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REGRESSO A OFICINA: REPERCUSSOES
DO MOVIMENTO MAKER NO ENSINO EM DESIGN

A tese que apresentei nesta sessao do Lado Oculto da Investigacao, resulta
de investigacdo que se debrucou sobre a atividade desenvolvida por uma comu-
nidade de criadores/produtores referenciada como Maker Movement (Anderson,
2012) e as suas repercussdes no contexto formativo na area do Design. O feno-
meno, que neste trabalho se designou por Movimento Maker (MM), deriva das
praticas de DIY (do it yourself) aliadas a processos e ferramentas tanto analdgicos
como digitais e, acima de tudo, a extrema ubiquidade de recursos que a Internet
proporciona.

Ao longo da tese, verificdmos como o MM denota hoje em dia um potencial
transformador da sociedade de consumo com evidentes implicacbes nos siste-
mas produtivos e, por conseguinte, numa necessaria revisitacdo das competén-
cias a transmitir na Educacdo em Design e respetivas metodologias. Explora-se
uma abordagem do Design onde o designer se assume também como produtor,
promovendo a criacdo e o fabrico de objetos em ambientes nao forcosamente
industriais. Este enfoque na autoproducao visa também a retoma da manualida-
de e do saber pratico, edificando simultaneamente um acervo de aptiddes passi-
veis de estimular o microempreendorismo. O trabalho desen- volvido apresenta,
assim, uma reflexao sobre a didatica do Design e os modos como esta pode
potenciar a autonomia criativa e produtiva dos novos designers.

Para esta investigacao, sintetizada na questdao “Como melhorar as compe-
téncias de criacdo e producdo auténoma de artefactos e servicos na formacdo de de-
signers?” a resposta proposta assentou nos pressupostos de que o saber pratico
é essencial ao individuo, que a ubiquidade das tecnologias de informacao e co-
municacao é incontornavel e deve ser rentabilizada, e que a microproducédo tem
o poder de desencadear mudangas sistémicas. Avan¢gdmos também orientacdes
pedagdgicas que vao no sentido do reforco do trabalho oficinal mediante a reso-
lucdo de problemas reais da comunidade educativa e do contexto onde esta se
insere e com o qual aquela se relaciona.

Com vista a clarificacdo do tema foi feita uma revisao da literatura existente
incidindo sobre trés areas essenciais: o trabalho oficinal; o potencial das redes; e
o fazer no contexto educativo. Sentiu-se igualmente a necessidade de reunir e
analisar exemplos recentes da producdo de Design assente em métodos nao
industriais, tendo para isso sido coletados e avaliados 90 casos de estudo.
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Apds a categorizacao e andlise dos casos de estudo, procedeu-se a uma
sintese de medidas que consideramos necessarias e exequiveis para o enrique-
cimento formativo do Design, conducentes a revalorizacdao do saber pratico e ao
consequente incremento da autonomia produtiva dos designers.

E de considerar o facto de as atuais e futuras geracées de estudantes terem
acesso facilitado a matérias primas para o desenvolvimento de ideias, ndo apenas
pela proliferacdo de lojas fisicas dedicadas ao DIY ou a bricolagem, mas igualmen-
te pela diversidade de plataformas online onde a pandplia de materiais é imensa.
Na mesma linha se constata a simplicidade no acesso as ferramentas necessérias
aos processos de fabrico elencados, disponibilizadas em espacos oficinais nas es-
colas ou em fab labs de acesso livre ou pago, que possibilitam a exploracdo de
procedimentos conducentes a aprendizagem do fazer manual. Como atestam os
dados recolhidos com os casos de estudo, os processos de fabrico aplicados na
producao dos diversos objetos apoiam-se em ferramentas de baixo custo ou de
valores consideravelmente mais acessiveis quando comparados com os despen-
didos em maquinaria de tipo industrial. A integracdo em ambiente formativo do
uso de tais equipamentos da a conhecer as respetivas aplicacdes, os seus modos
de funcionamento e procedimentos de seguranca a respeitar e fornece aos futu-
ros designers uma visao do potencial produtivo de caracter nao exclusivamente
industrial. A abordagem presente nesta tese ndo pretende substituir na formacao
dos designers os contelidos da projetacao industrial, mas antes ilustrar as carac-
teristicas de uma pratica oficinal que privilegia a autonomia produtiva e que pode
configurar uma alternativa profissional.

Centrando a atencao no contexto educativo confirmam-se, com base na
teorizacao existente, os beneficios para o desenvolvimento cognitivo advindos
do reforgo do trabalho manual. Experiéncias realizadas com estudantes de varios
niveis de ensino demonstram que quando estes relacionam o respetivo fazer com
outras aprendizagens ou experimentacdes anteriores é desenvolvida uma cons-
ciéncia do saber mais profunda, um estado que Guiller et al. (Guiller et al., 2008)
apelidam de aprendizagem auténtica e multidimensional. A implementacdo
de propostas de trabalho que obriguem a exploracdo de ferramentas e proces-
sos e a producao efetiva de artefactos, proporciona aos estudantes a imersao no
mundo real, evitando o excesso da simplificacdo e regularidade. Da experimen-
tacdo emerge um novo conhecimento ja referenciado por Heidegger em 1927
(Heidegger, 2009) e que é obtido nao pela contemplacao exterior das coisas, mas
pelo seu real manuseamento. Investigacdes mais recentes comprovam este facto
e corroboram o efeito positivo da utilizacao do craft na articulacao entre a reflexao
tedrica e a manipulacao fisica dos materiais, uma relacdao simbiotica que segundo
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Susan Melsop (Melsop, 2014) estimula o envolvimento emocional na aprendiza-
gem.

No decurso desta investigacao e de modo paralelo foram realizadas algu-
mas experiéncias de implementacao das estratégias gizadas que, ndo obstante o
seu caracter oficioso, permitiram um vislumbre das limitacdes a que podiam estar
sujeitas. As condi¢des para a aplicacao experimental das orientacdes desta tese
nao foram reunidas na totalidade, comprometendo uma avaliacdo estruturada
do seu impacto. Contudo, no decorrer da minha atividade letiva, fui introduzin-
do algumas das ideias presentes neste documento nas propostas desenvolvidas
pelos estudantes sob minha orientagcdo, nomeadamente enfatizando o uso das
ferramentas disponiveis em espaco oficinal e o recurso a matérias primas pree-
xistentes, como instrumentos para a producdo auténoma de artefactos. Destas
incursdes e das proprias restricdes a uma experimentacao estruturada conclui-
se que parece ser insuficiente a existéncia fisica dos chamados makerspaces, se
a acompanha-la nao existir a disponibilidade integral de um tutor ou técnico
responsavel que possa auxiliar em tempo integral as exploracdes dos aprenden-
tes. Subjacente a este problema estdo limitagdes orcamentais que impedem a
contratacdo desses acompanhantes e que, por conseguinte, e dadas as questoes
de seguranca, restringem o acesso dos estudantes as ferramentas.

Retomando aqui uma das conclusdes de Lukens (Lukens, 2013), afirmamos
gue mesmo quixotescas estas novas praticas tornam-se valiosas, dado que na sua
visibilidade representam possiveis mudancas sistémicas.
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