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RESUMO

Nas sociedades humanas, a invencao das tecnologias vem servindo como uma forma de trazer
maior praticidade e bem-estar ao homem, adaptando o ambiente as suas necessidades. Com isso,
podemos compreender que o uso das tecnologias tem transformado as formas de viver, de
compartilhar o conhecimento e de interagir socialmente, fato que repercutiu em mudangas no
processo educativo. Sob esse aspecto, surge a percepcdo que alia as tecnologias digitais a
concepe¢do de educagdo de qualidade e consequentemente, as necessidades educativas atuais.
Aliado a isso, surge a concepgao de gestao escolar democratica e participativa, a qual todos os
membros da comunidade escolar estdo aptos a participar da tomada de decisdes em prol do
interesse educacional coletivo. Nessa perspectiva, o presente artigo busca investigar vantagens e
desafios da insercdo das tecnologias no ambito educacional e de que forma a gestdo escolar
democratica coopera com um ensino fundamentado na educagao 4.0.
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In human societies, the invention of technologies has served as a way to bring greater
practicality and well-being to man, adapting the environment to his needs. With this, we can
understand that the use of technologies has transformed the ways of living, sharing knowledge
and interacting socially, a fact that has had repercussions in changes in the educational process.
In this regard, the perception that links digital technologies to the concept of quality education
and, consequently, current educational needs has emerged. Combined with this, the concept of
democratic and participatory school management has emerged, in which all members of the
school community are able to participate in decision-making in favor of the collective
educational interest. From this perspective, this article seeks to investigate the advantages and
challenges of the insertion of technologies in the educational field and how democratic school
management cooperates with teaching based on education 4.0.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias enquanto inven¢do da espécie ndo ¢ algo recente, pois desde os
primordios, o homem cria meios para se melhorar suas condi¢des de existéncia, influenciando
ainda, nas formas de producdo e compartilhamento do saber e da cultura. Inicialmente advindo
de cultura oral, o homem foi aos poucos criando meios para registrar o seu cotidiano como uma
forma de propagar o cotidiano e de certa forma, a sua cultura, algo que acontecia por meio de
pinturas nas pedras.

Posteriormente, surgiu a ideia da produgdo em massa, fato que culminou na perspectiva
de Consolo (2020) com a invengao de recursos tecnologicos que modernizaram as formas de se
comunicar por meio da imprensa, cujas informagdes veiculadas passaram a ter maior
repercussdo com relacdo a simples comunicagdo oral entre os individuos sem quaisquer
registros escritos como acontecia anteriormente. Consolo (2020) explica que a partir do
surgimento da imprensa, as industrias passam a exigir que o profissional domine a leitura e
escrita. Aliado a esse fato, surge o interesse pela compreensao do que esta escrito nos panfletos
€ em outros materiais impressos que surgiram. (Consolo, 2020).

Nesse contexto, podemos compreender que a disseminagdo das tecnologias advindas do
contexto das revolugdes industriais modificou ndo apenas as exigéncias formativas impostas
pela sociedade, mas os proprios interesses dos individuos que passaram a se interessar pela
aprendizagem oriunda do ambiente formal de ensino. (Consolo, 2020). Ao mesmo tempo,
surgiram, além da imprensa, midias como a televisdo e o radio, as quais ampliaram o acesso
dos individuos as informagdes, passando a ter conhecimento de fatos que estdo além da sua

geografia. Além disso, o advento da internet e a popularizagdo dos dispositivos moveis
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transformaram as formas como as pessoas acessam, produzem e compartilham o saber e como
interagem com o outro.

Diante disso, surge um novo contexto social, no qual a leitura de livros impressos nao ¢
mais a Unica forma de acesso ao saber, visto que o ciberespago amplia consideravelmente os
niveis de acesso ao conhecimento cientifico, devido a variedade de fontes e a possibilidade de
acessar varias fontes ao mesmo tempo. Sob esse aspecto, o novo contexto educacional trouxe
para o ambito educativo, a preocupacdo de inserir as tecnologias digitais como ferramentas
educacionais, visto que essas tornam o ambiente educativo, ludico, instigante e propicio a
aprendizagem.

Nesse contexto, Consolo (2020) relaciona as transformagdes sociais ¢ de acesso ao
conhecimento inerente a disseminagdo das tecnologias as revolucdes industriais, que ao se
inserirem no ambito da producdo em massa repercutiram em um contexto social que
culminaram em necessidades formativas inerentes ao dominio de determinadas tecnologias.
Com o tempo, surgiram tecnologias digitais como o computador com acesso a internet, que a
priori consistia em uma ferramenta de trabalho e aos poucos, adquiriu outras funcionalidades,
tornando-se essencial para diversas atividades cotidianas.

Nessa perspectiva, surgiu uma nova percepcao com relagdo a ideia de educagdo,
passando a considerar as tecnologias digitais como ferramentas que aliam a ludicidade a
motivagao discente, criando um ambiente propicio a aprendizagem. Sob esse aspecto, Consolo
(2020) considera que a disseminacdo das TIC no ambito social repercutiu na ideia de inser¢ao
das TIC no procesos de ensino e aprendizagem, dando origem a educagdo 4.0. Diante disso, o
presente artigo pretende investigar qual € a participacdo do gestor escolar no tocante a inser¢ao
das Tecnologias da Comunicacao e Informagao (TIC) na pratica pedagédgica dos docentes. Para
tanto, desenvolvemos como objetivos especificos, compreender o contexto social inerente a
evolucdo tecnologica que repercutiram na percepcdo de educagdo 4.0. Além disso,
investigaremos as relagdes existentes entre as praticas pedagoégicas fundamentadas na educagao
4.0 e a aprendizagem significativa bem como os desafios que dificultam a sua implementacao
no contexto educacional da educacao basica.

Para tanto, realizaremos uma pesquisa qualitativa e interpretativista, que consistiu em
uma revisdo de estado da arte sobre o que os tedricos que abordam a tematica da educagdo,
especificamente sobre as vantagens e desafios inerentes a inclusdo da robdtica na educagdo
basica bem como refletiremos sobre o papel do gestor escolar frente a insercdo dessas
tecnologias no ambiente de ensino.

Nessa perspectiva, a referida pesquisa parte do seguinte questionamento: “De que modo,
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o gestor escolar no contexto da educagdo basica pode cooperar com a insercao das TIC nas
praticas pedagogicas dos docentes no contexto da educagdo 4.0?”. Para responder essa questao,
sera realizada, uma pesquisa bibliografica que envolverd topicos sobre a relacdo entre o
desenvolvimento tecnologico e a educagdo 4.0 e possibilidades educacionais dela decorrentes.
Posteriormente, sera realizada, uma revisao da literatura que contemplara a analise de trabalhos
académicos que tratem dos beneficios e desafios para a inser¢do da inteligéncia artificial na
pratica pedagogica, buscando entender ainda, de que forma o gestor na perspectiva democratica

pode influenciar nesse processo.

2. AS TECNOLOGIAS NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA E O PERCURSO
HISTORICO DA EDUCACAO 4.0

A sociedade contemporanea tem como caracteristica subjacente, o uso das Tecnologias
da Comunicacdo e Informagdo (TIC) no ambito social e cotidiano, visto que os individuos a
utilizam como forma de entretenimento, na comunicagdo ¢ como forma de acessar o
conhecimento cientifico e fatos sociais sobre o mundo em que vive. De certa forma, o dominio
das tecnologias repercute a saber o que acontece a sua volta, situando-o no contexto social
vivenciado.

Além disso, o individuo passa a acessar meios que lhe possibilita a realizagdo de tarefas
cotidianas de forma pratica, resultando na redugdo do tempo gasto e em uma melhor qualidade
de vida, algo que ndo acontece com os sujeitos que nao conhecem as tecnologias digitais e suas
possibilidades de uso. Esse fato pode ser percebido sobretudo, a partir do surgimento de
aplicativos que cooperam com a entrega de refei¢des a domicilio, a realizagdo de transagdes
bancarias e agendamento de consultas sem a necessidade de comparecer a esses locais de forma
presencial.

Nesse contexto, podemos inferir que nem todos possuem acesso a dispositivos méveis
ou ao saber inerente ao uso das TIC, configurando ao mesmo tempo em um avango social e em
meio de exclusdo. (Silva, Correia e Lima, 2010 apud 2024) Por outro lado, Silva et al. (2024)
considera que a informagao, nesse contexto, constitui um fator de poder e ao mesmo tempo, de
mudanga social. Devido a desigualdade de acesso a essa informagdo é que “Sofremos
simultaneamente de subinformacao e superinformacao, de escassez e excesso” (Morin, 1986
apud Silva et al., 2024, p. 215).

Sob esse aspecto, Lemes e Santos (2022) considera que a disseminag¢do dos recursos
tecnoldgicos que utilizamos no cotidiano se deu sobretudo devido as revolugdes industriais que

ocorreram ao longo dos tempos e que influenciaram na forma como os individuos acessam e
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compartilham a informagdo. Foi a partir desse contexto que surgiu a ideia de educagdo baseada
na industria 4.0 e nos conhecimentos necessarios ao profissional dessa nova era tecnologica.
(Lemes e Santos, 2022).

Segundo Lemes e Santos (2022), a educacao 4.0 ¢ um termo que surgiu na Feira de
Hannover, no ano de 2011, sendo esse um evento que retine as inovagdes tecnologicas da
industria. Assim, o conceito surgiu como uma necessidade de designar uma educagdo coerente
com o contexto tecnoldgico que desenhara. (Puncreobutr, 2016 apud Lemes e Santos, 2022).
Nesse sentido, Lemes e Santos (2022) afirma que a educagdo 4.0 ¢ uma consequéncia do
desenvolvimento industrial e tecnolégico que vem surgindo ao longo dos tempos, sobretudo,
da chamada Revolugao 4.0.

Sobre o conceito de revolu¢do, Lemes e Santos (2022) compreendem-na como
mudangas que ocorrem nas formas como as pessoas vivem, trabalham, interagem socialmente
e aprendem. Segundo Schwab (2016, p. 11 apud Lemes e Santos, 2022, p. 186), o conceito de
“‘revolucdo’ indica uma mudanca profunda e brusca de algo e que as mudangas associadas
geralmente tém tido alguma relagdo com o surgimento de novas tecnologias que transformaram
o contexto social como um todo”, sendo percebido nas mais diversas varias areas da sociedade.
Todavia, Castells (2005 apud Lemes e Santos, 2022) acredita que as tecnologias sdo criadas
com o intuito de suprir as demandas da sociedade, a0 mesmo tempo que a influencia, trazendo
melhorias na qualidade de vida.

De acordo com Lemes e Santos (2022), tivemos no contexto histérico mundial, pelo
menos trés revolucdes tecnoldgicas. Desse modo, a primeira Revolugio aconteceu na Inglaterra,
tendo como caracteristica, a mudanga na forma de produgdo, a qual deixou de ser realizada de
forma manual, passando a ser mecanizada, sendo marcada pelo surgimento das ferrovias e das
maquinas de vapor. (Schwab, 2015 apud Lemes e Santos, 2022) Posteriormente, a segunda
Revolugdo Industrial trouxe como inovagdo, a criacdo da energia elétrica e das linhas de
montagem do Fordismo que cooperaram com a produgdo em massa. (Schwab, 2015 apud
Lemes e Santos, 2022).

Schwab (2015 apud Lemes e Santos, 2022, p. 187) considera ainda, que o mundo passou
pela terceira Revolucdo Industrial mediante aos “[...] avangos da eletronica e tecnologia da
informagdo em campos como robdtica, informatica e telecomunicagdes”. A quarta Revolugao
Industrial ocorreu devido a expansdo da internet e dos sistemas de inteligéncia das industrias e
¢ caracterizada pela interconectividade, pela disseminacdo dos dispositivos moveis, pelo
surgimento da internet das coisas e pela inteligéncia artificial.

Nesse contexto, a quarta Revolugdo Industrial presenta como caracteristica, o fato de se
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distinguir das anteriores pela rapidez do surgimento de inovagdes e da integragao de tecnologias
distintas em um mesmo produto. (Schwab, 2015 apud Lemes e Santos, 2022) mencionam os
smartphones que na atualidade exerce fungdes de varios dispositivos, servindo como
despertador, agenda, calculadora, TV, videogame, Scanner dentre outras funcionalidades.
Nessa perspectiva, as tecnologias digitais e, sobretudo, os dispositivos moveis passam a
adquirir relevancia para o nosso cotidiano, de modo que o conhecimento sobre as TIC tornam-
se requisitos para a inser¢ao no mercado de trabalho. Desse modo, a educagdo 4.0. surge como
uma nova percep¢do educativa que tem por finalidade, suprir as necessidades formativas
inerentes a esse contexto social que se instaura. E nesse contexto, que surge a cultura Maker,
uma metodologia de ensino que pressupde a necessidade de conceder ao aluno, praticas
pedagbgicas que relacionam os conteudos a situagdes de aprendizagem praticas por meio da

resolucdo de problemas de forma critica, criativa e cooperativa.

2.1 Praticas pedagogicas na contemporaneidade e a educacdo 4.0: possibilidades
educacionais e desafios para a inclusdo da robética na educagio basica

A educagdo escolar vem sendo moldada pelo contexto social, histérico e econdmico, os
quais determinam as necessidades de aprendizagem dos estudantes no tocante aos
conhecimentos necessarios a vida cotidiana e a inclusdo no mercado de trabalho. Desse modo,
o ensino escolar que teve inicialmente, o objetivo de formar os educandos com base na
memoriza¢do de conceitos e fatos, sem quaisquer preocupagdes com uma formagdo critica e
reflexiva, adquire uma nova percepgao no contexto da sociedade da informacao.

Esse fato decorre, sobretudo devido a relevancia que o conhecimento sobre o uso das
tecnologias digitais tem adquirido, tendo em vista, que sdo atualmente, utilizadas para distintas
atividades cotidianas, tornando-se essenciais para o dia a dia das pessoas. Por meio das TIC, os
individuos tem ao acesso ao conhecimento, ao entretenimento € a cultura, servindo ainda, como
forma de interacdo social dentre outras finalidades.

Diante disso, surgiu um debate no meio académico e pedagdgico sobre as possibilidades
e vantagens da inclusdo das TIC nas praticas educativas, fato que repercutiu na criagdo de um
documento que normatiza o uso das tecnologias no ambiente escolar. Assim, Maciel e Arienzo
(2020) relatam que a inser¢ao das TIC advém da necessidade de viabilizar o letramento digital
por meio do acesso as tecnologias por parte dos estudantes, sendo que a BNCC (2018) inclui a
aprendizagem baseada nas TIC dentre as premissas inerentes aos aspectos formativos
necessarios a educagdo na contemporaneidade.

De acordo com Maciel e Arienzo (2020), as tecnologias sdo parte constituinte dos
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discentes no contexto extraescolar, resultando em um perfil estudantil dindmico e, fato que nos
leva a compreender a inser¢do das TIC nas praticas pedagdgicas como fator motivacional para
o alunado do século XXI, configurando-se a0 mesmo tempo em um ensino que permite uma
aprendizagem efetiva. Sobre esse fato, Lapolli et al. (2019) considera que a inclusdo das TIC
no processo educativo tem sua origem no contexto histérico e social das revolucdes industriais
que criaram um perfil profissional baseado na cultura Maker, configurando-se como uma
necessidade formativa para os trabalhadores do século XXI.

Segundo Lapolli (2019), as transformagdes ocorridas no contexto das revolugdes
industriais influenciaram as exigéncias normativas inerentes ao novo contexto laboral que se
desenhara. Assim, a educagdo passa a ter um papel essencial por meio da educagio 4.0, uma
percepcao educativa baseada na percepcao das necessidades formativas para a formagao de
profissionais com habilidades coerentes a industria 4.0. (Lapolli, 2019). Nesse aspecto, Lapolli
(2019) acrescenta que a educagdo, nesse contexto fundamenta-se na aplica¢do de tecnologias
que tornem o ensino, inovador por meio da potencializacdo da aprendizagem e do
desenvolvimento de competéncias essenciais ao contexto social e laboral da industria 4.0.

Nesse contexto, surge o movimento Maker e as ideias dele advindas popularizaram-se a
partir do no de 2005 mediante o langamento de um periddico que difundiu as ideias do
movimento denominado de Revista Maker Movement, a qual no ano seguinte originaria o
Manifesto Maker. (Gavassa, Munhoz, Melo e Carolei, 2024). Conforme Gavassa et al., (2024,
p. 2), a cultura Maker se fundamenta nas seguintes premissas “todo mundo ¢ Maker; o mundo
¢ o que fazemos dele; se vocé sonhar com algo, vocé€ pode realizar isso [...]”, evidenciando,
portanto, que nos temos a capacidade de transformar o mundo a nossa volta.

Sob esse aspecto, a cultura Maker se fundamenta na ideia de que os individuos ndo sdo
apenas consumidores de produtos, mas cooperam ativamente na formagao do contexto social
em que estdo inseridos ou no qual pretendem inserir-se. (Gavassa, 2024) Assim, partem da ideia
de formacao discente numa perspectiva critica e que leva os alunos a refletirem sobre o que
podem fazer para modificar a realidade que vivenciam, corroborando com a ideia de sujeito
critico e participativo socialmente.

Concomitantemente a essa ideia, a educacdo fundamentada na cultura Maker, a qual
percebe o novo contexto educacional baseado na necessidade de formar o estudante a partir de
um contexto que viabilize a sua participacdo ativa no processo de ensino e aprendizagem,
configurando-se como o centro do processo de ensino. Nesse contexto, a formacdo discente
numa perspectiva acritica e passiva ante aos conteudos ministrados ndo satisfaz mais as

exigéncias formativas, cabendo ao docente, propiciar um ambiente educativo que viabilize uma
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formacao, tendo em vista ao sujeito como ser transformador da realidade.

Nesse sentido, a inclusdo da cultura Maker no ambito escolar cooperam com o
desenvolvimento de habilidades inerentes ao aprender fazendo. habilidades por meio de
atividades praticas que propiciam ao aluno, ao protagonismo estudantil. (Silva et al., 2024).
Desse modo, o estudante desenvolve as habilidades inerentes a analise, a sintese, a
compreensdo, a comparagdo bem como criacdo de solugdes, tornando-se um cidaddo que
constrdi seu proprio ponto de vista acerca da realidade, constituindo-se como um cidadao
critico. (Silva et al., 2024).

Assim, o contexto social instaurado coopera com novas formas de aprender, mas
também de trabalhar e de interagir socialmente. Para Dougherty (2012 apud Sturmer e
Mauricio, 2021), os conhecimentos advindos das tecnologias digitais tém preparado os
individuos para agir de forma colaborativa e criativa, fato que nos corrobora com as habilidades
inerentes ao novo perfil profissional exigido pelo mercado.

Nesse sentido, Gauer (2021) define a educagdo hibrida e a cultura Maker como novas
formas de ensinar e de aprender que tem como objetivo, suprir as necessidades educacionais
em um contexto social acelerado e disruptivo. Ou seja, sdo formas de alinhar as metodologias
educativas ao contexto social fundamentado nas tecnologias digitais em que vivenciamos.
Desse modo, o ensino hibrido torna-se pertinente devido a possibilidade de adaptacao do acesso
aos contetidos conforme a disponibilidade de tempo do discente. Por outro lado, a cultura Maker
tem como finalidade, contribuir com uma aprendizagem significativa e baseada na solucao de
problemas e em projetos educativos. (Gauer, 2021).

Sendo a cultura Maker aliada a pratica pedagdgica definida a partir da traducao “Faga
vocé mesmo” consiste na elaboragdo de projetos, por meio dos quais, ¢ oportunizado ao
estudante, a busca para solugdes de problemas de modo a oportunizar os alunos a tomada de
decisdes de forma colaborativa e cooperativa e ainda, por meio do uso da criatividade. (Albino,
2019). Nesse aspecto, podemos inferir que a cultura maker oportuniza o desenvolvimento da
capacidade de compartilhar opinides e ouvir pontos de vista distintos, a fim de analisar a melhor
solugdo para os problemas que lhes sdo propostos, capacidade que ¢ exigida no atual mercado
de trabalho.

Além disso, a referida metodologia de ensino parte da perspectiva de que os erros e
acertos sdo parte constituinte do aprendizado. (Albino, 2019). Por outro lado, pretende retirar o
discente da zona do conforto, fazendo com que esse busque solugdes criativas, adequando-as
ao uso dos distintos recursos tecnoldgicos. (Albino, 2019). Para tanto, a cultura Maker dar

énfase a aprendizagem numa perspectiva pratica, concedendo ao estudante, a oportunidade de
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finalidade, construir solu¢des para problemas propostos pelas atividades.

Sob esse aspecto, Lawrence (2022 apud Silva et al., 2024) menciona quatro pilares no
tocante a implementacdo da cultura Maker no ambiente escolar. Conforme Lawrence (2022
apud Silva et al., 2024) essa metodologia de ensino corrobora com a ideia de que a solucdo para
os problemas propostos pela tarefa pode ser feita pelo proprio estudante, necessitando para isso
que o discente exerca a criatividade. (Lawrence, 2022 apud Silva et al., 2024).

Além disso, ao identificar o problema, ou seja, o objetivo da tarefa, os estudantes irdo
atuar de forma coletiva, de modo a refletir sobre uma solucdo e a implementarem de forma
conjunta. (Lawrence, 2022 apud Silva et al., 2024) Nesse processo, a sustentabilidade possui
um papel relevante, pois os discentes necessitam utilizar os recursos que lhes estejam
disponiveis com o intuito de que ndo haja desperdicio e ao mesmo tempo, as agdes efetuadas
em prol da solucdo para os problemas precisam ser multiplicadas e replicadas com base na ideia
de reprodutividade entre pares. (Lawrence, 2022 apud Silva et al., 2024)

Desse modo, a cultura Maker baseia-se na ideia que relaciona uma aprendizagem efetiva
a aquisicao de habilidades denominadas de Learning by doing, vinda do ingl€s, cuja tradugao ¢é
“aprender fazendo”. (Silva et al., 2024). Conforme o autor (2024), as possibilidades
educacionais que envolvem a implementagdo da cultura Maker podem ser representadas por
experiéncias de aprendizagem realizadas em laboratérios de robdtica, concedendo aos
estudantes, a oportunidade de desenvolverem sua autonomia por meio do contato com
atividades praticas. Para tanto, os softwares frequentemente utilizados tem sido LEGO
Education, o Arduino e Mega Uno.

A partir do uso desses recursos, ¢ possivel abordar tematicas que envolvem o
desenvolvimento do empreendedorismo de forma criativa e o pensamento educacional, sendo
que esse ultimo, quando aliado a gamificacdo repercute em maior engajamento por parte dos
discentes. (Silva et al., 2024). Por outro lado, essa nova percep¢do educativa baseada na
experiéncia envolve na perspectiva de Claro (2017 apud Albino, 2019), distintas abordagens
pedagbgicas no sentido de propiciar condi¢des para que o estudante crie solugdes, participando
ativamente de sua propria aprendizagem.

Para isso, Claro (2017 apud Albino, 2019, p. 39) menciona trés formas distintas de
implementagdo da cultura Maker na pratica pedagogica, sendo que essa pode ser realizada de
forma expositiva, participativa ou conforme a ideia de “mdo na massa”. Sendo assim, no
primeiro contexto educacional mencionado, o docente cria os materiais a serem utilizados em

sala de aula, sem a participacdo dos discentes. Nesse caso, a finalidade seria propiciar ao

Educacio e Tecnologia em Perspectiva: Interfaces, Praticas e Desafios Contemporineos. Edi¢ao Especial.
Aquidauana, v. 3, n. 19, nov. 2025
(™)




FT
&‘%“?B 5 Revista
SR Dialogos Interdisciplinares —- GEPFIP

docente, a oportunidade elaborar seus proprios materiais didaticos, propiciando aulas mais
atrativas a partir de demonstracdes praticas do conteudo. (Claro, 2017 apud Albino, 2019) Na
implementagdo da cultura Maker sob a perspectiva participativa, os discentes participam
ativamente do projeto educacional, podendo sugerir projetos conforme o tema da aula que lhe
¢ apresentado. (Claro, 2017 apud Albino, 2019).

Todavia, a decisdo final ¢ do docente que ird orientar a a¢do educativa a partir de
demonstragdes de exemplos e propondo desafios. (Claro, 2017 apud Albino, 2019). Somado a
isso, os projetos de implementacdo da cultura Maker denominados “mao na massa”
proporcionam aos estudantes, um ambiente de aprendizagem por meio do qual, hd uma maior
interatividade entre os discentes e consequentemente, maior autonomia no manuseio dos
recursos tecnologicos e no desenvolvimento de solucdes para os problemas identificados.
(Claro, 2017 apud Albino, 2019).

Nesse sentido, a proposta de implementacdo da cultura Maker estd relacionada a
participagdo do estudante no procesos de aprendizagem a partir de uma aprendizagem
fundamentada na experiéncia e na busca pela solucdo de problemas, desenvolvendo a
criatividade dos estudantes. (Albino, 2019). Diante desse contexto, o professor assume distintos
papéis no processo de aprendizagem, podendo atuar como transmissor do saber, mediador ou
orientador dos discentes. (Albino, 2019).

A partir disso, Albino (2019, p. 46) consideram que o professor precisa estar
comprometido com a compreensao de questdes que norteiam o sentido da sua pratica educativa
como “porque fazer, para que fazer e para quem estd fazendo”, sendo que sua formagao inicial
deve estar pautada no desenvolvimento do estudante numa perspectiva critica e reflexiva e nao
deve compreender apenas, o dominio e a transmissao dos conteudos. Somado a isso, o docente
precisa realizar praticas pedagogicas que se fundamentem na concepgao de que o ensino precisa
estar alinhado com o cotidiano discente e suas necessidades formativas de modo que o aluno
possa compreender a razdo de estudar determinados contetidos. (Albino, 2019).

Nesse sentido, o docente precisa adotar metodologias de ensino que promovam a
contextualizacdo dos conteudos, favorecendo ainda, a aprendizagem numa perspectiva
interdisciplinar satisfatoria e inovadora mediante o uso das TIC no ambiente educativo. (Albino,
2019). Somado a isso, o docente nesse novo contexto educacional, apresenta-se como um ser
critico, cujas agdes sdo fundamentadas nas consequéncias éticas que a efetivacao da sua pratica
docente terd ante um contexto de aprendizagem baseado na formagao discente numa perspectiva
critica. Ou seja, o docente se preocupa se a sua postura pedagogica esta de fato, coerente com

as necessidades formativas inerentes ao desenvolvimento de um sujeito critico e participativo.
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(Albino, 2019).

Para isso, € necessario que o professor esteja aberto as mudangas de forma a buscar
constante aperfeicoamento a partir de formacdes que lhe permita a aprender de forma continua,
assumindo ainda, uma postura de pesquisador frente ao processo de ensino e aprendizagem com
o intuito de adquirir condi¢des necessarias para conceder experiéncias educacionais relevantes
e motivacionais aos seus discentes. (Albino, 2019). Somado a isso, o professor ndo pode se
contentar em exigir atividades que retirem os alunos da zona de conforto, mas deve propor
desafios com o intuito de proporcionar novos raciocinios de modo a favorecer uma interpretagao
do conhecimento e da sociedade em que vive numa perspectiva critica. (Albino, 2019).

Somado a isso, o docente no contexto da cultura Maker é aquele que participa de
experiéncias coletivas de aprendizagem, compartilhando suas ideias com outros profissionais
de sua area e a0 mesmo tempo, se comprometendo em proporcionar uma pratica pedagogica
baseada no desenvolvimento do estudante numa perspectiva integral. (Albino, 2019). Além
disso, o docente precisa compreender que cada aluno tem o seu ritmo de aprendizagem e que
nem sempre, o conteudo serd assimilado em um primeiro momento. (Albino, 2019)

Nessa perspectiva, Albino (2019) compreende que apesar da cultura Maker possuir
grande potencialidade no tocante a proporcionar uma aprendizagem significativa, a su
implementagdo esta relacionada a superagdo de diversos desafios como a formagao continuada
dos docentes e a auséncia no tocante ao financiamento dos recursos tecnologicos necessarios
ao desenvolvimento de um ambiente educacional baseado na roboética no contexto da cultura

Maker.

2.2 A gestdo escolar democratica e a implementacio da cultura Maker na pratica
pedagogica

A educagdo escolar ndo ¢ realizada apenas com a participagdo do professor no tocante
ao planejamento e a propria pratica pedagdgica exercida, pois para que haja o funcionamento
de uma institui¢do escolar e, sobretudo com qualidade educativa, se faz necessaria, a reunido
de diversos aspectos bem como profissionais que cooperem com a sua efetivagdo. Seguindo
essa linha de raciocinio, éxito do processo de ensino e aprendizagem nao estaria relacionado
apenas ao planejamento pedagogico ou mesmo a dedicagdo do discente nesse processo, sendo
algo de certa forma, influenciado por toda a comunidade escolar.

Sob esse aspecto, a hierarquia entre os profissionais no contexto escolar torna-se
relativizada pelo fato de que o atual contexto educacional compreende a educagdo na
perspectiva da gestdo escolar democratica e participativa. Conforme Facé (2021) a ideia de
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gestdo escolar democratica esté relacionada a percepgdo que temos sobre o ideal de forma de
governo, tendo em vista que no ambito politico, 0 nosso pais tem adotado, uma gestdo baseada
na democracia. Assim, temos no contexto brasileiro, o voto direto como aspecto que permite a
definicdo dos governantes que irdo defender, a priori, os interesses coletivos. (Faco, 2021).
Desse modo, estabelecendo uma conjuntura no ambito educacional, a gestdo democratica esta
relacionada a participag¢@o de toda a comunidade escolar em prol da defesa dos interesses de
todos. (Faco, 2021).

Entretanto, a gestdo escolar democratica ndo surgiu com a sua promulgacao na Lei de
Diretrizes e Bases (LDB), mas representa parte constituinte das transformagdes sociais que vem
ocorrendo e que passaram a exigir uma formagao discente baseada numa perspectiva critica e
cidada. (Faco, 2021). Conforme o autor (2021), a gestdo democratica objetiva a
descentralizacdo das praticas administrativas e pedagogicas, de modo que toda a comunidade
escolar possa expor suas ideias no tocante ao processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, a fragmentagdo das fungdes no ambito escolar no sentido de o docente
responsabilizar-se apenas pela gestdo pedagogica e o gestor buscar ficar a cargo das fungdes
administrativas e burocraticas ¢ de certa forma, relativizada. Ou seja, tanto professores como o
gestor escolar e demais segmentos da comunidade escolar podem opinar sobre os aspectos que
precisam ser ajustados no que se refere as melhorias institucionais, pedagdgicas ou
administrativas. (Faco, 2021).

A partir disso, constroi-se um ambiente educacional fundamentado no envolvimento e
no compromisso de todos que participam da comunidade escolar, resultando na autonomia de
cada membro no tocante a participagdo no processo de tomada de decisdes. (Faco, 2021). Diante
disso, o gestor escolar assume novas fung¢des no contexto democratico de ensino, sendo a sua
atuagdo relacionada as relagdes interpessoais entre docentes, funcionarios, entre estudantes e
entre esses com a equipe docente, o desempenho da equipe docente e a autoavaliagdo, sendo
essa de fundamental importancia para a garantia da qualidade da gestdo escolar. (Abreu,
Boschetti e Mota, 2016 apud Faco, 2021).

Nesse sentido, a gestdo escolar democratica surge como ndo como uma forma de
assegurar que os discentes permanegam na escola, mas como modo, de propiciar melhorias na
qualidade do ensino e aprendizagem. (Facd, 2021). Assim, a gestdo escolar numa perspectiva
democréatica consiste em um modelo de gestdo que visa a educagdo, tendo me vista, a aquisi¢cao
de conhecimentos que viabilize a transformacdo na vida dos discentes, por meio de uma
formacao critica e cidada. (Fac6, 2021). A partir disso, o planejamento das aulas deve levar em

consideragdo, a constru¢do da cidadania por meio de trés elementos que se interrelacionam: a

Educacio e Tecnologia em Perspectiva: Interfaces, Praticas e Desafios Contemporineos. Edi¢ao Especial.
Aquidauana, v. 3, n. 19, nov. 2025
(")




FT
&‘%“?B 5 Revista
SR Dialogos Interdisciplinares —- GEPFIP

sociedade, o aluno e o conhecimento. (Faco, 2021).

Nesse contexto, Abreu et al. (2016 apud Facd, 2021) compreendem que essa tripla
relacdo envolve agdes de didlogo entre os membros da comunidade escolar a fim de interagirem
entre si e entdo, discutir os interesses e necessidades a ela inerentes. Dessa forma, o
conhecimento adquirido no espago escolar ¢ desenvolvido a partir das relagdes entre o aluno e
0 meio me que vive, desenvolvendo ao mesmo tempo, o senso comum € o saber cientifico
produzido pela sociedade. (Facd, 2021).

Sob esse aspecto, Martinez e Stager (2013 apud Arusievicz, 2023) mencionam que entre
as décadas de 60 e 70, surgiu o movimento Maker e a educagdo norte americana passou a aderir
as teorias progressistas do ensino, periodo em que houve a valorizagao dos direitos civis e da
democracia, fatos que repercutiram em uma educacdo que exigia praticas pedagdgicas
democraticas. A partir disso, inicia-se uma mudanca nos curriculos escolares que passam a se
fundamentar em salas de aula que levam em consideragdo, a divisdo conforme a faixa etaria e
experiéncias de aprendizagem baseadas no contexto social. (Arusievicz, 2023).

Desse modo, a inser¢do da cultura Maker no contexto educacional passa a adquirir
notoriedade, sendo uma metodologia de ensino que envolve a construcao do saber por meio do
engajamento dos estudantes em atividades de fabricagdo seja digital ou ndo, a partir da interagao
com objetos do mundo real e cotidiano. (Arusievicz, 2023). Sendo a cultura Maker relacionada
a elaboragdo de projetos e resolucio de problemas de forma critica e criativa, podemos associa-
las ainda, que sem essa obrigatoriedade, a inser¢do das TIC na pratica pedagdgica.

Nesse sentido, a adog@o de metodologias que cooperem com a formagao discente numa
perspectiva critica e simultaneamente em um contexto de gestao escolar democratica, pressupoe
a participagcdo do gestor no tocante a conscientizagdo dos docentes sobre a necessidade de
participagdo em formagdes continuadas que lhes habilite a trazer inovagdes pedagdgicas ao
contexto da sala de aula. Esse fato ¢ evidenciado, tendo em vista que a educacdo no contexto
de uso das tecnologias digitais pode ser percebida como um novo paradigma educacional
fundamentado na necessidade de estratégicas pedagdgicas que cooperem com formas de
interagir socialmente e aprender coerente com a realidade social de uso das TIC. (Porto, 2006,
p. 54 apud Silva e Viana, 2019).

Sob esse aspecto, a gestdo escolar precisa incorporar dentre as suas fungdes enquanto
cooperador da qualidade na educacdo, estratégias que possam viabilizar reflexdes sobre a
necessidade de pensar acdo educativa enquanto acdo para uma formacao discente baseada na
valorizacdo de habilidades advindas do contexto das tecnologias e da formacao cidada. (Viana,

2019). Nesse sentido, o papel do gestor escolar estd vinculado a inser¢do das competéncias e
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habilidades tecnologicas exigidas no contexto da sociedade contemporanea como um dos
elementos do Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola bem como no fato de ser um agente
conscientizador da necessidade de uso das tecnologias e da adogdo de metodologias de ensino

que propicie uma formac¢ao discente coerente com a sociedade digital. (Viana, 2019).

3. CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias estdo inseridas no contexto social humano como forma de propiciar
atender necessidades que ndo seriam supridas exclusivamente pelo ambiente natural. Assim, os
homens vém ao longo da historia, criando diversos utensilios e técnicas, que inicialmente
possuiam como objetivo, o dominio da agricultura e da pecuaria a fim de lhes garantir uma
subsisténcia sem precisar se ter uma vida ndomade. Todavia, ndo havia nesse periodo, um
sistema econdmico como conhecemos hoje e tudo era partilhado entre os membros da
comunidade.

Com o tempo, surgiu a ideia de produzir com o intuito da lucratividade, fato que
repercutiu na criagdo de manufaturas e de tecnologias manuais para essa fabricacdo. Entretanto,
houve, o surgimento da industria e a intensificagdo da produgdo em massa, sendo que esse
periodo aconteceu mediante transformagdes tecnoldgicas que surgiram ao longo dos tempos,
caracterizando-se nas diversas Revolugdes Industriais ocorridas no mundo. (Lemes e Santos,
2022).

Nesse contexto, Lemes e Santos (2022) compreendem as revolu¢des como mudancas
que influenciam nas formas como os individuos vivem, trabalham, interagem e acessam e
compartilham o conhecimento. A essa ideia, Schwab (2015 apud Lemes e Santos, 2022)
acrescenta o entendimento de que as revolucdes consistem em mudangas profundas que
modificam todo o contexto social e que estdo relacionadas, sobretudo as tecnologias digitais.
Nesse sentido, podemos identificar diversos periodos caracterizados como Revolugdes
Industriais, sendo que a quarta revolugdo esta intrinsecamente relacionada a disseminagdo da
internet e da inteligéncia artificial. (2015 apud Lemes e Santos, 2022, p. 187).

Diante desse contexto, as tecnologias digitais se popularizam, tornando-se essenciais a
vida cotidiana, surgindo a necessidade de uma formacao discente que propicie o dominio das
TIC numa perspectiva critica e criativa e, mais especificamente relacionada a resolucdo de
problemas. Desse modo, a educagdo 4.0. surgiu na tentativa de suprir as necessidades
formativas para as demandas do contexto industrial bem como da prépria vida cotidiana dos

individuos, tendo em vista que o conhecimento sobre as TIC ¢ essencial ao contexto social em
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que vivemos.

Nesse contexto, a cultura Maker surge a partir da ideia de conceder ao estudante, o
acesso a praticas pedagogicas baseadas na solugdo de problemas de forma critica, criativa e
cooperativa, habilidades valorizadas no contexto das tecnologias digitais. Sendo a cultura
Maker baseada na premissa do “Faga vocé mesmo”, aliada a ideia de que “o mundo € o que
fazemos dele”, enfatizando ao mesmo tempo, a aprendizagem préatica e o papel do aluno como
centro do processo de aprendizagem bem como a ideia de que nossas atitudes podem
transformar o mundo, ressaltando a ideia de formagao cidada. (Gavassa et al., 2024, p. 2).

Diante disso, a formagdo discente baseada na repeticdo e memorizacdo de conceitos e
fatos ndo estd coerente com a nova percep¢do educacional do contexto da sociedade digital,
necessitando de um novo posicionamento do docente no tocante as metodologias utilizadas.
Somado a isso, surge a gestdo escolar democratica, a qual corrobora com a ideia de participacao
de toda a comunidade escolar na tomada de decisdes, favorecendo assim, a formagdo numa
perspectiva cidada. Ao mesmo tempo, ndo hd no contexto da gestdo escolar democratica, uma
divisdo rigida das fungdes de diretor e docente, cabendo uma andlise e atuacao coletiva em prol
do objetivo comum que ¢ a educagdo de qualidade.

Nessa perspectiva, o papel do gestor escolar no contexto da gestdo democratica perpassa
as fungdes burocraticas e esta relacionado ainda, com as melhorias no ambito pedagdgico.
Conforme Silva e Viana (2019), a equipe gestora atua no sentido de favorecer as condi¢des
necessarias para a implementagdo das tecnologias no Projeto Pedagdgico (PPP) da escola de
forma efetiva, sobretudo por meio da elaboracdo de projetos que valorizem a inser¢ao das TIC
na pratica pedagogica, buscando propiciar um ambiente formativo coerente com a sociedade da

informacao.
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