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Abstract. The project aims to create an innovative environment in the field of
computing, empowering the community to explore creativity, acquire practical
skills, and drive innovative ideas. The physical space features 3D printers,
laser cutters, and electronic kits, along with learning materials. Divided into
three phases (awareness, project development, and exhibitions), we provide
training, encourage the creation of functional prototypes, and showcase
projects to the community. By stimulating creativity and innovation, the project
strengthens the maker culture in the computing community, fostering
collaboration and entrepreneurship. The result is technological advancement
and the generation of innovative ideas.

Resumo. O projeto busca criar um ambiente inovador na area da computagado,
capacitando a comunidade a explorar a criatividade, adquirir habilidades
praticas e impulsionar ideias inovadoras. O espaco fisico conta com
impressoras 3D, cortadora a laser e kits eletronicos, além de materiais de
aprendizagem. Dividido em trés fases: conscientizagdo, desenvolvimento de
projetos e exposi¢oes, incentiva-se a criagdo de prototipos funcionais e a
apresentacgdo de projetos a comunidade. A partir do estimulo a criatividade e
a inovagdo, o projeto fortalece a cultura maker na comunidade da
computagdo, fomentando a colaboragdo e o empreendedorismo. O resultado é
o0 avango tecnologico e a geragdo de ideias e projetos inovadores.

1. Introducao

O tradicional modelo de aprendizado tedrico, embora seja essencial, muitas vezes nao
oferece oportunidades praticas para os individuos aplicarem seus conhecimentos e
transformarem suas ideias em realidade. A Cultura Maker ¢ uma abordagem que surge
como grande aliada ao aprendizado, onde utiliza-se de experiéncias praticas para
encontrar a resolucdo de problemas, através da cria¢do, construgcdo ou modificacio de
objetos/produtos (tecnologicos ou nao) de forma colaborativa. Isto ¢, o “aprender
fazendo”, colocando a “mao na massa” [Sousa ¢ Gomes 2022].

No contexto da cultura maker, o Governo Federal apoiou o Projeto Rede Maker
que foi iniciado a partir da elaboracao do Edital n® 35/2020 SETEC/MEC para a criagdao
de Laboratorios de Prototipagem [CONIF 2022]. Sao 39 instituicdes participantes das
cinco regioes brasileiras, a partir de 113 Equipes Gestoras formadas por estudantes,
professores e técnicos administrativos, entre 5 a 15 integrantes cada equipe, totalizando



mais de 1.300 membros diretos, além dos colaboradores externos ou parcerias por eles
estabelecidos com outros atores como associagdes, ONGs, secretarias municipais e
estaduais de ensino, incubadoras de empresa, universidades, centros de pesquisa e setor
produtivo.

A cultura maker tem desempenhado um papel significativo na promog¢ao da
criatividade, inovagdo e habilidades praticas na comunidade da computacio [Brasil
2020]. Uma abordagem central para cultivar esse ambiente de aprendizado ¢ a criagao
de espacos dedicados, conhecidos como laboratérios maker, que fornecem acesso a
tecnologias como impressao 3D, prototipagem rapida e eletronica, entre outros
equipamentos para instrumentalizar e fomentar a cultura maker. Esses laboratorios tém
se tornado um local para os membros da comunidade académica se envolverem em
projetos inovadores, experimentarem novas ideias e colaborarem com outros
entusiastas.

Um dos principais desafios enfrentados na area da computagdo ¢ a lacuna entre o
aprendizado teorico e a aplicagdo pratica [Silva et al. 2020]. Muitos individuos
adquirem conhecimentos solidos em sala de aula, porém, tém poucas oportunidades de
colocar em pratica esses conhecimentos, experimentar e criar solugdes reais.

Como relatado por [Melo et al. 2020] “Ao trabalharmos com a Cultura Maker,
esta permite que o aluno seja o protagonista na constru¢do do seu conhecimento com
base na aprendizagem pratica”. Outro aspecto motivador ¢ a disponibilidade das
tecnologias inovadoras, como impressdo 3D e prototipagem rapida. Essas ferramentas
permitem que os participantes transformem suas ideias em protdtipos tangiveis de forma
mais rapida e econdmica, proporcionando um ambiente propicio para a experimentacao
e interagdo. Isso encoraja a exploracdo de novos conceitos, o teste de solugdes e a
construcao de projetos inovadores.

Apesar do uso da tecnologia sofisticada, a cultura maker pode ser feita com
materiais de baixo custo, como sucatas de equipamentos associado ao uso de
microcontrolador Arduino [Souza 2021] e contribuir com a sustentabilidade [Silva et al.
2020]. A necessidade de formagdo dos professores para o uso do Pensamento
Computacional e de ferramentas digitais ainda ¢ urgente para capacitar profissionais
para tematicas de cultura maker em rela¢do ao uso correto de tecnologias digitais em
suas aulas [Borges et al. 2016].

Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de um projeto de um
laboratorio maker especifico, denominado IFMaker, que visa proporcionar um ambiente
propicio para a comunidade da computagdo, além da comunidade local, para explorar a
criatividade e impulsionar a inovagdo. Sera apresentado a concepgdo, a estrutura, os
objetivos, a metodologia e os resultados desse Projeto, destacando seu impacto na
experiéncia dos participantes. Assim, essa analise da experiéncia do Projeto IFMaker
fornecera insights e inputs significativos para outros projetos semelhantes, bem como
para instituigdes interessadas em estabelecer ambientes de aprendizado criativo e
inovador na area da computacdo, quer seja por meio da rede institucional ou por
parcerias.

2. Metodologia



Como um relato de experiéncia, a finalidade ¢ descrever a vivéncia desde a concepgao
do projeto para possibilitar a aquisicdo de recursos financeiros para a criacdo de um
espaco fisico, até a organizagdo a fim de contribuir, de forma relevante, para as areas
dos cursos ofertados pelo Instituto Federal de Brasilia - Campus Brasilia.

Por meio da implementagdo do espago maker, o projeto visa a integracao de
metodologias ativas na educagdo tecnologica e na Agenda 2030, impulsionando a
inovacdo e o engajamento, em consondncia a meta da Rede Federal de Educacdo
Profissional e Tecnoldgica (RFEPT) na Rede Maker.

Outrossim, a cultura maker, através da criagdo colaborativa, do
compartilhamento de conhecimentos e da inovacao localizada, pode apoiar varias metas
da Agenda 2030, contribuindo para um desenvolvimento sustentavel mais amplo.
Dentre as metas, t€m-se:

- Inovacdo e Infraestrutura (ODS 9): A cultura maker promove a inovagao ao
incentivar a criagdo de solucdes unicas e personalizadas para problemas locais.
Ela pode impulsionar o desenvolvimento de tecnologias e infraestruturas
sustentaveis, contribuindo para um crescimento econdémico mais inclusivo;

- Trabalho Decente e Crescimento Econdmico (ODS 8): A cultura maker pode
criar oportunidades de trabalho e empreendedorismo. Ao capacitar as pessoas a
projetar, fabricar e vender produtos, ela contribui para a geracao de empregos € o
crescimento econdmico, especialmente em comunidades carentes;

- Reducao das Desigualdades (ODS 10): A cultura maker promove a inclusao,
permitindo que pessoas de diversas origens e niveis de habilidade participem
ativamente da criacdo. Ao compartilhar conhecimentos e habilidades, ela pode
reduzir as desigualdades de acesso a tecnologia e a criatividade;

- Cidades Sustentaveis (ODS 11): A cultura maker incentiva a criacao de espagos
comunitarios de colaboragdo e aprendizado. Isso pode levar ao desenvolvimento
de solugdes locais para questdes urbanas, contribuindo para cidades mais
sustentaveis e engajadas;

- Parcerias para Alcancar os Objetivos (ODS 17): A cultura maker incentiva a
colaboragdo entre individuos, grupos e organizagdes. Através de parcerias
informais e formais, ela pode unir pessoas com diferentes habilidades e
conhecimentos para abordar desafios complexos de maneira criativa e eficaz.

Nesse contexto, o projeto [IFMaker adota uma abordagem metodolégica bem
definida, visando estimular a criatividade, fomentar a inovagdo e aprimorar as
habilidades praticas dentro da comunidade da computacdo. A metodologia ¢ dividida
em trés fases principais: conscientizagdo e treinamento, desenvolvimento de projetos e,
exposicao e colaboragdo. A seguir, sdo apresentadas cada uma dessas fases.

2.1. Conscientizacao e treinamento

- Realizagdo de campanhas de conscientizagao: sdo atividades comunicadas por meio de
campanhas institucionais para destacar a importancia da criatividade, inovacdo e
habilidades praticas na area da computagao. Isso inclui palestras, workshops e eventos
para despertar o interesse € engajamento da comunidade.



- Treinamentos bésicos: sdo oferecidos treinamentos introdutoérios em design e
fabricacdo digital, entre outros, como palestras, que abrangem conceitos essenciais,
ferramentas e técnicas. Esses treinamentos fornecem aos participantes as habilidades
necessarias para iniciar suas jornadas no uso do espaco maker.

2.2. Desenvolvimento de projetos

- Acesso a tecnologias de fabricagdo digital: O Projeto IFMaker encontra-se equipado
com impressoras 3D, cortadoras a laser, kits eletronicos e outras ferramentas de
prototipagem rapida. Os participantes tém acesso a essas tecnologias para transformar
suas ideias em protdtipos tangiveis;

- Mentoria e suporte técnico: sdo designados professores experientes para orientar os
participantes durante o processo de desenvolvimento de projetos. Esses professores
fornecem orientacao técnica, compartilham conhecimentos e auxiliam os participantes
na resolu¢ao de desafios técnicos.

2.3. Exposicao e colaboracao

- Eventos de exposicdo: Ao final da fase de desenvolvimento de projetos, serdo
organizados eventos de exposicdo, nos quais os participantes terdo a oportunidade de
apresentar seus prototipos a comunidade. Isso inclui demonstragdes praticas, exposi¢des
interativas e apresentagdes para compartilhar o trabalho desenvolvido.

- Feedback e networking: Durante os eventos de exposicdo, os participantes receberdao
um retorno construtivo de especialistas da area e de outros membros da comunidade.
Além disso, serao criadas oportunidades para networking, visando estabelecer conexdes
valiosas, parcerias e possiveis colaboragdes.

Ao longo de todas as fases serd incentivado o compartilhamento de
conhecimento e a colaboragdo entre os participantes por meio de noticias institucionais
e divulgagdo em redes sociais, como YouTube' e Instagram?®. O Projeto IFMaker serve
como um ambiente propicio para a troca de ideias, experiéncias e habilidades, criando
um ecossistema de aprendizado colaborativo.

A metodologia adotada busca oferecer suporte continuo aos participantes, desde
a fase inicial de conscientizacdo até a etapa final de exposicdo e colaboragdo. Isso
permitird que os membros da comunidade da computacdo desenvolvam suas habilidades
praticas, explorem sua criatividade, promovam a inovagdo e estabelecam conexdes
significativas com outros entusiastas da area. Essa abordagem estruturada garantira que
o Projeto seja um ambiente estimulante e enriquecedor para os participantes.

3. Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto IFMaker foi realizado em etapas cuidadosamente
planejadas, com o objetivo de criar um ambiente propicio para a criatividade, inovagao
e habilidades praticas na comunidade da computagdo. A seguir, descreveremos as
principais etapas do desenvolvimento do projeto.

! https://www.youtube.com/@ifmakercbra
2 https://www.instagram.com/ifmakercbra/
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3.1. Planejamento e estruturacio

- Identificacao das necessidades: Foi realizada uma analise detalhada das necessidades e
expectativas da comunidade da computagdo. Foram levantadas informacdes sobre as
habilidades desejadas, tecnologias emergentes e areas de interesse.

- Defini¢ao dos objetivos: Com base nas necessidades identificadas, foram estabelecidos
objetivos claros para o projeto. Isso incluiu a promogdo da criatividade, fomento a
inovacdo, desenvolvimento de habilidades praticas e criagio de um ambiente de
aprendizado colaborativo.

- Estruturagdo do espago fisico: Foi realizado o planejamento e o design do espaco
fisico do laboratorio maker, levando em consideracao a disposi¢do dos equipamentos,
areas de trabalho, salas de reunido e espago para eventos de exposi¢ao.

3.2. Aquisi¢ao de equipamentos e tecnologias

- Identificacdo das tecnologias-chave: Com base nos objetivos do projeto, foram
identificadas as tecnologias de fabricagcdo digital essenciais, como impressoras 3D,
cortadora a laser (CNC), kits eletronicos, entre outros.

- Pesquisa e aquisi¢dao: Foi realizada uma pesquisa de mercado para identificar os
melhores fornecedores e opcdes de equipamentos. Com base nessa pesquisa, 0s

equipamentos foram adquiridos e instalados no laboratério IFMaker (figura 1).
-

Figura 1. Equipamentos do Projeto IFMaker. Fonte: arquivo do grupo (2023).
3.3. Recrutamento de professores e especialistas

- Identificagdo de mentores qualificados: Foram buscados profissionais experientes na
area da computagao e fabricacao digital para atuarem como mentores do projeto. Esses
mentores possuem conhecimentos técnicos solidos e habilidades de orientagao.

- Selecdo e recrutamento: Foi feito um processo de selegdo rigoroso para escolher os
mentores adequados. Foram considerados critérios como experiéncia profissional,
habilidades de comunicagdo e capacidade de orientar e apoiar os participantes.

3.4. Implementacio das fases do projeto



- Conscientizagdo e treinamento: Foram realizadas campanhas de conscientizagdo para
promover a participagdo da comunidade. Também foram oferecidos treinamentos
basicos em design e fabricacdo digital, permitindo que os participantes adquirissem
habilidades essenciais.

- Desenvolvimento de projetos: Os participantes foram encorajados a desenvolver seus
proprios projetos utilizando as tecnologias disponiveis no laboratorio. Os mentores
forneceram suporte técnico, orientagdo e feedback ao longo do processo.

- Exposicdo e colaboracdo: Ao final da fase de desenvolvimento, foram organizados
eventos de exposi¢cdo nos quais os participantes puderam compartilhar seus projetos
com a comunidade. Isso incluiu a apresentacdo dos prototipos, feedback dos
especialistas e a oportunidade de estabelecer conexdes e colaboragdes (figura 2).

Figura 2. Exposicao do Projeto Motion Sense no estande da RFEPT durante a
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia em 2022. Fonte: arquivo do grupo.

3.5. Avaliacio continua e melhoria

- Monitoramento e avaliagdo: Ao longo de todo o processo vem sendo realizadas
avaliagdes e reunides, com pontos de controle, além de comunicacio por meio de redes
sociais dos resultados alcangados.

4. Resultados

Desde 2020, que representa a Fase 1 do Projeto [FMaker, foi concebida a estruturacdo
do espaco maker e teve inicio uma série de pequenos projetos, porém com resultados
significativos para a comunidade da computagdo. Esses resultados sdo consequéncia das
atividades realizadas no Projeto [FMaker, com o envolvimento dos estudantes e dos
docentes.

Essas atividades envolvem a montagem e instalagcdo dos equipamentos, contando
com a colaboracao de técnicos das empresas fornecedoras. A criagao das redes sociais
utilizadas para divulgar as a¢des do laboratdrio para a comunidade. Criagdo do canal no
YouTube com o objetivo de armazenar videoaulas para treinamento sobre a utilizagao



dos equipamentos. O desenvolvimento do site do laboratorio para centralizar todas essas
acoes de divulgagdo, e ainda o desenvolvimento do logo do laboratorio, a organizagao e
modelagem 3D do espaco fisico, bem como o estabelecimento das regras bésicas para a
sua utilizagdo do espago pelos estudantes e docentes.

Estudantes bolsistas de programas, como a Fabrica de Ideias Inovadoras
(FABIN), tém trabalhado no desenvolvimento de projetos, como a reciclagem de
garrafas PET para a producdo de filamentos para impressoras 3D. Esse projeto
possibilita transformar as garrafas em qualquer objeto que possa ser produzido pela
impressora. Outro projeto em desenvolvimento por um estudante bolsista envolve a
criagdo de uma centrifuga de laboratério de baixo custo, que pode ser utilizada em
exames médicos e também no aprendizado de quimica em aulas. A estrutura da
centrifuga ¢ desenvolvida utilizando impressdo 3D e CNC laser, e o equipamento
também conta com componentes eletronicos (Arduino e sensores) para controlar a
velocidade e o tempo de funcionamento do motor, além de monitorar a temperatura e a
vibragdo do equipamento durante o uso [Cardoso Jr. et al. 2020].

Os dois projetos mencionados como exemplos obtiveram alguns resultados,
como a publicacdo de resumos expandidos, a realizagdo de experimentos praticos com
participacdo em aulas de quimica e a exposi¢ao em eventos voltados para a comunidade
[Daoud e Pereira 2022]. Além disso, um dos bolsistas decidiu adotar o tema de um dos
projetos como objeto de pesquisa para o Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC).

Tem-se ainda, em andamento, um projeto de iniciacao cientifica de nivel médio
voltado a um sistema para a deteccdo de movimentos com foco no suporte ao
diagnostico da doenca de Parkinson cujo objetivo € aprimorar o sistema de sensores ja
desenvolvido, investigando o uso de mais sensores e também aprimorando o hardware
de forma a manter a estabilidade do funcionamento destes [Hall e Oliveira 2022].

Uma outra pratica que tem sido desenvolvida para a integracdao do laboratorio ¢
a oferta da disciplina optativa de Internet das Coisas, em uma atividade conjunta com a
disciplina de Ciéncia de Dados. Essa pratica estd em seu segundo semestre consecutivo
e incentiva os estudantes de trés turmas a utilizarem o laboratorio e as tecnologias

disponibilizadas para a realizagcdo da atividade. O quadro 1 descreve as acdes realizadas
desde 2020.

Quadro 1. Memoéria das ac¢oes realizadas.

Acao/Evento Elementos para a Percepciio com os objetivos e
operacionalizacido da Cultura consideracoes
Maker
Planejamento Plano de Trabalho Clareza de metas, Desenvolvimento de
interno estratégias e planos de agdo, Alocagdo de

Recursos, Monitoramento e avaliagao,
Flexibilidade e adaptagdo.

Oficina Maker Evento cientifico [Conif 2022] Participacdo em eventos institucionais da
Rede Maker.
Treinamento Laboratorio Maker Promogédo da Aprendizagem com a Cultura

docente Maker.




Aquisi¢ao,
Instalacdo e Testes

Impressora 3D e Kits
eletronicos

Leitura de Manual, preparagdo do espago,
montagem fisica, configuracao e calibragao,

de uso dos Testes iniciais, Treinamento e
equipamentos Familiarizacao.

Elaboragdo de Designer grafico Construgao da Identidade do Projeto.
Logomarca

Criagao de Redes Comunica¢do com a Difuséo e interagdo continua com o
Sociais comunidade interna e externa. publico-alvo.

Criacdo de Canal no
Youtube

Video aulas sobre uso dos
equipamentos Maker

Compartilhamento visual e pratico,
Inspiragdo e Aprendizado, Construgdo de
audiéncia e Comunidade.

Criacdo do Site

Desenvolvimento de um
website para o Projeto

Divulgagédo e treinamento em praticas da
Cultura Maker.

Pensar nos aspectos
de seguranga

Elaborar os Padroes
Operacionais e Técnicos, e
envolver a Comissdo Interna de
Prevengdo de Acidentes

Manual de operagdes, de Segurancga e
Prevengao de acidentes.

STEAM

Formacao de uma equipe
STEAM local [Santos et al.
2022]

Aprendizagem de logica de programacao e
robotica.

Ensino de Internet
das Coisas IOT

O uso do Laboratério para aula
pratica

Experiéncia de aprendizagens praticas,
Acesso a informagoes em tempo real,
Aprendizagem personalizada, Colaboragao
e trabalho em equipe, Aprendizagem
baseada em projetos, Desenvolvimento de
habilidades técnicas e Integragdo de
disciplinas.

Visitas de docentes
externos

Recepgdo da comunidade
externa

Formagao de parcerias no uso do
Laboratorio Maker

Fonte: Relatério de atividades da Comissao do Projeto.

A seguir, os principais resultados em fun¢do das atividades realizadas, sendo
esses:

- Desenvolvimento de habilidades praticas: Espera-se que os participantes do projeto
adquiram habilidades praticas em design, fabricagdo digital e prototipagem. Eles terdo a
oportunidade de explorar as tecnologias disponiveis no laboratério, como impressao 3D
e cortadoras a laser, e aplica-las na criagdo de protdtipos funcionais. Ao final do projeto,
espera-se que os participantes estejam aptos a utilizar essas habilidades em suas
carreiras profissionais.

- Estimulo a criatividade e inovacao: O ambiente do laboratdrio maker € projetado para
incentivar a criatividade e a inovacdo. Através da exploracdo de ideias, prototipagem
répida e iteragdo, os participantes serao encorajados a buscar solugdes inovadoras para



problemas e desafios na area da computagdo. Os projetos desenvolvidos no laboratério
tém o potencial de trazer novas perspectivas e abordagens para a comunidade.

- Colaboragdo e compartilhamento de conhecimento: O projeto [FMaker proporciona
um espago propicio para a colaboragdo entre os participantes. Espera-se que os
membros da comunidade compartilhem conhecimentos, experiéncias e ideias, criando
um ambiente de aprendizado colaborativo. A troca de informagdes entre os participantes
enriquecera o processo de criacdo e estimulard o desenvolvimento de solugdes mais
completas e inovadoras.

- Impacto na comunidade: Os projetos desenvolvidos no laboratério maker tém o
potencial de impactar positivamente a comunidade da computagdo. Ao transformar
ideias em prototipos funcionais, os participantes poderdo apresentar solugdes criativas e
praticas para problemas especificos. Essas solu¢des podem ter aplicagdes em diversas
areas, desde a melhoria de processos existentes até a criagdo de novas tecnologias
disruptivas.

- Networking e oportunidades profissionais: Os eventos de exposi¢do organizados pelo
laboratério maker proporcionam uma oportunidade Unica para os participantes se
conectarem com especialistas da area, empresas e potenciais colaboradores. Essas
interagdes podem levar a parcerias profissionais, estagios, oportunidades de emprego ou
at¢ mesmo iniciar empreendimentos baseados nos projetos desenvolvidos no
laboratorio.

\

- Estimulo a continuidade do aprendizado: O Projeto IFMaker busca ndo apenas
fornecer uma experiéncia pontual, mas também incentivar a continuidade do
aprendizado. Os participantes serdo encorajados a continuar explorando novas
tecnologias, desenvolvendo projetos pessoais e aprofundando suas habilidades por conta
propria ou através de programas de educagdo complementares.

Em geral, espera-se que o IFMaker tenha um impacto significativo na
comunidade da computacdo, promovendo o desenvolvimento de habilidades praticas,
estimulando a criatividade e a inovagdo, fomentando a colaboragdo e compartilhamento.

5. Conclusao

O Projeto [FMaker surgiu como uma resposta a necessidade de promover a criatividade,
inovacdo e habilidades praticas na comunidade da computacdo. Através da criacdo de
um laboratério maker equipado com tecnologias de fabricagdo digital, como impressao
3D e prototipagem rapida, busca-se preencher a lacuna entre o aprendizado teodrico e a
aplicacdo pratica.

Ao longo deste artigo, discutimos a motivagao por tras do projeto, destacando a
importancia da experiéncia pratica, da colaboracdo e do acesso a tecnologias avancadas
na area da computacdo. Além disso, apresentamos a justificativa para a criacdo do
laboratério maker, ressaltando a necessidade de desenvolver habilidades praticas,
estimular a criatividade, promover a inovacao e criar um ambiente de aprendizado
colaborativo.

A metodologia adotada no projeto envolveu conscientizagdo e treinamento,
desenvolvimento de projetos e exposicdo e colaboracdo. Essas etapas foram



cuidadosamente planejadas para proporcionar aos participantes a oportunidade de
explorar suas ideias, desenvolver prototipos funcionais e compartilhar seus projetos com
a comunidade. Através do apoio de mentores qualificados e do acesso a tecnologias de
fabricacdo digital, espera-se que os participantes desenvolvam habilidades praticas e
adquiram uma mentalidade inovadora.

Os resultados desse projeto sdo amplos e abrangem desde o desenvolvimento de
habilidades praticas até o estimulo a criatividade e inovagao. Além disso, espera-se que
o "Espagco de Aprendizado Maker" tenha um impacto positivo na comunidade da
computacdo, estimulando a colaboracdo, o compartilhamento de conhecimento e a
criagdo de oportunidades profissionais. No entanto, ¢ importante ressaltar que o sucesso
desse projeto dependera do comprometimento e engajamento dos participantes, assim
como da manutengdo e atualizagdo continua do laboratério maker. E fundamental que o
espaco seja um ambiente acolhedor, inclusivo e inspirador, que encoraje a
experimentacao, a exploracao e a colaboragao.

Em sintese, o Projeto IFMaker visa capacitar os membros da comunidade da
computacao a se tornarem criadores, inovadores e solucionadores de problemas. Através
do desenvolvimento de habilidades praticas, estimulo a criatividade e colaboragao,
busca-se impulsionar a inovag¢do e contribuir para o avango da area. Acredita-se que
esse laboratorio maker possa ser um catalisador para transformar ideias em realidade e
criar um impacto positivo na sociedade como um todo.
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