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MATEMATICA E CULTURA MAKER: possibilidades para o Ensino e Aprendizagem

Ladislene Amorim Rocha Cunhat
Marli Regina dos Santos?

RESUMO

Esta comunicacdo apresenta uma proposta de pesquisa que visa investigar as
possibilidades de ensino e aprendizagem, particularmente da mateméatica, no
desenvolvimento de projetos pedagdgicos embasados na cultura maker, junto a uma turma
de Ensino Fundamental (séries finais), com foco no trabalho interdisciplinar. O objetivo é
evidenciar os saberes e habilidades envolvidos, bem como os percursos trilhados pelos
alunos. A cultura maker € apresentada como um caminho viavel para o trabalho
pedagdgico, podendo contribuir para o processo de ensino e aprendizagem por meio de
uma abordagem contextualizada e utilizando recursos diversos, como materiais reciclaveis.
A proposta visa compreender como a cultura maker, no contexto de projetos
interdisciplinares, pode mobilizar conhecimentos diversos, matematicos ou nédo, e fomentar
a interrelacdo entre saberes nos processos de ensino e de aprendizagem escolar.
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INTRODUCAO

Minha trajetéria pessoal e profissional, marcada pelo fascinio pela educacédo e
pelas tecnologias, comegou ainda na infancia, antes de meu interesse especifico
pela matematica. O envolvimento com jogos e computadores, proporcionado pela
administracdo de uma Lan House por minha mae, foi o ponto de partida para uma
conexdo mais profunda com o tema. Durante o Ensino Médio, ao cursar

Eletroeletrbnica no SENAI, percebi como a matematica estava intrinsecamente
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conectada com as préticas e teorias dessa area, diferente da abordagem
mecanizada que conheci na escola. Essa experiéncia despertou em mim o desejo
de entender e explorar a interdisciplinaridade da matemética em sua conexao com

outras &reas, o que tem também guiado minha carreira como docente.

Ao ingressar no curso de Licenciatura em Matematica, minha motivacéo inicial
estava voltada para a estabilidade financeira, mas o contato com a prética docente,
especialmente ao conciliar o ensino com minha atuacdo na area de Seguranca do
Trabalho, ampliou minha compreensdo sobre as inumeras aplicacbes da
matematica. Percebi que a matemética estava presente em diferentes areas de
atuacdo, como na analise de riscos e no monitoramento ambiental, o que reforgou
minha visdo interdisciplinar e contextualizada da Educacdo Mateméatica. Minha
experiéncia como docente na Educacdo Bésica e participacdo em projetos
interdisciplinares, como no Programa de Interagdo em S&o Joaquim de Bicas,
Minas Gerais, reforcou minha conviccédo de que a matematica, quando aplicada de
forma contextualizada, pode ser uma importante ferramenta de transformacao
educacional. Nesse contexto, tive a oportunidade de integrar matematica,
tecnologia e a realidade local dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais

significativa e prética.

A busca por uma atuacéo docente mais inovadora e integrada levou-me a explorar
novas abordagens ligadas as tecnologias, visando potencializar o aprendizado por
meio da prética e da experimentacdo. O uso de tecnologias, em abordagens
interdisciplinares nas quais diferentes saberes sdo demandados, me permitiu
proporcionar aos alunos uma experiéncia educacional mais dinamica e relevante.
Essa trajetoria, permeada por desafios e descobertas, culminou em minha deciséo
de ingressar no mestrado em Educacdo Matematica, da Universidade Federal de
Ouro Preto (UFOP), visando desenvolver um projeto de pesquisa, aqui enfocado,
que visa investigar as possibilidades interdisciplinares da cultura maker para a
Educacdo Matematica, integrando tecnologias e praticas pedagogicas que

articulam saberes diversos.
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A proposta de pesquisa aqui apresentada visa, assim, compreender possibilidades
para o ensino e aprendizagem, articulando tecnologias, cultura maker e saberes

diversos. A seguir, apresentamos as concepcdes que permeiam a cultura maker.

A Cultura Maker e o Ensino da Matematica

Dougherty (2016) propde que "O movimento maker € uma revolucao cultural que
incentiva as pessoas a se tornarem criadoras, e ndo apenas consumidoras de
tecnologia, impulsionando a inovagdo em diversas areas”. Bacich e Moran (2018),
direcionando para o ensino, compreendem que "A cultura maker propde uma nova
forma de aprender, onde o foco estd em colocar a m&do na massa, criando,

experimentando e aprendendo com 0s erros".

A cultura maker tem raizes historicas na inovacéao e evoluiu significativamente nas
Ultimas décadas do século XX, com o avanco das tecnologias digitais e do
movimento de compartiihamento on-line. Essa cultura, baseada no modelo "faca
vocé mesmo" (Do It Yourself - DIY) incentiva a criacao pratica, a reciclagem e o
reaproveitamento de materiais. Com o surgimento de novas tecnologias, como
impressoras 3D, e a criacdo de hackerspaces (espaco comunitario de
desenvolvimento de projetos), a cultura maker se expandiu globalmente,
especialmente apds o langcamento da revista Make (revista norte americana com
foco em DIY) em 2005.

No ambito do ensino, 0 movimento maker esta diretamente relacionado com a
metodologia STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), na
qual se busca trabalhar diferentes habilidades consideradas importantes na

atualidade. De acordo com Silva et al. (2017)

A metodologia STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) oferece
uma abordagem interdisciplinar que visa preparar os alunos para os desafios do século
XXI, incentivando a criatividade e a solucdo de problemas (Silva et al., 2017, p. 41).

Assim, no campo educacional, a cultura maker ganhou relevancia ao ser integrada
com a metodologia STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), promovendo a aprendizagem interdisciplinar e pratica que incentiva o

aprendizado ativo e a resolucdo de problemas reais, permitindo que os alunos
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internalizem conceitos matematicos e cientificos de maneira mais aprofundada. Ao
aplicarem seus conhecimentos em contextos praticos, como na constru¢do de
projetos, os estudantes desenvolvem habilidades criticas e criativas, além de um

maior aprec¢o pela matematica e por outras disciplinas. Conforme Miskulin (2003),

A utilizacdo de metodologias alternativas no ensino de matematica, como a construcao de
objetos e a exploragéo de tecnologias, contribui significativamente para o desenvolvimento
do pensamento critico e criativo dos estudantes (Miskulin, 2003, p. 23).

A matematica esta presente em diferentes areas da vida e seu ensino deve ser
adaptado para torn4-la alinhada com o mundo contemporaneo. A cultura maker, ao
ser associada a Educacdo Matematica, possibilita um aprendizado mais dinamico
onde os alunos assumem o0 protagonismo, tornam-se mais autdnomos e reflexivos,

promovendo um ensino transformador.

As Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacao (TDIC) e a Cultura Maker
tém sido vistas como uma abordagem promissora para o ensino da Matematica,
principalmente ao oferecer oportunidades de aprendizagem pratica e
interdisciplinar. Com os avancos tecnologicos ha um potencial para se transformar
0 ensino por meio das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), que
podem tornar o processo educacional mais dinamico e interativo, facilitando a
aprendizagem de conceitos matematicos. Borba e Penteado (2010) argumentam
qgue, apesar das tecnologias estarem presentes no cotidiano dos estudantes, elas
ainda desempenham um papel limitado nas salas de aula, em parte devido a
formacdo dos professores que nao foram preparados para integrar essas

ferramentas de maneira eficaz. De acordo com Borba (2012),

As tecnologias podem modificar o modo de estar e produzir conhecimento, contribuindo
para uma nova cultura escolar na qual os alunos, de maneira mais ativa, tém oportunidades
de trocar experiéncias e estabelecer um contato mais dindmico com a matematica (Borba,
2012, p. 78).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) (BRASIL, 1996) prevé a
incorporacdo da tecnologia na educacdo para atender as demandas sociais e

preparar os alunos para "[...] vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social’
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(BRASIL, 1996). Programas federais tém promovido o uso de tecnologias digitais
nas escolas, criando novas possibilidades para o ensino de Matematica (Castro-
Filho, Freire e Castro, 2017). Contudo, o uso das TDIC ainda € limitado e muitas
vezes as tecnologias sao aplicadas apenas para repetir contetidos tradicionais, sem
explorar seu potencial de inovacéo (Silveira, Laurino e Novello, 2017). A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importancia das tecnologias no
desenvolvimento de habilidades matematicas, como o uso de planilhas eletronicas
e aplicativos de geometria dinamica (BRASIL, 2017). De acordo com a BNCC

O trabalho com tecnologias digitais de informacé&o e comunicacao, especialmente planilhas
eletrbnicas, aplicativos de geometria dindmica, calculadoras, entre outros, favorece a
construcao de conceitos e o desenvolvimento de habilidades mateméticas (BRASIL, 2017,
p. 280).

Conforme sugere D’Ambrosio (1996),a exploracdo de diferentes tecnologias em
sala de aula pode desenvolver a criatividade e ajudar os alunos a se tornarem
protagonistas do préprio aprendizado. A Cultura Maker pode contribuir neste
aspecto ao estimular a criacdo de projetos préaticos que integrem contetdos

matematicos e tecnoldgicos, promovendo uma aprendizagem significativa.

Para Machado e Zago (2020)

"A cultura maker, integrada a Educagdo Matematica, possibilita uma abordagem mais
pratica, que favorece a compreensédo de conceitos abstratos por meio da experimentacéo
e da construgdo de prototipos.” (Machado & Zago, 2020, p. 67).

A incorporacéo da Cultura Maker e das TIC no ensino de Matematica ndo apenas
contribui para o aprendizado dos conteudos formais, mas também permite que os
alunos desenvolvam habilidades cruciais para o século XXI, como resolugédo de
problemas, colaboracdo e pensamento critico. Por fim, abordagens que integram
matematica, tecnologia e criatividade estdo alinhadas as demandas educacionais
contemporaneas, podendo favorecer um ensino mais inclusivo, dinamico e

conectado com a realidade dos alunos.
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METODOLOGIA DA PESQUISA ANUNCIADA

O projeto de pesquisa aqui apresentado adota uma abordagem qualitativa de
carater fenomenoldgico, visando compreender as experiéncias vivenciadas pelos
participantes no contexto do ensino e aprendizagem da Matemética por meio da
cultura maker. Para D’Ambrosio (2004) a pesquisa qualitativa emergiu como uma
alternativa potente para explorar as nuances e subjetividades envolvidas nos
processos educativos, especialmente diante da predominancia histérica da

pesquisa quantitativa na Educacdo Matematica.

Essa abordagem permite captar as percepcoes, interpretacdes e significados
atribuidos pelos sujeitos envolvidos, oferecendo um olhar mais aprofundado sobre
as dinamicas de ensino e aprendizagem. Segundo Bicudo (2000), a fenomenologia
busca descrever os fen6menos tal como se manifestam, recusando pressupostos
tedricos preestabelecidos, o que possibilita uma compreensdo mais holistica e

integradora do objeto de estudo.

Conforme Mazzotti e Gewandsznajder (1998) e Borba et al. (2020), a pesquisa
qualitativa caracteriza-se por ser reflexiva, centrada na interpretacdo e
compreensao da problematica investigada, com énfase nas descricdes das acbes
e interacdes entre os sujeitos envolvidos, incluindo o pesquisador. Nesse sentido,
0 pesquisador assume um papel ativo na investigacdo, buscando entender os

significados que os participantes atribuem as suas experiéncias.

O estudo sera realizado em uma escola de Educacao Basica onde a pesquisadora
atua como docente, especificamente em uma turma dos anos finais do Ensino
Fundamental Il, composta por aproximadamente 35 alunos. A selecdo dessa turma
justifica-se pelo interesse em investigar o desenvolvimento de projetos

interdisciplinares envolvendo a cultura maker em um contexto real de sala de aula.

Para alcancar os objetivos propostos para a pesquisa serao utilizados os seguintes

instrumentos de coleta de dados:
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° Questionario Diagnéstico: Aplicado aos alunos, visando identificar os
conhecimentos prévios sobre a cultura maker e experiéncias anteriores com
projetos interdisciplinares.

° Registro de Reunibes e Discussfes: As reunides de planejamento e
apresentacao da proposta serdo registradas em audio e video, possibilitando a
andlise das interacdes e contribuigcbes dos participantes.

) Observacdo Participante: O pesquisador atuara como observador
participante durante o desenvolvimento dos projetos, registrando em diario de
campo as observagdes sobre as atividades, interacdes e percepcdes emergentes.
) Registros Audiovisuais: As atividades praticas serédo filmadas e fotografadas,
permitindo a captura de detalhes das dinamicas de grupo e do engajamento dos
alunos.

) Producdes dos Alunos: Serédo coletados os materiais produzidos pelos

alunos durante o projeto, incluindo registros escritos, prototipos e apresentacoes.

A andlise dos dados seguird os principios da fenomenologia, conforme proposto

por Bicudo (2000). O processo ocorrera em duas etapas complementares:

° Andlise Ideografica: Identificacdo das unidades de significado a partir das
descri¢cOes detalhadas das experiéncias dos participantes. Nesta etapa, busca-se
compreender as particularidades e singularidades das percepc¢des individuais.

° Andlise Nomotética: Agrupamento das unidades de significado em
categorias teméticas, buscando convergéncias e padrbes que permitam uma
compreensao mais ampla do fendmeno investigado. As categorias emergentes

serdo interpretadas a luz do referencial teérico e das questdes de pesquisa.

Essa metodologia ndo define categorias de analise previamente; elas emergem dos
proprios dados coletados, revelando-se a medida que as convergéncias de sentidos
sao identificadas. Essa abordagem permite uma interpretacdo mais detalhada e
contextualizada dos dados, contribuindo para o avan¢o do conhecimento na area

estudada.

O projeto sera desenvolvido ao longo de quatro semanas, contemplando as

seguintes etapas:
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1. Planejamento e Preparacdo: Apresentagdo da proposta a equipe
pedagdgica para alinhamento das ac¢fes interdisciplinares.

2. Introducédo a Cultura Maker: Realizacdo de definicdes e demonstracdes aos
alunos, abordando os conceitos de cultura maker, Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacéao (TIC), pensamento computacional e colaboracéo.

3. Definicdo do Projeto e Tematica: Escolha do projeto a ser desenvolvido,
considerando a relevancia tematica e sua relagdo com os conteudos curriculares
das disciplinas envolvidas.

4. Desenvolvimento dos Projetos: Formagé&o de grupos de trabalho e execucao
das atividades planejadas, com orientacao e suporte da professora pesquisadora.
5. Acompanhamento e Orientacdo: Monitoramento continuo das atividades
pela professora pesquisadora, garantindo a integracdo dos conhecimentos e
habilidades desenvolvidas.

6. Exibicdo dos Projetos: Apresentacao dos resultados a classe escolar.

7. Avaliacdo com Diagnostico e Reflexdo: Realizacdo de avaliagbes que
considerem aspectos técnicos, pedagdgicos e colaborativos dos projetos
desenvolvidos, incluindo reflexdes sobre o processo de aprendizagem e a

colaboragéo interdisciplinar.

Ao adotar uma abordagem qualitativa de cunho fenomenolégico, esta pesquisa
busca compreender profundamente as experiéncias e significados atribuidos pelos
participantes ao desenvolvimento de projetos interdisciplinares no contexto da
cultura maker. Espera-se que os resultados contribuam para a implementacgéo de
praticas pedagodgicas que promovam o engajamento dos alunos e a integracdo de
conhecimentos, potencializando o ensino e a aprendizagem da Matematica e de

outras disciplinas.
CONCLUSAO

Esta comunicacdo cientifica propde que a integracdo da Cultura Maker e das
Tecnologias Digitais (TD), no ensino da Matematica, apresenta possibilidades de
contribuicdo para o campo de aprendizagem de variados saberes. Embora a
implementacgéo plena da metodologia maker no contexto da educagéo, em geral,

ocorra de forma incipiente, ela propicia o protagonismo dos alunos, a criatividade e
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a oportunidade de tornar o ensino e a aprendizagem mais dindmicos, colaborativos
e alinhados a realidade dos estudantes. A modernizacao pedagogica, ao integrar a
interdisciplinaridade e as metodologias inovadoras, tem o potencial de contribuir
com a Matematica. Por fim, este estudo almeja trazer para a reflexdo as praticas
pedagogicas de ensino e de aprendizagem, fornecendo subsidios teoricos e
praticos para a adocdo de novas metodologias que promovam habilidades e

competéncias aos alunos.
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