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RESUMO

Por meio de estudos, compreende-se que nas unidades escolares os estudantes necessitam se
mostrar protagonistas de suas préprias aprendizagens, aproveitando-se, para tanto, de ferramentas
digitais, com o designio de ter um abastado ambiente de aprendizagem, adequado tanto para
estimular a curiosidade quanto para agenciar instantes reflexivos acerca do mundo no qual vivem.
Assim sendo, compreende-se que 0 propdsito estad em proporcionar um espaco fisico agradavel e
dindmico aos educandos, permitindo intercambios diversificados mediante a utilizacdo do universo
midiatico, bem como a exibicdo dos mecanismos tecnolégicos vistos como elementos de contribuigdo
para o processo de ensino-aprendizagem. Com este panorama, percebe-se ainda que a escola
necessita indicar ambientes tecnoldgicos nos quais os estudantes possam edificar a sua
aprendizagem, por meio do planejamento de aulas voltadas para a Cultura Maker e as Metodologias
Ativas, as quais realmente possibilitem a experiéncia, explorando-se, com isso, tanto a criatividade
guanto o raciocinio, desafiando-os a indicar dissolu¢bes para dessemelhantes problemas,
distinguindo aprecia¢fes que vao bem além de um ponto de vista comum. Para edificar tal discusséo
neste estudo, contou-se com uma pesquisa de carater bibliografico, a qual contribuiu com material
tedrico que embasou toda a sua construcao.
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ABSTRACT

Through studies, it is understood that in school units students need to be protagonists of their own
learning, taking advantage of digital tools, with the purpose of having a rich learning environment,
suitable both to stimulate curiosity and to agency reflective moments about the world in which they
live. Thus, it is understood that the purpose is to provide a pleasant and dynamic physical space to
the students, allowing diversified exchanges through the use of the media universe, as well as the
display of technological mechanisms seen as elements of contribution to the teaching-learning
process. With this panorama, it is also perceived that the school needs to indicate technological
environments in which students can build their learning, through the planning of classes focused on
Maker Culture and Active Methodologies, which really enable the experience, exploring, with this, both
creativity and reasoning, challenging them to indicate dissolutions to dissimilar problems,
distinguishing appraisals that go well beyond a common point of view. To build this discussion in this
study, we relied on a bibliographic research, which contributed with theoretical material that supported
its entire construction.

KEYWORDS: Maker Culture. Education. Active Methodologies. Technology.

RESUMEN

A través de los estudios, se entiende que en las unidades escolares los estudiantes necesitan ser
protagonistas de su propio aprendizaje, aprovechando las herramientas digitales, con el propésito de
tener un ambiente de aprendizaje rico, adecuado tanto para estimular la curiosidad como para
agenciar momentos de reflexion sobre el mundo en el que viven. Por lo tanto, se entiende que el
propoésito es proporcionar un espacio fisico agradable y dinamico a los estudiantes, permitiendo
intercambios diversificados a través del uso del universo mediatico, asi como la visualizacion de
mecanismos tecnoldgicos vistos como elementos de contribucion al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Con este panorama, también se percibe que la escuela necesita indicar entornos
tecnoldgicos en los que los estudiantes puedan construir su aprendizaje, a través de la planificacién
de clases enfocadas en Cultura Maker y Metodologias Activas, que realmente posibiliten la
experiencia, explorando, con esto, tanto la creatividad como el razonamiento, desafiandolos a indicar
disoluciones a problemas disimiles, Valoraciones distintivas que van mucho mas alla de un punto de
vista comun. Para construir esta discusién en este estudio, nos basamos en una investigacion
bibliografica, que contribuyé con material tedrico que apoyod toda su construccion.

PALABRAS CLAVE: Cultura Maker. Educacion. Metodologias Activas. Tecnologia.

INTRODUCAO

Por meio de estudos, compreende-se que nas unidades escolares os estudantes necessitam
se mostrar protagonistas de suas proprias aprendizagens, aproveitando-se, para tanto, de
ferramentas digitais, com o designio de ter um abastado ambiente de aprendizagem, adequado tanto
para estimular a curiosidade quanto para agenciar instantes reflexivos acerca do mundo no qual
vivem.

Assim sendo, compreende-se que 0 propdsito esta em proporcionar um espaco fisico
agradavel e dindamico aos educandos, permitindo intercambios diversificados mediante a utilizacao do
universo midiatico, bem como a exibicdo dos mecanismos tecnoldgicos vistos como elementos de
contribuicdo para o processo de ensino-aprendizagem.

Com este panorama, percebe-se ainda que a escola necessita indicar ambientes
tecnoldgicos nos quais os estudantes possam edificar a sua aprendizagem, por meio do

planejamento de aulas voltadas para a Cultura Maker e as Metodologias Ativas, as quais realmente
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possibilitem a experiéncia, explorando-se, com isso, tanto a criatividade quanto o raciocinio,
desafiando-os a indicar dissolu¢Bes para dessemelhantes problemas, distinguindo apreciacdes que
vao bem além de um ponto de vista comum.

Assim, citando-se a Cultura Maker, tendo em vista que ela potencializa um trabalho

7

educacional no qual o aluno é colocado como sendo o verdadeiro protagonista do método de
edificacdo de seus aprendizados e ainda utilizando-se de tematicas que sejam de seu interesse para
a sua satisfacdo educacional, se permite que haja uma valorizacdo de sua experiéncia, como
também se contribui para uma melhor aprendizagem, a qual se mostre expressiva, tendo sempre em
vista tanto 0s seus erros quanto os seus acertos dentro do método de aquisi¢cdo do saber, mesmo
gue ela ndo seja realmente pensada para escolas, sendo que 0 seu emprego nheste ambiente
coopera de maneira expressiva e diligente para que possa haver um melhor desenvolvimento dos
estudantes em geral.

Apropriando-se claramente da cultura Maker no ambiente educacional, o docente ainda
passa a se desafiar, considerando-se também que ele necessita se mostrar como um pesquisador
nato, porque carece de ter grande comando de saberes para administrar aulas que estejam
realmente nesta sugestéo de trabalho, devendo ainda se desafiar, desta forma, constantemente,
buscando com isso, aprender por meio de seus erros e ainda de seus acertos, permanecendo
sempre habil para modificar o seu ponto de vista, refletindo acerca de novos aspectos, utilizando-se
de projetos mais flexiveis e ndo tendo medo de se arriscar.

Neste panorama, o docente necessita avaliar seus designios e ambicionar patamares cada
vez maiores que os ja delineados e adquiridos por meio de aulas tradicionais, nas quais o docente
sempre foi colocado como sendo o detentor Gnico do saber.

Assim, a sua funcdo necessita se mostrar muito clara como mediador neste método,
competindo a ele abranger a sua verdadeira funcdo, para que, por meio dela, os estudantes
contemplem o ato de procurar saberes para resolver circunstancias que envolvam multiplos
problemas.

Nesse feitio, o padréo da Cultura Maker passa a desafiar o docente a se reinventar, a nédo se
fartar com os efeitos j& alcancados, passando sim, a organizar de forma constante novas taticas para
alcancar novos e extensos designios, avaliando ainda a indigéncia de, aos poucos, engajar outros
docentes na luta de vivenciar tais aprendizados metodolégicos, levando, assim, sementes da
Cultura Maker, como também do Construcionismo e ainda da Aprendizagem Criativa para o tao
discutido da escola, como se faz avaliado nos pensamentos de Valente (1999).

Desta forma, com o aproveitamento da Cultura Maker e de suas fases - introdugéo,
experimentacéo, prototipagem e feedback - o sujeito desenvolve aptiddes, aproveitando-se de seu
saber para, com isso, resolver a situagdo problema com a qual foram desafiados, passando a tomar
decisbes e. Neste panorama, ao se trabalhar com esses saberes ja adquiridos, abrolham
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circunstancias com as quais passam a necessitar de uma busca por novos saberes, o que faz do

método de aprendizagem algo bem mais expressivo.

Conhecendo as Metodologias Ativas

O processo de evolucdo da sociedade tem se revelado, nas Ultimas décadas, bastante
relevante e significativo, especialmente no que tange ao processo educativo no interior das escolas,
as quais buscam de maneira intensa estratégias para aperfeicoar os seus profissionais e torna-los
capazes para atender com eficacia a sua demanda, uma vez que os educandos da modernidade
vivem conectados e ndo param de receber informacdes.

O dinamismo apresentado em torno desse processo de evolugcdo abre caminhos para uma
pratica reflexiva a respeito tanto do educando quanto do educador no processo de ensino-
aprendizagem, observando o cenario em que vive 0s novos alunos, o qual necessidade buscar por
meio de agles alcancar os seus conhecimentos, totalmente contraria a forma como ocorria no
passado, em que o educando ndo passava de um mero receptor, sem demandar qualquer esfor¢co ou
empenho de sua parte.

De acordo com Berbel (2011), compreende-se que a participacdo do educando no que tange
as novas aprendizagens, mediante ao entendimento, e ainda ao interesse e escolha, é a porta de
entrada para que ele possa suplantar as suas probabilidades em relacdo ao exercicio de sua
liberdade a autonomia quando necessitar tomar suas proprias decisdes nas diversas e distintas
situacdes vividas em seu cotidiano, as quais servem como experiéncia para ajuda-lo a encarar as
intempéries de sua profissdo quanto atuar no mercado de trabalho.

Desse modo, ressalta-se que a escola da atualidade precisa promover situacdes de
aprendizagem eficientes, de modo que o educando se encontre preparado para agir com consciéncia
diante de situacdes-problema, ou seja, tomando suas proprias decisdes e encarando as diferentes

probleméticas que vao surgindo ao longo do caminho.
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Figura 1 — Metodologias Ativas

Autonomia
do aluno

Avaliagio

Fonte: Nova Escola (2018)

Tomando como base os apontamentos apresentados por Azevédo (2019), verifica-se nesse
cenario que as metodologias ativas possibilitam claramente a ativacdo da aquisi¢cdo dos saberes dos
educandos, inserindo-0s no cerne de todo esse processo, determinando a possibilidade de ativar os
aprendizados dos educandos, enquanto o educador deixa de lado a sua posicdo de detencdo do
saber para assumir uma postura mais parecida ao do expectador, totalmente contraria & metodologia
imposta pelo sistema tradicional, j& que o método ativo prioriza a pratica para por meio dela adentar
na teoria.

Esse modelo de ensino permite que o aluno tome consciéncia e tome para si parte da
responsabilidade de seu aprendizado, atuando de modo ativo neste processo, visto que ele requer
uma pratica participativa e atuante para a edificacdo dos diversos saberes, ou seja, a leitura, a
pesquisa, a comparacdo de hipéteses, a classificacdo, a interpretacdo, a critica, a busca de
suposicdes, a edificagdo de sinteses e aumento de fatos e principios a novas situages,

planejamento de projetos, analise, reanalise e tomadas de decisdes.
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Segundo Silva (2019) a participacdo e envolvimento do educando, no que diz respeito as

7

novas aprendizagens, € visto como elemento fundamental para o aumento significativo de suas
inteligéncias. Assim, mostra-se necessario asseverar aos alunos um espago em que eles consigam
se sentir conectados com a sua realidade, para desenvolverem abordagens reflexivas acerca de seus
conceitos, além de entender que o outro também deve expressar suas opinides, as quais ndo
precisam ser as mesmas, afinal, as pessoas possuem visbes distintas sobre diversos assuntos,

7

contudo, necessario que essas colocacBes apresentem valor e sejam capazes de avaliar a
relevancia desses conceitos em relacao a pratica tedrica desenvolvida pelo docente em sala de aula.

Nota-se que nesse processo 0s resultados se revelam altamente significativos em relacéo
aos envolvidos, uma vez que tanto o docente quanto o educando consolidam a emocdo de
integracdo e coparticipagéo, coordenando e ilustrando a vontade em descobrir coisas novas por meio
da prética e da teoria, adotando caminhos diferentes e beneficiando a trajetoria de procura pela
sensacdo de adquirir saberes pela teoria, que, antes, infelizmente causava desinteresse, mesmo
sendo visto como a porta de entrada, pois tudo aquilo que é construido com empenho e dedicagéo
apresenta maiores chances de sucesso.

No panorama que envolve as metodologias ativas, salienta-se a necessidade de uma agéo
docente mais alinhada com o trabalho de averiguagdo no que tange a sua préatica como educador, 0
qual passard a buscar solu¢gBes, caso seja necesséario para a melhoria do ensino-aprendizagem,
criando estratégias eficazes para um aprender com sentido e valor.

Nesse sentido, descobre-se, mediante os conceitos de Perrenoud (2002) que o docente sé
passa a descobrir as intempéries de sua profissdo quando inserido em sua prética, o que possibilita a
ele interferir no processo dentro do ambiente de sala de aula, de modo autbnomo, mesmo néo tendo
todas as respostas para o problema que se apresenta.

Por isso, é fundamental que o docente esteja preparado para quando deparar com situagdes
desse porte, buscando, por meio de aprimoramento constante, adquirir saberes de carater amplo e
gue abarquem os conhecimentos académicos, especializados e advindos de vivéncia com o cotidiano
gue profissdo proporciona.

Contundo, revela-se que as metodologias ativas insufladas de intencionalidade, permitem a
anulacdo de sequéncias didaticas mecanicas e periddicas advindas de exposi¢cdes de cunho tedrico
docente como mecanismo singular e separado referencial de entendimento, tornando os educandos
em meros espectadores enquanto deveriam ser protagonistas desse processo.

Assim sendo, elucida-se que a utilizacdo das metodologias ativas dentro desse processo de
ensino-aprendizagem ndo se revela como a solugdo de todos os problemas, no entanto, caso o
educador esteja preparado para aplica-las de maneira efetiva, com certeza, os resultados seréo

alcangados com maior rapidez.
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O Protagonismo do Aluno na Cultura Maker

A partir do langamento e divulgagéo da revista “Maker”, uma produgéo norte-americana, em
2005, percebe-se que o movimento Maker ganha evidéncia no mundo e passa a ser considerado um
grande aliado do processo educacional. Tudo isso, devido ao fato de o sujeito poder atuar de maneira
participativa na constru¢éo de seu conhecimento e de projetos que deseje realizar.

Para a sociedade, ela é denominada como a cultura do “faca vocé mesmo”, a qual vai
ganhando espaco nas instituicbes de ensino com o propésito de proporcionar um ensino-
aprendizagem que o transforme o educando em um agente de sua propria aprendizagem, um
protagonista desse processo, 0s quais vao fazendo sentido para as suas descobertas, uma vez que
aprende com temas que séo de seu interesse e contentamento.

Segundo Blikstein (2013), com essa estratégia de ensino, o educando percebe que a sua
vivéncia, ou seja, seus conhecimentos de mundo, permitem que ele adquira saberes a partir de seus
préprios erros e acertos, além do prazer que hd no entendimento de diversas teméticas que estdo
inseridas em seu cotidiano e que sdo agradaveis de aprender.

Desse modo, verifica-se que as estratégias de ensino-aprendizagem que séo capazes de
incentivar os educandos a desenvolverem suas habilidades de criacdo sdo iniUmeras e, dentre elas,
destacam-se a producdo de projetos, a aquisicdo de ideias e o desenvolvimento de habilidades
expressivas e eficazes, as quais levem a imaginacdo a se transformar em algo palpavel, pois é
colocando a “mao na massa” que se alcanca o verdadeiro aprendizado.

Ressalta-se que as producgdes que envolvem trabalhos dentro da cultura Maker, ou seja, em
que alunos colocam a “mao na massa”, ja vém sendo adotadas em diversos paises, principalmente,
no Brasil.

Segundo Valente (1999), o Maker diz respeito ao processo de aprendizagem por meio da
pratica, em que o educando atua como um protagonista dentro do processo de edificacdo de seu
proprio conhecimento, tornando-se a partir dai o responsavel por buscar solugbes para as
problematicas que vao surgindo ao longo do caminho no cenario em que aprende.

O processo de formacdo de alunos atuantes em seu aprendizado, ou seja, protagonistas,
ocorre mediante a potencializacdo da confianga, autoestima e do desenvolvimento da inteligéncia,
mecanismos esses que sao abertamente atingidos quando ocorre a utlizacdo do
movimento Maker, os quais beneficiam o processo que abarca o aprender a aprender, ampliando
consideravelmente o vinculo do educando como agente basilar de sua aprendizagem.

Sabendo que a cultura Maker se completa na acdo do experimento, elucida-se que o
educador ao integrar essa acdo, ou seja, ao ser submetido a ela, propicia uma pratica educativa
participativa, além de promover de modo criativo e compreensivo a solu¢do dos problemas que vao
surgindo.
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Essa proposta educativa ndo somente propicia inUmeras possiblidades de aprendizagem
como também a edificacdo de objetos que servirdo de suporte tanto para a comunidade estudantil
guanto para a sociedade em momentos posteriores.

Assim sendo, revela-se que todas as vezes que esses instantes vdo sendo integrados a
pratica educativa, mais precisamente no ambiente de sala de aula, os educandos védo adquirindo
maiores conhecimentos e aprendendo a utilizar as inUmeras estratégias de construcao.

Contudo, apesar dos inimeros beneficios da cultura Maker, no que tange a sua utilizacao,
destaca-se também como de enorme relevancia a sua capacidade de motivar o gosto e o prazer pelo
aprendizado, bem como o desejo de fazer parte daquele ambiente, o que torna vidvel a aquisi¢cdo do
sucesso no processo educativo.

O movimento Maker marca um processo transformador das esferas de cunho social, cultural
e tecnoldgico que clama a sociedade como um todo para atuar sujeitos que constroem, sem se limitar
Unica e exclusivamente a pratica de mero consumidor.

A sua integracdo no meio social possibilita que o sujeito trabalhe em busca da inovacgao
mediante suas producdes coletivas, criativas e incentivadoras, uma vez que colocar a mdo na massa

€ algo altamente prazeroso.

A Prética da Cultura Maker no campo da Educacéo

O processo de concretizacdo da cultura Maker no campo educacional carrega consigo o
propésito de estimular tanto a criatividade do educando quanto a sua curiosidade no interior da
instituicdo de ensino.

Apesar de ndo ser ainda tdo utilizada e abranger um espaco ainda que nada relevante,
percebe-se que gradualmente vai sendo implantada em muitas unidades de ensino do Brasil.

Acredita-se que a sua efetivacdo no campo educacional apresenta como designio motivar as
atividades desenvolvidas em grupo, ou seja, de maneira colaborativa pelas criancas, além de incitar
ainda no inicio de sua formacao o senso critico por meio do concreto, em que o0 educando constréi o
seu proéprio aprendizado e adquire novos saberes colocando a mao na massa.

Quando a escola abraca as novidades da sociedade contemporanea, ou seja, 0s
mecanismos tecnolégicos com sua inovacao e informacao, prepara-se para suprir as necessidades e
interesses dos educandos dessa época, 0s quais se mostram amplamente conectados e habituados
COm 0S NOVOS recursos e que nao se sentirdo motivados a apender por meio de praticas educativas
ultrapassadas e engessadas.

N

Nesse sentido, cabe a escola promover acdes que levem os seus profissionais a se
manterem sempre atualizados e prontos a atenderem essa demanda com eficacia e prontidao.

Por isso, é fundamental oferecer recursos que qualifiquem os docentes para que eles sejam
os grandes incentivadores dos novos mecanismos tecnoldgicos dentro de sala de aula, sem qualquer

resisténcia que atrapalhe o processo de evolucao dos alunos.
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Ausubel (1982), neste panorama, discorre a respeito da importancia de uma abordagem
reflexiva em relacdo ao que a escola vem fazendo com intuito de incitar as aprendizagens infantis
mediante as préticas de interacéo e ludicidade com a utilizacéo das TICs.

E relevante que as escolas incentivem os seus educandos a aprenderem colocando a m&o
na massa, construindo objetos e ndo apenas sendo meros observadores ou usuarios dos
mecanismos tecnoldgicos.

Quando o educando aplica os seus conhecimentos para construir coisas novas, ele sai da
posicdo de consumidor do conhecimento, nesse caso, dos mecanismos tecnologicos para ser
reconhecido como agente ativo dessa nova linguagem denominada de tecnolégica.

Diante dessa premissa, € necessario salientar que o espago educacional ndo deve ser
utilizado somente para a representacao de saberes ja existentes e que sédo de acesso geral, mas sim
como um lugar em que 0s sujeitos aprendam a usar as suas capacidades criticas para encontrar a
solucdo de problemas, usando de modo inteligente a sua competéncia cognitiva.

A escola que pretende inserir a cultura Maker no processo educativo ndo pode esquecer de
gue ela deve ocorrer de modo gradual para que todos consigam se adaptar efetivamente.

Para tanto, exige-se que haja um objetivo bem tragado, o qual venham ser atingido mediante
as estratégias utilizadas e os responsaveis para que isso de fato ocorra, além de necessitar de um
espaco bem estruturado para que esse processo de implementacéo obtenha o éxito desejado.

Tomando como base os conceitos utilizados por Zylbersztajn (2015), descobre-se que o
ambiente a ser utilizado é de grande relevancia neste padrao de trabalho, uma vez que ndo deve se
mostrar igual aos ja disponiveis na unidade de ensino, 0s quais apresentam uma visdo amplamente
tradicionalista, mas que seja uma novidade para os educandos, com uma Vvisdo mais moderna e
diversificada.

Contudo, é preciso se atentar para a questao que envolve a flexibilidade dos equipamentos e
do mobiliario que integra o espaco Maker, tencionando uma pratica educativa colaborativa e
possibilitar uma boa circulacdo, tendo em vista a disposi¢céo elétrica para a utilizacdo da internet,
elemento fundamental para a efetivagdo do trabalho efetivo no ambiente.

Para que a utilizacdo da cultura Maker apresente resultados satisfatérios ao processo de
ensino-aprendizagem, a escola deve focar no perfil de seus profissionais escolhidos para atuarem
nesse espago, buscando aqueles que sejam capazes de mediar as a¢cbes e que estejam sempre
dispostos a ajudarem quando necessario tanto no que tange aos docentes quanto aos alunos que se
dispuserem a desenvolver seus trabalhos.

Todavia, revela-se que, para trabalhar como monitor responsavel por esse espago, nao se
espera que haja uma formacéo especifica desse profissional, contudo, é fundamental que possua

N

experiéncia com criancas e adolescentes, que goste de aprender e esteja sempre a procura de

inovacoes, além de se manter a disposicao quando solicitado, seja pelo educador ou pelo educando.

METODO
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O procedimento empregado nesta investigagao foi a reviséo bibliografica, que é descrita por
Silva e Menezes (2005) como envolvimento de dados que s&o incorporados a pesquisa como
citacdes e bibliografia; esses dados séo entdo utilizados para desenvolver temas de pesquisa.

Segundo Trivifios (1987), os métodos qualitativos utilizam dados para descobrir seu
significado, a partir da percepc¢édo do individuo sobre os fendbmenos em seu ambiente natural. As
propriedades qualitativas tentam descrever a aparéncia e a natureza dos fenbmenos, bem como as
causas, mudancas e relagdes que existem entre eles e os efeitos que tém uns sobre os outros. O
mesmo autor define o método descritivo como responsavel por observar, analisar, registrar e
interpretar os fatos do mundo fisico sem altera-los. Ele sé precisa descobrir com que frequéncia esse
fendmeno ocorre ou como ele é estruturado na realidade de um determinado sistema, método,

processo ou procedimento.

CONSIDERACOES

A edificacdo deste estudo permitiu que houvesse uma reflexdo acerca do papel do docente e
do estudante perante as Metodologias Ativas, as Midias Digitais e a Cultura Maker no ambiente
educacional.

Com isso em mente, torna-se necessario um novo olhar centrado na ideia e percepcéo de
gue para a pratica dessa cultura ndo se faz necessario haver um laboratorio completamente
equipado, nem mesmo materiais absurdos, salientando que o laboratério € importante, contudo, nao
se configura como sendo a Unica forma, pois, muitos materiais claramente podem e devem ser tanto
utilizados quanto reaproveitados, ou ainda criados ou vindos de possiveis doacoes.

Deve-se levar em conta também que neste trabalho os alunos devem sempre ser os
protagonistas de suas aprendizagens, enquanto o docente deve ser somente um mediador do
método. Assim, cada saber é obtido conforme aparecam as indigéncias no decorrer do método, o que
d& um verdadeiro sentido & aprendizagem.

Ponderando-se acerca das probabilidades do uso da Cultura Maker, das Metodologias Ativas
e do uso das Tecnologias Digitais no meio educacional, permite-se fazer uma avaliacdo mais
aprofundada acerca de seus elementos, podendo-se, com isso, avaliar o quanto tal trabalho permite
gue o sujeito se sinta parte da resolucdo de todo e qualquer problema achado na realidade na qual
ele se mostra inserido, fazendo-o realmente se sentir alguém pertencente a tal contexto, sentindo-se,
assim, importante nas decisfes que intervém na realidade.

Com isso, destaca-se que com o uso da Cultura Maker, das Metodologias Ativas e do uso
das Tecnologias Digitais no meio educacional, pode-se estimular os docentes, sendo tal trabalho um
grande aliado para que haja aulas mais desafiadoras, inovadoras, as quais consintam que haja o

emprego de novas praticas ligadas ao campo da tecnologia.
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Assim, conta-se com a probabilidade de engajamento dentre alunos e docentes, ocorrendo,

com isso, transformacdes nas relagdes, permitindo uma acepcao dispar de docente, mostrando-se
esse inovador, o qual ndo se farta com o que tem e procura por transformacdes, as quais submerjam
em discussbes que busquem aquilatar o seu fazer docente, interagindo e apreciando
dessemelhantes acepcdes, e observando atenciosamente toda a realidade para poder reinventar a

sua pratica diaria no meio educacional.
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