OS DESAFIOS DA EDUCACAO EM UM MUNDO LiQUIDO
THE CHALLENGES OF EDUCATION IN A LIQUID WORLD

LOS DESAFIOS DE LA EDUCACION EN UN MUNDO LIQUIDO
Valeria Aparecida Damasceno Scheeren!

Resumo

O presente trabalho tem por objetivo compreender os desafios da educagdo em um mundo liquido. “Modernidade
Liquida” é a metafora desenvolvida pelo socidlogo polonés Zygmunt Bauman para designar o periodo apos a
década de 1960, definindo uma nova época em que as relagdes sociais, econdmicas ¢ de producdo sdo frageis e
maleaveis como liquido, diferente do mundo sélido onde ha concretude, o mundo liquido ¢ como a agua escorre
pela mao, onde as relagdes sdo frageis e mutaveis. O problema que norteara este estudo ¢ o seguinte: Quais os
desafios encontrados no mundo liquido no ambiente escolar? Como as institui¢des e os professores devem se portar
diante dessa realidade? Os resultados do estudo indicam que mesmo em mundo liquido se faz necessario encontrar
meios para enfrentar os novos desafios que permeiam essa nova realidade para lidar com o conflito de geracdes e
as mudancas na sociedade, ¢ necessario levar em conta que os jovens nasceram em mundo tecnologico mediado
por meios digitais e conhecer essa realidade, buscando ferramentas para adaptacdo desse meio, uma dessas
alternativas seria a Cultura Maker que parte da ideia de criagdo, conserto ¢ construg@o dos proprios objetos tanto
fisicos quanto digitais. Um dos maiores desafios encontrados na educagio na atualidade € o desinteresse por parte
dos alunos relacionados aos contetidos ensinados nas escolas, sendo assim, a Cultura Maker oferece a oportunidade
de uma gama de opgdes que estimulam o ensino, oportunizando unir a pratica ¢ a teoria, tornando a aprendizagem
mais significativa. O presente artigo serd elaborado por meio de pesquisas bibliograficas a respeito do tema em
questdo seguido do resumo, a introdugdo, em seguida a metodologia, o estado da arte com a parte central do assunto
e finalizando com as consideragdes finais.
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Abstract

The objective of this paper is to gain insight into the challenges of education in an increasingly fluid and dynamic
environment. The concept of "Liquid Modernity" was developed by Polish sociologist Zygmunt Bauman to
describe the period following the 1960s. It represents a new era in which social, economic, and production relations
are characterized by a high degree of fragility and malleability, in contrast to the solid world, where there is a sense
of stability and concrete form. In the liquid world, relationships are fluid and susceptible to change. The following
problem will serve as the focal point for this study: What are the challenges of the liquid world in the context of
the school environment? What strategies should be employed by educational institutions and their personnel to
address this reality? The findings of the study suggest that, even in a context characterized by fluidity and change,
it is essential to identify strategies for addressing the novel challenges that arise in this new reality. This is crucial
for navigating the generational divide and the accompanying shifts in societal structures. It is essential to recognize
that young people have been socialized into a technological world mediated by digital media. In order to navigate
this reality and adapt to the associated environment, it is necessary to consider alternative approaches. One such
alternative is the concept of Maker Culture, which is based on the idea of creating, repairing, and building one's
own objects, both physical and digital. One of the most significant challenges currently facing the field of education
is the lack of interest exhibited by students in the content taught within the traditional school setting. Maker Culture
offers a promising avenue for addressing this issue by providing a range of innovative options that can effectively
engage students, integrating practical experience with theoretical knowledge, thereby enhancing the overall
learning experience. This article will be structured in the following manner: first, a comprehensive review of the
relevant literature on the subject will be presented, followed by a summary, an introduction, the methodology
employed, an overview of the current state of the art in the field, and finally, a series of concluding remarks.
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Os desafios da educacdo em um mundo liquido
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Resumen

El presente trabajo busca comprender los desafios de la educacion en un mundo liquido. “Modernidad liquida™ es
la metafora desarrollada por el socidlogo polaco Zygmunt Bauman para designar el periodo posterior a la década
de 1960, definiendo una nueva época en la que las relaciones sociales, econdmicas y productivas son fragiles y
maleables como el liquido, distinto del mundo sélido en el que hay concrecion, el mundo liquido es como el agua,
que fluye por la mano, con relaciones fragiles y cambiantes. El problema que guiara ese estudio es el siguiente:
(Cuales son los desafios encontrados en el mundo liquido en el entorno escolar?, ;Cémo deben portarse las
instituciones y los profesores delante de esa realidad? Los resultados del estudio apuntan que, incluso en el mundo
liquido, es necesario encontrar medios para contraponer los nuevos desafios infiltrados a esa nueva realidad, a fin
de lidiar con el conflicto de generaciones y los cambios en la sociedad, necesitando tener en cuenta que los jovenes
nacieron en el mundo tecnolégico, mediado por medios digitales. Para conocer dicha realidad y adaptarse a ese
medio, se hace necesaria la busca por herramientas de apoyo, y, una de esas alternativas seria la Cultura Maker,
que parte de la idea de creacion, arreglo y construccion de los propios objetos, tanto fisicos como digitales. Uno
de los mayores desafios que se encuentran en la educacion actual es el desinterés por parte de los alumnos con
relacién a los contenidos ensefiados en las escuelas, y, por lo tanto, la Cultura Maker ofrece la oportunidad de
opciones que estimulan la ensefianza bajo la oportunidad de unir la practica a la teoria, haciendo el aprendizaje
mas significativo. El presente articulo serd elaborado mediante investigaciones bibliograficas sobre el tema,
seguido del resumen, la introduccion, a continuacion, la metodologia, el estado de la técnica con la parte central
del asunto y finalizando con las consideraciones finales.

Palabras clave: liquido; generacion; tecnologias; cultura maker.
1 Introduciao

Zygmunt Bauman nasceu na Polonia em 19 de novembro de 1925 em uma familia judia,
lecionou na universidade de Varsovia e foi autor de mais de 50 livros, o termo “Modernidade
liquida” faz referéncia as propriedades dos liquidos que sdo a falta de instabilidade, coesdo e
forma definida, nada ¢ fixo, parado ou inalterado, tudo muda e ¢ instavel o que se tornaria
caotico, seja nas relagdes pessoais, profissoes e religides. Antigamente o mundo passava por
uma fase e modernidade soélida onde havia concretude e durabilidade, a modernidade é
caracterizada por um mundo onde as relagdes sdo frageis e com o avango e a rapidez da
tecnologia tudo se torna descartavel como os bens de consumo, ou seja, a modernidade liquida
esta pautada no consumismo.

Conforme Favero:

A modernidade liquida, portanto, se caracteriza por uma sociedade e um tempo onde
tudo € volatil e adaptavel. Se contrapde a década anterior, a modernidade so6lida, onde
a sociedade era ordenada, coesa, estdvel e previsivel, onde as relagdes eram mais
duradouras e havia mais contato fisico, 0 mundo passou por diversas transformagdes
e revolugdes, a educagdo caminhou e caminha junto com as mudangas que houveram
na sociedade (Féavero, 2019, p. 80).

O objetivo deste estudo ¢ responder as questdoes de quais os desafios encontrados no
mundo liquido no ambiente escolar? Como as instituigdes e os professores devem se portar

diante dessa realidade? O objetivo desse trabalho ¢ analisar como as mudangas na sociedade e
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o avanco das tecnologias contribuem para a formagao de desafios a como encontrar solugdes
para que o ensino nas escolas e os professores possam se adaptar a essa nova realidade.

Conheceremos o criador do termo modernidade liquida Zygmunt Bauman e o que
caracteriza mundo liquido e mundo sélido e qual a sua relagao com as tecnologias atuais.

Em seguida iremos tratar dos desafios encontrados no ambiente escolar pelos docentes
e como encontrar solu¢des para se adaptar ao mundo moderno como a Cultura Maker, sua
defini¢do e aplicacao no ambito educacional € como isso pode colaborar para tornar o ensino
aprendizagem mais interessante com o uso de tecnologias e o fazer pratico, tornando o aluno o

autor do seu aprendizado, em seguida finalizaremos com as consideragdes finais.

2 Metodologia

A metodologia utilizada no presente artigo constitui-se de revisdo bibliografica, por
meio da leitura e interpretacdo principalmente dos livros de Zygmunt Bauman e outros autores

por meio de livros fisicos e digitais.

3 Revisao bibliografica/estado da arte

Zygmunt Bauman nasceu em Poznan na Polonia em 19 de novembro de 1925 em uma
familia judia, fugiu das tropas nazistas em 1939 mudando-se com a familia para a Unido
Soviética, um ano apoOs esse acontecimento, se alistou no exército soviético, com o final da
segunda guerra mundial voltou para Varsovia para estudar, em 1945 entrou para o servigo de
inteligéncia militar, onde atuou por trés anos. Em 1953 foi expulso do exército polonés, um ano
depois concluiu o mestrado e passou a lecionar na universidade de Varsovia, morreu em 2017
aos 91 anos. Bauman foi autor de mais de 50 livros, entre eles Modernidade liquida (1999),
Amor liquido (2003), Vida Liquida (2005), Tempos Liquidos (2007), o termo “Modernidade
liquida” criada por ele, faz referéncia as propriedades dos liquidos que sdo a falta de
instabilidade, coesdo e forma definida, nada ¢ fixo, parado ou inalterado, tudo muda e ¢ instavel
0 que se tornaria caotico, seja nas relacdes pessoais, profissoes e religides. Se antigamente o
mundo passava por uma fase e modernidade s6lida onde havia concretude e durabilidade, a
modernidade € caracterizada por um mundo onde as relagdes sdo frageis e com o avango € a

rapidez da tecnologia tudo se torna descartdvel como os bens de consumo.
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Fonte: Sociologicamente (2018).

Conforme Favero (2019), a modernidade liquida, portanto, se caracteriza por uma
sociedade e um tempo em que tudo € volatil e adaptavel. Se contrapde a década anterior, a
modernidade so6lida, onde a sociedade era ordenada, coesa, estavel e previsivel. Em uma época
que a sociedade passa pelo mundo sélido, as relagdes eram duradouras, as pessoas trabalhavam
por anos em um emprego, casavam para sempre, tinha essa ideia de durar para a vida inteira,
apos a segunda guerra mundial e com o avango das tecnologias, o surgimento da internet € o
consumismo desordenado, a sociedade passou por uma transformacgdo onde as relagdes se
tornaram-se frageis, superficiais, a quantidade passou a ser mais valorizada do que a qualidade,
sejam das relacdes ou bens de consumo, o termo “ter” bens de consumo, “ter” Stafus passou a
ser mais relevante, as pessoas passaram a ficar mais tempo em seus computadores e celulares,
as relagdes que antes eram mais fisicas passaram a ser virtuais, € houve uma facilidade em
adicionar e excluir pessoas apenas com um click, com isso a individualidade e a falta de
interagdo fisica entre as pessoas cresceu e a partir disso foram surgindo diversos desafios
enfrentados na sociedade e nas institui¢des de educagao.

Segundo Bauman (2001), a crise educacional presente estd diretamente ligada nas
mudangas da sociedade, com a finalizacdo dos padrdoes do homem moderno e passa a ser
definido como um ser instavel e inseguro no mundo liquido. Apesar das criticas, a partir do
mundo s6lido, Bauman pontua questdes positivas como a solidificacdo das relacdes
interpessoais.

O surgimento da internet e das tecnologias trouxeram muitas vantagens para a sociedade

e desvantagens, principalmente no aspecto social, a rapidez e a praticidade em se obter
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informacdes, transformaram as pessoas em seres impacientes e imediatistas com dificuldades
de concentragao (Alfano, 2015).

Com a rapidez com que se pesquisa um determinado assunto hoje em dia, as pessoas se
tornaram mais impacientes porque tudo ¢ muito rapido, basta pegar o celular e a informagao
estd na palma da mao em segundos, as pessoas nao conseguem mais esperar as coisas
acontecerem no tempo, porque a internet trouxe esse imediatismo e a ansiedade das coisas
serem muito rapidas.

Vivemos em um tempo em que tudo acontece e se altera de forma rapida. A velocidade
da informacao, da produgdo, das relagdes, dos acontecimentos vem pautando nossas vidas ha
algumas décadas. Esse estilo de vida nos fez acreditar na necessidade de termos tudo pronto,
acessivel a nosso consumo de forma rapida e instantanea.

O mundo virtual ¢ uma realidade cada dia mais presente na vida das pessoas de diversas
geracgdes, por meio do uso de aparelhos tecnoldgicos € possivel com a mesma rapidez adicionar
e excluir pessoas, a proximidade entre as pessoas cada vez mais se da por meio de telas, as
pessoas estao cada vez mais isoladas e com dificuldade de interacao social, a interagao acontece
praticamente por meio do celular ou computadores no mundo virtual.

O advento da internet trouxe mudangas significativas no ambito educacional e na forma
de aquisicao de informagdes, pois o aluno passou a ser autor da constru¢ao do conhecimento e
nao o professor o tnico detentor. Bauman fala que nao ha como o professor ser o tnico detentor
do conhecimento, precisamos alimentar os alunos com pensamentos criticos e dialogar com o
cenario atual (Alfano, 2015).

Cenario esse que traz desafios aos docentes como pontua Moran:

Com a chegada da internet nos defrontamos com as novas possibilidades, desafios e
incertezas no processo de ensino aprendizagem. Nao podemos esperar das redes
eletronicas a solugdo magica para modificar profundamente a relagdo pedagdgica, mas
elas vao facilitar como nunca antes, a pesquisa individual e grupal, o intercimbio de
professores com professores, de alunos com alunos, de professores com alunos.
Diante dessas afirmacdes se faz necessario a quebra de paradigmas do docente
compreendendo esse novo mundo, se adaptando as tecnologias, fortalecendo as
relagdes pessoais e afetivas que colaboram com a construgdo do conhecimento e a
troca de experiéncias entre o professor e o aluno possibilitando uma aprendizagem de
qualidade (Moran, 2015, apud Brito; Purificagdo, 2017, p. 105).

As tecnologias facilitam a vida dos docentes na pesquisa para preparar os planos de
aulas, na capacitacdo de cursos de aperfeicoamento, como forma de comunicagdo e
entretenimento, mas ¢ importante para o professor sempre estar atento a buscar meios de se

capacitar para saber lidar com essas ferramentas tecnologicas, hoje o aluno estd sendo
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“bombardeado” o tempo todo com muita informac¢do e muitas ndo sdo veridicas e cabe ao
professor saber conduzir e dar um direcionamento aos alunos para fazerem escolhas mais
assertivas do que acessar € como pesquisar fontes seguras de informagao, pois, nem toda a
informacao ¢ educativa.

E necessario que os profissionais da educagdo busquem a inovagao para as salas de aula,
porém, ha muitos professores que ndo conseguem utilizar as tecnologias educacionais
disponiveis no ambiente escolar.

Como explicam Brito e Purificacao:

A falta de dominio dessas ferramentas tecnoldgicas, principalmente do computador
pelo professor, acaba causando um certo afastamento do aluno, pois 0 mesmo detém
dominio quase por completo da maquina, além de que com frequéncia o aluno domina
muito mais essa tecnologia.

Ha um grande nimero de professores da geracdo passada atuando nas escolas, que
ndo possuem familiaridade com a internet ou ndo tiveram acesso as tecnologias
durante a sua formacdo e a mudanga do novo, a inseguranca e o medo, também sao
desafios encontrados na escola (Brito; Purificagdo, 2017, p. 79).

Para esses professores aponta Brito e Purificagao:

E necessario fazer com que o professor saiba atuar diante a esse modelo de sociedade
tecnoldgica, com o uso dos recursos tecnoldgicos que possam apoia-lo em sua atuagio
em sala de aula e na dindmica de suas proprias praticas, pois a tecnologia tanto na
sociedade quanto em sala de aula é uma realidade (Brito; Purificacdo, 2017, p. 18).

Muitos professores possuem resisténcia em mudar seus métodos, se adaptar a novas
mudangas por medo e inseguranga, tudo que € novo provoca esse tipo de sentimento, mas nao
existe mais a possibilidade de parar no tempo, € necessario se adaptar, pois muitas geragoes
novas nasceram na era digital e possuem mais habilidade com os meios tecnologicos do que
alguns professores.

Outro desafio encontrado na educagao ¢ o desinteresse dos alunos e a distancia entre os
conteudos ensinados e as possibilidades de aplicagdes praticas que eles oferecem. E nesse viés
de abordagem que as autoras Yolanda Garcia Rodriguez e Silvia Carrascal Dominguez (2017),

exploram como o espac¢o na cidade e a Cultura Maker influenciam na educagdo dos individuos.

A esse respeito as autoras afirmam que:

Se faz necessario favorecer espagos de interacdo, de construgdo de aprendizagens e o
desenvolvimento maximo das capacidades dos alunos, de maneira a lhes preparar para
compreender o mundo em suas relagdes sociais. As novas geragdes estdo em um
sistema cultural que da muita importancia as tecnologias da informagdo e da
comunicagdo, transmitindo novos valores, conhecimentos e a¢des, a forma como se
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desenvolvem e a importancia que se dd no contexto familiar e escolar, vio depender
fortemente de cada grupo social (Rodriguez; Dominguez, 2016, p. 11).
A Cultura Maker corresponde ao termo fazer. Dentre as muitas defini¢cdes apresentadas
pelo dicionario Michaelis, o fazer est4 relacionado a capacidade de dar existéncia ou forma a
algo, a conceber, criar e produzir a partir de matérias-primas diversas. Nesse interim, € correto

dizer que fazer ¢ uma atividade inerente a todos os individuos humanos.

O Movimento Maker ¢ fundamentado filosofia do “Do it Yourself” (DiY) e do “Do it
with Others” (DiwQO) e tem em sua base a ideia de que pessoas comuns podem
construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos
com suas proprias maos (Cordova; Vargas, 2016, p. 2).

Um dos principais objetivos da cultura Maker ¢ proporcionar o aprendizado por meio
da pratica. Essa abordagem aumenta o engajamento dos estudantes, desperta o interesse da
turma e facilita a compreensdo de assuntos complexos.

Desde os primérdios da humanidade aprendemos a fabricar artefatos e modificar o
espago ao redor. Ha pouco tempo, duas ou trés geracdes anteriores a nossa, era comum que se
buscassem artesdos e alfaiates para ter pegas sob medida, de acordo com as preferéncias
pessoais de cada individuo. Com o processo de industrializagdo, decorrente das duas primeiras
Revolugdes Industriais, essa “cultura do fazer” foi se tornando obsoleta, perdendo forcas contra
o crescente monopolio das fabricas e suas producdes em larga escala. O filme “Tempos
Modernos” de Charlie Chaplin (1936) ilustra, de forma atemporal e comica, essa sociedade

pautada pela superproducdo industrial e muitas de suas consequéncias na sociedade.

A Cultura Maker aplicadas a educacdo é capaz de potencializar metodologias de
ensino e tornar o aprendizado menos tedrico e mais participativo.

Muitas escolas tém utilizado a ideia da cultura Maker para ressignificar o ensino e
melhorar a Educagéo, investindo em ambientes diferenciados de aprendizagem, onde
os alunos podem expressar sua criatividade e participar de experiéncias e projetos
interdisciplinares. As atividades desenvolvidas por meio de projetos Maker tém real
impacto social, pois auxiliam os alunos a desenvolverem solugdes criativas e eficazes

para problemas reais do dia a dia (Rossi; Santos; Oliveira, 2019, p. 1).

A educagao propde inserir a cultura Maker por meio da pratica pedagdgica, sugerindo
que o aluno va adiante das teorias ensinadas nas salas de aula por meio do fazer, que estaria
incorporado na pratica e na cultura Maker, tornando esse processo de aprendizagem mais
relevante. Incorporando a cultura Maker nas salas de aula, estariamos mostrando na pratica para

os alunos como funcionam as etapas dos projetos que seriam propostos.
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As novas geragodes, nascidas na era da informatica, ndo se satisfazem com modelos
tradicionais de ensino, pois possuem uma relacdo natural com as tecnologias desde a primeira
infancia, essa relagao exige que as escolas estejam preparadas para inserir novas propostas de
ensino, incluindo abordagens que se relacionam com o mundo digital.

A sociedade durante muitos anos, vem buscando alternativas para o combate da evasao
escolar, um dos motivos desse acontecimento se da ao fato dos jovens adentrarem ao mercado
de trabalho buscando meios do sustento familiar.

Dessa maneira, a cultura Maker seria uma forma importante na busca de solucdes para
esse desafio que ¢ a questdo da evasdo escolar e o desinteresse dos alunos nos contetdos
ensinados nas salas de aula, por exemplo, o ensino de oficinas na escola como robotica, faria
com que os alunos aprendessem como se did o funcionamento de robos e teriam acesso a
aprendizagem de tecnologias, aliando assim, a teoria e a pratica, trazendo mais inovagdo e

tornando as aulas mais atrativas de disciplinas tradicionais.

Competéncias que podem ser desenvolvidas dentro de um contexto da cultura Maker:
Alicergar descobertas e construcdes, desenvolver o espirito de investigacdo, sentir
seguranca quanto a propria capacidade de construir e aplicar, construir conhecimentos
matematicos, autoestima e a perseveranga na busca de solugdes, investigar, organizar,
representar ¢ comunicar informacdes relevantes, modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais € de outras areas de conhecimento, incluindo-se situagdes
imaginadas, valorizando a diversidade de opinides de individuos e Interagir com seus
pares de forma cooperativa (Stella ef al., 2018, p. 5).

A cultura Maker estd dentro das metodologias ativas, no qual o aluno ¢ o foco da
aprendizagem. As metodologias ativas sao métodos de ensino que incentivam o aluno a ter um
papel mais ativo na sua propria aprendizagem. De acordo com Moran (2015, p. 19). “As
metodologias ativas sdao pontos de partida para avangar para processos mais avancados de
reflexdo, de integragdo cognitiva, de generalizacdo, de reelaboragdo de novas praticas”. A
metodologia ativa esta voltada aos pensamentos de Paulo Freire, pois ela incentiva o aluno a
construir seu conhecimento. Freire (1996, p. 28) afirma que “aprender € construir, reconstruir,
constatar para mudar”.

O uso da cultura Maker na sala de aula seria algo ideal como proposta de ensino € uma
solugdo para diversos entraves encontrados no ambiente escolar, citados neste artigo, porém, a
realidade financeira em diversas escolas do Brasil ndo possibilita o uso de tecnologias digitais,
pois muitas escolas publicas nao tém a possibilidade de comprar equipamentos que auxiliariam
nas atividades que a cultura Maker propde. Porém, a cultura Maker nao considera apenas os

meios tecnologicos e digitais como ferramentas de criagdo, existem possibilidades que
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abrangem os processos artesanais. Uma possibilidade interessante seria a construgdo de hortas
comunitarias em um espago dentro da escola, fazer receitas de alimentos com as criangas,
exposicdes de criagdes de obras artisticas. Todas essas atividades fazem parte da cultura Maker
e trazem a possibilidade de excelentes resultados no processo de ensino aprendizagem.

Sugerir a constru¢ao de uma horta na escola ¢ uma alternativa interessante de atividade
Maker, pois existe a possibilidade de acompanhamento desse projeto durante todo o ano escolar
e o envolvimento multidisciplinar, além da importancia de aprofundar temas relacionados a
sustentabilidade e coletividade.

A horta na escola também traz a possibilidade de incentivo para as familias no cultivo e
no consumo de frutas e hortalicas, além do aprendizado dos alunos sobre manejo, tipos de solo,
regas, meio ambiente, a importancia do uso da dgua, adubos, entre outros, as possibilidades sdo

inimeras, podendo também trabalhar com varias disciplinas escolares.

Imagem 2: Horta na escola
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Fonte: Agostinho Pesconde (2011).

Kilpatrick (1967) considera que a estruturagao dos projetos deve partir da busca de
uma solugdo para determinado problema, pois isso causa interesse, engajamento, e
assim é necessario partir de uma pratica ligada ao social, e é necessario pensar um
projeto de forma interdisciplinar. Entende-se que, em um projeto de horta, a escola é
um agente para promover a educagdo ambiental, mas também ¢ um local de promogdo
da educagdo alimentar, uma vez que é na infancia e na adolescéncia que se afixam
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atitudes e praticas alimentares complexas, que podem mudar quando os alunos sédo
adultos (Turano, 1990, p. 18).

Do momento do plantio até a colheita, os alunos estardo em constante processo de
aprendizagem e, mesmo apos a colheita, ainda hd muito a ser explorado. Quando a crianga ou
adolescente participa de todo esse processo, a relagdo dela com o alimento se modifica.
Trabalhar, acompanhar e aguardar todo caminho até a colheita aumenta a curiosidade e o
interesse do aluno, além de desenvolver habilidades que serdo uteis em toda a vida, como
aprender na pratica que muitos projetos exigem planejamento a longo prazo, ja inserindo desde
a infancia, conceitos de gestdo de projeto, que futuramente podem ser aplicados na vida
profissional.

A unido da educacdo ambiental, com a perspectiva dos projetos, ¢ uma oportunidade de
o aluno aprender “no processo de produzir, levantar duvidas, pesquisar e criar relagdes que
incentivam novas buscas, descobertas, compreensdes e reconstrugdes de conhecimento”
(Prado, 2005, p. 13).

O processo educacional comega, lentamente, a evoluir ¢ acompanhar as necessidades
que surgem no mundo contemporaneo, se adequando para suprir a demanda cada vez maior por
saberes cientificos e tecnologicos, capazes de responder e solucionar problemas, e dando
autonomia aos fazedores para que encontrem solugdes dentro de suas proprias realidades,
podendo impactar mudangas sociais em suas proprias comunidades. Assim, “ensinar e aprender
exigem hoje muito mais flexibilidade espaco temporal, pessoal e de grupo, menos conteudos
fixos e processos mais abertos de pesquisas € de comunicacao” (Moran; Masetto; Behrens,
2001, p. 29)

E necessario educar as criangas e os jovens para que se tornem seres humanos criticos,
reflexivos, criativos, para que saibam exercer a cidadania e encontrar seu lugar no mundo,
saibam como vencer os desafios e percal¢os que surgem na vida e construir um mundo melhor,
porque muitas coisas ndo tem como resolver clicando em botdes, € preciso viver, experenciar,
interagir com outras pessoas fisicamente, as tecnologias e a internet vao estar sempre presentes,
mas cabe aos educadores buscar formas de trabalhar e usar essas ferramentas de maneira
saudavel, para que contribua com a educacao e o desenvolvimento dos discentes.

A cultura Maker ¢ um caminho que pode ser trabalhado nas escolas por meio do resgate
da vivéncia, do compartilhamento, da criagdo, da experimenta¢do, da mao na massa e, tem a
premissa de fazer com que os alunos aprendam fazendo e compartilhando as suas ideias. Nessa
nova dinamica, o papel milenar do professor, como uma figura autoritaria, se transforma em

um personagem mais colaborativo na busca por conhecimento.
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4 Consideracoes finais

O presente trabalho buscou responder as questdoes sobre a educacdo na modernidade
atual e a geragdo atual e, como as instituigdes e professores devem se portar diante dessa
realidade. Foram abordados os desafios que os docentes encontram e o conflito entre as
geracgdes, além da modernidade liquida e sua superficialidade.

Hoje ndo existe mais a possibilidade de ensinar como nas décadas passadas, ¢ necessario
se adaptar as novas mudancas, quebrando paradigmas e entendendo que os alunos nasceram em
uma época de tecnologia e usar isso para que a aprendizagem seja eficiente e transformadora.

Com o avango da tecnologia ¢ o surgimento da internet, o acesso a informagao
tornou-se abrangente e acessivel para varias pessoas por meio do uso de aparelhos
eletronicos, mas essa expansao de informagdo trouxe também muitos desafios para o
ambiente escolar e aos docentes, como a falta de interesse dos alunos, a evasio escolar, a
falta de capacitacdo dos professores diante de ferramentas tecnoldgicas, o excesso de
informacgao, entre outros.

A escola precisa ser orientadora, e ndo opositora, do jovem que se identifica com as
tecnologias, pois a internet esta presente em suas vidas a todo instante, desconsiderar a
historia de vida dos alunos ndo implica em uma educacgao libertadora e com autonomia.

A tecnologia e a internet fazem parte da constru¢ao do conhecimento e cabe a escola
e ao professor mostrar o melhor direcionamento para o uso dos meios tecnoldgicos de
maneira mais assertiva.

O aluno de hoje em dia ndo se v€ mais estagnado, tem pavor de coisas concretas, de
se ver restrito algo durante toda a vida, em um mundo liquido onde as relagdes sao frageis
e mutaveis, a escola precisa se adequar a novas formas de ensinar, pois a educagdo como
algo estatico ja ndo ¢ algo atrativo as novas geragdes, cabe aos educadores e as instituigcdes
elaborarem propostas que consigam interagir com a liquidez das relagdes. O professor
precisa pesquisar e quebrar paradigmas que sao inseridos na sua formagdo e revolucionar
trazendo novas perspectivas e formas de trabalhar essas novas formas de ensino, se
capacitando, pois hoje os jovens tém mais familiaridade com as midias digitais do que os
professores e isso causa um distanciamento na maneira de se comunicar em sala de aula.

A modernidade nos trouxe diversos desafios na sala de aula, a criagdo de projetos
com o uso de tecnologias surge como uma alternativa para solucionar o desinteresse dos
alunos e a evasdo escolar, pois aproxima o aluno de algo que ele ja tem conhecimento desde

a primeira infancia, que sdo os meios digitais. A cultura Maker apresenta-se como uma
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alternativa de ensino aprendizagem que alia a teoria e a pratica, tornando o aluno um
protagonista do fazer e a escola um meio transformador.

A sala de aula aos poucos torna-se um lugar apenas de reproducao de contetido e
passa a ser um lugar de produgao e criagdo, ndo cabe mais a transmissao apenas de
conteudos tradicionais, isso nao interessa mais as pessoas inseridas em meios tecnolédgicos,
pois a cultura Maker ndo esta presente apenas na construgao de robds e uso de tecnologias
digitais, as escolas que possuem condi¢des de adquirir equipamentos para essa implantagao
sera um meio de aprendizagem promissor, porém as escolas que possuem outra realidade
social e financeira, como as escolas publicas, a cultura Maker também pode ser utilizada
por meio de fazer receitas com as criangas, exposi¢des artisticas e criacdo de hortas
escolares que une diversas disciplinas, acompanhamento, coletividade e aprendizagem de
diversos temas importantes que torna a escola um lugar de aprendizagem significativa e o

aluno um construtor e protagonista do proprio conhecimento.
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