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Por meio de pesquisa bibliografica, o artigo
apresenta a problematica do projeto de
pesquisa “A arquitetura e o design da sala de
aula no século XXI: requisitos para uma sala
makerspace”. Assim, ¢ abordada a denominada
Quarta Revolugdo Industrial, as implicagdes

desta no futuro do trabalho, a necessidade de
modernizacdo da educacdo formal, o
makerspace como nova concepcao de sala de
aula e um entendimento sobre a relevancia da
criatividade em todo este contexto delimitado.
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ABSTRACT

Through a bibliographical research, the article
presents the problematic of the research project
“The architecture and the design of the
classroom in the 21st century: requirements for
a makerspace”. Therefore, address the Fourth
Industrial Revolution, the implications of this
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in the future of work, the need of a formal
education modernization, the makerspace as a
new conception of classroom and an
understanding of creativity relevance in this
delimited context.
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1. INTRODUCAO

Dentro de pouco tempo, para ter um emprego, o individuo necessitara ser o0 maximo diferente
possivel de um robo: criativo, ter pensamento critico e habilidoso socialmente. Por isso a mudanga no
sistema educacional é urgente. As instituicdes de ensino atuais, em sua grande maioria, continuam
seguindo o padrdo daquelas que foram pensadas para preparar o individuo que trabalharia nas fabricas
do século XIX. Na Revolu¢do Industrial, o individuo iria integrar uma forca de trabalho que estariam
em siléncio o dia todo, isolados uns dos outros, seguindo um comportamento padrdo, a fim cooperar
com uma producdo em massa nada versatil. Criatividade, pensamento critico ¢ colaboragdo eram
caracteristicas que o setor produtivo desencorajava (BROWN-MARTIN, 2015).

Esta urgéncia remete ao inicio da Quarta Revolugdo Industrial que vive-se hoje. Genética,
inteligéncia artificial, robdtica, nanotecnologia, impressdo 3D e biotecnologia — entre tantos outros,
sdo campos que estdo se desenvolvendo e fortalecendo uns aos outros. Esses campos emergentes serdo
a fundagdo para uma Revolugdo mais intensa e abrangente. Sistemas inteligentes (em casas, fabricas,
fazendas, comunidades e cidades) ajudardo a contornar problemas de todos os tipos, da cadeia de
suprimentos as mudancas do clima, tudo sera mais dindmico. A consolidagdo da cultura do faca vocé
mesmo (ou do it yourself — DIY) e da economia compartilhada permitira pessoas a rentabilizarem
suas proprias casas e carros (SCHWAB & SAMANS, 2016).

Mas quando a escola continua a repreender a criatividade ao longo do desenvolvimento do ser,
o aluno torna-se resistente a esta habilidade durante o ensino superior e tende a chegar cada vez mais
defasado no mercado de trabalho. Pensa-se que a escola deveria se preocupar ndo somente com a
leitura, escrita e aritmética; deveria também incentivar a criatividade, inovagdo e empreendedorismo
(ROBISON, 2011).

Geralmente, as criangas ndo crescem em um contexto familiar criativo. E frequentemente
recebem uma educagdo formal também ndo criativa. Criatividade é um processo multifacetado. E
envolve muitas habilidades comuns, algumas habilidades rebuscadas e técnicas; pode ser estimulada
por diferentes visdes de mundo, e sustenta-se no pensamento critico e também na imaginagdo. As
formas de educagdo dominantes reprimem ativamente as condigdes essenciais ao desenvolvimento
criativo. Criangas entram na pré-escola com uma vigorosa confianga criativa; com o tempo, muitos
deixam o ensino médio enquanto jovens que perderam a criatividade. E importante intender o porqué e
como isto acontece. Existem maneiras pelas quais adultos podem reascender a criatividade em si
mesmos e nos outros. Mas ao passo que a criatividade torna-se um tema central em nossos futuros, tem
de se tornar tema central da educacdo (ROBISON, 2011).

Ainda restrito a escolas particulares de ponta, cita-se o denominado makerspace como um
novo entendimento de sala de aula pensado para que a criatividade seja exercitada. Certamente, a
criatividade deve ser uma questdo de nivel estratégico em uma institui¢do de ensino, envolve questoes
pedagogicas. O makerspace ndo exaure a discussdo, mas — junto de uma propostas pedagdgica —
pode potencializar a criatividade no contexto escolar.

Como ndo existe uma definicdo padrdo, neste momento, pode-se dizer que makerspace

(libary makerspace) é o nome dado aos espacos de uso coletivo e colaborativo equipados com

maquinas, ferramentas e materiais que possibilitam o desenvolvimento e¢ a prototipagdo de produtos
fisicos e digitais. Estdo fortemente atrelados a cultura do faga vocé€ mesmo. E ainda:
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e Fablab, por sua vez, ¢ o nome dado aos espacos de uso coletivo e colaborativo equipados

com maquinas ¢ ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de produtos digitais.

e Hackerspace se assemelha ao supracitados, mas se vale também dos principios da cultura
hacker -- fortemente atrelado ao libertarianismo e coletivismo. Pode-se dizer que esta
mais focado em transformar coisas para que funcionem de uma maneira diferente do que
fora projetado incialmente.

Em um cenario atual onde identifica-se a necessidade de trabalhar a criatividade no contexto
da educacgdo escolar, e onde apenas 11,5% das 131.606 escolas de ensino fundamental brasileiras
possuem laboratorio (INEP, 2018), o objetivo da pesquisa relata aqui ¢ compreender como um
makerspace pode ser implementado, buscando dar énfase as solugdes de baixo custo. E ainda:
identificar os requisitos arquitetonicos para um makerspace; identificar e catalogar objetos e
equipamentos que podem compor uma sala makerspace; formalizar recomendac¢des que venham a
auxiliar projetos de salas de aula makerspace de baixo orgamento. Neste artigo, especificamente, o
objetivo é apresentar uma compreensdo sobre a criatividade ¢ a sua relevancia para o futuro do
trabalho na Quarta Revolugao Industrial.

2. METODOLOGIA

Em um primeiro momento, descreve-se que quanto a abordagem do problema delimitado,
tem-se um pesquisa qualitativa. E quanto aos objetivos listados, uma vez que busca-se criar certo
entendimento sobre uma determinado tipo de ambiente projetado (sala de aula) por meio da analise de
experiéncias diversas, pode-se dizer que se trata de uma pesquisa exploratoria.

Assim, os dados para consolidagdo da pesquisa serdo formalizados a partir de documentagéo
indireta (pesquisa bibliografica) e por meio de documentacao direta — quando de visitas técnicas em
escolas na cidade de Campos dos Goytacazes (RJ) e Lisboa (Portugal).

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

No ambito da pesquisa aqui relatada, criatividade ¢ abordada enquanto a caracteristica
humana que envolve o ato de pensar em alguma coisa nova e criar esta alguma coisa nova.

A criatividade, portanto, ndo esta condicionada a criagcdo de alta tecnologia ou modelos de
negocio disruptivos. E uma caracteristica que pode ser praticada no dia a dia, envolve pensamento
critico e comportamentos que devem ser cultivados — deve ser um habito. Logo, a criatividade néo
deve estar restrita apenas a profissionais como designers e arquitetos, por exemplo. O ambiente
favorece o desenvolvimento da criatividade, por isto a escola deve ser protagonista. A criatividade ¢
um ativo social, ndo apenas individual (FLORIDA, 2014).

A partir de Ken Robinson (2008) e Richard Florida (2014) é possivel discorrer que a palavra
criatividade ndo deve ser atrelada como sindnimo da palavra inteligéncia. Criatividade ¢ uma
habilidade cognitiva dentre outras fungdes mentais, ¢ o conjunto complexo de habilidades cognitivas e
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fun¢bes mentais € aquilo que se denomina inteligéncia. A inteligéncia se refere ao poder de entender,

processar ¢ lidar com grandes quantidades de dados, ¢ a criatividade s6 tem a favorecé-la.

Pensa-se que habilidades criativas devam ser desenvolvidas nos individuos para que os
mesmos possam se integrar a denominada Quarta Revolugdo Industrial — onde se caracteriza uma
dinamica de rapido desenvolvimento e um processo de inovagdo continuo.

Fazer com que a criatividade seja um tema da educacdo formal ¢ uma demanda real. Pois
enquanto jovens tem dificuldades de se empregarem, os empregadores se queixam da escassez de
jovens que tenham as habilidades necessarias para as vagas disponiveis. E esta incompatibilidade
tende a se agravar: entre 0s primeiros empregos que 0s jovens conseguem atualmente, 70% sera
demasiadamente diferente ou deixara de existir nos proximos 10 a 15 anos (devido a sistemas de
inteligéncia artificial e automacao); 50% dos empregos irdo necessitar de habilidades que estdo sendo
suprimidas pelas institui¢des de ensino (FYA, 2015).

Susskind, & Susskind (2017) discorrem a partir do determinado exemplo: sempre foi
necessario um conjunto distinto de habilidades operacionais para se fazer um tradicional espresso. Mas
nas ultimas décadas, o surgimento e popularizacdo de produtos como Nespresso e Lavassa fez com
que o preparo de um espresso fosse reduzido a introdu¢do de um capsula em um maquina. A agdo
humana esta em colocar a capsula na maquina e apertar um botdo. Certamente, ndo significa a morte
de toda uma cultura ao redor do espresso, mas sugere uma reflexdo sobre a necessidade de habilidades
estratégicas e criativas frente a habilidades operacionais. E este tipo de reflexdo cabem a todas classes
profissionais.

O rapido desenvolvimento tecnologico ndo pode ser visto como uma competi¢do entre o
homem e a maquina, mas sim como uma oportunidade para individuos lidarem com ferramentas que
irdo possibilitar um melhor desempenho profissional. O setor produtivo (empresas e industrias), o
governo ¢ os individuos precisam repensar a educagdo a fim de que uma for¢a de trabalho criativa,
inovadora e empreendedora venha a se estabelecer (WEF, 2016).

4. CONSIDERACOES FINAIS

O século XXI apresenta desafios e questionamentos sobre o futuro do trabalho, ¢ pensa-se
que habilidades criativas podem vir a auxiliar os individuos se adaptarem ao cenario de inovagdo
continua. E arquitetos e designers, como profissionais preponderantes no processo de produgido e
consumo, t€m a missdo de entender novos fendmenos afim de que seus projetos extrapolem a fruigdo
estética e auxiliem o desenvolvimento humano e social.

Como fora versado, considerando a dindmica da Quarta Revolugao Industrial ¢ o futuro do
trabalho, a criatividade passa a ser assunto relevante e necessario no contexto da educagdo formal.
Reforga-se o ambientes do tipo makerspace nao exaure a discussdo, mas pensa-se que pode
potencializar a criatividade nas instituigdes de ensino. E apresentar requisitos projeturas para
makerspaces ¢ uma das formas que arquitetos e designers podem contribuir para fomentar a
criatividade no contexto da educacdo formal.
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