Entdo, no intuito de respeitar o ritmo de trabalho de cada um o
prazo passou a ser individualizado, de acordo com cada projeto. Essa abordagem gerou
um efeito negativo na socializacdo dos projetos, pois extinguiu a possibilidade dos
estudantes apresentarem suas produgdes para seus pares.

Todos estes problemas observados ao longo das vivéncias do Laboratorio Maker
geraram muitas reflexdes e debates envolvendo estudantes e equipe docente. Algumas
solucdes encontradas sdo apontadas na proxima se¢do, bem como algumas ideias que
pretende-se aplicar em um futuro proximo.

3.4. Revisao Continua das Praticas Pedagdgicas e Atividades Estruturadas

Existe algum consenso entre educadores sobre a importincia da reflexdo
continua sobre as praticas pedagdgicas adotadas para entdo refind-las. No entanto,
durante os trés primeiros semestres da disciplina Laboratério Maker a equipe docente
teve pouco tempo para se reunir e replanejar as praticas adotadas. Por conta disso,
mesmo percebendo a necessidade de mudanca ndo conseguiram realizd-las, fazendo
com que insistissem em algumas estratégias que ja se mostravam desgastadas.

Em meados de 2018 a equipe foi reestruturada e passou a contar com 2 lideres
de projeto (atuando como supervisores), 2 professores e 2 facilitadores. Nesta nova fase
a equipe passou a se reunir semanalmente, discutindo os acontecimentos das dltimas
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aulas e que acdes poderiam ser planejadas para curto e médio prazo visando atingir
objetivos mais amplos definidos pelo proprio grupo. Estas reuniOes semanais
possibilitaram a revisdo das praticas adotadas pela equipe docente, gerando discussdes
sobre questdes complexas, tais como: qual o proposito do maker? O que é o maker
exatamente? O que é um bom projeto maker? Que habilidades e comportamentos
deveriamos esperar dos estudantes maker? Como avaliar a producdo dos estudantes? E
possivel ter instru¢cdo no maker sem descaracterizd-lo? Os estudantes estdo preparados
para lidar com a liberdade que recebem?

A partir destas discussdes algumas acdes foram aplicadas imediatamente com os
estudantes. Por exemplo, identificou-se que muitos projetos possuiam um nivel de
complexidade abaixo do esperado, muitas vezes durando apenas uma aula (mini
projetos) e feitos sem planejamento. Para minimizar estes problemas os estudantes
passaram a trabalhar com projetos mais longos (no minimo duas aulas) e planejados,
tendo que entregar um esbog¢o do projeto (ver Figura 1) antes de iniciar os trabalhos.
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Figura 1 - Esbogo do projeto “Espelho Infinito” usando /eds

As reunides semanais também possibilitaram a defini¢do de alguns critérios que
auxiliam a avaliacdo dos projetos, ajudando a construir uma visdo compartilhada sobre
0 que € um bom projeto maker. A discussdo iniciou com base em Martinez (2013), mas
logo percebeu-se que alguns critérios ndo eram aplicdveis para a realidade em que
estdivamos inseridos e que outros critérios precisavam ser elaborados. Por fim,
chegou-se a uma lista de seis critérios que auxiliam a determinar a qualidade de um
projeto maker, conforme apresentado no Quadro 1.

143



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais do XXIV Workshop de Informética na Escola (WIE 2018)

Quadro 1 - Critérios para avaliar projetos maker

Critério Interpretacao
o O projeto é pessoalmente significativo para o estudante? O projeto estimula o

Finalidade e P P A_ln2
o estudante para que este invista tempo, esforgo e criatividade para desenvolvé-lo?

Relevancia

Cientificidade Quantas perguntas o projeto despertara? Quanta investigacdo o projeto gerara?

Mdltiplas O projeto combina multiplas dreas de conhecimento e permite explorar diferentes

Habilidades habilidades?

Planejamento Existe esbogo? As etapas estdo claramente definidas? Os recursos necessarios

estdo listados? Existe alguma estimativa de tempo para realizagdo das etapas?

Potencial para Quantas gambiarras e experimentagdes o projeto vai possibilitar? O estudante

Improviso precisara testar varias abordagens, técnicas ou materiais?

Uso de Novas O estudante ja possui as habilidades necessarias para realizar o projeto ou

Habilidades precisara aprendé-las?

Outro ponto observado e discutido nas reunides semanais foi a forma que os
estudantes costumavam se relacionar, geralmente sentando-se nos mesmos lugares e
interagindo com as mesmas pessoas. Para fomentar a interacdo e trabalhar as relagdes
interpessoais algumas dindmicas de grupo foram realizadas com as turmas. Os
resultados foram positivos e foi possivel ver estudantes inquietos por estarem longe dos
amigos costumeiros, porém tendo que debater, negociar e interagir com outros
estudantes, muitas vezes de outras turmas.

Outras agdes estdo planejadas para o futuro da disciplina Laboratorio Maker.
Por exemplo, pretende-se realizar pequenos workshops sobre os equipamentos
disponiveis, aulas sobre temas geradores que possam ser expandidos para projetos
maiores e aprimorar a socializacdo dos projetos, estipulando um prazo comum para
finalizacdo e apresentacdo dos mesmos.

Além disso, uma série de acdes serdo adotadas com o objetivo de comunicar aos
estudantes a filosofia do Laboratorio Maker, incluindo a disponibilizagdo de projetos
exemplo nas mesas de trabalho, um varal de ideias pendurado no laboratério, colagem
de esbogos de projetos ja realizados nas paredes e exposi¢do de projetos finalizados
dentro do laboratdrio.

Como mencionado na se¢do 3.2, o excesso de liberdade resultou em estudantes
menos produtivos e projetos menos complexos do que se esperava. Pretende-se
encontrar um ponto de equilibrio: aulas mais estruturadas (menos liberdade) no inicio
dos semestres e dar mais liberdade do meio para o fim do semestre letivo. Para fomentar
a estruturagdo das atividades, pretende-se reutilizar o (tdo rejeitado) instrumento de
planejamento. Espera-se que, com alguns ajustes, a rejeicdo torne-se pequena diante do
potencial de auxiliar o planejamento e provocar reflexao sobre a cientificidade e outros
requisitos fundamentais para elaboracdo de um bom projeto (ver Quadro 1).

Outra ideia planejada € a integracdo de pais e avOs dos estudantes na realizacao
das atividades, visto que costumam ser bons gambiologistas. Acreditamos que a
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integracdo dos pais e avos poderd ser um momento especial, onde os mais experientes
compartilham com os mais jovens (seus filhos ou netos) as solu¢des baseadas em
gambiarras.

No que se refere a avaliacdo pretende-se implementar uma matriz de
habilidades, incentivando os estudantes a percorrerem todas as dreas temadticas do
Laboratério Maker ao longo do ano letivo e evitando que atuem apenas em dreas que ja
possuem dominio.

4. Consideracoes Finais

O movimento Maker estd fortemente atrelado com o protagonismo dos estudantes, e
para que este seja alcancado é fundamental que haja liberdade de criagdo em um nivel
nem sempre presente no ambiente escolar.

Experiéncias prévias da equipe docente mencionada neste artigo fortaleceram a
crenca de que, de fato, a liberdade fomenta o protagonismo. Com a implanta¢do da
disciplina Laboratério Maker, de maneira geral, se observou que a liberdade recebida
pelos estudantes do colégio nao foi utilizada como esperado, gerando alguns problemas
como Ocio improdutivo, perpetuagdo do medo de explorar novas areas teméticas, medo
de apresentar ideias para o grande grupo, dificuldade de trabalhar em equipes e com
novas pessoas.

E fundamental observar que o Laboratério Maker é uma das poucas disciplinas
onde os estudantes experimentam um paradigma educacional diferente. Acreditamos
que os habitos gerados pela educagdo tradicional faz com que os estudantes tenham
dificuldade de vivenciar a liberdade de maneira responsavel, ja que muitos trabalham
apenas focados nas notas (a sobrevivéncia académica) e t€m pouca experiéncia quando
se trata de aplicar conhecimentos em projetos praticos, demonstrando dificuldade com
planejamento, divisdo de tarefas, usos de materiais e ferramentas, dificuldade de
trabalhar em equipe, etc. Em geral, percebeu-se que dar liberdade para quem ainda ndo
sabe como usé-la pode gerar muitos problemas, e por isso é fundamental que junto com
a liberdade se crie condi¢des para o desenvolvimento da responsabilidade.

Ressaltamos também a importancia da equipe docente ter condicdes/tempo de
parar, refletir e replanejar as préticas pedagogicas adotadas. Nos momentos em que isto
nio pdde ser realizado a equipe docente teve que lidar com o fato de perceber
problemas mas nao ter condi¢des (por falta de tempo) de solucionéd-los. Uma vez que as
as reunides semanais foram adotadas mostraram-se muito produtivas, unindo a equipe
docente e possibilitando a constru¢do de uma visdo compartilhada sobre aspectos
pedagdgicos subjacentes ao trabalho realizado, os problemas enfrentados
cotidianamente e abordagens para enfrenta-los.

A partir das questdes expostas neste artigo seria possivel concluir que ndo vale a
pena dar liberdade aos estudantes, jid que em nossa experiéncia muitos ndo souberam
como usd-la. Entretanto, as mesmas situacOes relatadas poderiam ser olhadas por uma
perspectiva diferente e mais progressista: o fato dos estudantes terem dificuldade de
exercer a liberdade com responsabilidade niao é uma evidéncia de que a liberdade em si
¢ um problema, mas sim um indicio de que a educacdo tradicional, ao tolher
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sistematicamente o protagonismo, ndo fomenta a autonomia intelectual e
consequentemente cerceia a liberdade.

No Laboratorio Maker percebemos cotidianamente as lacunas deixadas pelo
ensino tradicional, tanto na aplicacdo de conhecimentos quanto no comportamento dos
estudantes. No entanto, a constatagdo destas lacunas apenas renova nossas crencas de
que € necessario repensar a educagdo, e que uma disciplina como o Laboratorio Maker,
ao fomentar a autonomia e possibilitar o aprimoramento de habilidades nao trabalhadas
no ensino tradicional, € um caminho possivel.
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