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Saudações, caro leitor

Após abordarmos os conceitos de 
Smart Cities; Parques Científicos, 
Tecnológicos e de Inovação; Núcleos 
de Inovação Tecnológica (NITs); Incu-
badoras; Inovação no governo e Ci-
dades Criativas, na sétima edição da 
VIA Revista, publicação institucional 
do grupo de pesquisa em Habitats de 
Inovação VIA Estação Conhecimento, 
da Universidade Federal de Santa Ca-
tarina, temos o prazer de apresentar a 
temática do movimento maker.

O conteúdo da Revista tem o intuito de 
mesclar textos informativos com pes-

quisas acadêmicas sobre este cres-
cente tema. Assim, nesta edição, o 
leitor terá acesso a conteúdos sobre 
o que é o movimento maker, cases de 
makerspaces nacionais e internacio-
nais, o movimento nas cidades e nas 
bibliotecas, resumos de artigos pu-
blicados sobre o tema, além de entre-
vistas exclusivas com pessoas que 
fazem a diferença no cenário maker. 
Desejamos uma ótima leitura!

Clarissa Stefani Teixeira, 
Araci Hack Catapan
Professoras UFSC e líderes do 
Grupo de Pesquisa CNPq
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Ambientes maker 
e sua cultura 

Os ambientes maker ou makerspaces 
começaram a surgir junto com o fenômeno 
do movimento maker. 
O movimento maker se originou nos Estados Unidos da América com a publicação 
da Make Magazine, feita por Dale Dougherty no ano de 2005 (SANG; SIMPSON, 
2019). Neste cenário, os makers são os indivíduos que desenham e constroem 
novos dispositivos ou peças, e dividem suas experiências adquiridas neste pro-
cesso com outros usuários (WILCZYNSKI, 2015). Os primeiros ambientes maker 
formais surgiram no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), onde Neil 
Gershenfeld criou um ambiente pedagógico no qual permitia diariamente que as 
pessoas resolvessem problemas com a criação de ferramentas próprias. O espaço 
foi batizado de Fab Lab (Fabrication Laboratory), e em conjunto foi criado a Fab 
Foundation, fundação responsável por fornecer suporte para a criação de outros 
fab labs ao redor do mundo (HALVERSON; SHERIDAN, 2014).

Por Lúcio de Souza Silva

O início do movimento maker 

Rayse Kiane de Souza
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Nesta mesma época, em 2006, 
uma outra rede de espaços sur-
giu, a TechShop. TechShop era o 
nome de uma cadeia de espaços 
com fins lucrativos iniciada em 
Menlo Park, Califórnia, que se au-
todenominou a “primeira oficina 
pública nacional de acesso aberto 
da América”. Antes que os termos 
ambiente maker ou espaço hacker 
fossem amplamente conhecidos 
nos Estados Unidos, a TechShop 
oferecia acesso público a equipa-
mentos de fabricação de alta qua-
lidade em troca de taxas de asso-
ciação. A rede focava em fornecer 
acesso público a uma variedade de 
áreas de “faça você mesmo” com 
infraestrutura de equipamentos de 
suporte. Todas as suas instalações 
incluíam recursos para trabalho em 
madeira, usinagem, soldagem, cos-
tura e fabricação por CNC (equipa-
mento de comando numérico com-
putadorizado, como tornos e centro 
de usinagem) (CAVALCANTI, 2013). 
No fim de 2017 após contribuir para 
a popularização do movimento 

maker, a TechShop fechou todas as 
suas unidades declarando falência. 

Com a popularização dos Fab Labs 
e TechShops espaços independen-
tes começaram a surgir, tornando o 
compartilhamento de conhecimen-
to e o acesso às tecnologias mais 
acessíveis. Com a ausência de li-
gações institucionais com o MIT 
e a Fab Foundation, ou até mesmo 
com os TechShops esses espa-
ços recebem o nome de ambientes 
maker (ou makerspace, em inglês) 
e  ou espaços hackers (hackerspa-
ces, em inglês) como nomenclatu-
ra mais ampla. Além disso, caso 
não haja a adoção de alguma me-
todologia específica, como o caso 
dos Fab Labs (que apesar de serem 
espaços alinhados ao movimento 
maker contam com metodologia 
particular), cada um destes espa-
ços independentes possui regras, 
serviços e logística própria.

As tipologias de ambientes maker 
se diferenciam em função de suas 

Fo
to

:V
ic

to
r A

zn
ab

ae
v 

/ 
U

ns
pl

as
h

Placa de circuito

propostas. Os hackerspaces se 
concentram especialmente em ele-
trônica e programação, enquanto 
que o makerspace são ambientes 
maker que apresentam propostas 
de fabricação digital com utilização 
de diversas ferramentas e equipa-
mentos que proporcionam ações 
do “faça você mesmo”. Entretan-
to, fab labs são makerspaces que 
possuem regras de funcionamen-
to, principalmente de equipamento 
básico para sua operação, gestão e 
abertura ao público, em conformi-
dade com as propostas do MIT e de 
sua rede global.

Para Cavalcanti (2013) os espaços 
hacker iniciaram na Europa, porém 
ganharam popularidade nos Es-
tados Unidos em 2007, e incluíam 
projeto e fabricação de circuitos 
eletrônicos (diretamente relacio-
nados ao seu foco inicial em pro-
gramação) e prototipagem física, 
e com isto, começaram a expandir 
suas ofertas para incluir aulas e 
acesso à ferramentas. 
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Já o termo espaços maker come-
çou a ser utilizado após a criação 
da Make Magazine. O termo não se 
tornou popular até o início de 2011, 
quando a Dale Dougherty e a  Make 
Magazine registraram o makerspa-
ce.com e começaram a usar o ter-
mo para se referir a lugares acessí-
veis ao público para projetar e criar. 
Dale, criador da Make Magazine, ini-
cialmente queria nomeá-la de Hack 
Magazine, porém o termo hack é uti-
lizado muitas vezes com uma cono-
tação negativa pela mídia, desta for-
ma o criador optou por maker (fazer, 
em inglês), pois todo mundo gosta 
de fazer e criar novos projetos, sendo 
um termo com maior aceitação (CA-
VALCANTI, 2013). 

Os ambientes maker e seus 
equipamentos

Os ambientes maker são oficinas 
compartilhadas que utilizam tecno-
logias de fabricação digital e uma 
política de inovação aberta (BÖH-
MER et al., 2016). Inovação aberta, 
de acordo com Huizingh (2011), 
tem como premissa básica um pro-
cesso aberto com fluxos de conhe-
cimento que possuem a finalidade 
de acelerar o processo de inovação. 
Isso permite que esses ambientes 
se tornem nicho de aprendizagem, 
compartilhamento e inovação. Os 
equipamentos disponíveis nesses 
locais, por meio de manufatura 

aditiva (no caso de impressoras 
3D) ou de corte, marcação ou des-
baste (equipamentos de comando 
numérico computadorizado como 
fresadoras ou máquinas a laser), 
permitem uma vasta gama de pos-
sibilidades para execução de pro-
jetos dentro do escopo da enge-
nharia e do design (MARTIN, 2015). 
O grande número de tecnologias 
digitais criadas nos últimos anos 
permite a materialização de con-
teúdos que antes não eram aces-
síveis, por isso o número destes 
ambientes aumentou mais rapi-
damente em áreas urbanas, como 
solução para problemas urbanos e 
sociais (GUTIÉRREZ, 2016). 

Cultura maker
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Infraestrutura dos 
ambientes maker

Ao contrário dos fab labs, 
que possuem uma metodo-
logia própria, os ambientes 
maker não possuem um es-
trutura pré definida. Des-
ta forma, normalmente são 
compostos por uma mistura 
de equipamentos de baixa 
e alta tecnologia. Entre os 
equipamentos de baixa tec-
nologia podem estar: ferro 
de solda, serras, furadeira, 
alicates, chaves de fenda, 
pistola de cola quente, lixas 
e outros. 

Quanto às ferramentas mais 
tecnológicas, as mais co-
muns são: impressora 3D, 
cortadora laser, máquinas 
CNC, fresadoras e equipa-
mentos de robótica (com Ar-
duino e Raspberry Pi). 

Faça você mesmo
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CNC laser

Cortadora 
laser: 
este é um equipa-
mento que funciona 
com CNC (comando 
numérico compu-
tadorizado) para 
a movimentação 
de dois eixos. Na 
intersecção destes 
eixos é direcionado 
a saída de um laser de alta potência capaz de cortar 
com alta precisão materiais como EVA, MDF, acríli-
co, tecido, entre outros. A profundidade e velocida-
de do corte irá depender do tamanho do foco e da 
potência do laser.
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CNC laser

Foto: Acervo VIA Estação Conhecim
ento

Kit Robótica Atto Educacional
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Impressão 3D

Impressora 
3D:
a impressão 3D é 
uma forma de ma-
nufatura aditiva, 
onde um modelo 
tridimensional 
é convertido em 
uma sequência de 
instruções de mo-
vimentação dos 
três eixos da má-

Kits de robótica:
kits de robóticas podem ter muitas formas e apli-
cações. Normalmente, são peças de montar que 
se integram à um Raspberry Pi ou mais frequen-
temente um Arduino.  O Arduino é uma plataforma 
eletrônica open source composta por hardware e 
software que pode ser utilizado para a criação de 
protótipos com baixo custo e tempo de desenvolvi-
mento. Seu hardware consiste em uma placa com 
um microcontrolador (microcomputador de um 
único circuito, onde é processado o código desen-
volvido). Estas placas são capazes de ler entradas 
por meio de sensores e botões e reagir a eles. Já o 
Raspberry Pi é um computador de uso geral, porém 
com tamanho reduzido. Desta forma, necessitam 
de um sistema operacional, normalmente baseado 
em Linux, para que possam rodar diferentes pro-
gramas ao mesmo tempo. 

quina. Assim o material, como PLA 
(ácido poliláctico), biodegradável e 
de origens vegetais, é adicionado 
camada a camada para construir a 
peça do modelo tridimensional.
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Raspberry Pi
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Os ambientes maker 
através do globo

No mundo, espaços maker e o 
movimento maker são vistos com 
bons olhos por instituições e repre-
sentantes públicos. O governo dos 
Estados Unidos da América, por 
exemplo, se mostrou interessado 
em ambientes maker e em todo o 
seu potencial de inovação aberta 
para ensino e aprendizagem. Em 
2014 foi emitida nota oficial sobre 
a criação da primeira feira maker da 
Casa Branca (White House Maker 
Faire), além da criação de um dia 
nacional do making (National Day 
of Making). Nos países europeus, 
o movimento maker busca res-

gatar as tradições de produtores 
(SANG; SIMPSON, 2019), sendo 
visto como a nova revolução in-
dustrial (ANDERSON; 2012). Estes 
espaços são vistos como a chave 
para criação de novas formas de 
pensar, experimentar e criar plata-
formas de aprendizado e colabora-
ção (HOWARD; GEROSA; MEJUTO; 
GIANNELLA, 2014). Outro país que 
utiliza ambientes maker é a Chi-
na, principalmente com foco na 
educação. Ao contrário de países 
ocidentais antes citados, que per-
cebem os maker como uma opor-
tunidade de retornar ao topo do 
processo de industrial, os chineses 
veem como uma oportunidade de 

alcançar um patamar totalmen-
te novo (TANENBAUM; WILLIAMS; 
DESJARDINS; TANENBAUM, 2013; 
SANG; SIMPSON, 2019). O governo 
chinês, como principal interessado, 
ativamente se envolve com o pro-
cesso de financiamento de espaços 
maker, além de conectar esses am-
bientes com escolas e universida-
des (SANG; SIMPSON, 2019). 

Desta forma, existem diversas pla-
taformas e mapeamentos que bus-
cam registrar e compartilhar as 
ações realizadas por estes espa-
ços ao redor do globo. Abaixo, são 
apresentadas algumas iniciativas 
de acordo com a tipologia destes 
espaços. 
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Fab labs 

A rede Fab Lab é uma comunidade aberta e criativa de makers localizados em mais de 40 países com aproximadamente 
1.800 Fab Labs. A Fablabs.io é a plataforma oficial da Rede Fab Lab, onde os fab labs são mapeados, o conhecimento é 
compartilhado, os projetos são desenvolvidos e a comunidade discute esses tópicos (FABLABS.IO, 2019). 

Espaços Maker

A Make Community, comu-
nidade criada pela Make 
Magazine, visa a troca de 
ideias, divulgação de notícias 
e eventos entre os espaços 
maker e seus makers. Nesta 
plataforma é possível divul-
gar os perfis dos makers e 
projetos em andamento ao 
redor do mundo. Dentro da 
plataforma é possível encon-
trar o Makerspace Directory, 
um diretório mundial de es-
paços maker. Ao todo, apro-
ximadamente 900 espaços 
maker estão mapeados da 
plataforma (MAKE COMMU-
NITY, 2019).Makerspace Directory / Make Community 

Disponível em: https://makerspaces.make.co/

www.fablabs.io/labs/map
https://www.fablabs.io/
https://makerspaces.make.co/
https://makerspaces.make.co/
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Espaços Hacker 

A plataforma Makery é uma mídia para makers e comunidades criativas, com informações completas sobre laboratórios, 
espaços de construção, economia circular e fab labs, sendo um site baseado em experimentação (MAKERY, 2019a). Em sua 
plataforma estão cadastrados cerca 160 espaços hacker no mundo inteiro (MAKERY, 2019b).
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Já a comunidade Hackerspaces, 
um site para o compartilhamento 
de histórias e perguntas sobre 
os espaços hacker com uma 
comunidade global, lista um número 
muito superior destes espaços. Em 
seu mapeamento lista um total 
de 2.362 espaços hacker, sendo 
destes 1.424 marcados como 
ativos e 357 como em planejamento 
(MAKERSPACES, 2019). 

Foto: List of Hacker Spaces / Hackerspaces
Disponível em: https://wiki.hackerspaces.org/List_of_Hackerspaces

https://www.makery.info/en/
https://www.makery.info/en/map-labs/

https://wiki.hackerspaces.org/Hackerspaces
https://wiki.hackerspaces.org/List_of_Hackerspaces
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Ambiente maker, um habitat 
de inovação

Uma forma de abordar o conceito 
de ambientes maker é visualizá-
-lo como um habitat de inovação. 
Para Teixeira, Almeida e Ferreira 
(2016), habitats de inovação são 
espaços que contam com recur-
sos diferenciados, propícios para 
que as inovações surjam. Para os 
ambientes maker, alguns desses 
recursos são disponibilidades de 
equipamentos, softwares, e a pro-
moção de eventos que potencia-
lizam o número de projetos e per-
mite que eles surjam com maior 
velocidade e complexidade. Além 
disso, os habitats de inovação for-
mam uma rede de colaboradores, 
permitindo maximizar os resulta-
dos associados às atividades. Isso 
pode ser observado como prática 
comum no movimento maker, que 
permite e encoraja a colaboração 
e o processo de inovação aberta, 
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Arduino

pois possui como premissa tornar 
todos os passos para a criação dos 
projetos de domínio público. Existe 
também uma ligação entre a inova-
ção e a sociedade nesses espaços. 
Isso se deve às atividades realiza-
das não excluírem a população, que 
muitas vezes não está inserida em 
atividades envolvendo inovação, 
mas se sente atraída por esses am-
bientes (GUTIÉRREZ, 2016; SMITH 
et al., 2016). Nesse contexto, es-
paços maker se encaixam dentro 
da tipologia de habitats de inova-
ção, desempenhando um papel de 
conector entre pessoas e ideias 
inovadoras (TEIXEIRA; ALMEIDA; 
FERREIRA, 2016).

Para Anderson (2012), a cultura 
maker e a iniciativa do “faça você 
mesmo” evidencia não apenas uma 
evolução no modo de criar soluções 
ou aprender novas ferramentas tec-
nológicas, mas uma nova revolu-
ção industrial, não limitada apenas 
à inovação aberta para pequenos 

grupos, mas também como uma for-
ma de acelerar o processo de inova-
ção de grandes corporações. 

Não somente como um espaço de 
fomento à inovação, os espaços 
maker podem ser ferramentas para 
o empreendedorismo. As ações rea-
lizadas nestes espaços devem bus-
car desenvolver   o   empreendedo-
rismo, a aprendizagem, a invenção e 
a inovação. Os espaços maker for-
necem um ambiente flexível e criati-
vo para ajudar a inovação e suporte 
à  medida que os membros transfor-
mam ideias de produtos em realida-
de. A  capacitação  é uma  engrena-
gem crítica do espaços maker (VAN 
HOLM, 2014). Assim, fornecem aos 
indivíduos  um meio de desenvolver 
novas habilidades que são centrais 
para o processo de produção de 
bens físicos. Os membros adquirem 
uma gama de habilidades e conhe-
cimentos flexíveis que podem ser 
usados em campos, domínios e pro-
jetos diferentes (VAN HOLM, 2015).

https://www.makery.info/en/map-labs/
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SESI Espaço de Educação 
Maker Blumenau
O SESI Espaço de Educação Maker Blumenau 
está localizado no Complexo Esportivo Bernardo 
Werner na cidade de Blumenau - Santa Catarina. 
Com uma área de 1,2 mil m, é um espaço ideal 
para exploração, construção, experimentação e 
aprendizado colaborativo e coletivo.

Makerspaces nacionais

Por Guilherme Paraol

Mariana Pessini Mezzaroba

Sesi Espaço de 
Educação Maker 
Blumenau
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https://www.facebook.com/sesieducacaomakerblumenau/
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“Diante desta realidade, 
onde o  futuro é volátil, 

incerto, complexo e ambíguo, 
nada mais justo que trazer 

elementos inovadores 
também na educação 

de maneira natural e 
espontânea. Isto se traduz, 

através de uma proposta que 
envolve empreendedorismo, 

liderança, inteligência 
emocional, tecnologia 
e inovação. Assim, os 

estudantes do Espaço de 
Educação Maker do SESI, 

desenvolvem projetos 
baseados na cultura 
‘mão na massa’ faça 

você mesmo, com foco 
no desenvolvimento das 

competências necessárias 
para o século XXI como, 

por exemplo, comunicação, 
trabalho em equipe e 

resolução de problemas 
complexos”      

 
Daniel Thiesen Horongoso, 

diretor regional do SESI Vale 
do Itajaí. 
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ta Catarina. Lançado em 2017, no 
espaço não existem salas de aulas 
com espaço físico delimitado, nem 
quadro negro ou mesas individuais. 
Ao contrário, todos os estudantes 
estão livres para utilizar os recur-
sos disponíveis e transitar, intera-
gindo com seus orientadores.

O ambiente maker possui como 
tema “aprenda fazendo – crie um 
mundo com tuas próprias mãos”.  
Assim, é fornecido ao aluno con-
ceitos de comunicação, matemá-
tica, ciências e robótica, utilizando 
tecnologias inovadoras e resolven-
do problemas que fazem parte do 
seu dia. Portanto, no SESI Espaço 
de Educação Maker de Blumenau, 
o aluno aprende pesquisando, tes-
tando, conversando com os co-
legas e elaborando projetos que 
busquem soluções criativas e ino-
vadoras para problemas sociais, 
atuais e futuros.

Dessa forma, o Espaço Maker do 
SESI oferece a crianças e jovens a 
prática de aprendizagem baseada 
em resolução de problemas e em 
projetos, com metodologias ativas 
que dão significado ao aprendiza-
do, estimulam a pesquisa, o tra-
balho em equipe e a socialização 
do conhecimento, possibilitando 
aos estudantes o desenvolvimento 
das competências do século XXI e 
do mundo do trabalho. Ao final do 
curso, os projetos são apresen-
tados na Feira das Descobertas e 
Invenções. O público atendido são 
crianças e jovens entre sete a 18 
anos, que participam dos projetos 
no contraturno escolar. Os cursos 

têm duração de cinco meses, com 
horas/aula semanais.

Os participantes têm acesso a 
equipamentos diversos, dos mais 
simples aos mais sofisticados, 
como placas eletrônicas, ardui-
nos, Raspberry Pi, impressoras 
3D e drones, para promover a am-
pliação do conhecimento e desen-
volvimento de habilidades. Assim, 
são colocados à disposição recur-
sos que abordam conteúdos com 
base em modelos contemporâ-
neos de educação. Este processo 
permeia todos os níveis e moda-
lidades educacionais ofertados 
pelo SESI, a saber: educação bási-
ca, incluindo modalidade de edu-
cação de jovens e adultos (EJA) e 
educação continuada na perspec-
tiva de educação de contraturno e 
educação corporativa.

Além de Blumenau, a propos-
ta educacional do SESI de Santa 
Catarina, por meio do espa-
ço maker, está presente em 
mais onze espaços espalhados 
por Santa Catarina. Rio do Sul, 
Pinhalzinho, São José do Cedro, 
Lages, Joaçaba, Palhoça, Joinville, 
Indaial e Florianópolis, São Bento 
do Sul e Criciúma também man-
tém os espaços maker para o fo-
mento da cultura maker.

Daniel Thiesen Horongoso, diretor 
regional do SESI Vale do Itajaí, sa-
lienta que é necessário desenvol-
ver as pessoas para uma interpre-
tação mais leve e natural quanto 
ao tema inovação, principalmente 
quando insere-se o termo disrup-
tivo.
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Segundo Horongoso, no Espaço 
de Educação Maker do SESI os jo-
vens aprendem fazendo e buscam 
desenvolver soluções inteligentes 
para melhorar o “mundo” em que 
estão inseridos, tornando-se assim, 
protagonistas da sua história.

Assim, para o desenvolvimento de 
competências e para possibilitar a 
experiência na prática de concei-
tos como os da engenharia, física, 
matemática e design, há implemen-
tado em Santa Catarina 14 ambien-
tes que utilizam a robótica como 
meio de vivência e experimentação. 
Além de desenvolver o raciocínio 
lógico, analítico e crítico, a robóti-
ca estimula noções de criatividade, 
trabalho colaborativo e habilida-

Espaços SESI de Educação Maker em Santa Catarina
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SESI Espaço de Educação 
Maker Blumenau

https://bit.ly/34RM01c
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CORDOVA, T.; VARGAS, I. .Educação Maker SESI-SC: inspirações e concepção. In: 
CONFERÊNCIA FABLEARN BRASILl, 1. 2016, Anais… São Paulo: São Paulo, 2016. Disponível 
em: <https://fablearn.org/wp-content/uploads/2016/09/FLBrazil_2016_paper_108.pdf>. 
Acesso em: 13 de nov. 2019.

BROCKVELD, M. V. V.; TEIXEIRA, C. S.; SILVA, M. R. A Cultura Maker em prol da inovação: 
boas práticas voltadas a sistemas educacionais. In: CONFERÊNCIA ANPROTEC,  2017, 
Anais… Rio de Janeiro: Rio de Janeiro, 2017. Disponível em: <http://via.ufsc.br/wp-
content/uploads/2017/11/maker.pdf>. Acesso em: 13 de nov. 2019.

Acompanhe mais informações clicando em:
Espaço de Educação Maker - SESI/SC - Projeto Blumenau 
Primeiro Espaço de Educação Maker em Santa Catarina.

Saiba mais: 

Espaços de Robótica - JET e Kids em Santa Catarina
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des de pesquisa científica. Tudo 
isso incentivando os estudantes a 
colocarem a mão na massa para 
construir protótipos, criar hipóte-
ses e analisar resultados. Assim, 
são atendidas crianças de sete a 11 
anos e jovens de 18 anos em uma 

Jornada de Educação Tecnológica. 
As cidades que apresentam es-
tes espaços são: Xanxerê, Videira, 
Caçador, Brusque, Jaraguá do Sul, 
Guaramirim, Mafra, Timbó, Concór-
dia, Seara, Tubarão, Braço do Norte 
e Itaiópolis.
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SESI Espaço de Educação 
Maker Blumenau

https://fablearn.org/wp-content/uploads/2016/09/FLBrazil_2016_paper_108.pdf
http://via.ufsc.br/wp-content/uploads/2017/11/maker.pdf
http://via.ufsc.br/wp-content/uploads/2017/11/maker.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Wirs5xV-CfU
https://www.youtube.com/watch?v=2axjwCtJPag
<https://bit.ly/2Onfi1d>
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Fab Lab Recife

O Fab Lab Recife está espalhado pela cidade. O 
laboratório de prototipação e inovação, o espa-
ço maker, fica na Rua da Moeda, centro histórico 
do Recife, embarcado no Porto Digital, um dos 
maiores parques de inovação e tecnologia do 
Brasil.
A escola de aprendizagem criativa e experimentação mão na massa, chamada 
Maker School, fica na zona norte da cidade. Nesta escola são criadas e aplicadas 
a metodologia de educação maker. O Fab Lab Recife também está presente em 
diversas escolas, empresas e comunidades do Recife e do interior de Pernambuco, 

Makerspaces nacionais

Inauguração do espaço 
maker do Fab Lab Recife
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https://www.fablabrecife.com/
<https://bit.ly/2Onfi1d>
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“Estar presente no meio 
de um dos parques 
tecnológicos mais 

relevantes do Brasil, com 
mais de 250 empresas 

juntas têm nos ajudado 
a amadurecer nosso 

negócio. Imagine que 
numa simples caminhada 
pelo bairro você consegue 
encontrar com fundadores 

do Porto Digital, como 
Cláudio Marinho e Silvio 
Meira, e de repente tem 

uma mentoria ali, no meio 
da rua, sobre dúvidas que 
você tem no seu negócio. 

Isso é mágico. Não só a 
possibilidade do encontro 

mas a disponibilidade 
natural que as pessoas 

que fazem parte desses 
ecossistemas costumam 

ter para ajudar as startups 
a se desenvolverem”

       
Edgar Andrade,

Fundador do 
Fab Lab Recife.
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ásos. Por fim, facilita o surgimento 
de soluções inovadoras, criando 
conexões entre o mundo digital e 
a vida real.

O Fab Lab é dividido em três gran-
des áreas: educação maker; ino-
vação maker e espaço maker. Na 
educação maker, o aprendiz se 
transforma em protagonista de 
sua própria aprendizagem. Apren-
de fazendo e assim cria conexões 
entre o mundo das ideias e a vida 
real. Dessa forma, desenvolve ha-
bilidades como autoestima, criati-
vidade, comunicação e espírito de 
equipe. A metodologia de educa-
ção maker é própria do Fab Lab, 
desenvolvida em parceria com a 
Universidade Federal de Pernam-
buco (UFPE). Os projetos da edu-
cação maker são: Canal Maker; 
Fab Lab Rec nas escolas; Em-
preendedorismo Maker; Jornada 
Maker; Maker School e Férias no 
Fab Lab Recife.

Na inovação maker são criadas 
soluções para os problemas do 
cotidiano. Estas soluções são 
para empresas, cidades e comu-
nidades. Assim, atuam como fa-
cilitadores, criando oportunidades 
e ambientes para que a inovação 
aconteça. Os projetos desenvol-
vidos na inovação maker são: 
Clube de Inovação Maker; Bocal 
de Mergulho; Makeathons; Canal 
Maker; Fab Lab Rec nas empresas; 
Rede Fab City; Empreendedorismo 
Maker; Implementação de Espaço 
Maker; Maker Mind; Movimento 
Mulheres Maker; Parkletric; Pe-
deluz; Prototyping Sprint e Virada 
Maker.

implementando sua metodologia 
e colaborando para a formação de 
agentes transformadores da reali-
dade.

Para Edgar Andrade, fundador do 
Fab Lab Recife os ecossistemas de 
inovação são ambientes perfeitos 
para estimular o empreendedoris-
mo, pois, por meio deles os encon-
tros acontecem e a inovação surge 
naturalmente. “Estar presente no 
meio de um dos parques tecnológi-
cos mais relevantes do Brasil, com 
mais de 250 empresas juntas têm 
nos ajudado a amadurecer nosso 
negócio. Imagine que numa sim-
ples caminhada pelo bairro você 
consegue encontrar com fundado-
res do Porto Digital, como Cláudio 
Marinho e Silvio Meira, e de repente 
tem uma mentoria ali, no meio da 
rua, sobre dúvidas que você tem no 
seu negócio. Isso é mágico. Não só 
a possibilidade do encontro mas a 
disponibilidade natural que as pes-
soas que fazem parte desses ecos-
sistemas costumam ter para ajudar 
as startups a se desenvolverem”, 
enfatiza Andrade sobre a inserção 
do Fab Lab Recife no Porto Digital.

Assim, o próprio Fab Lab se intitula 
como uma empresa de design e ino-
vação que materializa ideias e cria 
oportunidades de aprendizagem 
para transformar pessoas, escolas, 
negócios e cidades. Isso aconte-
ce de várias formas, por exemplo, 
criando experiências voltadas para 
a resolução de problemas e proto-
tipagem de soluções. Assim como, 
democratizando o acesso às má-
quinas e ferramentas de fabricação 
digital e também, pelo compartilha-
mento de conhecimentos e proces-
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O espaço maker é o laboratório de 
prototipação propriamente dito. Um 
espaço de criação, experimentação 
e inovação, aberto à toda comuni-
dade. No lab, qualquer pessoa, de 
qualquer idade, pode colocar a mão 
na massa e usar as ferramentas de 
fabricação digital. No espaço, há 
máquinas e equipamentos como 
cortadora a laser; impressora 3D; 
fresadora CNC; bancada de eletrô-
nicos e fresadora de precisão. Al-
guns projetos desenvolvidos nes-
se ambiente são: implementação 
de espaços maker; Fab Rolê; Open 
Day; Workshops; Nosso Lab e Fab 
Club.

Fonte: https://www.fablabrecife.com/

Em 2017, o VIA visitou o espaço do Fab Lab Recife

Fo
to

: A
ce

rv
o 

VI
A 

Es
ta

çã
o 

Co
nh

ec
im

en
to

Clique aqui e veja o vídeo institucional do Fab Lab Recife. 

Acompanhe ainda nesta edição uma entrevista 
exclusiva com o fundador do Fab Lab Recife!

Saiba mais: 

https://www.fablabrecife.com/
https://www.youtube.com/watch?v=dz_3_jGiS_0
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Insper Fab Lab

O Insper Fab Lab pertence a instituição de en-
sino superior e de pesquisa Insper. Este, foi o 
primeiro laboratório de fabricação digital brasi-
leiro dentro de uma Faculdade de Engenharia no 
Brasil, inaugurado em 2014.
O Fab Lab está localizado na Vila Olímpia em São Paulo/SP. O Insper Fab Lab fica 
aberto todas as terças-feiras, das 13h às 19h para receber interessados em desen-
volver projetos individuais.

Makerspaces nacionais

Insper Fab Lab

Fo
to

: S
ite

 In
sp

er
 F

ab
 L

ab

https://www.insper.edu.br/fab-lab-2/
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Insper Fab Lab
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No Insper Fab Lab, os alunos da 
instituição se reúnem para reali-
zar projetos de fabricação digital 
de forma colaborativa. O foco está 
no desenvolvimento de atividades 
ligadas aos cursos de design, en-
genharia mecânica, computação e 
mecatrônica. Cabe destacar, que o 
uso dos equipamentos disponíveis 
não tem custo aos alunos que re-
cebem auxílio dos professores e 
técnicos. 

Segundo o gerente de laboratório 
do Insper Fab Lab, Daniel Krás, o 
time de técnicos desenvolve duas 
atividades principais: qualificação 
assistida, que é o momento de en-
sinar e aprender sobre o uso das 
máquinas e ferramentas, e desen-
volvimento de projetos assistido, 
que é a troca de experiências e 
ideias sobre técnicas de fabricação 
e resolução de problemas. “O tra-

balho de auxílio e disponibilidade 
dessa equipe é o que move o labo-
ratório em conjunto com as deman-
das dos alunos (tanto para discipli-
nas quanto projetos individuais)”, 
destaca Krás.

Assim como em outros Fab Labs, 
não são apenas os alunos que po-
dem utilizar o espaço. Uma vez por 
semana é realizado o Open Day, 
quando o Insper Fab Lab recebe o 
público externo que deseja conhe-
cer o laboratório e utilizar as má-
quinas, gratuitamente, para criar e 
produzir seus projetos. 

O uso dos equipamentos é gratuito, 
no entanto, o usuário precisa levar 
o seu próprio material. Assim como, 
para utilizar o espaço de marcena-
ria, lixadeira, corte de chapas ou 
fresadora de grande porte o usuá-
rio precisa levar o equipamento de 

segurança individual como óculos 
de segurança, máscara, protetor 
auricular e luvas, dependendo da 
atividade.

A utilização dos equipamentos é 
organizada por ordem de chega-
da, assim, não é necessário agen-
damento prévio. O Insper Fab Lab 
não desenvolve projetos, mas ofe-
rece todo o suporte para o público 
desenvolver o próprio protótipo, 
fornecendo todas as orientações 
necessárias para utilização das 
máquinas adequadamente. 

No site do Fab Lab é possível con-
sultar além dos equipamentos, ob-
servações de segurança; tutoriais 
de utilização das máquinas; tipos 
de extensão suportados pela má-
quina; softwares utilizados e área 
de trabalho. O Insper Fab Lab pos-
sui os seguintes equipamentos: 
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“O MakerMovement é distinto de outras comunidades 
produtivas ou de negócios (núcleos setoriais), porque 
se auto desenvolve compartilhando conhecimento e 
desenvolvendo projetos colaborativamente. O modelo de 
crescimento onde a troca é o principal diferencial destoa 
do que o mercado empurrou às pessoas até agora. Essa 
mudança de comportamento tem um ponto de encontro, 
o makerspace (fab lab, hackerspace). Agilidade no 
desenvolvimento de projetos, assertividade de entrega 
na solução e diversão são os elementos presentes no 
MakerMovement”.
       
Daniel Krás,
gerente de laboratório do Insper Fab Lab.
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•	 Espaço Marcenaria

•	 Serra: Tico Tico de bancada 
Makita

•	 Furadeira de bancada: FGC-16 
Ferrari

•	 Lixadeira de Disco: 6″ e 9″ Disc 
Sander

•	 Esmeril

•	 Bancada Eletrônica

•	 Sense 3D Scanner

•	 Canon PowerShot SX510 HS

•	 Máquina Vacuum Forming

•	 Tupia Semiautomática Shaper 
Origin

•	 Cortadora a laser: Duplotech 
1080

•	 Cortadora a laser: Epilog Laser 
Legend Mini 24

•	 Cortadora de vinil: Roland 
CAMM-1Servo

•	 Impressora 3D: Zmorph

•	 Impressora 3D: Ultimaker 2+

•	 Fresadora de grande formato: 
ShopBot

•	 Fresadora de precisão: Roland 
MDX-40ª

•	 Máquina de Costura: Singer 
Brilliance

•	 Máquina de Estampar

De acordo com o próprio Insper 
Fab Lab esta é uma oportunidade 
de dar vida às ideias, aprender e 
compartilhar conhecimentos com 
pessoas de todo o mundo. Este in-
tercâmbio é muito importante para 
o crescimento não apenas da rede 
como também de todas as pesso-
as e projetos que fazem parte dela.

Fonte: https://www.insper.edu.br/fab-

lab-2/

Acompanhe aqui o projeto de 

impressão 3D no Insper Fab Lab.

Saiba mais: 

https://www.insper.edu.br/fab-lab-2/
https://www.insper.edu.br/fab-lab-2/
https://www.youtube.com/watch?v=OK0J6CY_D2c
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Coordenadora da Rede 
PRONTO3D fala sobre o 
laboratório de fabricação 
digital da UFSC

Laboratórios de fabricação digital têm ganhado 
espaço nas universidades como ambientes de 
inovação e “mão na massa”.
Nesta entrevista, Regiane Trevisan Pupo - coordenadora da Rede PRONTO3D, uma 
rede de laboratórios de fabricação digital de Santa Catarina, fala sobre um dos la-
boratórios da Rede, o PRONTO3D Florianópolis, localizado na Universidade Federal 

VIA Revista entrevista - Regiane Pupo

Por Mariana Pessini Mezzaroba
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de Santa Catarina. Pupo comenta 
a importância de ambientes como 
este para o estímulo da criativida-
de em crianças e adolescentes e 
sua conexão com o ecossistema 
de inovação nas ações realizadas, 
ressaltando ainda que o sucesso de 
um laboratório de fabricação digital 
está diretamente ligado à dedica-
ção e entusiasmo das pessoas a 
ele conectadas.

VIA REVISTA: Quando e 
como surgiu o Pronto 3D da 
UFSC?

Regiane Pupo: O PRONTO3D 
- Laboratórios de Prototipagem 
e Novas Tecnologias Orientadas 
ao 3D de Florianópolis, que está 
localizado na UFSC, tem a gestão 
do curso de Design e faz parte 
da REDE PRONTO3D, uma rede 
de laboratórios de fabricação 
digital, criada em 2013, que 
visa a estruturação de centros 
estrategicamente localizados 
no estado de Santa Catarina. 
Atualmente a rede conta com polos 
nas cidades de Lages, Criciúma, 
Chapecó e Florianópolis. Com apoio 
e suporte da Fundação de Amparo 
à Pesquisa e Inovação do Estado 
de Santa Catarina (FAPESC) e da 
Financiadora de Estudos e Projetos 
(FINEP) para sua concretização, 
cada laboratório iniciou suas 
atividades com uma impressora 3D, 
uma Reuter CNC de grande porte e 
uma cortadora laser. A partir daí, 
cada unidade tem autonomia em 
suas atividades e aplicações, desde 
que utilizem a fabricação digital 
nas esferas do ensino, pesquisa e 

“A emoção e maravilhamento de usuários 
do laboratório com os resultados 
obtidos na materialização de suas ideias 
reforça a importância de espaços desta 
configuração, estimulando e evidenciando 
a criatividade de cada um”.

extensão. Com o objetivo de atender 
a mais variada gama de cursos 
do meio acadêmico, bem como a 
sociedade em geral, nas diversas 
áreas nas quais a fabricação 
digital pode atuar, as atividades 
abrangem todos os setores que 
envolvam criação, desenvolvimento 
e produção de modelos, protótipos, 
maquetes e produtos em escala real, 
com o uso de tecnologia de ponta, 
auxiliando as diferentes etapas do 
processo de projeto.  Em janeiro de 
2016, o PRONTO3D Florianópolis 
foi certificado pelo Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) como 
um fab lab e passa a fazer parte da 
rede internacional de laboratórios 
de fabricação digital, que conta 
com aproximadamente 1800 
credenciados em todo o mundo. 

Como este ambiente 
funciona e quem se 
beneficia?

O laboratório atende, além do De-
sign, cursos como Arquitetura, En-
genharias, Museologia, Fisiologia, 
Administração, dentre outros, nas 
mais diversas formas de atuação. 
Hoje, dentre os equipamentos e 
tecnologias disponíveis, o labora-
tório conta com quatro impresso-

ras 3D, duas cortadoras laser, uma 
Reuter CNC de grande formato 
(3x2m), uma Reuter de subtração e 
circuito impresso de pequeno porte 
e equipamento de termoformagem, 
este desenvolvido no próprio labo-
ratório. A missão do PRONTO3D in-
clui cinco pontos fundamentais: 1) 
oferecer a seus pesquisadores uma 
infraestrutura apropriada, 2) capa-
citar uma equipe de facilitadores 
para a disseminação da tecnologia 
aplicada, 3) oferecer incentivos em 
forma de bolsas e estágios, 4) exe-
cutar trabalho efetivamente eficien-
te e 5) proporcionar um trabalho 
colaborativo entre toda a rede. Tais 
ações visam alcançar a plenitude 
nas atividades às quais se propõe, 
com um DNA próprio que inclui a 
eficiência, a versatilidade, a cola-
boração, a criatividade e o lúdico, 
em suas sistemáticas de atuação. 
Isso significa que o laboratório, 
utilizando a metodologia “hands 
on” (mão na massa), está prepara-
do para auxiliar qualquer atividade 
que inclua a possibilidade de reali-
zação de projetos acadêmicos, ou 
não, incentivando o “Do-it-your-
self”, o “faça você mesmo”.  Desta 
forma, acredita-se que soluções 
inovadores, projetos arrojados e a 
descoberta de novas habilidades 
podem ser almejadas e alcançadas 



8a EDIÇÃO | MARÇO | 2020                                                VIA REVISTA                                                                                     27

de forma prazerosa, por alunos dos 
cursos mencionados, da sociedade 
não acadêmica e especialmente de 
crianças e adolescentes que par-
ticipam das oficinas oferecidas no 
laboratório.

Que tipo de público/
trabalhos o laboratório 
atende?

Geralmente nas três dimensões 
acadêmicas: ensino, pesquisa e ex-
tensão. Na primeira, o ensino, são 
ali administradas disciplinas dos 
cursos de Design, Design de Produ-
to e Arquitetura, que trabalhem di-
retamente com a produção física de 
artefatos que possam ser materia-
lizados de formas variadas, no au-
xílio do processo projetual. Para a 
pesquisa, são desenvolvidos traba-
lhos de iniciação científica, de final 
de graduação, mestrado e douto-
rado, envolvendo testes e avalia-
ções com experimentos práticos 

materializados. Já no âmbito da 
extensão, atividades com crianças 
(PRONTOKids), com jovens (PRON-
TOTeen) e com adultos (PRONTO-
Senior) mostram a tecnologia como 
ferramenta acessível e transforma-
dora em projetos pessoais ou de 
capacitação e atualização.

Na sua opinião, estamos 
caminhando para uma 
popularização de ações 
voltadas ao “faça você 
mesmo”?

Não só estamos caminhando como 
já alcançamos patamares similares 
a qualquer laboratório de países 
mais desenvolvidos. Com equipa-
mentos mais baratos, laboratórios 
mais acessíveis e a popularização 
das possibilidades, estas ações 
sempre existiram, mas agora estão 
mais visíveis frente à viabilidade 
de uso da tecnologia a seu favor. A 

emoção e maravilhamento de usu-
ários do laboratório com os resul-
tados obtidos na materialização de 
suas ideias reforça a importância 
de espaços desta configuração, es-
timulando e evidenciando a criativi-
dade de cada um.

Qual o impacto de 
atividades com 
prototipagem 
para o fomento do 
empreendedorismo?  

Certamente a experiência tem de-
monstrado a importância da fabri-
cação digital, quando bem empre-
gada, para o sucesso de artefatos, 
ambientes, soluções criativas, en-
fim, projetos inovadores. Sem som-
bra de dúvida, abre um leque de 
possibilidades nas quais estas 
técnicas podem estar agregadas e 
bem empregadas fomentando de 
forma abrangente o empreendedo-
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rismo, com a participação de uma 
geração que anseia por tecnologia 
e tem a facilidade nata de expan-
di-la e aproveitá-la de forma cons-
ciente.

 

Na sua opinião, qual o 
futuro dos ambientes 
maker?

Acredito que, visto a frequência e 
rapidez com que espaços maker 
tem se formado no Brasil, teremos 
ambientes em locais diversos, não 
exclusivamente em universidades, 
mas em escolas e organizações 
públicas ou privadas. A única res-
salva que me preocupa é como 
estes espaços são geridos e con-
duzidos para que a conduta de uso 
da tecnologia seja consciente e efi-
caz. Deve-se bem assimilar o que 
e como cada tecnologia pode fazer 
para que se tire o máximo proveito 
da ferramenta escolhida, além de 

entender suas capacidades, limites 
e funcionamento. Ainda, não só de 
tecnologia vive um espaço maker: 
ferramentas de uso não automa-
tizado, ditas como “tradicionais” 
também fazem parte dos ofícios 
dos ambientes em questão. Mais 
importante que a tecnologia são 
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as pessoas envolvidas em espaços 
maker ou laboratórios de fabrica-
ção digital; sem elas os espaços 
não tem utilidade, os equipamentos 
inoperantes e os resultados inexis-
tentes. A massa criativa treinada e 
capacitada é fundamental para o 
sucesso de um espaço maker.
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Sobre a entrevistada:
Possui graduação em Arquitetu-
ra e Urbanismo, mestrado em En-
genharia de Produção, doutorado 
pelo Programa de Pós-Graduação 
da Faculdade de Engenharia, Arqui-
tetura e Urbanismo (FEC) da UNI-
CAMP e pós-doutorado também 
pela FEC/UNICAMP desenvolvendo 
pesquisa em prototipagem rápida, 
digitalização 3D e fabricação digital 
para arquitetura. Atualmente co-
ordena a Rede PRONTO 3D de La-
boratórios e Prototipagem e Novas 
Tecnologias Orientadas ao 3D e é 
professora da Universidade Federal 
de Santa Catarina.

Prêmio internacional 
“Chevron STEM Education Award”
O Prêmio Chevron STEM Education Award, uma iniciativa da Fab 
Foundation (organização que coordena os fab labs do mundo) e a 
Chevron (empresa do ramo de energia), tem o objetivo de dissemi-
nar mundialmente projetos baseados em STEM (Science – Techno-
logy – Engineering – Mathematics) na educação do ensino médio. 
O projeto “Fabricating turtles to understand turtles” da atividade 
PRONTOKids, desenvolvida no PRONTO3D Florianópolis consistiu 
na fabricação, em 3D, de cascos de tartarugas de espécies do litoral 
brasileiro, algumas em extinção, para conscientizar crianças sobre a 
proteção marinha. Desta maneira, as crianças puderam desenvolver 
os modelos e aprenderam mais sobre preservação numa oficina em 
parceria com o projeto Tamar, em Florianópolis. O projeto ficou em 
2º lugar no prêmio Chevron STEM Education Award. Para Pupo, o 
prêmio representa uma pesquisa séria, consciente e importante para 
a preservação animal, que atinge crianças e até adultos no sentido 
de “fabricar para aprender”. Com o reconhecimento por meio do prê-
mio, ficou clara a conexão que pode ser alcançada entre ferramentas 
automatizadas e a preservação animal, no qual o tato é entendido 
como experimentação e compreensão e aponta que toda a experi-
ência tátil é multissensorial. “Assim, o lúdico toma lugar do real e o 
aprendizado é naturalmente absorvido pelo fazer para compreender. 
O 2º lugar na esfera mundial significa que estamos no caminho certo 
e que com dedicação e responsabilidade resultados como este dig-
nificam o estudo e a integridade da pesquisa”, finaliza Pupo.
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Tartarugas fabricadas no 
projeto premiado.

Regiane 
Trevisan Pupo, 
Coordenadora da 
Rede PRONTO3D.
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O movimento maker dentro da educação 
surge como uma forma de atrair estudan-
tes para se engajarem nas áreas de ciência, 
tecnologia, engenharia e matemática, além 
de propiciar o pensamento criativo.
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Espaços makers 
educacionais: conectando 
inovação, ensino e 
aprendizagem

Artigo adaptado

Por Lúcio de Souza Silva

Rayse Kiane de Souza

Clarissa Stefani Teixeira
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Os responsáveis pelo ensino dentro 
dos ambientes makers se esfor-
çam para iniciar uma nova filosofia 
pedagógica em um ambiente livre, 
com oportunidades para envolver 
os jovens em experiências práticas 
e assim torná-los aptos a enten-
derem como a ciência e a tecno-
logia funcionam. Assim, os espa-
ços makers são percebidos como 
espaços futuros de inovação para 
usuários adquirirem uma gama de 
habilidades necessárias a fim de se 
desenvolverem neste cenário (TAN, 
2019). 

Potencial do movimento 
maker na educação

Apesar de o movimento maker ter 
se desenvolvido fora do ambien-
te acadêmico ou escolar e possuir 
majoritariamente entusiastas adul-
tos, de acordo com Martin (2015), 
existe um interesse cada vez maior 
entre os educadores em levar crian-
ças e adolescentes a ambientes 
makers, evidenciando que existe 
disposição de docentes a participa-
rem de projetos que tragam inova-
ções para dentro das salas de aula. 
Isso se deve a forma positiva que 
às potencialidades desses espaços 
são vistas. Elas permitem maior 
engajamento em atividades práti-
cas, geralmente (mas não exclusi-
vamente) voltadas para áreas como 
ciências, tecnologia, engenharia e 
matemática. 

Na visão de Paganelli et al. (2016), 
espaços makers podem ser vistos 
como áreas para estudantes cons-
truírem o próprio conhecimento, 
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diferentemente de ambientes clás-
sicos de aprendizagem onde há 
direcionamento direto de professo-
res. Ao mesmo tempo, os autores 
afirmam que a cultura maker é cada 
vez mais relevante nos meios edu-
cacionais, sendo descritos como 
um mecanismo para conexões in-
terdisciplinares.

Práticas para a educação

Considerado um habitat de inova-
ção, os ambientes makers possuem 
práticas voltadas a educação, não 
apenas restrita a uma oficina com-
partilhada. Assim, a inserção de 
discentes em um habitat de inova-
ção que promova competências e 
estimule práticas inovadoras, mais 
do que apenas promover capaci-

dades individuais, integra essas 
pessoas dentro do ecossistema de 
inovação de forma atuante. 

Portanto, as práticas podem ter 
o intuito de atrair novos make-
rs, promover a interação entre os 
já existentes, capacitar os usuá-
rios ou simplesmente incentivar a 
criatividade. Um exemplo de prá-
tica é a realização dos chamados 
Makeathons que consiste em uma 
maratona para a solução de um 
problema específico ou a realiza-
ção de um desafio, internos ou ex-
ternos ao ambiente maker. 

Outra prática que visa contribuição 
educacional é a criação de 
workshops, oficinas pontuais para 
o ensino de habilidades específicas. 
Além disso, comunidades de 
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práticas, são utilizadas como 
uma maneira de propiciar 
cooperação e sinergia entre seus 
usuários. Segundo Wenger (2002) 
os usuários das comunidades 
compartilham conhecimentos, 
conselhos e oferecem ajuda entre 
si para solução de problemas. 
Portanto, as práticas em espaços 
makers diferem-se em relação 
às percepções de seus usuários 
no que concerne a espaços 
clássicos de aprendizagem. Entre 
eles, destacam-se, despertar a 
curiosidade, encorajar a diversão 
no processo de aprendizagem e 
celebrar soluções únicas (KURTI; 
KURTI; FLEMING, 2014). 

Desafios na educação

A inserção de tecnologias dire-
cionadas a espaços makers nos 
dias atuais acaba sendo incipiente 
dentro do programa escolar. Tal-
vez o maior desafio para escolas 
de ensino fundamental e médio 
seja definir o que realmente fun-
ciona como contribuição para 
a aprendizagem (HALVERSON; 
SHERIDAN, 2014). Para Sang e 
Simpson (2019), outros fatores 
determinantes são como motivar 
jovens a participarem de projetos 
em grupos, e como motivá-los em 
longo prazo. 

A pedagogia, de acordo com Sang 
e Simpson (2019), desempenha um 
papel vital em espaços educacionais 
voltados para crianças e jovens. Vi-
sando desenvolver e programar ati-
vidades educacionais para makers, 
encontram-se problemas com as me-
todologias de ensino ainda não muito 
bem alinhadas. Apesar disso, os am-
bientes makers apresentam vanta-
gem para o ensino de áreas técnicas 
em relação a modelos clássicos de 
aprendizagem onde pouca atenção 
parece ser dada para as possibilida-
des dentro dos currículos de alunos 
para criarem, adaptarem ou desmon-
tarem (para fins de compreensão) 
aparelhos tecnológicos (BULLOCK; 
SATOR, 2015). 
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Conclusão

As potencialidades para a 
educação por meio de refor-
mulações do currículo para 
inserção das tecnologias 
presentes nesses espaços 
justificam a aposta de inves-
timentos de várias regiões do 
mundo visando potencializar 
tanto o ensino, por meio da 
capacitação de professores, 
quanto a aprendizagem por 
meio da imersão dos alunos 
em ambientes tecnológicos. 

Conforme apontado por 
Halverson e Sheridan (2014), 
ainda existem muitas lacu-
nas a serem preenchidas 
em relação à formalização 
de ensino dentro de espa-
ços makers. O real objetivo 
da educação aliada à espa-
ços makers e os melhores 
parâmetros para mensurar o 
sucesso de um novo sistema 
de ensino ainda não são cla-
ros (ERIKSSON et al., 2018). 
Porém, cabe ressaltar que a 
relação de acesso tecnoló-
gico associada a uma forte 
base científica permite não 
só ao aluno, mas também 
aos professores, ampliar as 
experiências em relação ao 
ato de criar algo novo, ins-
pirando a discussão sobre 
a real utilidade de conceitos 
que eram antes abstratos 
quando apresentados dentro 
de uma sala de aula, moti-
vando todos os envolvidos 
(BULLOCK; SATOR, 2015).
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Espaço maker do 
grupo VIA 

O grupo VIA Estação Conhecimento, 
reconhecido por transformar o conhecimento 
de forma tangível e utilitário para a sociedade, 
considera o ambiente maker incluso em suas 
tipologias de habitats de inovação.
Aliando a teoria com a prática, viu como oportunidade a elaboração de parcerias, 
ativando seu ecossistema de inovação, para criação de um espaço próprio com 
essa temática. O ambiente visa a criação de materiais e peças que são recursos 
para geração de conhecimento, por meio de elaboração de atividades de ensino, 
pesquisa e extensão, incluindo a gamificação para a aprendizagem de crianças, 
jovens e adultos. É uma oportunidade para aliar a teoria multidisciplinar com a 
prática em um movimento interdisciplinar. Além disso, a operação do espaço conta 
com a metodologia própria do grupo VIA e pode ser replicada para outros labora-
tórios makers.
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Por Lúcio de Souza Silva

VIA Maker

Rayse Kiane de Souza
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Quem faz acontecer? 

Para que a ideia fosse viabilizada 
algumas parcerias foram neces-
sárias, tanto em relação ao espaço 
físico quanto aos equipamentos 
necessários. O primeiro grande 
parceiro foi o Sapiens Parque, um 
dos mais proeminentes parques de 
inovação do país que cedeu par-
te do seu espaço para o projeto. A 

Due Laser, empresa inovadora no 
setor de máquinas de corte a laser 
portátil também acreditou na ideia, 
fornecendo um de seus equipa-
mentos para o ambiente. A Minibot, 
especializada em peças para im-
pressoras 3D e geração de talentos 
para o movimento maker também 
se mostrou adepta ao projeto, for-
necendo equipamento para manu-
fatura aditiva para PLA e PETG. A 
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empresa Dual System, dedicada 
à criação de equipamentos para 
educação científica com crianças 
e jovens formou também uma par-
ceria com o VIA, fornecendo peças 
do seu kit Atto Educacional, no qual 
componentes mecânicos aliados 
a peças de robótica são utilizadas 
para o ensino do processo criativo, 
conceitos de mecânica e progra-
mação básica.
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Trabalho em equipe! 
Um dos principais aspectos do VIA 
Maker é a capacidade de aliar pes-
quisa e extensão em um ambiente 
de criação. Um dos diversos resulta-
dos é a prática de gamificação para a 
aprendizagem com a criação de jogos 
centrados nas temáticas do grupo VIA 
Estação Conhecimento. Esses jogos 
foram desenvolvidos pelos membros 
do VIA e trabalham conceitos como 
cidades inteligentes, competências e 
habilidades empreendedoras, proprie-
dade intelectual, habitats de inovação, 
entre outros. 

Educação diferente! 

Outro objetivo do espaço é forne-
cer um ambiente inspirador para 
educação de jovens e crianças, 
fugindo do modelo clássico de 
ensino (onde há pouca interação 
entre educadores e educandos) e 
fornecendo liberdade para cria-
ção. O foco principal das ativi-
dades é o alinhamento e o des-
dobramento dos temas ligados 
ao grupo. Inovação, empreende-
dorismo, habitats de inovação e 
cidadania são áreas com ênfase 
nas atividade do VIA. 

Com a metodologia do VIA é pos-
sível que professores e alunos 
tenham protagonismos para as 
atividades mão na massa. As fer-
ramentas de prototipação rápida 
(cortadora a laser e impressora 3D) 
também são utilizadas para desen-
volver habilidades voltadas para 
modelagem utilizando softwares, 
noções de projeto e controle de 
processo. Já o kit Atto, desenvolvi-
do pela Dual System, permite o de-
senvolvimento nas áreas de física, 
engenharia, robótica e programa-
ção. Assim, o ambiente maker con-
segue unir diferentes conhecimen-
tos, a partir de atividades práticas 
com apoio do VIA Maker e das me-
todologias do grupo, para resolver 
problemas reais que envolvem o dia 
a dia das pessoas. 
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Com suas ações em seu 
primeiro ano já foram 
impactadas cerca de 1.250 
crianças e jovens e 400 
professores. Pelo menos 
16 municípios já receberam 
as atividades do grupo e 
tiveram a oportunidade de 
vivenciar atividades mão 
na massa e participar do 
movimento maker.
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Inauguração do VIA Maker

O VIA Maker, que foi inaugurado em 18 de março de 2019, encontra-se no Sapiens Parque, Av. Luiz Boiteux Piazza, 
1302 - Canasvieiras, Florianópolis – SC. 
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“Os espaços maker estão modificando o jeito como interagimos (adultos
e crianças, alunos, professores e pais) com a educação da nossa geração. 
Do ponto de vista do empreendedorismo é sempre um desafio criar 
produtos voltados para a educação, estando fora dela no dia a dia. A 
nossa  parceria com o VIA é essencial para que as nossas soluções 
estejam  alinhadas com as necessidades atuais e sejam efetivas para 
contribuir na  educação e na formação das crianças e jovens”.
       

Com a palavra, parceiros do VIA maker:

“A tecnologia de impressão 3D é 
fundamental dentro dos ambientes 
maker já que ela facilita a materialização 
das ideias e produtos desenvolvidos 
nesses espaços. Nos últimos anos as 
impressoras 3D ganharam bastante 
qualidade e redução de custos, por isso 
tornaram-se ferramentas essenciais 
e muito populares. Nós da Minibot 
3D temos uma parceria estreita 
com o VIA Maker visando fornecer 
soluções adequadas para cada espaço, 
entregando facilidade de uso, qualidade, 
portabilidade e baixo custo para a 
realização dos projetos educacionais”.

Paulo Blank
Engenheiro mecânico criador da 
impressora Minibot 3D. 
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“Há mais de 20 anos começamos a realizar um sonho, 
transformar a educação fazendo com que o estudante exerça 
o protagonismo de forma crítica, analítica e apaixonada. 
Neste sentido é que pensamos nossos produtos como 
ferramentas para o desenvolvimento humano independente 
de área de estudos ou caminho a ser escolhido pelo 
estudante. O VIA Maker em parceria com nossa empresa, 
além de valorizar a tecnologia nacional, tem utilizado 
nossas ferramentas e criado novas metodologias apoiadas 
na pesquisa com foco no desenvolvimento do estudante, 
objetivando concretizar uma postura crítica e criativa diante 
da complexidade atual e futura da nossa sociedade. Tudo 
isso aliado a uma equipe técnica preocupada com diversas 
qualidades no desenvolvimento humano, como cidadania e 
empreendedorismo. Ficamos muito felizes por esta parceria 
e que permaneça por muitos anos!”

Douglas Sulis da Costa
Sócio da Atto Educacional.

Luiz Carlos Pinagé de 
Lima Filho
Diretor da Due Laser.
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Fab Labs no Brasil 

O movimento maker, cada vez mais intenso 
em se tratando de práticas para a inovação, 
vem ganhando espaço nas diversas regiões do 
mundo.
No Brasil, muito se fala e muitas ações são observadas para se ter, principalmente 
junto a empreendedores, espaços passíveis de testar e desenvolver projetos. As-
sim, o número de fab labs brasileiros cadastrados pela Fab Foundation tem segui-
do a tendência de crescimento observada no mundo. 

Com base nisso, o objetivo do estudo foi apresentar os fab labs brasileiros e como 
atuam em rede. Em específico, foi realizado uma breve descrição sobre esses es-
paços, identificadas as tipologias em que se encaixam, como interagem entre si e 
com a sociedade, e, por fim, os maquinários que utilizam. A partir dos dados da Fab 
Foundation, organização americana que ajuda a abertura de fab labs no mundo, 
verificou-se que no Brasil existem 57 fab labs nas diversas regiões do país, sendo: 

Arthur de Carvalho Cruzeiro

Artigo adaptado

Maria Cristina Amaral
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Marcos Vinícius 
Vanderlinde Brockveld

Guilherme Paraol de Matos

Clarissa Stefani Teixeira

AUTORES DO LIVRO

http://fabfoundation.org
http://fabfoundation.org
http://fabfoundation.org
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Região Sul. Curitiba: Fab Lab Curitiba; Fab Lab da Indústria Sistema Fiep. Santa Catarina: Fab Lab Camburiú 360; 
PRONTO 3D; Fab Lab Joinville; Fab Lab Inatel. Rio Grande do Sul: Fab Lab Unilasalle; Fab Lab Unisinos; FreeZone Fab 
Lab TECNOPUC; LIFEE LAB; POALAB; Laboratório Aberto SENAI RS. 

Região Sudeste. Minas Gerais: Anima Lab UniBH; Fab Lab Newton; Fab Lab Unipam; Isvor Fab Lab; Laborató-
rio Aberto SENAI MG. Rio de Janeiro: Fab Lab da Firjan SENAI Benfica; Fab Lab Casa Firjan; Olabi; Fab Lab da Firjan 
SENAI Resende. São Paulo: Fab Lab Escola SESI Birigui; Fab Lab 3dtoy; Fab Lab ENIAC; Fab Lab FAJ; Fab Lab Escola 
SESI Jundiaí; Fab Lab Escola SESI Limeira; Fab Lab Escola SESI Ribeirão Preto; Anima Lab Santos; Fab Lab Escola 
SESI São José do Rio Preto; Fab Lab Escola SESI Suzano; Fab Lab Facens; Porto FabLab; Insper Fab Lab; Garagem 
Fab Lab; Fab Lab Escola SESI Taubaté; Fab Lab Escola SESI Vila Leopoldina; Rede Fab Lab Brasil. 

Centro-Oeste. Distrito Federal: Brasília Fab Lab. Mato Grosso: Fab Lab Cuiabá; Lab.AU. 

Nordeste. Bahia: Fab Lab Camassary; Fab Lab ITA. Ceará: Joy Fab Lab; Padlab. Paraíba: Fab Lab UFCG Brazil. 
Recife: Fab Lab Recife. Piauí: Fab Lab Teresina. 

Norte. Pará: FAB LAB BELÉM. 

Todos os fab labs analisados são cre-
denciados à rede mundial do Massa-
chusetts Institute of Technology (MIT) 
e buscam explorar a fabricação digital. 
Ademais, o fab lab deve realizar pales-
tras e workshops abertos à comunida-
de e, em suas iniciativas, atuar em rede, 
de modo a tornar seus projetos dispo-
níveis até para fab labs no outro lado 
do globo.

O movimento maker, encontrado em 
todo o mundo, ganha expansão no 
Brasil. Especialmente considerando a 
tipologia dos fab labs, ligados ao MIT, 
essa expansão é superior a três vezes 
só no último ano. Em 2018, por exem-
plo, haviam 17 fab labs e, em 2019, 
esse número é de 57. Entretanto, es-
ses espaços ainda estão concentra-
dos em 14 estados brasileiros. A maior 
concentração está nas regiões Sul e 
Sudeste, com destaque para o estado 
de São Paulo, que possui 17 fab labs. 
O norte, por sua vez, apresenta apenas 
um fab lab, em Belém. 

Fab labs no Brasil. 
Fonte: International Fab Lab community. 

Disponível em: <https://www.fablabs.io/labs/map>
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Tipos de FabLabs Clientes Sustentabilidade Open day
Acadêmicos Estudantes, com menor 

custo e um número menor 
de usuários externos que 
aportam maior recurso 
para uso.

Não é sustentável 
financeiramente. A receita 
não cobre as despesas. 
Normalmente é sustentado 
pelas universidades 
com apoio de parceiros 
privados.

Pelo menos um dia na 
semana com custo zero 
para uso de máquinas 
e/ou participação em 
atividades. Os usuários 
precisam pagar somente o 
material que utilizam. 

Profissionais Propostas conjuntas de 
empresas, startups, auto 
empreendedores e makers. 

Não possuem estruturas 
financiadoras. Geralmente, 
nos primeiros anos, se 
beneficiaram de auxílios 
públicos ou investimento 
inicial de associação de 
indústrias ou mesmo 
do governo local. 
Depois disto, precisam 
buscar sustentabilidade 
financeira.

Pelo menos um dia na 
semana com custo zero 
para uso de máquinas 
e/ou participação em 
atividades. Os usuários 
precisam pagar somente 
o material que utilizam. Os 
outros dias são reservados 
às atividades pagas. 

Públicos Público variado com 
ações e usos totalmente 
gratuitos.

Sustentados pelo 
governo, institutos de 
desenvolvimento e por 
comunidades locais.

Todos os dias.  

Fonte: adaptado de Eychenne e Neves (2013).

De maneira geral, os fab labs bra-
sileiros estão ligados ao ambien-
te acadêmico. A priorização de 
atendimentos e atividades está 
em cursos como a engenharia, 
arquitetura e design. Entretanto, 
várias atividades como eventos, 
workshops e cursos são realizados 
para a comunidade interna e exter-
na à universidade. 

Os fab labs brasileiros seguem a 
comunicação em rede, principal-
mente com apoio da tecnologia, 
sendo a videoconferência bastante 
utilizada. Além disso, estes espa-
ços em suas rotinas realizam as 
atividades propostas pela Fab Fou-
ndation, como os Fab Meetings e 
utilizam da Fab Academy. Normal-
mente, são abertos à comunidade 

com destaque para o Open day, um 
dia no qual a comunidade pode co-
nhecer as ferramentas existentes 
no fab lab, aprender sobre fabrica-
ção digital e utilizar o espaço para 
produzir um projeto de maneira 
gratuita. O maquinário segue as 
recomendações do MIT, entretanto, 
alguns espaços são mais equipa-
dos que outros.

EYCHENNE, F.; NEVES, H. Fab Lab: a Vanguarda da Nova Revolução 
Industrial. Editorial Associação FabLab Brasil, 2013. 

Saiba mais:

CRUZEIRO, A. C.; MATOS, G. P.; TEIXEIRA, C. S. (Orgs.). Fab Labs no 
Brasil. São Paulo: Perse, 2019. Disponível em: <http://via.ufsc.br/
download-ebook-fablab-brasil/>

Resumo adaptado de:
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Atuação de espaços maker 
em bibliotecas: tendências 
de ampliação para o 
empreendedorismo e 
inovação
Do tradicional para a inovação: as bibliotecas como pontes para 
o acesso à informação

Com base no potencial dos espaços maker de fomentar valores inerentes ao em-
preendedorismo, esses têm sido cada vez mais incorporados à espaços tradicio-
nais como bibliotecas e museus. Desse modo, Batykefer (2013) aponta que os es-
paços maker são uma extensão natural do papel tradicional de bibliotecas como 
agente provedor de recursos educacionais. Por outro lado, também oferece uma 
renovação dos programas de operação de bibliotecas, no qual os frequentadores 
são ensinados a produzir materiais e não apenas, consumi-los. 

Arthur de Carvalho Cruzeiro

Artigo adaptado
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Guilherme Paraol de Matos

Clarissa Stefani Teixeira

AUTORES DO ARTIGO
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Sob essa perspectiva, as missões 
de bibliotecas públicas e espaços 
maker se alinham perfeitamente ao 
apresentarem como ponto focal as 
necessidades e interesses da so-
ciedade (WILLET, 2016). Ambos os 
ambientes visam promover o aces-
so e à transmissão da informação. 
Ao passo que, a informação pode 
nesse contexto, abranger habilida-
des ligadas ao movimento maker 
– principalmente àquelas associa-
das a atitudes empreendedoras. 
Portanto, bibliotecas e espaços 
maker são sinérgicos ideologica-
mente ao visar o empoderamento 
da comunidade local (BATYKEFER, 
2013). Além disso, a biblioteca che-
gou ao limite de seu crescimento 
nas últimas décadas, o que provo-
cou a saturação de alguns de seus 
serviços/produtos. Portanto, as 
bibliotecas devem sair da postura 
de armazenadoras de informações 

para assumir uma postura centra-
da no processo de comunicação. 
Isso significa abandonar a filosofia 
de posse e investir na filosofia de 
acesso, indo ao encontro do espaço 
maker (CARVALHO; KANISKI, 2000). 

Assim, há uma necessidade da bi-
blioteca se repensar e se reinven-
tar, ao passo que, novos desafios 
surgem com a sociedade da in-
formação. Desse modo, o desen-
volvimento das tecnologias e as 
novas relações advindas destas 
impõem novos papéis as bibliote-
cas (MACHADO; SUAINDEN, 2013).

Ensino e aprendizado por 
meio de ações makers

Dentre a literatura de espaços 
maker, uma das áreas de maior des-
taque é a educacional. Nesse con-
texto, são abordadas bibliotecas 

acadêmicas tanto nos contextos 
da educação primária, secundária 
e superior. As diferentes aplicações 
de espaços maker em bibliotecas 
sob a ótica educacional implicam 
em dinâmicas distintas de ensi-
no e aprendizado, principalmente 
quando comparando as educações 
primária e secundária (referidas na 
literatura internacional pelo termo 
“K-12”) e superior. 

No contexto da educação K-12, a 
incorporação de um espaço maker 
à rotina da biblioteca está na inter-
secção entre as educações formal 
e informal. Sob essa perspectiva, 
Halverson e Sheridan (2014) identi-
ficam que há fortes conexões entre 
a abordagem maker à educação e 
os valores ligados a instituições de 
ensino formais como, por exemplo, 
o domínio de competências bási-
cas. Além disso, apontam estudos 
que demonstram os resultados da 
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Biblioteca
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educação maker no ensino de hard 
skills (habilidades que podem ser 
quantificadas) sobre assuntos li-
gados à engenharia, sistemas elé-
tricos, design e programação, bem 
como de soft skills (habilidades in-
terpessoais e, portanto, difíceis de 
quantificar), principalmente aque-
las associadas a atitudes empre-
endedoras. Por outro lado, também 
destacam a falta de material que 
evidencie práticas que podem ser 
replicadas, tanto no nível individu-
al quanto institucional, que asse-
gurem o sucesso desse modelo. A 
reflexão sobre esses desafios induz 
à reflexão sobre a própria definição 
sobre o que significa “aprendiza-
do”. Nesse contexto, West-Puckett 
(2014) define o aprendizado como 
um processo resultante da conexão 
e integração de projetos centrados 
nos interesses do estudante e não 
apenas pelo desenvolvimento iso-
lado de habilidades. 

Enquanto o objetivo de espaços 
maker em bibliotecas acadêmicas 
no contexto da educação K-12 é 
voltado no desenvolvimento de 
habilidades e ensino de compe-
tências, já em bibliotecas univer-
sitárias o objetivo é a realização 
de projetos de alunos de todas as 
disciplinas, permitindo explorar 
seus interesses e expressar sua 
criatividade (BARRETT et al, 2015). 
Nesse contexto, bibliotecas uni-
versitárias apresentam um público 
diverso, que abrange indivíduos da 
universidade e da comunidade lo-
cal, cuja frequência na biblioteca 
é mais variada (WILLET, 2018). Os 
espaços maker inseridos em biblio-
tecas universitárias podem oferecer 
serviços baseados em diferentes 
teorias ligadas ao ensino e apren-
dizado. Willet (2018) associa, por 
exemplo, a teoria construtivista de 
Papert (1980) ao desenvolvimento 
de projetos de viés pessoal, visto 

que espaços maker favorecem o 
aprendizado pela confecção de um 
projeto na prática (aspecto central 
ao construtivismo). Além disso, as 
comunidades de prática são exem-
plos do aspecto social do fazer e 
aprender, objeto das pesquisas de 
Lave e Wenger (1991). Em ambos 
os casos, as aplicações dessas 
pedagogias baseadas em projetos 
estimulam o desenvolvimento de 
habilidades ligadas ao empreen-
dedorismo, em especial, associa-
das às práticas de design thinking 
(CROWTHER, 2013).

Hynes e Hynes (2018) argumen-
tam que a incorporação de espaços 
maker aos serviços de bibliotecas 
universitárias representa uma es-
tratégia para a atração de estudan-
tes e cidadãos em sua total diver-
sidade. Seguindo o raciocínio dos 
autores, a instalação de um espaço 
maker em um ambiente comum a 
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todas as faculdades e que, ainda 
sim, envolve membros da comu-
nidade local, favorece a realização 
de projetos de natureza interdisci-
plinar. Portanto, ao reduzir o viés de 
espaços maker quando às gradu-
ações dos frequentadores daque-
le ambiente, diferentes aspectos 
do projeto podem ser explorados 
como, por exemplo, o aspecto pu-
blicitário do mesmo. Nesse sentido, 
ao estimular a interdisciplinarida-
de dos projetos ali desenvolvidos, 
a incorporação de espaços maker 
a bibliotecas deve, teoricamente, 
estimular o surgimento de projetos 
inovadores e, ao longo do projeto, 
impulsionar o desenvolvimento de 
habilidades empreendedoras.

A instalação do espaço maker em 
uma biblioteca garante, assim, a 
liberdade de oferecer serviços para 
uma audiência bastante variada. 
Essa variedade de personas enri-
quece os processos colaborativos 
inerentes ao movimento maker. 

Além disso, estabelece um cená-
rio interdisciplinar favorável para o 
surgimento de inovações e difusão 
de habilidades empreendedoras, 
resultando no empoderamento da 
comunidade local.

Empoderamento da 
comunidade por meio da 
experimentação maker

Com base na definição maker, o “fa-
zer” pode ser associado a definição 
de poder ao ponto que representa 
a capacidade de gerar mudança. 
Sobre essa ótica o “empoderamen-
to maker” pode ser compreendido 
como o conjunto de habilidades 
resultantes de experiências maker. 
Dessa forma, os objetivos de es-
paços maker e de bibliotecas se 
alinham sob o pressuposto de que 
ambos têm como ponto focal o em-
poderamento da comunidade local. 
Nesse sentido, os espaços maker o 
fazem ao oferecer uma plataforma 
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de prototipagem que permite “qual-
quer um a fazer quase qualquer 
coisa” (GERSHENFELD, 2005). Ao 
mesmo tempo, estimula o desen-
volvimento de habilidades empre-
endedoras. Por outro lado, a biblio-
teca representa um espaço neutro 
que reúne indivíduos de diferentes 
raças, classes e gêneros (NICHOLS; 
MELO; DEWLAND, 2017) caracteri-
zando um ambiente democrático de 
acesso à informação, que possibili-
ta o acesso a conhecimentos capa-
zes de mudar certa realidade. 

Sob essa perspectiva, a integração 
de espaços maker a bibliotecas re-
presenta um movimento sinérgico 
que garante à comunidade local 
as possibilidades de desenvolver 
projetos que atendam a necessi-
dades diretas daquela comunida-
de (BRADY et al., 2014). Também, 
a prototipação de produtos ino-
vadores que podem, em seguida, 
ser comercializados (BOSSALLER; 
HAGGERTY, 2018) ou, simples-
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mente, permitem a exploração 
livre dos interesses individuais 
(MAKERSPACE, 2013; NICHOLS; 
MELO; DEWLAND, 2017). 

Portanto, o estabelecimento de es-
paços makers em bibliotecas têm 
potencial de atrair um público di-
versificado, especialmente jovens, 
que muitas vezes está desinteres-
sado em utilizar espaços que mais 
parecem do século passado. Além 
desse fator de atração, um novo 
tipo de inclusão e empoderamento 
de classes que não tenham acesso 
a ferramentas de criação pode ser 
proporcionado.

As funções e os desafios 
da transformação para o 
maker 

A ressignificação das bibliotecas 
como ambientes de produção e 
não apenas de armazenamento 
passa diretamente pelos bibliote-
cários (MOOREFIELD-LANG, 2015). 

Nesse sentido, a implementação de 
espaços maker aos serviços ofere-
cidos por bibliotecas exige planeja-
mento e treinamento desses profis-
sionais. Todavia, Moorefield-Lang 
(2015) afirma que não é normal que 
um bibliotecário tenha conhecimen-
to formado ou experiências prévias 
quando aos processos inerentes ao 
movimento maker, em especial, so-
bre a utilização de tecnologias de 
fabricação digital. Dessa forma, per-
cebe-se a demanda crescente para 
a preparação desses profissionais 
para que sejam realizadas as poten-
cialidades da incorporação desse 
serviço a operação de bibliotecas. 

Assim, é preciso considerar a com-
plexidade desse treinamento, visto 
que deve abordar, dentre outros te-
mas, as dinâmicas do espaço maker, 
práticas para garantir acessibilidade 
universal, operação de ferramentas 
de fabricação digital e conhecimen-
tos sobre propriedade intelectual e 
patenteamento (MOOREFIELDLANG, 
2015; NICHOLS; MELO; DEWLAND, 

2017). 

A princípio, Moorefield-Lang (2015) 
aponta o espírito aventureiro como 
um bom ponto de partida para bi-
bliotecários. A partir disso, o bi-
bliotecário poderá, inclusive por 
conta própria, se informar sobre as 
temáticas citadas por meio de inte-
ração com outros profissionais, no 
YouTube, em outros recursos onli-
ne e com membros da comunidade 
local e acadêmica. Nesse sentido, 
a exploração fundada em fontes 
confiáveis representa uma alterna-
tiva interessante para bibliotecários 
ávidos pelo conhecimento. Ainda 
assim, o mesmo autor indica que o 
treinamento formal de bibliotecá-
rios é uma área crescente. Sob essa 
ótica, a realização de parcerias pa-
rece uma alternativa interessante 
para esses treinamentos.

No estudo de caso do ISPACE, na 
Universidade do Arizona, Nichols, 
Melo e Dewland (2017) apontam 
um programa de imersão dos bi-
bliotecários na rotina de operação 
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de startups da universidade. 
Dessa forma, esses profissio-
nais são apresentados empiri-
camente a processos como pa-
tenteamento e adequação de 
produtos a direitos de proprie-
dade intelectual. Analogamen-
te, parcerias com membros e 
instituições da comunidade 
local podem resultar em treina-
mentos para a aprimoramento 
do espaço maker. Esse é um 
modelo interessante por aproxi-
mar ainda mais a biblioteca da 
comunidade local. Durante esse 
processo de adaptação, até os 
bibliotecários mais resistentes 
a mudanças tem como vanta-
gem a capacidade de encontrar 
e avaliar fontes de informação. 
Por apresentarem essa habili-
dade, são profissionais que po-
dem rapidamente, encontrar as 
informações para dar apoio ao 
seu desenvolvimento pessoal, 
assim como ajudar indivíduos 
em suas jornadas de desenvol-
vimento e busca por conheci-
mentos (CURRY, 2017).

Assim, questões ligadas à pro-
priedade intelectual, acessibi-
lidade universal e operação de 
ferramentas de fabricação digi-
tal são aspectos críticos que de-
vem ser abordados por meio de 
treinamentos e outros métodos 
de qualificação com os bibliote-
cários. Portanto, a qualificação 
de profissionais é fundamental 
para atuação em bibliotecas 
“não tradicionais”, que estejam 
alinhadas com a sociedade da 
informação e com os objetivos 
do espaço maker de interação e 
experimentação. 
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A democratização da 
informação e tecnologia por 
meio do movimento maker 
em bibliotecas

Movimento maker e bibliotecas combinam?

Os makerspaces, espaços abertos para o trabalho colaborativo com a ajuda de 
profissionais mais experientes, não são mais uma novidade. Nessa perspectiva, 
em consonância com o movimento maker, algumas bibliotecas têm somado es-
forços no sentido do desenvolvimento de ambientes que possam servir para co-
munidades locais, integrando-as por meio da abertura de makerspaces. O que de 
certa forma vai ao encontro dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentável (ODS), 
pois de acordo com a International Federation of Library Associations and Institu-
tions (IFLA, 2016), por meio do desenvolvimento das bibliotecas é possível ajudar 
as pessoas a obter informações necessárias para o acesso a oportunidades eco-
nômicas, igualdade de gênero, educação de qualidade e melhorar sua saúde ou 
desenvolver suas comunidades. 
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Movimento maker em bibliotecas
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Deste modo, as bibliotecas apoiam 
o objetivo 4 dos ODS, no que con-
cerne à provisão de acesso à infor-
mação e capacitação para desen-
volver habilidades que as pessoas 
necessitam para encontrar melho-
res postos de trabalhos, candida-
tar-se a eles e ter sucesso nesses 
empregos (IFLA, 2016). Assim, os 
makerspaces, segundo Hussain e 
Nisha (2017), por proporcionarem 
a democratização da tecnologia, 

Objetivos do Desenvolvimento Sustentável.
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contribuem para a manutenção da 
percepção da biblioteca como líder 
em inovação. Em consequência, es-
tes espaços tornam-se ferramen-
tas na provisão do acesso e uso da 
informação.

Alguns exemplos de implantação 
de makerspaces em bibliotecas 
podem ser encontrados no estudo 
de Moorefield-Lang (2014), em que 
foram descritos casos de imple-

mentação de impressoras 3D e ma-
kerspaces em várias configurações 
de biblioteca. Porém, na época em 
que a pesquisa foi desenvolvida, a 
autora mencionou a ausência de 
bibliotecas escolares públicas, pois 
as bibliotecas investigadas foram: 
Anchorage Public Library, Georgia 
Tech University e Urbana Free Li-
brary, ligadas à universidades ou 
ainda mantidas pelo poder público.
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Figura 1 - Mapa das bibliotecas no mundo adeptas ao 
movimento maker por meio de impressoras 3D

Fonte: Goodman (2019). Disponível em: <http://www.amandagoodman.com/3d>. 

Desde o final de 2011, quando a Bi-
blioteca Pública de Fayetteville re-
cebeu ampla atenção da mídia por 
seu espaço de hackers, as impres-
soras 3D começaram a aparecer 
lentamente em bibliotecas de todo 
o mundo, principalmente nos Esta-
dos Unidos (GALLANT, 2013). Como 
forma de explicitar o conhecimen-
to sobre as bibliotecas no mundo 
maker, Goodman (2019) desenvol-
veu um mapeamento georreferen-
ciado dos ambientes que possuem 
impressora 3D (Figura 1). 

No Brasil, Santos Neto e Zaninelli 
(2017) vislumbraram a implanta-
ção de makerspaces em bibliotecas 
escolares, como uma possibilidade 
para que a inovação se concretize. 
Porém, chegaram a conclusão que 
o desafio dessa implantação se en-
contra na internalização da cultura 
maker para as bibliotecas e biblio-

bibliotecas públicas

bibliotecas universitárias

bibliotecas em faculdades de biblioteconomia

bibliotecas escolares

bibliotecas governamentais

tecários, pois inova a concepção 
existente em relação aos seus pro-
dutos e serviços. Nessa perspecti-
va, Hussain e Nisha (2017) e Moore-
field-Lang (2019) afirmaram que os 
makerspaces em bibliotecas conti-
nuam a crescer em popularidade e 
têm um longo caminho a percorrer. 
Frente a esta realidade, Moorefield-
-Lang (2019) enfatizou que as pu-
blicações científicas com relação 
a temática também têm crescido e 
tendem a impulsionar ainda mais o 
movimento em bibliotecas por meio 
dos estudos de casos de iniciativas 
bem-sucedidas.

Sendo assim, na sequência são 
mostradas algumas iniciativas de 
concretização de makerspaces em 
bibliotecas, e em consequência os 
impactos positivos esperados e ob-
tidos na perspectiva de seus ideali-
zadores.

Makerspaces em 
bibliotecas como realidade

É importante compreender que os 
espaços criativos não estão direta-
mente relacionados a nenhuma fer-
ramenta ou organização específica, 
organização patrocinada ou pu-
blicação. Já que adotam qualquer 
espaço que torne a aprendizagem 
inovadora igualmente desprovida 
de ferramentas/equipamentos e 
espaço alocado (HUSAIN; NISHA 
2017).

Deste modo, conforme descrito por 
Moorefield-Lang (2014), e refor-
çado por Hussain e Nisha (2017), 
a impressão 3D, por exemplo, tem 
o potencial de desempenhar um 
papel importante no laboratório, 
reduzindo custos e ajudando os 
cientistas a desenvolver e com-
partilhar soluções inovadoras para 
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Casateca em Curitiba/PR

problemas técnicos. Ademais, pode 
ajudar também comunidades a 
materializar soluções para neces-
sidades e problemas locais. Com 
aprofundamento, é possível com-
preender o porquê que Sena et al. 
(2019a) apresentaram os makers-
paces como exemplo de ação para 
a promoção de autonomia em ne-
gócios, inovação e tecnologia.

Alguns exemplos no Brasil já ob-
têm sucesso e são utilizados para 
propagarem o movimento maker 
país afora. Hussain e Nisha (2017) 
consideram que a implantação de 
ambientes makers proporciona 
aprendizagem inovadora. Além dis-
so, a experiência pode ser inovado-
ra e colaborativa, quando estudan-

Quando as bibliotecas possibilitam espaços de 
construção colaborativa, em certa medida subsidiam 
o direito de uma comunidade vislumbrar novos 
horizontes e dignidade em sociedade.

tes decidem reaproveitar materiais 
para criar uma biblioteca ecológica 
na escola, por exemplo, como foi o 
caso da Casateca em Curitiba no 
Parará. A Casateca (nome escolhi-
do por votação pelos 240 alunos) é 
utilizada atualmente por todos os 
alunos do ensino fundamental, que 
aprenderam a amá-la e protegê-la 
(SANTOS, 2018).

A Biblioteca Thomas Jefferson, 
especializada em língua inglesa, 
inaugurada em 1959 com o objeti-
vo de divulgar as culturas brasileira 
e americana, é referência, em Belo 
Horizonte - Minas Gerais, para as 
pessoas que procuram materiais 
em inglês. Serve como suporte aca-
dêmico ao departamento de cursos, 
professores e alunos. Além de refe-

http://bibliotecathomasjefferson.blogspot.com/
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rência e suporte possui, desde 2018, 
um makerspace - ICBEU Makerspa-
ce - com o desenvolvimento de ati-
vidades maker. É um espaço aberto 
à comunidade e dedicado a criação, 
engajamento e descobertas.

A Biblioteca Municipal Barreiros 
Filho, em Florianópolis, Santa Ca-
tarina, também tem sido referên-
cia como parte integrante da sua 
comunidade. Além de promover o 
conhecimento e a cultura por meio 

da disseminação da informação e 
incentivo a pesquisa, atende a co-
munidade por intermédio de cursos, 
projetos e eventos que são ofereci-
dos no decorrer do ano, sendo ele-
mento de ampliação do leque de 
possibilidades culturais, de cida-
dania e bem-estar ao público em 
geral. Entre os importantes projetos 
que desenvolve para a comunidade 
da região continental, estão: Cine 
kids; Festa Julina Literária; Aniver-

sário Biblioteca; Projeto Biblio Bal-
let; Projeto Acessibilidade; Projeto 
Clube do Conto. Quanto aos cursos 
que promove, são: Ballet em vários 
níveis; Cerâmica; Crivo; Dança de 
Salã; Formação de Mediadores de 
leitura animada e compartilhada 
para bebês; Grampada e fios; Jazz 
vários níveis; Jiu Jitsu vários níveis; 
Patchcolagem; Patchwork; Piano; 
Pintura em tecido; Bordado a mão; 
Reforço escolar de diversas disci-

ICBEU Makerspace da Biblioteca 
Thomas Jefferson em Belo Horizonte

http://www.pmf.sc.gov.br/entidades/continente/index.php?cms=biblioteca+municipal+professor+barreiros+filho&menu=0
http://www.pmf.sc.gov.br/entidades/continente/index.php?cms=biblioteca+municipal+professor+barreiros+filho&menu=0
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Registro de um dos cursos de cerâmica da 
Biblioteca Barreiros Filho em Florianópolis/SC

plinas; Teatro; Tricô; Violão; Yoga.

Ao pensar na infinidade de ações 
que são desenvolvidas na Biblio-
teca Municipal Barreiros Filho tal-
vez haja o questionamento se esta 
pode ser considerada um makers-
pace. Em reflexão, uma biblioteca 
que abre suas portas, que é inclu-
siva, que é da, e para a comunidade, 
que atende necessidades reais, e 
que é diferenciada, não porque pos-
sui estantes lotadas de livros, mas 
porque mostra que o conhecimen-
to por meio do acesso e uso à in-
formação, representa esperança e 
possibilidades de desenvolvimento 
social e também econômico. O es-
tudo de Cruzeiro, Matos e Teixeira 
(2019) já considera indicações das 
práticas das bibliotecas como for-
ma de transformação para o maker.

Além destes exemplos, uma ação 
notória em andamento que merece 

ser destacada é a da ONG Recode 
que, por meio do Programa Recor-
de Bibliotecas, busca estimular a 
transformação social e digital de 
comunidades por meio do pro-
tagonismo das bibliotecas e dos 
jovens. Para isso, oferece apoio e 
formação para o desenvolvimento 
de uma nova programação, em sin-
tonia com as demandas locais, ten-
do a inovação e a tecnologia como 
aliadas. O percurso visa o aumen-
to do número de frequentadores 
nas bibliotecas transformadoras e 
o reconhecimento por suas boas 
práticas. A Recode trabalha desde 
2015 no apoio e fortalecimento a 
200 bibliotecas de todas as regiões 
do Brasil. Desde então foram cria-
dos 138 comitês de jovens e 90 no-
vas programações implementadas 
a partir da escuta da comunidade, 
com cerca de 12 mil pessoas con-
templadas.

A partir do Programa Recorde Bi-
bliotecas, a ONG disponibiliza o 
documento Bibliotecas Transfor-
madoras que apresenta as ações 
das bibliotecas contempladas. 
Além disso, uma das questões le-
vantadas diz respeito a como a bi-
blioteca, recurso vital para a trans-
formação de comunidades, pode 
conectar as pessoas a oportunida-
des de desenvolvimento e impacto 
social positivo. A principal estra-
tégia para alcançar esse objetivo 
esteve em reforçar as habilidades 
de profissionais da área, reconhe-
cendo-os como protagonistas e 
agentes de transformação capazes 
de fortalecer os laços entre esses 
espaços e a comunidade local. Adi-
cionalmente, o Programa buscou 
aumentar o número de usuários 
desses espaços – especialmente 
os jovens, e fomentar estratégias 
para a sustentabilidade das ações 
oriundas do Recorde Bibliotecas.

Os exemplos elencados neste ar-
tigo simbolizam apenas algumas 
amostras do que vem sendo de-
senvolvido no Brasil. Se fossem 
apresentados exemplos mundiais 
teriam outras tantas ações e proje-
tos incríveis e encantadores do que 
se pode fazer a partir da implemen-
tação de makerspaces em bibliote-
cas.

https://recode.org.br/bibliotecas/
https://recode.org.br/wp-content/uploads/2019/08/Bibliotecas-Transformadoras.pdf
https://recode.org.br/wp-content/uploads/2019/08/Bibliotecas-Transformadoras.pdf
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Para Rodrigo Baggio, empreendedor social e presidente da 
Recode, a tecnologia pode ser agente de transformação em 
bibliotecas considerando a inserção de diferentes práticas 
preconizadas pelo movimento maker. Segundo Baggio, 
“as bibliotecas são espaços com imenso potencial para 
se tornarem polos de transformação social e digital de 
comunidades. Atuando com essa rede de parceiros desde 
2015 em todos os Estados do Brasil, a Recode acredita que 
a apropriação desses centros pelos jovens é o caminho para 
a ressignificação das bibliotecas, e a tecnologia o principal 
atrativo para que os jovens se empoderem digitalmente, criem 
e experimentem soluções. O movimento maker é uma grande 
inspiração, e nosso desafio é que os jovens saltem de usuários 
a criadores de tecnologias e ferramentas, descobrindo 
assim seu protagonismo e capacidade de serem agentes de 
transformação da sociedade”, contextualiza.

       
Rodrigo Baggio
Empreendedor social e presidente da Recode.
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Bibliotecas transformadoras e um olhar para 
o futuro - Encontro Recode de boas práticas e 
inovação em bibliotecas 2018
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Biblioteca Villa Lobos como exemplo de um espaço de conexão
.

Para o futuro das biblio-
tecas: compartilhamento, 
colaboração e conexão

Imaginar o futuro de uma biblio-
teca não é tê-la com detentora de 
todo o saber, mas como parte da 
construção de inúmeros e diver-
sos saberes. Como afirmou Lankes 
(2016), as bibliotecas devem ser do 
povo, não para o povo. Quando um 
membro da comunidade entra em 
uma biblioteca (ou clica nela), deve 
vislumbrar uma oportunidade para 
contribuir, ter voz, aprimorar a ins-
tituição. Acrescenta-se ainda, que 
o espaço serve para enxergar pos-
sibilidades de melhorar sua comu-

nidade, sua cidade, seu estado, seu 
país, e a sociedade como um todo.

Ademais, os makerspaces em bi-
bliotecas por se tratarem de am-
bientes de compartilhamento, co-
laboração e conexão, podem ser 
considerados como aplicações do 
modelo de inovação aberta, confor-
me abordaram Sena et al. (2019b). 

Dessa forma, o movimento maker e 
bibliotecas combinam no que tange 
ao compartilhamento, colaboração 
e conexão possíveis de tecer para 
propor soluções para necessida-
des e problemas reais. Essa com-
binação contribui para democrati-

zação da informação e tecnologia 
de modo mais justo para todas e 
todos, e por consequência pode ser 
um dos caminhos para promover a 
equalização das possibilidades de 
ascensão a trabalhos mais dignos 
e de sucesso.

Como mensagem final, acredita-se 
que é importante que as bibliotecas 
e seus profissionais estejam flexí-
veis para fazerem uso das inova-
ções, porém mantendo a conexão 
com o público dessas unidades, 
preparando-se para desconstruir e 
construir possibilidades de melho-
rias de forma integrativa, respeito-
sa e humana.
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Urbanismo DIY: criatividade e 
o cidadão maker

Quando caminhamos e observamos as cida-
des podemos perceber uma série de alterações 
não autorizadas ou informais, pequenas ou 
grandes, discretas ou em destaque, efêmeras 
ou de longo prazo, com origem na ação cidadã 
individual ou comunitária.
Essa é uma forma pela qual as pessoas transformam o uso e desafiam os signi-
ficados do espaço urbano ocupado por elas, assim como fazem o que as cidades 
talvez não possam fazer. Pode ser um grafite, uma placa, um sinal, um sofá ou 

A cultura maker nas cidades

Por Ágatha Depiné

Sofá e grafite em Cassava Roots, Cidade do México
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parklet deixado para que as pesso-
as ocupem e confraternizem em um 
determinado espaço público.

Essas pequenas intervenções são 
pautadas na concepção de que os 
cidadãos não precisam ou não de-
vem esperar da administração pú-
blica as mudanças que desejam no 
espaço urbano, e que eles podem 
criar soluções criativas e até mes-
mo inovadoras para os desafios 
enfrentados. Usando suas habili-
dades, o conhecimento da realida-
de vivenciada naquele espaço e os 
recursos disponíveis, sejam novos 
ou reaproveitados, os cidadãos re-
alizam ações e projetos para me-
lhorar seu entorno. 

Trata-se do urbanismo tático, ur-
banismo de guerrilha, urbanismo 
temporário, urbanismo pop-up ou 
insurgente, entre outros diferentes 
rótulos que definem as ações do 
movimento “faça você mesmo” nas 
cidades (FINN, 2014a; TALEN, 2014; 
LYDON; GARCIA, 2015). O urba-
nismo do it yourself (DIY) é aquele 
que gera alterações ou adições não 
autorizadas na cidade, em forma 
análoga ao planejamento oficial e 
com a finalidade de melhorar os es-
paços, mas com origem no espírito 
cívico dos indivíduos (DOUGLAS, 
2018). Combina um impulso de ati-
vismo urbano com arte, design, en-
genharia, empreendedorismo e tec-
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Libreria ambulante. Parque Forestal 
em Santiago, Chile
.

nologia (LYDON; GARCIA, 2015). Os 
do-it-yourselfers nas cidades são: 

“aqueles que, quando 
confrontados com algo 
em suas comunidades 
que consideram necessá-
rio consertar, melhorar ou 
animar, escolhem fazê-lo 
sozinhos, sem pedir per-
missão” 

Gordon Douglas - The Help-Your-
self City (2018).
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O urbanismo DIY é caracterizado 
pela ação cidadã ou liderada por 
cidadãos e que afeta e altera o es-
paço urbano sem o envolvimento 
do governo ou mesmo em oposição 
às suas políticas e regulamentos 
(FINN, 2014b). Em muitos casos 
essas ações possuem baixo orça-
mento e são projetadas como algo 
temporário, tal qual um experimen-
to, além de sua abordagem se dis-
tinguir do tradicional planejamento 
urbano por ser bottom-up (TALEN, 
2014). Algumas intervenções são 
direcionadas à reflexão sobre um 
tópico de interesse da comunida-
de ou mesmo a chamar a atenção 
do poder público para a questão. O 
conceito de “faça você mesmo” nas 
cidades promove uma visão parti-
cipativa e permite que os principais 
interessados se mobilizem para 
enfrentar os desafios encontrados 

perto de si, como em seu prédio, 
rua, praça ou bairro. 

São práticas em pequena escala 
nas quais indivíduos ou grupos in-
formais desafiam o uso regulamen-
tado ou tradicional em tais espaços 
urbanos (GORDON, 2018). Porém, 
importante destacar que nem toda 
atividade ou intervenção não au-
torizada na cidade é considerada 
urbanismo DYI e ações não dirigi-
das pelo interesse de melhorar os 
espaços públicos ou a vida local 
podem ser tão somente desordem 
ou crime. O urbanismo DIY tende a 
ocorrer sem a participação do po-
der público, como um movimento 
autônomo. Entretanto, em algumas 
expressões pode envolver parcerias 
entre governo e cidadão.  

O urbanismo tático, por exemplo, 
é uma abordagem para a recupe-

ração, reconfiguração ou ativação 
de espaços públicos por meio de 
intervenções de baixo custo, uso 
eficiente de recursos e baseadas 
no potencial criativo que é desen-
cadeado pela interação social, 
possibilitando o envolvimento de 
diferentes atores como: gover-
no, empresas, grupos e indivíduos 
(LYDON; GARCIA, 2015). Possui 
características antiautoritárias e 
estimula o processo participativo, 
muitas vezes com arte ou outras 
expressões da criatividade urbana, 
daí sua associação ao conceito de 
cidade criativa (COURAGE, 2013; 
MOULD, 2014). Assim como as 
outras manifestações do urbanis-
mo DIY, o urbanismo tático oferece 
soluções e respostas flexíveis para 
os problemas urbanos, as quais 
podem ser ajustadas de acordo 
com as mudanças de conjuntura 
(LYDON; GARCIA, 2015).
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“Essas intervenções nunca foram 
antecipadas por um plano diretor, 
mas fornecem uma dose necessária 
de fantasia e também ajudam os 
usuários e transeuntes a não apenas 
imaginar um futuro diferente, mas 
também a experimentá-lo”
Mike Lydon e Anthony Garcia - Tactical Urbanism 

(2015).

Algumas das ações do urbanismo DIY frequente-
mente envolvem pintar faixas de pedestres, criar 
murais, sinalizar locais, plantar jardins comuni-
tários em áreas abandonadas, remover anúncios 
corporativos em espaços públicos e utilizar as 
ruas para atividades de confraternização como 
compartilhar uma refeição e, com isso, diminuir a 
circulação de veículos ou pelo menos sua veloci-
dade. Em suma, diferentes formas pelas quais as 
pessoas alteram a paisagem urbana com melho-
rias que consideram necessárias e que reafirmam 
seu direito à cidade. 
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DoTank - Chair-Bombing
A cidade de São Francisco, nos EUA, criou em 

2011 uma lei municipal proibindo o cidadão de 

sentar ou deitar na calçada e outros espaços 

públicos da cidade. O objetivo seria manter 

as calçadas livres de obstruções e combater 

comportamentos indesejáveis, ou seja, uma 

medida considerada “anti vadiagem” e higienista 

prejudicando principalmente os moradores de 

rua. Essa política foi também adotada por outros 

locais. Entretanto, para resistir à privatização do 

espaço público, Aurash Khawarzad, líder de um 

coletivo ativista no Brooklyn, o DoTank, criou a 

chair-bombing. Esta é uma cadeira adirondack 

feita de pallets descartáveis, sem custos, que 

pode ser utilizada nas ruas para promover o 

encontro, a ocupação do espaço público e as 

atividades sociais.
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O direito à cidade é um direito co-
letivo ligado ao acesso a benefícios 
da vida urbana, à não exclusão dos 
indivíduos, e à ideia de que cons-
truir o espaço urbano envolve ne-
cessariamente a articulação das 
relações sociais que estão ligadas 
a ele (LEFEBVRE, 2001). Ao criar 
este conceito, o sociólogo Lefebvre 
demonstrou as assimetrias na pro-
dução do espaço urbano, onde di-
ferentes atores com diferentes inte-
resses, recursos e poderes buscam 
determinar a quem e para que serve 
a cidade (IVESON, 2013). 

Inspirado por este conceito, o geó-
grafo urbano David Harvey (2014) 
defende que o direito à cidade vai 
além do acesso aos recursos urba-
nos. Em sua visão, se a cidade é o 
mundo que o homem criou para si 
mesmo, esse direito representa a 
liberdade de fazer e refazer as ci-
dades de acordo com sua vontade. 
É possível afirmar que, no caso do 
urbanismo DIY, há um desacordo 
entre os cidadãos e a autoridade 
responsável pelo espaço urbano. 
Assim, novas formas de autoridade 
baseadas na igualdade entre os ha-
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Bienal de Arquitetura de Veneza  2012: 
Spontaneous Interventions (The U.S. Pa-
vilion)
Durante a 13ª Exposição Internacional de Arquitetura, o 

pavilhão americano apresentou uma instalação inovadora 

denominada Spontaneous Interventions: Design Actions for 

the Common Good, ou Intervenções Espontâneas: Ações de 

Projeto para o Bem Comum, onde não foram exibidos projetos 

arquitetônicos, mas 124 intervenções urbanas voltadas ao 

bem comum. As intervenções foram selecionadas por meio 

de uma chamada pública envolvendo projetos realizados pela 

comunidade para resolver autonomamente seus problemas. 

As selecionadas foram apresentadas em banners pendurados 

no teto do espaço e categorizadas por predominância nos 

seguintes tópicos: informação (azul), acessibilidade (laranja), 

comunidade (rosa), economia (verde claro), sustentabilidade 

(verde escuro) e prazer (azul).

Quando os visitantes puxavam para si o banner com uma 

intervenção urbana apresentada para visualizar suas 

especificidades, um contrapeso preto com um problema 

urbano revelava uma solução para o problema enfrentado. 

Os projetos da exposição que recebeu “Menção Especial” 

do júri por sua instalação 

inovadora, envolviam iniciativas 

cidadãs como: bibliotecas 

comunitárias, “salas de estar” na 

rua, aplicativos de navegação, 

intervenções artísticas, criação 

de espaços culturais, sensores 

de condições ambientais, entre 

outras.
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bitantes, e no direito à cidade, po-
dem surgir e concorrer para trans-
formá-lo (IVESON, 2013). 

Por meio de um poder coletivo esse 
direito passa essencialmente pela 
definição da visão de futuro que 
os cidadãos têm para si mesmos 
e para a cidade. Pensar cidades é 
pensar pessoas. E, devido à impor-
tância da cidade na vida humana, 
assim como sua complexidade, o 
geógrafo afirma: “Talvez Lefebvre 
estivesse certo, há mais de quaren-
ta anos, ao insistir que a revolução 
de nossa época tem de ser urbana - 
ou não será nada” (HARVEY, 2014). 

Ainda assim, apesar dos impactos 
positivos, o urbanismo “faça você 
mesmo” também envolve alguns 
riscos e consequências que devem 
ser analisadas previamente. Finn 
(2014a) destaca a importância de 
as intervenções não beneficiarem 
apenas determinados usuários em 
detrimento da coletividade, assim 
como não prejudicar as estratégias 
de planejamento urbano conside-
radas a longo prazo por soluções 
imediatas de curto prazo. 

Por outro lado, Douglas (2018) 
aponta que é preciso repensar as 
questões que envolvem precon-
ceito e exclusão nesse âmbito. Ele 
argumenta que intervenções não 
autorizadas parecem ser criadas, 
em alguns casos, em posições pri-
vilegiadas que enfrentam menor 
possibilidade de repercussões jurí-
dicas, enquanto pessoas de comu-
nidades desfavorecidas, onde as 
melhorias podem ser mais neces-
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sárias, são desestimuladas a tomar 
tais ações em função dos riscos 
maiores que enfrentam.  
  
As ruas e a relação das pessoas 
com sua cidade passam não ape-
nas pelo direito ao espaço urbano 
e seus benefícios, mas também 
pela responsabilidade cívica e a 
necessidade de agir para preser-
vá-lo, melhorá-lo e torná-lo cada 
vez mais inclusivo. É necessário 

envolver-se na política urbana e 
na melhoria dos espaços públi-
cos. Assim pode surgir o cidadão 
maker, um indivíduo engajado 
em sua comunidade e com capa-
cidade de intervir diretamente no 
espaço urbano para torná-lo me-
lhor e mais coerente aos desejos 
e esperanças da coletividade. As 
oportunidades para um cidadão 
maker estão por toda parte na 
cidade.
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Fab Lab Barcelona

Localizado na cidade de Barcelona, o Fab Lab 
Barcelona, faz parte do Instituto de Arquitetura 
Avançada da Catalunha e tem como objetivo 
dar  acesso ao conhecimento para qualquer 
pessoa, por meio de ferramentas, tecnologia e 
fabricação digital.
Assim, o espaço permite fazer (quase) qualquer coisa, criando oportunidades de 
melhorar a vida das pessoas. O Fab Lab Barcelona tem como foco o auxílio a orga-
nizações comunitárias, instituições de ensino e organizações sem fins lucrativos. 
Dessa maneira, o espaço busca capacitar as comunidades a projetar e possibili-
tar uma melhora no seu futuro. Sua estrutura conta com diversos equipamentos, 

Makerspaces internacionais

Por Maria Eduarda Zimath Zanella

Espaço do Fab Lab Barcelona

https://www.fablabs.io/labs/fablabbcn
https://www.fablabs.io/labs/fablabbcn
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como a impressora 3D, máquina de 
usinagem CNC, produção de circui-
tos, corte a  laser  e gravação, além 
da usinagem de precisão.

O Fab Lab Barcelona desenvol-
ve suas atividades com base em 
quatro ações principais: habitar, 
comer, produzir e compartilhar. A 
ação habitar compõe uma parte 
essencial da vida em comunidade 
e habitações sustentáveis, assim, 
tem como foco as cidades inteli-
gentes e exploração de novos ma-
teriais por meio da tecnologia, a 
fim de desenvolver diferentes tipos 
de habitats. Já a ação comer ex-
plora projetos ligados a temáticas 
de meio ambiente, ecossistema, 
tecnologia e resíduos, com o de-
senvolvimento da robótica. A ação 
produto mostra sua importância no 
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Espaço do Fab Lab Barcelona
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Equipamentos do Fab Lab 
Barcelona

desenvolvimento dos projetos que 
o fab lab está inserido, na medida 
que desenvolve os protótipos. Des-
ta maneira, a ação compartilhar é 
essencial para a rede fab lab, uma 

vez que o intuito de criar mudanças 
com projetos realizados por qual-
quer pessoa só é possível com o 
compartilhamento de conhecimen-
to, tecnologia e informação. 
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O Fab Lab Barcelona desenvolve 
uma série de programas educacio-
nais e de pesquisa relacionados às 
aplicações e implicações da fabri-
cação digital em todas as escalas. 
Também insere-se no Instituto de 
Arquitetura Avançada da Catalunha 
e auxilia programas educacionais 
e de pesquisa relacionados a dife-
rentes escalas do habitat humano. 
Dentre os projetos desenvolvidos 
no fab lab estão o Hyperhabitat 
IAAC, além do Fab Lab House (Ga-
nhador do Prêmio Público no pri-
meiro Solar Decathlon Europe, em 
Madrid). Da mesma forma, desen-
volve projetos em outras escalas, 
como o Smart Citizen,  dispositivos 
inteligentes para coleta de dados 
por indivíduos, o qual recebeu prê-
mio de projeto inovador na Smart 
City Expo e Congresso Mundial em 
Barcelona. 

Ainda, participa do projeto Fab City 
Global, com o projeto Fab Lab City, 
que utiliza os ideais do fab lab, a co-
nectividade, cultura e a criatividade, 
e os insere para a escala da cidade. 
O projeto Fab City foi implementado 
em Barcelona em colaboração com 
a prefeitura local.

Saiba mais:
Clique aqui para conhecer 
mais sobre o Fab Lab Bar-
celona!

Crianças prototipando no Fab 
Lab Barcelona

Projeto Fab Lab House 
desenvolvido pelo Fab Lab 
Barcelona
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https://fab.city/
https://fab.city/
https://www.youtube.com/user/fablabbarcelona
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Equipamentos no Fab Lab Roma

O Fab Lab Roma Casilina fica loca-
lizado na cidade de Roma, na Itália. 
O fab lab tem como objetivo pro-
mover a cooperação, compartilha-
mento, trabalho em rede e apren-
dizado entre as pessoas, por meio 
da inovação tecnológica. Dessa 
maneira, o fab lab permite aos usu-
ários a produção de objetos, além 
do desenvolvimento de habilidades 
pessoais. 

O espaço é aberto ao público e, nas 
segundas-feiras, a comunidade 
pode utilizar do ambiente e conhe-
cer os técnicos do laboratório e de-
mais participantes, possibilitando 
a troca de experiências e conhe-
cimento. Além disso, workshops 
e cursos gratuitos são oferecidos 
a comunidade, em diversas áreas, 
como por exemplo, workshop de 
modelagem e produção 3D. 

Fab Lab Roma Casilina

Espaço do Fab Lab Roma

Fo
to

: F
ab

 L
ab

 L
az

io



8a EDIÇÃO | MARÇO | 2020                                                VIA REVISTA                                                                                     69

Fo
to

: F
ab

 L
ab

 L
az

io

O Fab Lab é o resultado de um pro-
jeto europeu gerenciado pela BIC 
Lazio, o qual conta com seis Fab 
Labs na Itália. Esses Fab Labs são 
especializados em diferentes áreas, 
por exemplo, o Fab Lab Baracciano 
é especializado no campo de cultivo 
agro-alimentar e na inovação de ali-
mentos, já o Fab Lab Ferentino tem 
como especialidade as áreas de 
mecânica e sistemas de automa-
ção. O Fab Lab Roma Casilina tem 
como foco a indústria criativa, perfil 
inspirado na cidade de Roma. As-
sim, o local tem maquinário próprio 
para o desenvolvimento de projetos 
nas áreas audiovisual digital, publi-
cação digital, artes interativas, ser-

viços e aplicativos digitais, internet 
e dispositivos móveis. 

O fab lab possui três áreas de atu-
ação, sendo elas: Digital Lab, Labo-
ratório interativo e Laboratório de 
treinamento. A área Digital Lab é o 
local onde ocorre a produção dos 
objetos, ou seja, há mão na massa e 
conta com uma bancada de traba-
lho equipada, além de uma bancada 
eletrônica para projetos elétricos e 
eletrônicos, três impressoras 3D, 
cortadora a laser de CO2, cortadora 
vinil e fresadoras. Já o Laboratório 
interativo dedica-se à atividades de 
análise, aquisição e design, digitali-
zação 3D, modelagem de sólidos e 
superfícies, vídeos, gráficos, design 

de produtos físicos e virtuais, de-
sign interativo e novas mídias. 

O espaço possui computadores 
Windows para modelagem 3D e 
computadores Mac para projetos 
gráficos e de vídeo, tablets gráficos 
para design digital e edição de fo-
tos e cartões Arduino e Raspberry 
Pi para prototipagem rápida. Por 
fim, o laboratório de treinamento 
é o espaço dedicado às atividades 
de treinamento relacionadas às de-
mais atividades do fab lab. O local 
está equipado com um projetor de 
vídeo Finger Touch que permite a 
interação dos usuários com a ima-
gem projetada com o toque de seus 
dedos.
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desenvolvida no Fab Lab Roma
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Pavilhão montado em frente a um bloco da UNAL

O Fab Lab da Universidade Na-
cional da Colômbia, em Medellín, 
surgiu da iniciativa de professores 
do curso de arquitetura da univer-
sidade, tendo como objetivo im-
plementar o uso de tecnologias de 
fabricação digital, para dar suporte 
aos processos de desenhos arqui-
tetônicos. A inserção desse espaço 
é responsável por incluir projetos 
de pesquisa e inovação com grau 
de interdisciplinaridade no campus 
de Medellín da Universidade Nacio-
nal da Colômbia.
O fab lab é utilizado por diferentes 
disciplinas e cursos da universida-

Fab Lab Unal de 
Medellín

Espaço sendo utilizado para workshops
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de, além de poder ser utilizado por 
estudantes e profissionais exter-
nos. O fab lab conta com o open 
day, dia em que o espaço é aberto 
a qualquer pessoa, o que permite 
que todos tenham acesso ao es-
paço para realizar projetos e pro-
totipar soluções. O fab lab dispõe 
de máquinas de cortadora laser, 
fresadora, impressora 3D, máquina 
de controle numérico para expe-
rimentação, prototipagem, corte e 
fabricação.

Entre os projetos desenvolvidos 
no Fab Lab Unal de Medellín, está 
o Medellín Innovation Festival, em 
conjunto da Ruta N, o qual teve 
como áreas de atuação o design 
social, a interação e novas tecnolo-
gias, criando um projeto de cidade 
ampla intitulado, Comuna Innova. A 
Comuna Innova  é um projeto social 
e colaborativo, baseado no envolvi-
mento da comunidade, trabalhando 
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Prototipagem no Fab Lab Unal
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Projetos desenvolvidos no Fab 
Lab Unal de Medellín

com os cidadãos e explorando no-
vas tecnologias, como o objetivo 
de melhorar o espaço público em 
Medellín. O projeto conta com uma 
equipe de coordenação formada 
por mais de cinquenta pessoas, en-
tre designers, comunidade e cons-
trutores locais. Dentre as iniciativas 
da Comuna Innova estão a insta-
lação de equipamentos urbanos 
como cozinhas comunitárias ao ar 

livre, playgrounds, pistas de skate, 
a instalação de bancos modulares, 
murais e projeções noturnas. Es-
ses projetos foram desenvolvidos 
por meio de oficinas públicas com 
as comunidades e com o auxílio da 
prototipagem rápida fornecida pelo 
fab lab. Assim, o Fab Lab Unal au-
xilia na concepção do projeto e em 
conjunto ajuda a criar um senso de 
lugar dentro da cidade de Medellín. 
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Saiba mais:
Clique aqui para conhecer 
mais sobre o Fab Lab Unal!

Espaço sendo utilizado por alunos

Pavilhão Molusco: projeto desenvolvido por alunos da universidade 
utilizando o Fab Lab para a prototipagem

Crianças realizando 
atividades no Fab Lab
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https://www.youtube.com/watch?v=aWOhZwgZFxU
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Crianças realizando 
atividades no Fab Lab

Fo
to

: F
ac

eb
oo

k F
ab

 L
ab

 U
na

l M
ed

el
lín

Feiras, festivais e 
Hackathons: aprender e 
fazer como prática maker

A confluência dos fatores que alicerçaram a 
eclosão e expansão no movimento maker não 
são atribuídos apenas a proliferação, mesmo 
que em escala global, de hackerspaces, maker-
spaces e laboratórios de fabricação digital (fab 
labs).
Lindtner, Hertz e Dourish (2014) e Burtet e Klein (2013) consideram que práticas 
como o advento do crowdfunding, da disseminação de plataformas de software 
e hardware aberto e o lançamento de mídias e de eventos maker também vêm 
sendo considerados como importantes para a incorporação maker nas comunida-
des. Com isso, há também contribuição para a mudança da cultura para a inova-
ção (CAPDEVILA, 2014; LINDTNER, 2015), para o empreendedorismo (BROWDER; 

Por Aldrwin Farias Hamad

Eventos de inovação para fomento do hands on
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Clarissa Stefani Teixeira
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ALDRICH; BRADLEY, 2017) e para a 
própria aprendizagem (CAPDEVILA, 
2014).

Autores Costa e Agustini (2014) 
enfatizam a contribuição des-
tas propostas para democratizar 
o processo de inovar. Assim, os 
ambientes maker estão inseridos 
em um contexto de ecossistema 
de inovação aberta (open innova-
tion ecosystem) que compreen-
de aspectos de inovação aberta, 
lean innovation e innovation labs 
(BÖHMER; LINDEMANN, 2015).

Como diferenciais, as formas assu-
midas pelos ambientes são citados 
para que haja, além da validação 
da inovação, uma aprendizagem 
autodirigida que se dá por meio 
de diversas ferramentas, projetos, 
mentorias e trocas de conhecimen-
to (FRANCIS et al., 2017; HYNES; 
HYNES, 2017). Estas trocas são as-
sumidas de diferenciadas formas. 
Algumas conhecidas dizem respei-
to a explicitação do conhecimento 

por meio da promoção de práticas 
desenvolvidas, como a realiza-
ção de feiras e festivais. Há ainda 
a orientação do movimento maker 
para a realização de desafios de 
inovação que acabaram sendo in-
corporados pelas organizações 
ligadas aos ecossistemas de ino-
vação, criando assim as chamadas 
innovation contests que podem ser 
traduzidas como concursos, com-
petições ou desafios de inovação 
(FÜLLER et al., 2006). Neste âmbito, 
citam-se os hackathons e make-
athons (BÖHMER; BACKMANN, 
2015; IRANI, 2015). 

Feiras e festivais para 
demonstrar o potencial 
maker

Chamados de indutores de inova-
ção, os ambientes maker são cita-
dos como uma das mais promis-
soras formas de democratização 
da inovação e como espaços de 

disseminação do conhecimento 
voltado para inovação (BLIKSTEIN; 
KRANNICH, 2013; TANENBAUM et 
al., 2013; CHEN; WU, 2017). Assim, 
como forma da disseminação do 
conhecimento de diferentes práti-
cas acontece a Maker Faire Rome, 
considerado o maior evento de ino-
vação tecnológica da Europa e o 
ERRF2019 - The East Coast RepRap 
Festival - um dos maiores encon-
tros de usuários de impressão 3D 
nos Estados Unidos.

Anualmente, ainda são encontrados 
em diversos países a realização da 
conferência FabLearn que reúne os 
principais influenciadores e líderes 
de pensamento de todo o mundo 
nas áreas de educação, formula-
ção de políticas, design, pesquisa e 
comunidades maker. As conferên-
cias são realizadas para aprender, 
apresentar e discutir a fabricação 
digital em educação, cultura maker, 
aprendizado prático e ferramentas 
instrucionais.

FabLearn é uma rede que promove pesquisa colaborativa e tem a visão de 
aprendizado para o século XXI. O FabLearn divulga ideias, melhores práticas e 
recursos para apoiar uma comunidade internacional de educadores, pesquisadores e 
formuladores de políticas comprometidos em integrar os princípios do aprendizado 
construcionista, conhecido popularmente como “fazer” na educação formal e 
informal do ensino fundamental e médio. A rede é baseada no trabalho do professor 
associado da Columbia University, o brasileiro Paulo Blikstein, e no Laboratório de 
Tecnologias de Aprendizagem Transformativa (TLTL). A FabLearn desenvolve sites 
de pesquisa e divulga recursos e informações por meio de três iniciativas principais: 
FabLearn Labs, FabLearn Conferences e FabLearn Fellows.

https://fablearn.org/
https://fablearn.org/labs/
https://fablearn.org/conferences/
https://fablearn.org/fellows/
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Maker Faire Rome 2019: 
maior evento de inovação 
tecnológica da Europa chega 
a sua sétima edição  

“Encontro na capital italiana reuniu mais de cem 
mil pessoas para apresentar e explorar inova-
ções, em especial na robótica e na inteligência 
artificial”. 
Organizada pela Comissão de Inovação da Câmara de Comércio de Roma, durante 
três dias de evento a Maker Faire Rome de 2019 reuniu mais de cem mil pessoas 
para visitar a exposição e participar de diversas atividades ligadas à cultura maker. 
A sétima edição europeia da feira maker é considerada uma plataforma de encon-
tro entre academia, mercado e sociedade. Assim, reúne de cientistas e profissio-
nais ou empreendedores à curiosos e entusiastas da cultura maker. 

De 18 a 20 de outubro foram apresentadas em dez pavilhões as mais recentes 
inovações tecnológicas em áreas como: robótica, inteligência artificial, IoT, agri-
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Por Ágatha Depiné
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tech, esporte, sustentabilidade e 
educação. O evento contou com a 
exposição de mil projetos de qua-
renta diferentes nações, além de 
workshops, conferências e talks 
ao longo dos três dias. Além dos 
expositores e apresentadores, no 
espaço da feira foram espalhados 
os balcões “Ask Me Anything”, vol-
tados a atender representantes de 
pequenas e médias empresas com 
dúvidas sobre os temas explorados 
em cada pavilhão.

As gerações futuras e o 
movimento maker

Tradicionalmente, o primeiro dia da 
feira é o Educational Day, dedicado 
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Crianças aprendem sobre sustentabilidade com materiais sustentáveis

a receber estudantes e escolas de 
todo o país para conhecer as novi-
dades tecnológicas de uma forma 
simples e divertida com jogos, ativi-
dades interativas e apresentações 
especiais para o público infanto-ju-
venil. A estimativa é que somente 
neste dia o evento tenha recebido 
28 mil estudantes. Entretanto, nos 
demais dias de feira, foram também 
programadas diferentes atividades 
para esse público na área Young, 

o que atraiu famílias e crianças ao 
evento.  

Professores participaram ativamen-
te das atividades, conhecendo e ex-
perimentando novos recursos para 
o ensino em sala de aula, assim 
como, possibilidades para trabalhar 
a cultura maker e a inovação com 
crianças e jovens. Estimativa da fei-
ra calcula que mais 25 mil pessoas 
participaram das atividades na área 
Young, entre crianças e professores.

Aprender fazendo e 
em equipe
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As iniciativas consideradas mais 
originais nesta edição foram: Spor-
Tech e ArTech, apresentando as 
possibilidades de aplicação e uso 
da tecnologia no esporte e na arte. 
A primeira está entre os pontos de 
maior atração de visitantes desta 
edição, com uma área de streetball 
e um saco de boxe inteligente ca-
paz de avaliar a intensidade dos 
golpes. Um dos principais des-
taques foi o jogo de futebol entre 
robôs esportistas criados por es-
tudantes de eletrônica e ciência da 
computação.

Time de robôs jogadores em campo
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Na segunda, o foco foi a arte con-
temporânea unida à tecnologia, 
atraindo o público e despertando 
sua curiosidade. A organização 
do evento direcionou a arte maker 
para os temas: sustentabilidade 
ambiental, relação entre homem-
-tecnologia-natureza e a sociedade 
de imagens.

O legado e a 
sustentabilidade

Em outra novidade da organização, 
esta edição buscou mostrar uma 
clara sensibilidade às mudanças 
climáticas com a adoção de uma 

abordagem neutra em carbono, uso 
de energia proveniente de recursos 
renováveis, espaço livre de plástico 
e maior empenho na redução do im-
pacto ambiental. Por meio de uma 
parceria com a startup zeroCO2, to-
das as emissões de gases de efeito 
estufa geradas durante os dias do 
evento serão compensadas com 
o plantio da floresta Maker Faire. 
Na área de alimentação e café dos 
pavilhões, os alimentos e bebidas 
foram fornecidos somente em ma-
terial biodegradável, assim como 
os visitantes eram orientados a não 
acessar os pavilhões com garrafas 
e outros recipientes de plástico.
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Visitantes observam a obra Mega Hysterical Machine, do artista Bill Vorn
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Nossa intenção é iniciar um ciclo virtuoso, difícil e 
exigente, capaz de reduzir o impacto ambiental da 
feira e transformando-a em um evento de grande 
valor ambiental e tecnológico. […] considerando o 
tamanho da Maker Faire Rome, este é um esforço 
organizacional e econômico muito significativo, 
mas de grande valor simbólico e ambiental que 
envolveu quase um ano de trabalho conjunto com 
todas as partes interessadas. O objetivo é criar um 
evento de grande valor ambiental e tecnológico para 
demonstrar a possibilidade real, desde o início, de 
uma reversão radical em termos de a redução de 
emissões que causam mudanças climáticas e adotar 
a economia circular.

Organização da Maker Faire Rome 2019

Assim, nesta edição, o legado foi 
além da apresentação e exploração 
das inovações tecnológicas, abrin-
do espaço para apoiar a educação, 
o esporte, a arte e a cultura, além 
da conscientização sobre a impor-
tância da sustentabilidade. Esse 
legado demonstra a importância da 
inovação e tecnologia em diferentes 
áreas e a necessidade de estimular 
a cultura  por meio da formação de 
makers para enfrentar os desafios 
de seu tempo com criatividade e 
autonomia. 

Robótica One Love Machine Band faz show no segundo dia de evento
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ERRF2019 - The East Coast 
RepRap Festival

“Festival RepRap reuniu entusiastas, em-
preendedores e makers para a apresentação 
de projetos 3D e troca de conhecimento”. 
Durante dois dias, Bel Air, a 120 km ao norte de Washington-DC nos Esta-
dos Unidos, foi palco da segunda edição de um dos maiores encontros de 
usuários de impressão 3D - o ERRF2019 - The East Coast RepRap Festival. 
O evento é um convite a todos os membros da comunidade conectados à 
impressão 3D a se juntarem para celebrar a diversidade da comunidade e da 
indústria de impressão 3D. 

Fo
to

:  
Ac

er
vo

 V
IA

 E
st

aç
ão

 C
on

he
ci

m
en

to

Por Paulo Ricardo Blank

ERRF2019 - The East Coast RepRap Festival

“Estamos convidando 
empresas e indivíduos para 
apresentar suas impressoras 
e projetos 3D, sejam grandes 
ou pequenos. O convite é para 
que cada um traga sua paixão 
e curiosidade pela impressão 
3D e compartilhe suas 
criações com a comunidade”.  

Comissão organizadora do ERRF2019
The East Coast RepRap Festival.
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3D Printed Derby Race

O evento vem se configurando 
como um berço para a troca de co-
nhecimento da comunidade maker, 
em especial aqueles que atuam 
com a impressão 3D. Além da expo-
sição das máquinas de fabricação 
própria e seus produtos potenciais 
e diversidades, o evento viabiliza a 
experimentação na impressão 3D. A 
imersão é dada em um pavilhão de 
quase 16.000 m2 e, em 2019, con-
tou com mais de 120 expositores 
que apresentaram diferentes har-
dwares, softwares, configurações e 
formatos de impressoras. O even-
to contou com palestras, oficinas, 
corridas de carros impressos (3D 
Printed Derby Race). Fornecedores 
exibiram seus mais recentes pro-
dutos e fabricantes de impressoras 
3D mostraram as possibilidades do 
que é possível no mundo maker. 

A fabricação digital e o 
RepRap

 

A fabricação digital teve início no 
ano de 1983 e foi inicialmente deno-
minada “prototipagem rápida”. Era 
uma tecnologia emergente, de alto 
custo, utilizada apenas por gran-
des empresas. O cenário começa a 
mudar em 2004 quando o profes-
sor inglês Adrian Bowyer iniciou o 
projeto de uma máquina auto-re-
plicante ou ‘RepRap’. Lançada em 
2008 como um projeto open source, 
nascia a impressão 3D. Hoje, o ce-
nário permite que diversos espaços 
como os maker, as instituições de 
ensino e as empresas de qualquer 
tamanho, que se utilizam de máqui-
nas de baixo custo para materiali-
zar seus projetos e ideias, sejam 
invadidas pela tecnologia a partir 

de uma RepRap. De todas as tec-
nologias de fabricação, para Jones 
et al. (2011), a prototipagem rápida 
vem sendo considerada a mais fácil 
de controlar automaticamente pelo 
computador. É ainda a tecnologia 
atual mais próxima do “valor máxi-
mo versatilidade”.

A oportunidade da RepRap 
na voz de seu inventor

Além da experiência em testar di-
ferentes impressoras, o The East 
Coast RepRap Festival oportuni-
zou o contato com grandes nomes, 
como o Adrian Bowyer, inventor da 
RepRap. Bowyer considera que a 
RepRap vem para ser uma máquina 
auto-replicante útil que pode fabri-
car peças para si e também para 
outros bens úteis. O inventor ain-
da considera a queda nos preços 
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quando a RepRap foi lançada, au-
mentando a acessibilidade a proto-
tipagem rápida. Outro potencial da 
máquina auto-replicante é de que 
a mesma não poderia ficar isolada 
apenas para algumas pessoas es-
pecialistas e, além disso, a mesma 
não poderia estar presa a questões 
legais de patenteamento, pois isso 
geraria desigualdades e problemas 
para a geração de cópias das im-
pressoras que iriam se auto copiar 
e imprimir. Assim, Bowyer explica 
que a forma de contornar isso foi a 
proposta de manter o código aber-
to. As práticas usando a RepRap 
foram impulsionadas por entusias-
tas talentosos que contribuem para 
a ideia diversas, comenta Bowyer.  
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Adrian Bowyer e Paulo Ricardo Blank no The East Coast RepRap Festival

Adrian Bowyer - 
inventor da RepRap
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Saiba mais:
Confira aqui a entrevista de 
Adrian Bowyer no evento 
sobre impressão 3D. 
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https://www.youtube.com/watch?v=aFjrZIqtLZM
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Brasil é representado no 
evento

Com história de mais de 4 anos, a 
Minibot 3D Printers esteve ao lado 
de mais de 950 makers demons-
trando o potencial de seu produ-
to. Como diferencial, a Minibot 3D 
Printers elaborou, fabricou e mon-
tou especialmente para o evento 
uma impressora 3D ultra compacta 
denominada Minibot Ultra, capaz de 
ser transportada em uma caixa de 

filamentos, medindo 21x21x11cm. 
Por se tratar de um evento de ho-
bistas e desenvolvedores e por ser 
um projeto inédito, a impressora 
despertou interesse do público em 
geral. Vários usuários se mostra-

JONES, R.; HAUFE, P.; SELLS, E.; IRAVANI, P.; OLLIVER, V.; PALMER, C.; BOWYER, A.RepRap–
the replicating rapid prototyper. Robotica, v. 29, p. 177-191, 2011.

Referências:

ram interessados em construir uma 
Minibot Ultra para suas aplicações. 
É a era do compartilhamento de 
conhecimento acionando as dife-
rentes redes em prol do desenvol-
vimento de soluções. 
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Minibot Ultra
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Hackathons powered by 
VIA Estação Conhecimento

“Eventos de inovação aberta, com bases hands 
on, reúnem equipes multidisciplinares com 
apoio especializado de mentores para solucio-
nar desafios reais de governo, das cidades e 
das universidades”. 
O ano de 1999 em Calgary - Canadá marca o início do desenvolvimento de 
maratonas tecnológicas.  Um número pequeno de desenvolvedores se uniram 
para evitar problemas legais decorrentes da regulamentação de exportação de 
software criptográfico dos Estados Unidos, desta forma, surge então o hackathon. 
A palavra hackathon é combinada das palavras hack e marathon, onde o hack é 
usado no sentido exploratório e investigação de programação (não como uma 
referência a cometer um cibercrime) (BRISCOE; MULLIGAN, 2014) e marathon que 
significa uma longa corrida para criar algo útil em um único evento (MCARTHUR; 
LAINCHBURY; HORN, 2012; BRISCOE; MULLIGAN, 2014). De acordo com Heikki, 
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Por Clarissa Stefani Teixeira

Innovation contests: Hackathons para aprender e fazer
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Topi e Tucker (2014), hackathons 
são eventos para programadores 
de computadores com foco em um 
determinado problema e podem ter 
como objetivo a simples solução 
desse problema ou a criação de um 
novo negócio (LECKART, 2012).

No Brasil, os eventos de hacka-
thons, especialmente dentro do 
setor público, vêm crescendo nos 
últimos anos. Estados têm busca-
do encontrar soluções referentes 
aos problemas que os cercam utili-
zando práticas mão na massa, com 
apoio externo, como ferramenta. No 
período de 2012 a 2016 foram iden-
tificados 51 hackathons no setor 
público brasileiro, sendo a grande 
maioria realizada a nível municipal, 
orquestrado por meio de prefeituras 
(MORAES, 2017). Já em outros pa-
íses como em Londres - Inglaterra, 

estima-se que haja em média um 
hackathon por semana, com parti-
cipantes de diferentes órgãos e de-
partamentos (BRISCOE; MULLIGAN, 
2014). Lara e Lockwood (2016) con-
sideram que uma das razões para a 
popularidade dos hackathons é a 
sua natureza simbiótica ou cola-
borativa onde todos os envolvidos 
se beneficiam. Estes benefícios são 
associados não apenas aos partici-
pantes, mas também aos organiza-
dores e patrocinadores.

A metodologia do 
Hackathon powered by VIA 
Estação Conhecimento

Desde 2016 o grupo VIA Estação 
Conhecimento vem desenvolven-
do estratégias de inovação aberta 
junto aos ecossistemas de inova-

Hackathon CELESC - 2017
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ção. O movimento colaborativo, em 
que a universidade é um dos atores 
do processo de inovação, permite 
que os desafios lançados sejam 
superados ou mitigados. A cultura 
para a inovação e para o intraem-
preendedorismo são benefícios en-
contrados com os desafios de ino-
vação. A validação de ideias é um 
dos pontos altos da proposta. E, 
para tanto, práticas mão na massa 
são realizadas tanto pelas equipes 
quanto pelos mentores. 

A metodologia busca levar o co-
nhecimento científico da acade-
mia para o mercado, envolvendo o 
governo de forma a unir práticas 
inovadoras que levam a soluções 
reais para problemas reais. Para 
desenvolver sua metodologia, o 
grupo reuniu a sua experiência em 
implantação e gestão de habitats 
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de inovação, empreendedorismo e 
metodologias ativas de aprendiza-
gem com eventos já realizados pelo 
grupo VIA, com o conhecimento ge-
rado a partir da literatura existente, 
sobre inovação e, em especial sobre 
os processos de inovação aberta.

Planejamento e preparação são as 
chaves para que qualquer evento 
atinja os elementos fundamentais 
do organizador. Assim, a proposta 
considera tanto as atividades dos 
dias do evento quanto do pré-even-
to.

• Pré-evento: envolve a fase de 
preparação para a mudança que 
ocorre dentro das organizações e 
a preparação do próprio evento. 
Nesta etapa, prioritariamente são 
definidos os temas (a partir de ro-
dadas de identificação dos proble-
mas com a equipe técnica), apoia-

dores, mentores, regras do evento 
e suas legalidades de acordo com 
a legislação, estratégias de marke-
ting, financeiras e organização, cri-
térios de seleção dos vencedores, 
guia para participantes e mentores 
e definição da operação do próprio 
evento. Ainda no pré-evento é re-
alizada a formação dos mentores 
na metodologia e ferramentas do 
evento de forma a prepará-los para 
as mentorias, desafios e condução 
do processo de mentoria.

• Evento: compreende as ações 
do primeiro, segundo e terceiro dia 
que envolvem a recepção dos par-
ticipantes, mediação para apresen-
tação dos problemas, facilitação 
do evento, atuação e condução 
dos mentores, desenvolvimento 
de palestras e workshops para a 
condução do desenvolvimento das 
soluções e mediação das bancas 

Metodologia VIA Estação Conhecimento
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avaliadoras. O processo de acom-
panhamento das equipes, consi-
derando as fases de validação do 
problema, ideia e solução também 
são amparados pela metodologia 
do grupo VIA. Para o hackathon a 
metodologia é suportada por ferra-
mentas próprias licenciadas. 

De onde vem os problemas?

Os problemas são provenientes 
das dores da organização. Em con-
formidade com a metodologia, os 
problemas são identificados por 
meio de diversas interações entre 
pesquisadores e colaboradores. 
Há uma quebra de paradigma, visto 
que pensar nos problemas parece 
mais difícil que propor soluções. 
Mesmo que a alta gestão esteja en-
volvida para a condução do evento, 



8a EDIÇÃO | MARÇO | 2020                                                VIA REVISTA                                                                                     87

o mesmo só pode ser realizado a 
partir da contribuição dos técnicos 
que vivenciam os problemas e efe-
tivamente “sentem as dores”. São 
eles que, com suas experiências, 
demandas e necessidades, possi-
bilitam que as temáticas do evento 
façam sentido para a real necessi-
dade da organização. 

Assim, a metodologia permite que 
emerja as dores encontradas no 
dia a dia do trabalho, considerando 
os diferentes setores de uma mes-
ma organização. Além disso, como 
diferencial, a metodologia permite 
que os colaboradores criem empa-
tia com as práticas para haver mu-
dança de cultura para a inovação 
dentro do órgão público. Para tanto, 
a partir de diversos encontros, são 
realizados workshops e capacita-
ções que envolvem dinâmicas que 
facilitam o entendimento do even-
to, das práticas de condução das 

equipes e das estratégias de ali-
nhamento entre as ideias advindas 
dos participantes e a presteza da 
solução para o dia a dia. 

Com o evento, a organização ganha 
inclusive um time de mentores que 
passa de colaborador para prota-
gonista principal das práticas de 
inovação aberta. Os colaboradores, 
antes do evento, são capacitados 
inclusive para a mentoria das equi-
pes durante a maratona. No evento, 
há conexão com diferentes atores e 
assim a transferência de conheci-
mento para as equipes se dá de for-
ma colaborativa levando em consi-
deração diferentes olhares. Como 
diferencial da metodologia cita-se 
a ativação do ecossistema de ino-
vação que, para a maratona, reúne 
empresas, academia, habitats de 
inovação, instituições, mentores e 
investidores em prol do desenvol-
vimento da modelagem das ideias 

trazidas pelas equipes multidisci-
plinares que participam do evento. 
Portanto, o hackathon permite que 
os participantes experienciem o 
processo da inovação, com ativi-
dades mão na massa que oportuni-
zam prototipar, testar, validar, apli-
car, comunicar e argumentar. 

As práticas já realizadas 
com a metodologia VIA

A mudança de cultura para a ino-
vação, com atividades que envol-
vem desafios práticos experienciais 
mão na massa, vem sendo realiza-
da desde 2016 com a metodologia 
do VIA Estação Conhecimento. A 
maioria dos eventos conduzidos 
pelo grupo se associa a ações junto 
aos órgãos públicos que, por meio 
da inovação aberta, conectam ato-
res externos para a contribuição da 
resolução de problemas internos 

“Participo desde o primeiro Hackathon Desenvolve SC, quando 
ainda era Coronel Bombeiro Militar e nem pensava que um dia 
iria desenvolver atividades junto ao CIASC. Desde aquela épo-
ca seguia o VIA no twitter e até a data do primeiro Hackathon 
não fazia ideia que o VIA desenvolvia esse tipo de atividade. O 
Hackathon, me fez aproximar do CIASC e acredito muito que 
Hackathons têm esta energia de aproximar pessoas e institui-
ções. Relações ficam mais fortes depois de um final de sema-
na inteiro desenvolvendo qualquer uma das atividades de um 
Hackathon. Os motivos para participar diferem, mas o Hacka-
thon Desenvolve SC em sua 3ª edição mexeu com o CIASC, 
tirou as pessoas de suas atividades normais, encheu a casa 
de pessoas motivadas e mostrou que o CIASC tem a vocação 
de juntar pessoas e instituições legais pra criar soluções para 
o cidadão catarinense. Foram três dias de muita energia que 
serão repetidos no Hackathon Desenvolve SC 4ª edição”. 

Luis Haroldo de Mattos
Vice presidente do 
CIASC.
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identificados ou ainda que afetam 
os cidadãos.

Um dos maiores protagonistas das 
práticas é o Centro de Informática 
e Automação do Estado de Santa 
Catarina (CIASC). Em conformida-
de com o Decreto nº. 220, de junho 
de 2015, que ratifica as atribuições 
do CIASC como órgão executor das 
políticas, da gestão e dos serviços, 
agregando à sua competência fun-
cional, a atribuição de padrões de 
tecnologia da informação e gover-
nança eletrônica, há envolvimento 
do time para a condução dos pro-
cessos de inovação.

A entidade já realizou três eventos 
e, com eles, envolveu outras enti-
dades públicas com a participação 
de servidores, atores empresariais 
e da academia. De forma direta, 
houve envolvimento de cinco se-
cretarias de Governo, sendo: Se-
cretaria de Estado do Desenvol-
vimento Econômico Sustentável, 
Secretaria de Segurança Pública, 
Secretaria de Administração, Se-
cretaria da Saúde e Secretaria da 
Educação. Os desafios de cada um 
dos eventos envolveu, na verda-
de, problemas ligados a cada uma 
destas secretarias em diferentes 
edições. Outro ponto de importan-
te reconhecimento diz respeito ao 
envolvimento dos servidores de 
tecnologia da informação e comu-
nicação do CIASC. Estes protago-
nizam o júri técnico e a mentoria 
dos eventos conduzidos com a 
metodologia, incluindo ainda cone-
xões com órgãos federais, como no 
caso do Tribunal Regional do Tra-
balho da 12ª Região.

A colaboração entre os entes de 
governo é evidenciada em diferen-
tes momentos. Neste contexto, a 
CELESC também tem participação 
ativa nos demais Hackathons for-
necendo materiais de apoio para 
suas realizações. Ademais, a enti-
dade realizou em 2017 seu primeiro 
Hackathon com dados abertos para 
desenvolvimento das soluções. 

Já o Tribunal Regional do Trabalho 
da 12ª Região, a partir do seu Pro-
grama de Inovação - INOVA TRT-SC, 
desenvolveu em 2019 o seu primei-
ro Hackathon que partiu de desa-

fios identificados a partir de uma 
consulta pública em todo o Brasil 
liderada pelo órgão. A ação envol-
veu 100 participantes que valida-
ram suas soluções em temas como 
a prestação jurisdicional à socie-
dade, melhoria do processo judicial 
eletrônico e gestão e transparência. 
Com a implantação do Laboratório 
de Inovação - LABINOVA12, o Tri-
bunal internalizou as três soluções 
vencedoras e está em processo de 
condução das atividades em parce-
ria com os participantes do evento 
e o Conselho Superior da Justiça do 
Trabalho (CSJT).

“O TRT-SC fez história ao realizar o primeiro Hackathon da 
Justiça do Trabalho no Brasil. Foi uma maratona que reuniu 
especialistas de diversas áreas para buscarem em conjunto 
soluções para desafios da JT. O grupo VIA foi fundamental 
para concretizar a ideia, da metodologia à equipe de exe-
cução. Como resultado, nasceram projetos inovadores que 
estão sendo desenvolvidos no LABINOVA12 e em tribunais 
parceiros participantes. Em breve estarão prontos para 
atender não só o jurisdicionado catarinense, mas os cida-
dãos de todo o país”.

Mari Eleda Migliorini
Desembargadora Presidente do Tribunal 

Regional do Trabalho da 12ª Região
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https://inova.trt12.jus.br/
https://inova.trt12.jus.br/
https://inova.trt12.jus.br/p/hackathon-inova-trt-sc.html
https://hackathon.trt12.jus.br/desafios
https://hackathon.trt12.jus.br/desafios
https://app.powerbi.com/view?r=eyJrIjoiMDc2MzU0ZTMtOWEzNC00M2EyLThkMzAtM2U2Yjg1NmYzNGYxIiwidCI6ImI1NTM5NTJhLTYxNTYtNGNkOC04NTcxLWI3MmYwNDBiMzE2YyJ9
https://inova.trt12.jus.br/p/labinova12.html
https://inova.trt12.jus.br/p/labinova12.html
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Hackathon INOVA TRT-SC 2019

A formação de redes pode ser evi-
denciada na condução do Hacka-
thon TTN Florianópolis. A iniciativa 
impulsionou o lançamento da rede 
de Internet das Coisas, mantida e 
operada por seus usuários. Ao me-
nos 13 entidades se uniram para 
realizar as atividades, mostrando o 
envolvimento do ecossistema para 
a missão de prover ao mundo uma 
rede aberta de Internet das Coisas.

A conexão do grupo VIA rompe as 
fronteiras estaduais e, em 2019, 
chega ao Pará para realizar o pri-
meiro evento de Hackathon em 
Santarém com foco na transforma-
ção do uso de recursos energéticos 
e hídricos. A iniciativa moveu a Uni-
versidade Federal do Oeste do Pará 
em uma maratona que engajou o 
ecossistema local, mostrando as 
possibilidades de atividades mão 
na massa e com colaboração de di-
ferentes atores.

O fomento do hands on, por meio das innovation 
contests, em mais de 270 horas possibilitou 
o desenvolvimento de 68 soluções com a 
participação de 25 entidades organizadoras, 
430 participantes, 190 mentores em temas 
que versam em questões como meio 
ambiente, desenvolvimento econômico, saúde, 
educação, segurança pública, prestação 
jurisdicional à sociedade, melhoria do processo 
judicial eletrônico, gestão e transparência, 
relacionamento com clientes e gestão de perdas 
financeiras e não técnicas, IoT para cidades 
inteligentes e transformação do uso de recursos 
energéticos e hídricos.
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Hackathon Carga 
horaria

Mentores Entidade 
organizadora

Times Participantes Soluções Dados 
abertos

Temas

#Desen-
volveSC 
2016

33 24 04 10 70 10 não Meio ambiente, 
inovação e 
desenvolvimento 
econômico

CELESC 
2017

52 40 01 12 100 11 sim Relacionamento 
com clientes e 
gestão de perdas 
financeiras e não 
técnicas

#Desen-
volveSC 
2017

33 36 02 10 70 10 não Segurança 
pública de Santa 
Catarina

INOVA 
TRT-SC

52 32 01 12 100 12 sim Prestação 
jurisdicional 
à sociedade, 
melhoria do 
processo judicial 
eletrônico, gestão 
e transparência

#Desen-
volveSC 
2019

33 28 03 10 70 10 sim Saúde e educação

TTN Flo-
rianópolis

40  15 13 10  40 05 não IoT para cidades 
inteligentes

INOVA 
Tapajós 
2019

30 15 01 10 50 10  sim Transformação do 
uso de recursos 
energéticos e 
hídricos

Fazer uns com os outros 
como lema do Hackathon

Mesmo que o ponto focal seja a 
busca por soluções ainda não en-
contradas em instituições públicas, 
na prática os benefícios se concen-
tram na integração entre diferentes 
stakeholders do ecossistema de 
inovação. A união de esforços para 
o aprender e o fazer é que permi-
te a verdadeira criação expressada 

pela criatividade coletiva por meio 
de seus produtos feitos (BÖHMER; 
BECKMANN; LINDEMANN, 2015). 

Os muros relatados por muitas 
pessoas entre governo, academia e 
empresas começam a ser derruba-
dos quando iniciativas que prezam 
pela colaboração são realizadas. O 
networking com diferentes atores 
(nacionais e internacionais), a partir 
da curadoria realizada pelo grupo 
VIA, também é ponto de relevância 

do evento. As conexões permitem a 
aproximação inclusive de diferen-
tes órgãos. Além disso, a metodo-
logia permite a facilitação para o 
engajamento em rede de mento-
res experientes do mercado com 
técnicos especialistas que, juntos, 
prototipam e conduzem as equipes 
para a localização das melhores 
estratégias de resolução dos pro-
blemas reais. Desta forma, um dos 
principais benefícios da metodolo-
gia é a própria inovação de governo 
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realizada. Há inclusive uma mudan-
ça de cultura dos agentes públicos.

A conexão entre os diferentes ór-
gãos também deve ser destacada. 
Uma comunidade de makers da 
inovação são formados e viabilizam 
ações que vão além dos três dias 
de evento. O movimento de experi-
ência, com prototipação, testagem, 
validação, aplicações práticas, fo-
mento de habilidades de comunica-
ção e argumentação são encontra-
dos nas innovation contests.

Prototipando soluções no Hackathon CELESC
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“A união de esforços para o aprender e o fazer é 
que permite a verdadeira criação expressada pela 
criatividade coletiva por meio de seus produtos feitos”. 

Böhmer, Beckmann e Lindemann (2015). 
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MakerATTON como estímulo 
hands on para crianças e 
jovens

“Eventos mão na massa, com ferramentas 
inovadoras, permitem a criação e prototipação 
de soluções reais para o contexto de crianças e 
jovens”. 
MakerATTOn é uma dinâmica de sensibilização com crianças e jovens fundamen-
tada na solução de problemas com práticas hands on. Trabalha a identificação de 
problemas e o desenvolvimento de protótipos rápidos para soluções com as peças 
de montar Atto Educacional e ferramentas exclusivas que permitem transformar 
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uma ideia em solução. Desta 
forma, há desenvolvimento 
de habilidades como ques-
tionar e levantar problemas, 
pensar de forma crítica, apli-
car conhecimentos prévios 
em situações novas, reunir 
dados, assumir riscos, criar e 
inovar, se comunicar e saber 
escutar para internalizar os 
feedbacks e mudar. 

A proposta busca alinhar 
a teoria, desenvolvida na 
academia, com a prática 
de forma a transferir os co-
nhecimentos para crianças 
e jovens por meio de meto-
dologias ativas que envolve 
aprendizagem baseada em 
problemas, aprendizagem 
baseada em projetos, apren-
dizagem entre times e sala 
de aula invertida. A dinâmi-
ca preconiza a participação 
ativa dos alunos de forma a 
desenvolver autonomia, co-
laboração, senso crítico, pro-
tagonismo e liderança para 
resolver problemas. 

Com metodologia do grupo 
VIA Estação Conhecimento, 
em sua quinta edição, a pro-
posta já impactou 150 crian-
ças e jovens, de diferentes 
realidades sociais da Gran-
de Florianópolis. A iniciativa 
busca aproximar o públi-
co infantojuvenil em ações 
que envolvam atividades de 
criação e prototipação com 
imersão em conceitos que 
levem a reflexão de casos 
que ocorrem no entorno des-
tes públicos.
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Os laboratórios móveis 
como forma de acesso ao 
mundo maker

Os diversos tipos de espaços para a atuação 
maker são indicados por diferentes autores. 
Entretanto, Moreli, Dupont e Lhoste (2015) fazem reflexões acerca do posi-
cionamento destes ambientes que, mesmo localizados pelo mundo, estão 
em sua maioria em centros urbanos atendendo um tipo específico de usuá-
rios. 

A abordagem de Marsh et al. (2017) considera dentro da cultura maker os 
ambientes propícios que podem ser tanto associados a educação formal 

Acesso em todo o lugar
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Acesso maker

quanto a informal. Além disso, os 
espaços podem ser considerados 
permanentes ou ainda temporários. 
Neste ínterim, a acessibilidade dos 
ambientes “faça você mesmo” vem 
sendo indicada como importante 
para a experimentação da maior di-
versidade possível de pessoas ten-
do, com estratégias que extrapo-
lam locais fixos, um público maior 
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de usuários. Estes são conhecidos 
como laboratórios móveis, que al-
cançam vários tipos de usuários, 
especialmente fora das grandes ci-
dades onde a maioria dos ambien-
tes maker, como os fab labs, estão 
instalados. Assim, os ambientes 
móveis podem ser utilizados para a 
educação formal e podem ser tem-
porários em alguns locais, confor-
me indicam Marsh et al. (2017).

O marco teórico da existência dos 
ambientes móveis ligados ao Mas-
sachusetts Institute of Technology 
(MIT) é 2007 com a implantação do 

primeiro Mobile Fab Lab nos Esta-
dos Unidos. Dois anos mais tarde, 
os registros indicam, quando a Fab 
Foundation estabeleceu uma par-
ceria com o Lorain County Commu-
nity College e com a Max Hayes 
High School a construção do pri-
meiro Mobile Fab Lab fora do Mas-
sachusetts Institute of Technology 
(MIT) - o Fab Lab 2.0 móvel. Em 
2015, por meio desta parceria mais 
três foram construídos. 

No mundo, diversas unidades vêm 
sendo encontradas. Porém, não há 
gestão do conhecimento para iden-
tificação do número mundial e do 

entendimento de como estes vêm 
operando na prática e seus impac-
tos.

Os laboratórios móveis buscam 
estender o aprendizado prático a 
um maior público podendo estes 
ambientes estarem em lugares 
diferentes a cada dia e a acessar 
lugares improváveis de se ter um 
ambiente maker fixo. Os espaços 
vêm habilitar o público geral para o 
engajamento em criar atividades e 
produtos onde as próprias pessoas 
colocam a ”mão na massa” para ti-
rar as ideias do papel e desenvolver 
as soluções. 

A acessibilidade dos ambientes “faça você mesmo” vem sendo indicada como 
importante para a experimentação da maior diversidade possível de pessoas tendo, 
com estratégias que extrapolam locais fixos, um público maior de usuários. Estes 
são conhecidos como laboratórios móveis, que alcançam vários tipos de usuários, 
especialmente fora das grandes cidades onde a maioria dos ambientes maker, como 
os fab labs, estão instalados. 

Os espaços pelo mundo: a 
mobilidade para impactar

A cada dia a proposta dos ambien-
tes móveis ganha espaço em di-
versos países pelo mundo. China, 
Coréia do Sul, Qatar, Espanha, Por-
tugal, Holanda, República Tcheca, 
Egito, México e Brasil são alguns 
dos países com presença de am-
bientes que rodam o território para 
envolver as pessoas nas práticas 
maker.

Os ambientes móveis são mon-
tados sobre diferentes meios de 
transportes, como trailers puxados 
por camionetes ou ônibus. Entre-
tanto, outras propostas podem ser 
encontradas como containers e até 
mesmo bicicletas. Práticas mais 
concisas como a manutenção de 
estruturas que podem ser levadas 
em qualquer meio de transporte e 
para qualquer lugar também são 
encontradas. De forma geral, o que 
se identifica é a elaboração de arti-
fícios para que as ações maker se-
jam potencializadas, uma vez que 

é oportunizado o acesso a equipa-
mentos e ferramentas que permite 
a vivência e o engajamento no pro-
cesso de criação de artefatos. 

Portanto, as iniciativas buscam so-
lucionar demandas individuais ou 
coletivas, por meio do “faça você 
mesmo” e prezam pela autonomia, 
criatividade e colaboração, empo-
derando diferentes pessoas para 
que se tornem protagonistas dos 
processos de criação e inovação. 
Confira algumas iniciativas identi-
ficadas:
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Mobile FABO - Shenzhen, China

O Mobile FABO é uma tentativa de modularizar o espaço e o conteúdo em contêi-
neres o que faz com que possa ser movido para qualquer lugar. A estrutura esca-
lável torna o espaço extensível, formando vários layouts funcionais por meio de 
diferentes combinações. A nuvem fornece caminhos eficientes de troca de dados 
entre pessoas e pessoas, máquinas e máquinas, pessoas e máquinas. Com objeti-
vo arrojado, a China quer implantar 1.000 laboratórios pelo país, fazendo uma rede 
de fab lab móveis, incluindo as zonas rurais.
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FABO Mobile Lab - China

https://www.fablabs.io/labs/mobilefabo
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Fab Truck - Seul, Coréia do Sul 

O Fab Truck é um laboratório em uma plataforma móvel com equipamentos de fa-
bricação digital padrão. O mobiliário de design de interiores foi produzido com ma-
deira compensada, usando apenas marcenaria de madeira de fabricação digital. O 
Fab Truck conta com mesa CNC pequena, cortador vinil, impressoras 3D, máquina 
de corte a laser, estoque de madeiras de fabricação, gerador de energia portátil e 
computadores portáteis. O fab lab faz parte da quarta revolução industrial e foi 
pensando para se ter mobilidade em chegar a qualquer evento da vizinhança. 
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Fab Truck - Coréia do Sul

https://eduardochamorro.github.io/beansreels/portfolio/fabtruck.html
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Sanea Bus - Doha, Qatar

O Sanea Bus é um laboratório móvel de fabricação digital de propriedade da 
ibTECHar e equipado com as mais recentes ferramentas de fabricação digital, 
como impressoras 3D, biblioteca de circuitos eletrônicos, máquinas CNC e outras 
ferramentas tecnológicas modernas.

O Sanea Bus oferece uma variedade de sessões e oficinas educacionais para es-
tudantes em vários locais, seja em escolas, áreas abertas ou durante eventos. O 
ônibus leva os alunos para a jornada que começa com a identificação de idéias e, 
em seguida, por meio dos equipamentos disponíveis no ônibus, transforma-as em 
protótipos. Essa experiência prepara e incentiva os alunos a se tornarem empre-
endedores ou futuros criadores.
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Sanea Bus - Qatar

http://www.sanea.me/en/bus-sanea/
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Lite Maker - Itajaí - Santa Catarina, Brasil

A proposta do Lite Maker surgiu da ideia de levar até a escola o que era feito na 
universidade, e para isso foi concebida uma estação móvel que pudesse transpor-
tar os equipamentos e suprimentos a fim de criar um espaço maker em uma sala 
de aula comum. O projeto da estação teve como diretrizes: (i) ser de baixo custo; 
(ii) ser de fácil execução; (iii) usar materiais disponíveis em lojas de construção no 
Brasil e (iv) possuir uma dimensão que permita ser transportada em pequenos ve-
ículos e passar por portas de 80 cm de largura (RAABE; SANTANA; BURDE, 2016). 
O Lite Maker é um móvel que possui rodas que permitem que ele seja deslocado 
para qualquer local que tenha acessibilidade. Assim, em questão de minutos, uma 
sala, biblioteca, museu, exposição ou qualquer outro espaço se transformam em 
um espaço maker.
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Lite Maker aberto e lite maker fechado

http://lite.acad.univali.br/pt/lite-maker/
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Laboratório Móvel de Fabricação Digital - 
PRONTO 3D Móvel - Florianópolis - Santa 
Catarina, Brasil

Visando expandir a prática de utilização de um espaço maker para a comunida-
de não acadêmica, em diversas áreas de atuação, o Laboratório de Prototipagem 
e Novas Tecnologias Orientadas ao 3D implementou o Laboratório Móvel de Fa-
bricação digital - PRONTO 3D Móvel. O veículo, que internamente foi remodelado 
por alunos do curso de Design e bolsistas do laboratório, tem como objetivo ser 
utilizado fora dos muros da universidade, disseminando e desmistificando o uso 
de tecnologias de fabricação digital em áreas geograficamente distantes da uni-
versidade, nesse caso, a Universidade Federal de Santa Catarina, em Florianópolis. 
Desde sua implementação, o PRONTO 3D Móvel já visitou festivais, feiras de ino-
vação, congressos, museus e escolas em Florianópolis, nas diversas formas que 
a fabricação digital de pequena escala pode atingir. Sua configuração usualmente 
é composta pelas três técnicas de produção automatizada: 1) aditiva - impressão 
3D; 2) subtrativa - corte laser e fresa de desbaste CNC e 3) formativa - vaccum 
forming (MUNIZ; PUPO, 2018).
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Pop-Up Fab Lab - Barcelona, Espanha

O Pop-Up Fab Lab é um fab lab móvel, uma infraestrutura básica para produção 
em pequena escala, cujo tamanho pequeno permite movimentação e transporte 
para qualquer local. Com  ferramentas e técnicas de fabricação digital, o público 
pode entrar em contato com os objetos desde o início de sua gestação, com idéias 
e matérias-primas, e explorar uma maneira mais ampla e significativa do que ape-
nas o consumo. Produção, inovação, participação e ação são encontrados com a 
proposta. O Pop-Up Fab Lab está inserido na lógica de um projeto maior chamado 
Fab City que visa fornecer ferramentas para permitir que os cidadãos participem 
ativamente da produção econômica.
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 Pop-Up Fab Lab - Espanha

https://fablabbcn.org/popup_fab_lab.html
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Fab Lab Truck - Amsterdam, Holanda

Fabricação digital sobre rodas é o que o Fab Lab Truck oferece. Com uma cortado-
ra a laser, um cortador de vinil, impressoras 3D e uma pequena CNC o Truck viaja 
dentro e até fora da Holanda. O objetivo é apresentar as pessoas ao Fab Lab e for-
necer uma ideia do que elas podem fazer com máquinas controladas digitalmente. 
O fab lab móvel indica que isto não é feito ensinando e sim trabalhando de maneira 
prática. O fab lab pode funcionar de forma independente no caminhão. O Fab Lab 
Truck existe desde junho de 2010. É uma fundação independente que foi iniciada 
sem subsídio.
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 Fab Lab Truck - Holanda

https://fablabtruck.nl
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FabLab Experience - Brno, República Tcheca

O Fab Lab Experience Brno é uma oficina digital com CNC, cortadora a laser, im-
pressoras 3D e máquina de bordar. O ambiente está aberto 24 horas por dia, 7 dias 
por semana para todos os públicos. O Fab Lab Experience é um trailer em tamanho 
real. Sua singularidade está na combinação de máquinas de fabricação digital e 
propósitos educacionais. Todo o ano na estrada, visita escolas primárias e secun-
dárias na região da Morávia do Sul. O fab lab também pode ser usado para eventos 
de empresa, festivais, feiras e vários tipos de outros eventos públicos.
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 Fab Lab Experience - República Tcheca

https://www.fablabexperience.cz/en/
https://www.fablabexperience.cz/en/
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Mini Fab Lab - Utrecht, Holanda

O Mini Fab Lab é montado sobre rodas utilizando uma bicicleta como apoio para a 
mobilidade. A iniciativa permite a replicação em qualquer lugar do mundo, uma vez 
que o projeto do Mini Fab Lab está descrito em sua totalidade no site do criador, 
sendo considerado de código aberto. A proposta foi desenvolvida para ser capaz 
de passar por qualquer porta padrão (por exemplo, 80 cm) em escolas, bibliotecas, 
centros comunitários, hospitais, eventos ou em qualquer lugar onde seja necessá-
rio ter um fab lab. Ele foi projetado para ser puxado por uma bicicleta, mas também 
pode ser colocado em um carro. O Mini Fab Lab é montado de forma rápida e em 
10 minutos já é possível iniciar seu uso.
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 Mini Fab Lab - Holanda

https://www.minifablab.nl/
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Mini Mobile Fab Lab - Lisboa, Portugal

O Mini Mobile Fab Lab é uma oficina de fabricação digital que viaja de bicicleta 
para escolas, instituições e áreas públicas. A ideia é que por um dia, seja mostrada 
a “IV Revolução Industrial”. Como objetivo a prática busca promover a manufatura 
digital como uma ferramenta para criar quase todos os projetos e ideias. Além da 
bicicleta, a oficina também pode ser transportada por outros meios, como carros. 
As ações são realizadas por meio de um workshop de fabricação digital que em 
ambiente informal e colaborativo promove o desenvolvimento de projetos de pro-
totipagem para uso comercial ou não comercial. 
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 Mini Mobile Fab Lab - Portugal

https://ppl.pt/en/prj/mini-fab-lab-movel/
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Trici-Fab Lab - Felipe Carrillo Puerto - Quintana 
Roo, México

A iniciativa do Trici-Fab Lab consiste em visitar pontos de interesse social, como 
parques, praças e escolas com um triciclo que carrega em seu interior amostras 
de fabricação e máquinas digitais para fazer exposições e demonstrações para 
diferentes pessoas. O Trici-Fab Lab é uma iniciativa do Fab Lab Maya como uma 
das vertentes sociais do maker. 
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 Trici-Fab Lab - México

https://fablabmaya.org/en/social-lab/
https://fablabmaya.org/en/nosotros-en/
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#MakerGirlGoesMobile - Estados Unidos 

Todo verão, a iniciativa #MakerGirlGoesMobile leva o mundo maker, com impres-
soras 3D, para realizar sessões gratuitas em áreas rurais carentes e comunidades 
marginalizadas nos Estados Unidos. A cada ano a viagem recomeça e várias cida-
des são alcançadas com o tour. Na página da iniciativa podem ser encontradas as 
cidades por onde haverá interação maker. Só em 2019 foram 22 cidades visitadas. 
As sessões da MakerGirl ajudam a criar uma nova geração de líderes confiantes e 
criativas.
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#MakerGirlGoesMobile - Estados Unidos

https://makergirl.us/makergirlgoesmobile
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Fab Lab Movil Veritas - San Jose, Costa Rica

O principal objetivo do Fab Lab Movil Veritas é abordar e promover a democrati-
zação e o acesso à tecnologia e ao conhecimento, o que permite às pessoas se 
apropriarem dos processos de fabricação e prototipagem, fortalecendo o desen-
volvimento tecnológico e a capacidade de inovação da sociedade em populações 
mais sensíveis, ou com acesso limitado à tecnologia de fabricação. Isso permitirá 
que qualquer ambiente e comunidade latino-americana reforce e gere processos 
de inovação social. Além disso, é mantido um Mini Fab Lab, laboratórios portáteis, 
de baixo custo, que acompanha conteúdos de aprendizagem. As ferramentas fa-
cilitam a imaginação do indivíduo para a comunidade trabalhar. Assim, o Fab Lab 
Movil Veritas utiliza a proposta do Mini Fab Lab em sua composição.

Fo
to

: F
ab

 L
ab

 V
er

ita
s

 Fab Lab Movil Veritas - Costa Rica

http://fablab.veritas.cr/
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Fab Lab on Wheels - Cairo, Egito

A iniciativa Fab Lab on Wheels é um fab lab móvel, instalado em um ônibus que 
promove a realização de um tour pensando na educação. O ônibus faz uma rota 
por várias cidades de forma a fornecer às comunidades locais acesso a equipa-
mentos e oficinas de fabricação, permitindo que os membros das comunidades 
das províncias egípcias materializem suas ideias e conceitos. Utilizando software 
de design de código aberto e uma variedade de máquinas controladas por compu-
tador, além de oficinas práticas, a comunidade pode projetar e fabricar tudo o que 
puder. A ideia foi concebida pela Giza Systems Foundation e pelo Fab Lab Egypt, 
que então se associaram à DELL EMC para comandar a iniciativa.
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Fab Lab on Wheels - Egito

https://fablab-onwheels.com/
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BigBlue Labmobile - África do Sul 

O BigBlue Labmobile está sempre em movimento pela África do Sul, visitando cen-
tros comunitários, espaços de coworking, cooperativas (digitais) e outros locais de 
inovação comunitária. Assim, já foram visitados 10 países. No site do Labmobile é 
possível identificar o trajeto realizado e onde o BigBlue está em tempo real. Segun-
do seus idealizadores o projeto não é de desenvolvimento, férias ou uma viagem 
de negócios mas sim, uma jornada para aprender, conectar e compartilhar. 
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 BigBlue Labmobile - África do Sul

https://www.labmobile.org/
https://gps.labmobile.org/
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Fundador do Fab Lab Recife 
fala sobre a cultura do faça 
você mesmo e o futuro do 
movimento

Um dos principais ativistas do movimento 
maker no Brasil concedeu entrevista para a VIA 
Revista durante sua passagem em Florianópo-
lis para o evento ConheCER, pontes para uma 
educação fora da caixa e Encontro Internacional 
de Inovação na Educação.

VIA Revista entrevista - Edgar Andrade

Por Mariana Pessini Mezzaroba
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Na conversa, Edgar Andrade, fun-
dador do Fab Lab Recife, destaca a 
importância de experimentar a mu-
dança de paradigmas entre o com-
prar pronto e materializar com as 
próprias mãos - ou com máquinas 
e ferramentas - algo que se deseja 
e fala ainda sobre os rumos do mo-
vimento maker. Confira!

VIA REVISTA: Como os 
novos conhecimentos de 
um ambiente maker podem 
contribuir na formação es-
colar tradicional?

Edgar Andrade: Na verdade 
temos quer ir de encontro a esco-
la tradicional. Precisamos mudar 
radicalmente a forma como as 
escolas formam pessoas, porque 
infelizmente elas estão formando 
e preparando pessoas para um fu-
turo cada vez mais incerto em que 
não sabemos que profissões irão 
surgir nesse futuro, mas temos cer-
teza de que uma educação baseada 
em conteúdo, baseada na capaci-
dade de uma pessoa decorar mais 
ou menos coisas vai ser comple-
tamente irrelevante nesse futuro. 
Então se seu filho, sua filha sofre 
com essa pressão para ter a maior 
nota, essa pressão só faz contribuir 
para que ela desenvolva ansiedade, 
porque no final das contas vai ser 
pouco relevante para o futuro dela 
no mercado de trabalho que esta-
rá pautado em outras habilidades, 
como por exemplo na capacidade 
de observar problemas e de cami-
nhos para a resolução desses pro-
blemas. Ainda, na capacidade de 
colaborar com time, de comparti-

lhar informação e de entender que o 
erro faz parte do processo de ama-
durecimento e não como algo que 
deve ser condenado. Nós fomos 
ensinados que errar é errado, e não 
que errar faz parte do processo de 
aprendizagem. Acho que esse é um 
recado fundamental e que o modelo 
da educação, não só brasileiro, mas 
que ainda se replica no mundo todo, 
que é pautado na capacidade de 
você absorver mais conteúdo e de-
corá-los está completamente ultra-
passado. Quem insistir nele estará 
fora do mercado, quem insistir nele 
estará fora do mundo, pelo menos 
do mundo real.

Para quem está 
querendo começar, 
quais os conhecimentos 
e habilidades mais 
importantes precisam ser 
desenvolvidos primeiro?

O primeiro passo é começar. Pense 
em algo que você gostaria muito de 
fazer e que nunca fez porque achou 
que não teria as habilidades neces-
sárias, ou porque não sabe nem por 
onde começar, e procure no Google 
ou no YouTube. O segundo passo, 
depois de encontrar as referências, 
é fazer algo com o que você tem em 
casa, com estilete, tesoura, seja lá 
o que for, e começar a experimen-
tar essa mudança de paradigmas 
entre o comprar pronto e materia-
lizar com as próprias mãos algo 
que você deseja. Tudo bem se você 
não conseguir fazer algo fantástico 
na primeira tentativa. O que vale é 
o processo. Agora, se você tem um 
fab lab ou makerspace perto da sua 

“Nós fomos 
ensinados que errar é 

errado, e não que 
errar faz parte 

do processo de 
aprendizagem”.

casa, você precisa conhecer e con-
versar com as pessoas e entender 
o que você precisa aprender para 
usar as máquinas. Existem diversas 
ferramentas gratuitas disponíveis 
para aprender a modelar 3D, para 
aprender a preparar um arquivo, 
para usar uma cortadora a laser, 
etc. Eu digo que provavelmente não 
exista hoje conhecimento ou infor-
mação que você não consiga en-
contrar na rede. O mais importante 
é começar pois quanto mais você 
fizer, mais vai se empolgar e vai 
querer conhecer ferramentas e ex-
periências para fazer mais. É muito 
legal! Você também pode brincar 
com seu filho ou com a sua filha, ti-
rando ele do tablet, do telefone. Não 
porque você está obrigando, ou por-
que leu uma matéria dizendo que a 
criança não deve ficar mais do que 
X horas na frente de uma tela, mas 
porque você está dando a ela uma 
alternativa para fazer algo diferente, 
algo legal. Eu não tenho dúvida de 
que vai surtir efeito. Na minha casa, 
o maior problema que temos hoje é 
a quantidade de caixas de papelão 
que precisamos administrar, elas 
se espalham pela casa toda. Enfim, 
esse é um novo problema que vai 
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começar a surgir na sua casa se 
você começar a criar essas expe-
riências com seu filho, com sua fi-
lha, mas não é um problema muito 
mais legal do que ter que ficar bri-
gando para sair do tablet, pra sair 
da tela? Pelo menos eu acho.

Qual o impacto dessas 
atividades para o fomento 
do empreendedorismo, 
inovação e criatividade 
nesse público? 

O primeiro desafio é recuperarmos 
a criatividade que perdemos. Paulo 
Freire dizia que todo ser humano 
nasce criativo e o que “lasca” ele 
é o contato com o adulto, princi-
palmente pais e professores que 
são responsáveis por acabar com 
a criatividade das crianças. Mas 

Fo
to

: M
ar

in
a 

Cu
rc

io

calma! Não vamos ficar agora com 
raiva dos nossos pais, com raiva 
de um professor/professora que ti-
vemos, porque essas pessoas são 
fruto do meio em que foram inseri-
das, nos ensinaram que todo mun-
do deve ser assim. Precisamos re-
fletir e perceber que temos que agir 
de um jeito diferente com nossos 
filhos/filhas, e mostrar que o pro-
cesso de criação não só é algo legal 
e divertido, como é fundamental. 
Então, estimular a criatividade é um 
passo bem importante. Resgatar a 
criatividade em adultos, numa em-
presa, numa indústria, por exemplo, 
também é essencial. Conectar essa 
criatividade com as plataformas de 
inovação que estão postas é im-
portante para entender a tecnologia 
como ferramenta para ajudar a re-
solver problemas. Então, o grande 
lance é aprender a observar, iden-

tificar problemas, oportunidades ou 
sonhos, e trilhar caminhos para re-
solvê-los. Esse é o processo funda-
mental de transformação das coi-
sas, seja da forma como ocupamos 
um espaço público na cidade, seja a 
forma como criamos ambientes de 
aprendizagem em uma escola ou 
para criar novos negócios e desen-
volver novos produtos. Eu tenho in-
sistido que mais importante do que 
ensinar as pessoas a se tornarem 
empresários, é ajudar as pessoas 
a perceber que todo mundo tem o 
espírito empreendedor dentro de si, 
e que precisamos despertar esse 
sentimento sobre os problemas, 
sobre o mundo, tirando um pouco a 
cara da tela e observando os pro-
blemas que estão ao nosso redor. 
Por meio dessa observação será 
possível resolver esses problemas. 
Precisamos parar de achar que ma-
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gicamente vamos criar coisas que 
as pessoas vão querer comprar do 
nada e que vamos ganhar dinheiro 
e ficar ricos com isso. Precisamos 
entender que as pessoas só se dis-
põem a pagar algo se essa solução 
for muito relevante para ela, seja 
do ponto de vista estético, seja do 
ponto de vista funcional. A regra é 
muito simples.

 

Estamos caminhando para 
uma popularização de 
ações voltadas ao “faça 
você mesmo”?

Eu morro de medo dessa pergun-
ta. Sim, estamos caminhando para 
uma popularização do acesso a 
essas plataformas e ferramentas, 

mas eu não sei se de um jeito ba-
cana, porque mais uma vez vemos 
os discursos das pessoas pautan-
do a tecnologia, como se a tecno-
logia fosse resolver tudo, e na mi-
nha visão, não vai. Daqui a pouco 
tempo vamos ter outra moda, ou-
tra ferramenta tecnológica e todo 
mundo vai achar que vai ser aquela 
tecnologia que vai resolver tudo, e 
não vai. Precisamos perceber que 
a transformação só virá a partir 
das pessoas, e devemos valorizar 
mais as pessoas antes de pensar 
em montar um super laboratório de 
inovação, um laboratório maker na 
escola. Temos que pensar como é 
que se cria uma cultura de inovação 
na escola que estimule professores 
e professoras, que estimule mães 
e pais a se envolverem de alguma 
forma nessa história. Esse é um 

questionamento a ser feito, assim 
vamos começar a criar experiên-
cias para materializar esse senti-
mento de inovação, essa expectati-
va de construir algo novo, algo que 
seja relevante pro mundo. A partir 
daí, começaremos a incorporar as 
tecnologias como ferramentas para 
dar suporte a crianças e jovens que 
estão criando coisas novas e não 
ao contrário, montar o laboratório e 
esperar que magicamente as pes-
soas comecem a usá-lo. Isso não 
vai funcionar. Quem seguir esse ca-
minho não terá sucesso. Meu maior 
desafio hoje é convencer as pesso-
as de que não precisam ter pressa 
para montar os laboratórios, mas 
precisam ter pressa para começar a 
falar sobre isso. Falar sobre inova-
ção e um novo jeito de olhar o mun-
do, de fazer, construir esse mundo.
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“Precisamos perceber que a transformação só 
virá a partir das pessoas, e devemos valorizar 
mais as pessoas antes de pensar em montar um 
super laboratório de inovação, um laboratório 
maker na escola”.

Na sua opinião, qual o 
futuro do movimento 
maker?

Estive recentemente com Raquel 
Peñalosa que é organizadora do 
encontro mundial de fab labs que 
vai acontecer no final de julho de 
2020, em Montreal. Ela esteve no 
REC’n’Play, um evento que acon-
tece todo ano em Recife, no Porto 
Digital. Durante a nossa conversa 
ela percebeu que estava surgindo a 
quinta revolução e que nesta quinta 
revolução iremos voltar às origens, 
ao humano, voltando a se enten-
der como pessoas que precisam 
se conectar fisicamente com ou-
tras pessoas, além dos robôs. Vejo 
mais como um movimento de “des-
revolução” e no futuro o movimento 
maker se tornando completamente 
irrelevante, porque ainda precisa-
mos falar sobre o movimento maker 
para convencer as pessoas de que 
é necessário mudar nosso com-
portamento de consumo, mas se 
você imaginar que daqui a 50 anos 
as pessoas vão absorver tudo isso 
que estamos falando, não vamos 
mais precisar falar do movimento 
maker, porque todo mundo vai ser 
maker, e quando todo mundo vira 
algo o termo deixa de ser relevante. 

Então para mim, o futuro desse mo-
vimento é ele deixar de ser citado 
ou ele fazer parte dos livros de his-
tória como um movimento impor-
tante que cresceu muito e que de 
repente a humanidade mudou seu 
olhar, seu jeito de fazer as coisas 
por causa dessa “pilulazinha” que 
cresceu muito no ano de 2010 e que 
as pessoas não precisam nem falar 
dele mais. Acho que essa, pelo me-
nos para mim, é a visão de futuro. 
É não precisarmos mais falar sobre 
isso, porque vai fazer parte da vida 
de todo mundo.

Sobre o 
entrevistado: 
Participou de importantes 
eventos como o TEDx Unisi-
nos, Campus Party, Rio2C, Bett 
Educar, Connected Smart Ci-
ties, entre outros. É jurado do 
Batalha Makers Brasil, reality 
do Discovery Channel exibido 
para toda a América Latina. 
Como CEO do Fab Lab Recife 
vem contribuindo para levar o 
movimento maker para esco-
las públicas e privadas, além 
de promover a formação de 
colaboradores de empresas, e 
estimular a prototipagem ur-
bana. Lançou recentemente 
o Canal Maker, uma platafor-
ma de conteúdos do universo 
maker e de inovação com o ob-
jetivo de impactar ainda mais 
pessoas por meio dos progra-
mas, entrevistas e podcasts.

Edgar Andrade, 
fundador do Fab Lab Recife.
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Edgar Andrade, 
fundador do Fab Lab Recife.
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www.canalmaker.com, 

www.YouTube.com/CanalMaker.

LinkedIn: Edgar Andrade

edgar.andrade@fablabrecife.com 

Acompanhe aqui a fala do entrevistado no TEDx Unisinos. 

Saiba mais:

www.canalmaker.com
http://www.YouTube.com/CanalMaker
https://www.linkedin.com/in/edgar-andrade-259425a/?originalSubdomain=br
mailto:edgar.andrade@fablabrecife.com
https://www.youtube.com/watch?v=mjxKDhyv-qs&t=14s
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Estação Conhecimento
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www.via.ufsc.br

O VIA está localizado no casarão do Sapiens Parque na 
Av. Luiz Boiteux Piazza, 1302 – Canasvieiras, Florianópolis – SC, 

88056-000. Telefone: (48) 3721-7252.

@estacaovia @EstacaoVIA @estacaovia

https://www.facebook.com/estacaovia/
https://twitter.com/EstacaoVIA
https://www.instagram.com/estacaovia/



