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RESUMO

O presente trabalho aponta as metodologias ativas que ha muito ja vinham
sendo citadas e sugeridas por autores como forma de melhorar a
aprendizagem através de préticas interessantes e criativas. Como as
metodologias ativas e os recursos tecnoldgicos ampliaram as possibilidades
pedagdgicas dentro das escolas. As tecnologias “invadiram” a sociedade,
consequentemente as escolas. Assim, apresenta-se 0 surgimento, de que
forma as tecnologias estdo impactando e contribuindo, ou ndo, no processo
ensino aprendizagem. As possibilidades e impactos que geram na formagéo
do individuo. De forma especifica traz o conceito e surgimento da Cultura
Maker como proposta de tornar o aluno protagonista do seu aprendizado;
busca se compreender a histéria o conceito e a cultura do “faga vocé mesmo”,
0S avangos; que mudancas nos padrbes de aprendizagem e de fazer
educacdo podem ser elencadas; refletindo as habilidades a serem
ressaltadas em alunos e professores, quais as possibilidades de avanco, na
perspectiva de trabalhar a aprendizagem com o uso a Cultura Maker. E,
mesmo que seja uma construcdo paulatina, mas que valha a pena conhecer,
divulgar e ampliar nas propostas pedagdgicas das escolas, pois cria no aluno
seu protagonismo, sua independéncia e sua criatividade.
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INTRODUCAO

Para Novoa “Néo ha nada novo, mas tudo mudou”! Essa frase reflete
a importancia de se quebrar os paradigmas que limitam a construgcdo de uma
educacdo inovadora e transformadora. Capaz de colocar professores e
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alunos sintonizados em um mesmo universo de ser e fazer. (apud SELTON,
2023, p. 27).

Isso implica repensar o fazer pedagégico de modo que a escola
possa ser inserida no processo das tecnologias ativas e o0 estudante passe a
atuar em sintonia com o professor e com o seu desenvolvimento. Aliando-se
as propostas com criticidade, participacéo e proatividade. A educacéo ainda
continua com o propdsito de formar bem o individuo, prepara-lo para o
mercado de trabalho e atuar em sociedade de forma consciente e critica. O
contexto escolar ja ndo € o mesmo arraigado no tradicionalismo e imposicoes,
mitos e tabus, a educacgédo esta em constante debate, tentando acompanhar
as evolugdbes do mundo contemporéneo, 0s avangos cientificos e
tecnoldgicos, este Ultimo totalmente imerso no mundo das criangas e jovens.

O termo metodologias ativas surgiu na década de 80, em oposicdo
ao tradicionalismo da educacdo em que o processo de aprendizagem era
passivo, somente o professor falava, explicava e “opinava” em sala de aula.
(MOTA; ROSA, 2018); mas o assunto, € abordado anteriormente a esse
periodo por Dewey (1950), Rogers (1973), Freinet (1975), Freire (1996),
Bruner (1978), Vygotsky (1998), Moran (2000), Piaget (2006), que tem
mostrado como “cada individuo, de diferentes faixas etarias, aprende de
forma ativa, a partir do contexto em que estd inserido”. (ASSUNCAO;
SILVA, 2020). Mesmo que em épocas distintas, esses autores apresentam
importantes aspectos que permeiam o fazer pedagdgico, 0 que impacta
diretamente no desenvolvimento do aluno e que deve acompanhar tanto o
processo de desenvolvimento cognitivo quanto o processo de
desenvolvimento social. Implicando que a escola deve compreender e
apropriar se do uso das tecnologias no seu processo ensino aprendizagem.

Com as mudangas cada vez mais aceleradas e inovadoras que
impactam diretamente a sociedade e consequentemente os individuos, a
escola ndo pode se eximir de repensar suas praticas atendendo as demandas
da sociedade. E as vezes, 0 “modo de ensinar e aprender muitas vezes fica
preso as normativas de um determinado paradigma dominante” (SEFTON,;
GALINI, 2023, p. 25). Essas normativas podem travar o desempenho e as
mudancas necessarias ao fazer pedagdgico que por ndo acompanhar as
evolugBes que perpassam a sociedade acabam por dissociar o estudante do
seu meio e do que para ele hoje, é mais atrativo do que a velha e tradicional
aula do quadro-giz-professor.

Usar metodologias ativas vai muito além de construir algo sozinho, é
utilizar materiais inovadores e tecnoldgicos, capacitando o aluno para que ele
compreenda e produza seu conhecimento coletivamente, integrando saberes
ja existentes com novas abordagens; formulando novos conceitos em
ambientes propicios a troca de informacdes e saberes; mediado pelo
professor.

E o uso das tecnologias como forma de fomentar o processo trazendo
uma perspectiva mais elaborada, capaz de reestruturar a forma de como
abordar e transformar o conhecimento do estudante, que deixa de ser um
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simples ouvinte, e passa a ser o protagonista. Esse novo modelo de
metodologias ativas que aqui se aborda - a Cultura Maker-, deve promover
nos ambientes educacionais a “autonomia, visdo critica, discernimento,
selecdo e assimilagédo das informacdes e mudancas que surgem com muita
rapidez” (CERUTTI; SCHREINER, 2022, p. 15).

De acordo com RODRIGUES, PALHANO, VIECELI (2021, p. 1)

O uso da Cultura Maker potencializa a pratica na qual o
educando é protagonista do processo de construcéo dos
seus saberes, utilizando-se de temas de seu interesse e
satisfacdo, permitindo também a valorizagdo de sua
experiéncia e a oportunidade de aprendizagem
significativa a partir de seus erros e acertos dentro do
processo de aquisicdo do conhecimento.

A Cultura Maker prop8e que o conhecimento dentro do ambiente
escolar deixe de ser expositivo, onde somente o professor fala e passando a
ser uma troca de saberes, experiéncias e praticas. CERUTTI, SCHREINER
também conceitua Cultura Maker como a aplicagdo de “praticas e
metodologias em aulas, espacos, projetos, em que estudantes e professores
trabalham todos os conceitos na pratica, de forma criativa, inovadora por meio
da experimentagao, de experiéncias e construcdo”. (2022, p.21). E que essa
metodologia deve reunir computadores, tecnologia, interdisciplinaridade;
estimulando a criacdo, resolucéo de problemas, autonomia e autoridade para
gue o estudante busque e compreenda o conhecimento de modo a fazer
inferéncias e até interferéncias nos resultados obtidos, reinventando e
criando em equipe novos saberes.

A metodologia da Cultura Maker estimula o desenvolvimento de
“diversas habilidades e competéncias, pois incentiva a imaginacédo, a
invencao e a recriagcao” (ALEIXO, 2021, p. 7). O espaco escolar deve prover
iSso aos seus estudantes uma vez que esses ja estao totalmente imersos no
mundo digital; possuem criatividade para operar e interagir em diferentes
midias, plataformas, sites entre outros. Cabe entdo a escola trazer essa
criatividade para o fazer sistematizado, direcionando o processo de
desenvolvimento das criancas e jovens de modo que se construa o saber A
Cultura Maker exercita a colaboragéo, a investigacédo e o reconhecimento de
problemas do mundo real. Sendo assim, a experiéncia da “mao na massa”
promove a oportunidades para que os estudantes se arrisquem a resolvé-los.

E preciso entdo conhecer e compreender todos 0s processos,
conceitos e métodos do “fazer educagéo” na atualidade sobre metodologias
ativas, especificamente, a Cultura Maker; buscando compreender e analisar
esses conceitos e a compreensdo que tem os diversos autores que abordam
0s assuntos; possibilidades, obstaculos dessa metodologia, refletindo como
€ de que forma ela impacta no processo ensino aprendizagem.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa deverd trazer como premissa um estudo das
metodologias ativas com foco na Cultura Maker e como ela permeia as agbes
e atividades desenvolvidas na perspectiva da formacédo e educacgédo do
individuo.

Fonseca (2002, p. 32) afirma que a “Pesquisa Bibliografica" é
realizada a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos e
paginas de webs.

Nessa metodologia, faremos um levantamento e andlise de livros,
artigos e documentos sobre a Cultura Maker, buscando atualizar e
desenvolver o conhecimento acerca do tema; ressaltando e discutindo os
conceitos de autores como Aleixo (2021), Azevedo (2019), Paula (2022)
Souza (2021), Rodrigues, Palhano e Vieceli (2021) que abordam a Cultura
Maker e as tecnologias em seus diversos “formatos”, sua estrutura e seus
impactos no processo ensino aprendizagem. Buscando elencar como é a
compreensdo do processo pelos professores, ja que Sdo esses 0S primeiros
protagonistas e orientadores do uso das tecnologias no ambiente escolar.

Através das bibliografias indicadas, abordar se &, no primeiro capitulo
a histéria das metodologias ativas - Cultura Maker como “cultura do faga vocé
mesmo” elencando se houve ou ndo avanc¢os; mudancas nos padrdes de
aprendizagem e de fazer educacdo; avaliando os discursos, conceitos e
perspectivas da Cultura Maker nas propostas pedagdégicas da atualidade.

Apébs a leitura dos artigos, teses, livros e documentos norteadores
gue permeiam o primeiro capitulo, propde se um (re) conhecimento, um
reagendamento do conhecimento critico, um capitulo de analise (segundo)
gue fomente a necessidade de conhecer para implementar a Cultura Maker,
dessa forma, trazendo a tona proposta que possam promover uma educacao
gue garanta a equidade, a igualdade e atender as demandas da sociedade,
levantando o conhecimento disponivel nas teorias, a fim de analisar, produzir
ou explicar se a Cultura Maker como instrumento pode mudar ou ndo o
processo ensino aprendizagem .

TECNOLOGIA E METODOLOGIAS ATIVAS

Para falar de tecnologia, é pertinente compreender e refletir sobre seu
conceito; mesmo ndo havendo um consenso nessa definicdo pois ao longo
da histéria vérias sdo as interpretacdes apresentadas. (Cysheiros, 2007).
Moran (2017) coloca que tecnologia tem significados variados que mudam
conforme o cenario: é artefato, cultura, atividades para determinados
trabalhos, invencgBes, técnicas entre outros. JA o autor Kenski define
tecnologia como “conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se
aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento
em um determinado tipo de atividade” (2012, p. 24), ou seja, tecnologia é tudo,
e pode mudar de acordo com as necessidades humanas. “Compreendem
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tudo o que surge a partir da invencéo e transformacdo humana como forma
de garantir a sobrevivéncia, melhorar e facilitar a qualidade de vida”. (Cerultti,
Schreiner, 2022, p. 22).

Com isso é preciso considerar e compreender todos 0s avangos
tecnolégicos que as sociedades tém presenciado; mensurando e
interpretando os impactos por ela provocados em todas as esferas da
sociedade. Essa imersdo tecnoldgica na sociedade chegou a posicao de
normalidade, o progresso advindo das tecnologias, internet, redes de
comunicacao ja se tornaram normais e pode se dizer, comum; parte do dia a
dia no trabalho, lazer, em casa.

Na educagédo ndo ha mais como omitir o uso das tecnologias digitais
elas transitam no “sentido de atender a demanda da sociedade emergente
gue, por sua vez é caracterizada por politicas publicas de estado insuficientes
ao atendimento da sociedade” (Araujo, 2023, p. 70). Nesta concepgéo de
sociedade, os individuos sdo pecas do sistema econdmico e social, que alia
suas caracteristicas, seus instintos, racionalidades, vontades, consciéncia
individual em uma cultura de ser aceito e competir igualmente na cultura
coletiva. Na realidade, o que se percebe é que o mercado impde e regula as
relacdes sociais e de trabalho. A légica do mercado passa a ditar os critérios
exigidos pela sociedade tecnolégica, desde a exigéncia do conhecimento em
informética, até a necessidade de formar uma forca de trabalho qualificada
tecnologicamente.

Corroborando com esse contexto, a frenética sociedade da
informacao, termo apresentado por Castells (1999), exige dos individuos,
cada vez mais, a capacidade de pensar estrategicamente, de articular
informacdes, de selecionar e refletir criticamente, agir com rapidez e
eficiéncia. O capitalismo tem entdo sua logica de funcionamento
baseada nas rela¢cdes de mercado e uma perspectiva de que a escola deve
prover, formar recursos humanos capacitados para todo e qualquer tipo de
producdo. Fundamentada na articulacdo entre o sistema educativo e o
sistema produtivo, Bianchetti (1997, p. 94) afirma que [...] “0 mecanismo do
mercado é auto regulador, o que melhor equilibra as demandas surgidas do
setor produtivo com a oferta proveniente das instituicées educativas.” O que
implica na responsabilidade das instituicdes em prover a formacéo cientifica
e principalmente tecnoldgica do individuo.

Nesse viés, surgem as Metodologias Ativas que apresentam
ferramentas que podem transformar o processo ensino aprendizagem; pois
dialogam diretamente com os objetivos pretendidos, inserindo processos
mais complexos, que favorecam o conhecer, o refletir, o fazer, de forma
individual para o coletivo, contemplando a integracdo e a reconstrucdo de
novos saberes, novas préaticas. (Bacich; Moran, 2017). Em outra descrigéo,
as Metodologias Ativas estdo diretamente “ligadas a um campo de estudo
sobre praticas educacionais que, por sua vez, estdo atreladas a paradigmas
educacionais”. (Sefton, Galini, 2023, p. 15).

O termo Metodologias Ativas € um termo recente, mas seus
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propésitos ja sdo observados em varios estudiosos sobre educagdo e
formagdo humana.Como o proprio nome sugere, “é aprendizagem ativa, uma
atuacéao direta do estudante no processo, pensando, refletindo no que esta
fazendo e aprendendo”. (Sefton, Galini, 2023, p. 76). O professor passa a ser
um mediador, e o estudante, o protagonista do seu desenvolvimento.

As Metodologias Ativas trazem para a area da educacdo uma gama
de possibilidades a serem ofertadas na construcdo do desenvolvimento pleno
do individuo, sdo elas:Gamificagdo, Design Thinking, Cultura Maker,
Aprendizado por Problemas, Estudo de Casos, Aprendizado por Projetos,
Sala de Aula Invertida, Seminérios e Discussoes, Storytelling, Aprendizagem
entre Pares e Times, Ensino Hibrido, Rotacdo por Estacfes, Pesquisa de
Campo (Sefton, Galini, 2023).

TECNOLOGIAS NA EDUCAGCAO

A insercdo das tecnologias na educacdo avanca rapido, sdo
perceptiveis desde as salas multimidias, laboratérios moéveis, pesquisas
académicas, cursos oferecidos em todas as modalidades e propostas politico
pedagoégicas que trazem a tona a necessidade de uma pratica de coloque o
estudante em contato com as tecnologias de modo que essas 0s tornem
aptos a atuarem por si mesmos e cumprirem eficazmente com as exigéncias
do mercado de trabalho.

Essa dindmica tem também reverberado na formacédo do professor.
Que para atender essa demanda precisa compreender que ndo se trata
apenas de equipamentos e ou espacos fisicos, trata se de entender que essa
insercdo € justificada pela prépria evolucdo social, cientifica, tecnoldgica e
politica, que tem modelado a economia mundial. E preciso compreender que
0 processo educativo € processo produtivo que visa a capacitacdo técnica,
criativa, eficaz e autdnoma do individuo. Marcuse apud Costa e Leme (2014,
p. 139) esclarece que:

a tecnologia, como modo de produgédo, como a totalidade
dos instrumentos, dispositivos e invengdes que
caracterizam a era da maquina, € assim, ao mesmo
tempo, uma forma de organizar e perpetuar (ou modificar)
as relagdes sociais, uma manifestacdo do pensamento
e dos padrbes de comportamentos dominantes, um
instrumento de controle e dominacao.

Assim, o uso das tecnologias pode também ser visto como um
condutor ao mundo consumista e mantenedor das desigualdades. Modificou
0s modos de producdo, as exigéncias do mundo capitalista;
consequentemente, as atribuicdes das instituicdes de educacdo. Essas
contribuicdes que devem trazer o uso das TICs nas escolas como modelos
de atendimento aos novos padrdes e exigéncias do mercado, deve conduzir
o trabalho do professor, promover uma relagcdo direta com o mercado que
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prioriza a técnica, a invengdo, a ciéncia e a capacidade de criacdo, mas
também deve ter a capacidade de promover o acesso a todos de forma a
garantir a aprendizagem e desenvolvimento de todos, a luz do conhecimento,
da criticidade, autonomia e desenvolvimento, ndo sendo mero reprodutor do
conhecimento ja produzido, mas capaz de forma nao devem a nao perpetuar
mas ndo Portanto, a contribuicdo que conduz a inser¢cdo das novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC), tem relacdo direta com o
capital que privilegia a técnica, desde as origens da ciéncia moderna, por se
tratar de um saber pratico, que corrobora a vinculacdo do poder politico de
capital & dominacéo.

Os debates sobre as tecnologias digitais na educacéo devem trazer
esclarecimentos sobre seus proprios condi¢cdes, ambientes e propdésitos para
0 saber e a que esse é dirigido; bem como para que logica esse saber é
pensado. Adorno e Horkheimer (1985) ja traziam consideracdes acerca do
“peso” das tecnologias e os impactos sobre a educagao, fazendo uma analise
critica em que a instrumentalidade e a tecnicidade do mercado da industria
cultural de massa em que traz como premissa realmente a submissao do
homem a tecnologia. Ao que tudo indica, isso € realidade nas mais diversas
esferas da sociedade, principalmente no campo em que a técnica impera.

O que ha de certo é que o caminho da humanidade é sucumbir as
ciéncias tecnoldgicas, deixando o tradicionalismo e aceitando o fato do
mercado ser consumista, capitalista e que os valores sociais e estéticos
conferem a prética educativa em tempos de expansdo tecnolbégica a
democratizacdo da praxis cotidiana. Praxis que deve ser conhecida e
compreendida pelo professor, para que ndo haja choque de ideias e ideais.
Democratizar a préxis é compreender que os processos do conhecimento,
desenvolvimento, apropriacdo do saber e concep¢do do individuo esta
contextualizado também com a ideia de consumo, trabalho e capital.

Selwyn apud Habowski, Conte (2020, p. 22) esclarece:

Muito da discusséo recente em torno da Educacdo e
Tecnologia tem sido lamentavelmente fragil. A pesquisa
académica na area é frustrantemente pobre, e grande
parte da evidéncia dos beneficios e riscos do uso da
tecnologia carece de possibilidades de generalizacéo e
de rigor.

Considerando a necessidade de as escolas em todas as modalidades
e niveis absorverem e incluir em suas matrizes curriculares o uso das TICs,
leigos e especialistas politizam discussfes para acharem um caminho em
gue se faca do desejo de melhorar a educagédo uma realidade. O que ha de
se considerar é que ndo ha possibilidades de incluir metodologias ativas sem
conhecimento prévio, sem analises tanto das teorias, da aplicabilidade e dos
espacos fisicos para essas demandas. Da mesma forma, conhecer para
definir quais seréo cabiveis, quais atende as demandas do meu alunado.
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Em linhas gerais, O uso linear, administrativo,
inexpressivo acritico das tecnologias pode representar a
dependéncia e a compulsdo a tecnologia pela falta de
uma manifestacdo pedagdgica critico-argumentativa, em
funcado de apropriag@es univocas e vazias de sentido na
esfera educativa. (Habowski, Conte, 2020, p. 23)

Em um pensamento geral, compreender se realmente a educagéo
tecnoldgica pode funcionar e de que forma as hipoteses deverdo ser
formuladas, o conhecimento apropriado para que professores e alunos, antes
do processo, compreendam o processo. O uso das tecnologias, como todas
as metodologias devem contemplar as especificidades, mas também
considerar o contexto social, econdmico e politico, capaz de promover um
conhecimento e uma formacao aprofundada no dialogo que repercute o
debate na problematica da tecnologia na pratica pedagogica e a forma como
essa é compreendida e abordada.

Selwyn (apud Habowski, Conte, 2020, p. 24) reafirma a posi¢édo de
gue o uso das tecnologias na educacéo vai além de simplesmente escolher
e definir a aplicabilidade dessa ou daquela.

E preciso que a escrita, a pesquisa e o debate abordem
0 uso de tecnologia na educagao como problematico. Tal
perspectiva ndo significa assumir que a tecnologia é o
problema, mas, sim, reconhecer a necessidade de
interrogar seriamente o uso da tecnologia da educacéo.
Isso envolve a producado de analises detalhadas e ricas
em contexto, engajamento em avaliagdo objetiva, e
dedicac@o de tempo para investigar qualquer situagéo

Habowski, Conte, (2020) traz a tona pesquisa relacionando educacao
e tecnologia apontando que essa pode gerar crises na capacidade de pensar,
de ser e fazer, de agir, resumindo, na inteligéncia do individuo. Pontuando
gue hd sim desagios, limites e mudancas de paradigmas, de pensamentos,
acdes e argumentos. Defende que as novas tecnologias vém transformando
0 modo como pensamos e agimos, e que na area da educacéo sao raras as
pesquisas que procuram evidenciar as influéncias negativas das novas
tecnologias.

Martins, apud Habowski, Conte (2020, p. 25) Afirma que “o uso
dessas tecnologias tem comprometido o desenvolvimento de importantes
capacidade cognitivas como a memoria, a imaginacdo e, também, a
faculdade do pensar e cooperar”. Nao que com isso se deva restringir, ou ndo
0 uso. Mas compreender que 0 processo € complexo e requer de anteméo a
compreensdo de toda dimenséo social, econdmica, politica e intelectual do
processo.

As pessoas tendem a considerar a tecnologia como algo em si, como
um em si mesmo, como uma for¢ca com vida prépria, esquecendo-se, porém,
que se trata do brago prolongado do homem. “Os meios — e tecnologia é a
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esséncia dos meios para a autopreservacdo da espécie humana — sdo
fetichizados, porque as nulidades — uma existéncia digna do ser humano —
sdo encobertas e arrancadas do consciente humano” (ADORNO apud
COSTA E LEME 2014, p. 139)

Tal ambiguidade se expressa na contradicdo inerente a prépria
estrutura tecnoldgica, na prépria estrutura educacional. Possibilita e viabiliza
tanto a construcdo e evolugcéo da sociedade como na construcéo e evolugcéo
do individuo. Caminho esse que perpassa a educacdo e 0os caminhos que
ela escolhe trilhar. Essa compreensao permitira que as tecnologias e a
educacdo possam ser construidas com equidade, considerando o mercado,
0 consumo, a cultura e o individuo, do seu individual para o coletivo.

E preciso pensar as propostas para a educacdo e das suas
metodologias como proposta que emerge em meio aos 4 Pilares da
Educacéo (Relatério da UNESCO — 2010) fomentando uma educacao para a
vida, onde o estudante deve aprender a aprender, (conhecer); aprender a
fazer; aprender a conviver (viver juntos); aprender a ser. Conjunto de atitudes
e aptiddes, habilidades individuais e sociais, mem@ria, raciocinio, sentidos,
teorias e autonomia (re) construir o que estéa feito como criar o0 novo.

Em consonancia encontra-se na BNCC (2018, p.18) as competéncias
gerais que abrange o conhecimento tecnolégico: item 5. a necessidade de
utilizar as tecnologias “digitais de comunicagao e informagao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas”.

CULTURA MAKER E EDUCACAO

Embora haja varias metodologias, o foco aqui é a Cultura Maker,
termo que ha anos vem sendo discutido por fildsofos, psicologos,
professores, que, em outro viés, apresentavam a mesma proposta de
educacdo transformadora; uma formacéo centrada no sujeito e na sociedade
gue estava inserido.

A Cultura Maker tem suas bases no construcionismo, uma teoria
inspirada no Construtivismo do psicélogo suico Jean Piaget que também
dialoga com os conceitos de Dewey, Froebel, Montessori, Paulo Freire,
Vygotsky, entre outros educadores (Resnick, 2020). Esses, ja colocavam
sobre uma educacdo transformadora baseada no individuo, nas suas
habilidades, no seu contexto social e nas relagbes estabelecidas pelo
mercado de trabalho.

Surge entdo como possibilidade de transformar o modo de aprender
do aluno, a Cultura Maker, “movimento que se iniciou nas garagens das
casas, na resolucdo de pequenos problemas caseiros, mas que vem
ganhando destaque no cenario mundial e principalmente do &ambito
educacional, ressignificando o fazer pedagogico” (Aleixo, 2021, p. 26).
Percebe-se assim uma metodologia centrada mais no aluno, na sua pratica,
desvinculando-se dos paradigmas tradicionais e tedricos que permearam a
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educacdo nas ultimas décadas.

Assim, autores que advogam a Cultura Maker na educacdo
defendem a presenca da tecnologia na escola, hdo como um mero
instrumento de corroborar como o sistema de educacéo tradicional mas como
alternativa emancipatoria, de trazer a maioridade, que segundo Kant (1985,
p.100) é a “saida do homem de sua ‘menoridade auto-imposta -, que é a
incapacidade de usar seu préprio entendimento sem qualquer guia ou tutor”;
e alcancar a maioridade, que é pensar por si mesmo, de acordo com seus
conceitos, seu esclarecimento. 1sso repercute diretamente nos conceitos da
Cultura Maker, ja que leva o aluno a se construir criando e recriando os
conceitos, as férmulas, as préprias teorias, trazendo novos olhares,
perspectivas e praticas para a construcao do conhecimento.

O movimento Maker foi uma combinagéo entre a cultura DIY - Do It
Yourself — (Faca vocé mesmo -, e omovimento Hacker. A Cultura Do It
Yourself surgiu a partir do movimento punk.

O punk foi um fendmeno social iniciado nos Estados
Unidos e Inglaterra na década de 70, marcado por sua
forte ideologia de contestagdo do sistema capitalista,
sendo identificado como um movimento de contracultura.
Um dos seus principios era embasado por total repadio
ao consumismo. Fundamentado nos ideais do “faga vocé
mesmo”, o punk ganhou for¢ca, entre a classe
sociopolitica, cultural e musical (Aleixo, 2021, p. 33).

Esse novo movimento culminou na transformacdo do comprar, por
fazer, de buscar solucdes criativas e independentes, capaz de despertar as
especificidades intelectuais e particulares dos individuos. Nesse norte, as
ideias é que todos deveriam ter acesso as informacgdes, todos devem ter o
direito de investigar, criar e recriar por si s6. Seria a emancipacdo do
conhecimento livre, onde o individuo possa construir de acordo com suas
habilidades individuais para somente depois, apresentar, discutir e propor ao
coletivo.

Nessa mesma linha, Cerutti e Schreiner (2022) trazem a Cultura
Maker focando em Educacdo Maker, essa tida como nova perspectiva de
transformar o fazer pedagdgico e a forma de aprendizagem. E um novo olhar,
um novo método de aplicacéo de préaticas e metodologias em aulas, espacos,
projetos, em que estudantes e professores trabalham os conceitos na pratica,
de forma criativa, inovadora, por meio da experimentacéo, experiéncias e
construgédo (2022, p. 21)

E preciso ent&o fomentar esse entendimento dentro das propostas e
projetos que norteiam o fazer pedagogico. Compreender que o processo para
gue as interacdes entre o estudante e o conhecimento j& ultrapassaram as
barreiras tradicionais. Compreender que a escola e o professor devem
interagir N0 mesmo universo que seu aluno estd inserido. Nao ha como
promover a formacdo sem que essa se alie as tecnologias vivenciadas na
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sociedade.

Isso que a Cultura Maker vem propor: um ensino aprendizagem
marcado, interagindo com o ambiente interno e externo; atuando com todos
0s recursos tecnolégicos e de comunicacdo de modo a promover a
criatividade, a pratica, a experimentacdo, onde professores e alunos
interagem, soltando a imaginacdo, a criatividade e desenvolvendo as
habilidades e competéncias; errando, acertando, fazendo e refazendo, na
busca de construir significativamente o aprendizado.

Silva (2020) ressalta que mesmo com algumas consideracdes acerca
da Cultura Maker nos espacos escolares, o fato das escolas conseguirem a
sua insercdo deve ser de comemoragdo uma vez que essa visa a
democratizagdo do conhecimento, o eleva a um patamar muito além daquele
viés tradicional da educacdo. Leva o conhecimento ao nivel do fazer. “Na
aprendizagem, a Cultura Maker, representa uma mudang¢a na forma de
ensinar, deixando que o aluno se torne responsavel por experimentar na
pratica a teoria que aprendeu.” (Silva, 2020, p. 6). Esta ai o verdadeiro
sentido de construir a aprendizagem na base da pratica.

A ideia é que a Cultura Maker seja uma inovacdo que va além das
ferramentas e solucdes ja imaginaveis compreendendo como elas serdo
incorporadas no processo formativo, quais 0s seus impactos e como elas
reverberam na cultura social vigente. E preciso que essa relagéo atual com a
tecnologia deixe de ser algo exacerbado, viciante e uma exigéncia intelectual
e passe a ser vista como uma necessidade e um processo natural mediador
do desenvolvimento de habilidades e competéncias, capaz de assimilar e
incorporar no contexto educacional o equilibrio, o raciocinio légico, a
autonomia, a partilha e a compressao dos processos como um todo.

O professor quando compreende 0 processo constroem com sua
equipe saberes mediados pelos acertos, erros, tentativas, descobrindo,
criando e recriando por meio de aulas praticas, construidos em espagos
diversos os conhecimentos oriundos do préprio estudante, das suas proprias
habilidades. O professor é o orientador do caminho, o aluno escolhe por onde
e como trilhar. Essa é a demanda que exige do professor e profissionais,
devem ir além da arcaica exposi¢cdo e apresentacdo de conteddos; partirem
para uma perspectiva e objetivos mais elaborados, engajando e direcionando
seus estudantes para que consigam transformar todas as informacdes e
conhecimentos tecnolégicos que dominam em ferramentas de
conhecimentos e de mudangas, tornando a escola um espacgo atrativo, as
metodologias em atividades interdisciplinares e integradas, promovendo o
conhecimento macro constituindo sujeitos que trazem, constroem e
transformam suas vivéncias individuais em interacdes sociais.

Transformar e aprofundar o fazer pedagdgico sdo uma realidade
latente nas instituicdes educacionais uma vez que o estudante ja se encontra
imerso no mundo digital. A escola deve estar em conformidade, mergulhar
em metodologias que atendam aos anseios dos seus alunos que ja ndo se
sentem mais “'atraidos” pelas velhas préaticas pedagogicas. E preciso
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“‘engajar a comunidade educativa por meio de didlogos e capacitagdes para
criar uma ambiéncia diante da iminéncia das Tecnologias Digitais, a
construcdo dos sujeitos no contexto digital imerso numa cultura social e
ciber.” Cerutti e Schreiner (2022, p. 16).

Quando se compreende o processo da Cultura Maker e como
professor se vé nesse processo, quais as estratégias compreendem o que,
como e quando ensinar, de que forma o seu aluno aprende, qual a dindmica
Maker e os diferentes espacgos do fazer, o processo promovendo a incluséo
das diversas habilidades, promovendo mudancas significativas e qualitativas
na aquisicéo das habilidades basicas.

Do mesmo modo, o estudante deve ter clareza de que o seu fazer,
criar, compreender, modificar, interagir, multiplicar, € Maker, é aprendizagem
e que os espagos em que lhe é permitido desenvolver sua autonomia de
forma que a sua capacidade colabore com o meio e ele compreenda isso
através dele mesmo para o outro, o sentido e o significado o tornara apto a
desencadear a dindmica para os demais processos, pois, a Cultura Maker
vem resultando no ambiente educacional como alternativa para desenvolver
0S conceitos que sdo associados com as praticas, iSso proporciona aos
estudantes o desenvolvimento do seu protagonismo.

A escola a partir da compreensdo de que a Cultura Maker pode
compreender que o processo de formacéo estara em constante construcao
e transformacdao, o atual hoje, estard obsoleto amanhé e o professor tem que
seguir com a mesma fluidez a proposta. Apesar dos desafios que ndo sédo
poucos, podemos notar que é de suma importancia que pense em uma nova
forma de ensinar, por meio do qual os professores possam repensar suas
metodologias e a¢cbes no processo ensino aprendizagem, onde 0os mesmos
possam elaborar novas propostas para as instituicdes de ensino e essas por
sua vez, devem assumir papel de formadora dos estudantes aptos para
enfrentar os desafios do futuro. Ao utilizar-se da cultura maker no ambiente
educativo o educador também se desafia, considerando que ele deve ser um
pesquisador nato, pois, precisa ter grande dominio de conhecimentos para
gerir aulas nesta proposta de trabalho, deve se desafiar constantemente e
também aprender através de seus erros e acertos, estar apto a mudar seu
ponto de vista, pensar em novas perspectivas, utilizar-se de planejamento
flexivel e ndo ter medo de arriscar; deve conhecer seus objetivos e levar o
aluno a entender os objetivos nos mais diversos espacos e diferentes
atividades; mudar o foco de si e colocar no seu aluno.

Esse desenvolvimento estd intrinsecamente atrelado a suas
pesquisas, suas praticas; deverdo ter autonomia para definir essa
construgdo, quer individual ou coletiva. E através dos estudantes e da
proposta estabelecida que o professor possa tragar tanto os espagos quanto
0s objetos, guiado pelos interesses dos préprios alunos, assim, a apreciagao
pelo ato de aprender e resolver as situacdes terdo significados e significancia,
atendendo assim, 0 que preconiza as exigéncias vigentes do novo modelo
econdmico e social desse novo milénio.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na concepcao interacionista, o conhecimento se constréi ao longo de
toda a vida do individuo. Nas propostas e discursos para a educacao
nesse milénio isso ndo muda. Deve-se proporcionar uma educacéo plena,
gue promova o desenvolvimento do individuo para atender as demandas das
politicas sociais vigentes.

Se a sociedade muda constantemente, constantemente muda a
escola. Considerando para essa interacdo provoca mudancas reciprocas
(individuo e meio) e que dessa interacéo, entre fatores internos e externos,
vao resultando as caracteristicas do individuo e se construindo seu processo
como seres atuantes no meio.

Os atuais softwares educacionais evoluiram muito desde o0s
primeiros tutoriais como ferramentas de aprendizagem e possibilidades de
trazer as tecnologias para a sala. Essa, de simples espaco de aula tradicional,
com encontros presenciais, é transformada e até mesmo substituida. Para se
investir em uma formacdo de qualidade, interagindo com formadores,
colegas e com contetdos das mais diversas areas de aprendizagem, torna-
se necessario aprender a se movimentar, comunicar e interagir nesse
outro universo, ou, melhor, em um espaco puramente relacional, cuja
realidade material ou localizacdo geografica ndo tem a menor importancia,
ou, ndo faz mais tanto sentido quanto outrora.

O engajamento hoje € uma interacdo muito mais voltada para o fazer
conhecimento através das tecnologias, construir saberes com as proprias
maos, com seu préprio pesquisar, compreender, interagir e mudar.

Essa interacdo deve ser compreendida como fundamento do uso das
tecnologias na educacdo, sobretudo porqgue uma das principais
caracteristicas da utilizacdo de tecnologias é a interatividade. Observa-se que
a busca por conhecer novas préaticas que possam envolver significativamente
os estudantes € um dos grandes desafios destes tempos.

O que se entende é que essas tecnologias sdo ferramentas que
potencializam o processo ensino aprendizagem. Compreende-se com 0
presente trabalho que o processo, mesmo que paulatino, precisa ser
compreendido pelas unidades escolares. A Cultura Maker fortalece o
processo ao apresentar uma proposta de educagéo voltada para o aluno,
baseado na interdisciplinaridade, nas mdltiplas competéncias, no
pensamento criativo e colaborativo. Torna o aluno protagonista. E hoje, para
se alcancar o aluno e despertar seu interesse € preciso que ele compreenda
e seja capaz de decidir sobre o processo. Sobre o fazer.

Ao resolver os problemas com o0 uso da Cultura Maker e
compreender com criticidade e colaborag&o o processo, a aprendizagem tem
significado. Tendo significado, tem apropria¢éo verdadeira do conhecimento.
Trabalhar a cultura do “faga vocé mesmo” é conceder autonomia, validar e
transformar as concepgoes de “fazer” educacgéo e que o professor tem papel
primordial no processo.

O importante € que a escola compreenda o seu papel na sociedade
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e na formacao do individuo; que se alinhe a essa, compreendendo que as
tecnologias sdo agora inerentes a sociedade e ao individuo. E que quanto
mais proximo o estudante estiver das tecnologias e produzindo seu préprio
conhecimento, mais proximo estara de alcancar os resultados esperados.

Ainda ha um longo caminho a ser percorrido, como foi exposto no
artigo, as mais diversas ferramentas digitais estdo as maos das escolas e
educadores e diante do cenario mundial que se apresenta, as tecnologias
cada dia mais vdo permear o ambiente escolar. E a Cultura Maker é
ferramenta rica, imprescindivel para que a aprendizagem se efetive
construida pelas méos dos préprios estudantes.

Salienta se, no entanto, que cabe as equipes das escolas se
apropriarem dos conceitos e das diversas metodologias disponiveis; bem
como a forma e as diretrizes operacionais de cada modalidade ofertada
(ensino fundamental, médio, EJA, integral) e como sdo as abordagens e
compreensdo das metodologias ativas, seus beneficios para enriquecer as
praticas pedagogicas, aqui em especial, a Cultura Maker, como ela agrega
no trabalho do professor e na apropriagdo do conhecimento pelos estudantes
a medida em que eles mesmos vdo sendo capazes de conhecer, decidir e
construir o processo de desenvolvimento através da colaboracdo, da
interdisciplinaridade e da partilha de habilidades e saberes.
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