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RESUMO

Esta proposta didatica apresenta a atividade Mercado FabLab, desenvolvida no FabLab
da unidade escolar SESI 413, voltada aos estudantes do 5°, 6° ¢ 7° ano do Ensino Fundamental.
A agdo contou com o apoio pedagdgico da professora Raquel e do professor Welton, tendo
como objetivo integrar conceitos matematicos a situagdes praticas e cotidianas por meio de
uma dindmica gamificada. A proposta articulou o material didatico SESI-SP dos 5°, 6° e 7°
anos, promovendo a integracao entre os conteudos de Matematica e desafios reais. Por meio da
dindmica de jogo, os alunos puderam aplicar conceitos de operagdes fundamentais, porcentagens
e planejamento financeiro em um contexto pratico de tomada de decisdo. Essa integracdo entre
teoria e pratica favoreceu a consolidagao dos contetidos, o desenvolvimento do raciocinio logico
e o fortalecimento das habilidades matematicas, promovendo uma aprendizagem significativa
e contextualizada. A atividade consistiu em um jogo de sobrevivéncia econdmica, no qual os
estudantes precisaram tomar decisdes estratégicas para administrar recursos limitados, enfrentar
noticias inesperadas e planejar suas compras em um mercado dinamico. A abordagem ludica
possibilitou o desenvolvimento de competéncias matematicas e socioemocionais, estimulando
o protagonismo estudantil e a autonomia.
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1. INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais e a consolidagdo da cultura maker nas escolas tém
provocado mudangas profundas nas praticas pedagogicas contemporaneas. A educagdo, antes
centrada na transmissdo de conhecimento, passa a valorizar experiéncias de aprendizagem
ativa, colaborativa e contextualizada. Nesse cenario, o Mercado FabLab surge como uma
proposta pedagogica inovadora implementada no FabLab SESI 413 — Mogi das Cruzes (Bras
Cubas), voltada aos alunos do 5° ao 7° ano do Ensino Fundamental. O projeto tem como foco
articular os conteudos de Matematica presentes no material Movimento do Aprender (SESI-
SP) com situagdes-problema do cotidiano, promovendo a aplicagdo pratica de conceitos € o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

O FabLab SESI-SP, enquanto espago de inovacao e criatividade, materializa o propdsito
de desenvolver nas escolas uma cultura de protagonismo e investigagao. Por meio de recursos
tecnologicos, experimentacdes e projetos colaborativos, os estudantes sdo estimulados a
criar solugdes e a compreender a funcdo social do conhecimento cientifico. Essa pratica esta
diretamente alinhada as competéncias gerais da BNCC, especialmente as de pensamento
cientifico, critico e criativo, cultura digital e responsabilidade e cidadania.

Ao inserir a Matematica em um contexto de simulagdo econdmica, o Mercado
FabLab oferece uma vivéncia concreta daquilo que Moran (2018) chama de “aprendizagem
experiencial”’, na qual o aluno aprende pela interagdo e pela reflexdo sobre suas proprias
escolhas. O erro, nesse processo, deixa de ser um obstaculo e passa a ser compreendido como
uma etapa essencial da constru¢do do conhecimento. Essa abordagem evidencia o potencial
do FabLab como laboratorio de aprendizagem ativa, em que o estudante ¢ sujeito do proprio
processo formativo e o professor atua como mediador e orientador das descobertas.

A proposta busca responder a questdo central: como a gamificacio e a metodologia
maker podem potencializar o ensino da Matematica e torna-lo mais atrativo e funcional?
Com base nessa indaga¢do, o Mercado FabLab foi concebido como um jogo de simulagdo
econdmica, em que a tomada de decisdo e o pensamento estratégico sao elementos fundamentais
do processo educativo, promovendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais em um ambiente criativo e desafiador.

2. DESENVOLVIMENTO E REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGI-
CO

O projeto fundamenta-se em trés eixos principais: a aprendizagem criativa, a
gamifica¢do e a cultura maker. Segundo Resnick (2020), a aprendizagem criativa estimula os
alunos a desenvolverem ideias proprias, explorarem caminhos diversos e compartilharem suas
descobertas. Papert (2008) reforca que o conhecimento ¢ construido quando o aluno interage
com o mundo, criando e refletindo sobre suas produgdes. A metodologia maker, ao valorizar o
‘aprender fazendo’, transforma o espago do FabLab em um ambiente de investigacdo e invengao.

A gamificagdo, de acordo com Moran (2018), ¢ uma estratégia poderosa para engajar os
alunos e favorecer a resolucdo de problemas complexos por meio de desafios e recompensas.
No Mercado FabLab, o jogo foi estruturado em rodadas nas quais grupos de estudantes
precisavam administrar recursos financeiros limitados, planejar compras e reagir a eventos
aleatorios como chuvas, greves e variagdes de preco. Cada decisdo impactava diretamente
a economia simulada da equipe, o que exigia raciocinio logico, cooperagdo e empatia. A
cada rodada, novas situagdes surgiam, estimulando o debate e o pensamento estratégico.



O trabalho também dialoga com Bacich e Moran (2018), que destacam a importancia de
ambientes hibridos e metodologias ativas para a personaliza¢ao do ensino. A abordagem adotada
promoveu o protagonismo estudantil e incentivou a autorregulagdo da aprendizagem. O jogo
foi aplicado em etapas: (1) explicagdo das regras, (2) formacao das equipes, (3) simulagdo do
mercado e (4) reflexdo coletiva. As decisdes tomadas foram registradas em planilhas digitais,
permitindo que os alunos analisassem seus resultados e avaliassem estratégias alternativas. Esse
processo possibilitou uma aprendizagem auténtica e contextualizada, articulando os conceitos
matematicos ao cotidiano.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS E ANALISE

Os resultados obtidos foram expressivos tanto em termos cognitivos quanto atitudinais.
Durante as sessdes de aplicagdo do Mercado FabLab, observou-se aumento significativo
no engajamento dos estudantes e maior dominio dos conteidos matematicos trabalhados.
A dinamica ludica e desafiadora despertou curiosidade e colaboracdo, criando um ambiente
propicio a aprendizagem ativa. Alunos que, em aulas tradicionais, demonstravam dificuldade em
se envolver com os calculos, passaram a participar com entusiasmo das rodadas de negociagdo
e planejamento financeiro.

Os relatorios produzidos pelos alunos revelaram que 82% afirmaram compreender
melhor o uso de porcentagens e operacdes basicas apos a atividade, ¢ 74% relataram
perceber a importiancia do planejamento financeiro para a vida real. Muitos destacaram
também o aprendizado sobre cooperagdo e empatia, relatando que “pensar como grupo € mais
dificil, mas ajuda a entender o outro ponto de vista”.

Depoimentos como “aprendi que o dinheiro acaba rdpido se ndo planejarmos”
e “precisamos conversar antes de decidir” demonstram o desenvolvimento da consciéncia
critica e da responsabilidade coletiva. Além dos aspectos matematicos, a proposta favoreceu o
amadurecimento emocional dos estudantes, promovendo o respeito as opinides divergentes € o
reconhecimento de que decisdes tém consequéncias — tanto individuais quanto coletivas.

Um ponto relevante observado pelos professores foi a diferenciaciio das estratégias de
jogo entre as faixas etarias. Enquanto os alunos do 5° ano priorizavam decisdes mais impulsivas
e intuitivas, os do 7° ano apresentavam maior preocupacdo com o equilibrio financeiro e a
projecdo de gastos futuros. Essa diferen¢a evidenciou a importancia da adaptagdo metodologica
as etapas de desenvolvimento cognitivo e confirmou que o Mercado FabLab é uma ferramenta
versatil e inclusiva, capaz de atender multiplos niveis de aprendizagem.

Além dos ganhos pedagogicos, o projeto permitiu aos educadores analisar, de forma
mais clara, as dificuldades conceituais dos alunos. Por meio das planilhas digitais utilizadas
durante o jogo, foi possivel identificar erros recorrentes — como o célculo incorreto de
descontos e taxas percentuais — e intervir de maneira personalizada. Essa pratica reforca a
ideia de Kenski (2019) de que as tecnologias digitais, quando aplicadas com intencionalidade
pedagodgica, tornam-se instrumentos de diagnostico e mediagdo do aprendizado.

Outro destaque foi a incorporagdo das sugestdes dos proprios alunos. Apds a primeira
aplicacdo, os grupos propuseram incluir eventos imprevistos, como “queda no prego de um
produto essencial” ou “aumento repentino no custo de transporte”’. Essas inser¢des trouxeram
maior realismo a simula¢do e revelaram a capacidade investigativa dos estudantes, que
passaram a compreender a relacdo entre Matematica, economia e cidadania.

Comparando as turmas participantes, observou-se que o Mercado FabLab promoveu diferentes
dimensdes de aprendizagem:



* Cognitiva, ao reforgar conceitos matematicos e o raciocinio 16gico;
* Social, por incentivar o didlogo, a negociagao e o trabalho em equipe;
* Emocional, ao lidar com frustragdes e desenvolver resiliéncia diante de perdas.

Esses resultados dialogam com as competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2018), que
orientam a formacao integral do estudante em seus aspectos intelectual, social e emocional.
A atividade demonstrou, na pratica, o potencial do FabLab como espago para experiéncias
pedagogicas significativas e integradas, nas quais aprender e criar tornam-se agdes indissociaveis.

O Mercado FabLab, portanto, ultrapassa o carater de um simples jogo: ele se consolida
como uma metodologia inovadora de ensino-aprendizagem que integra tecnologia, colaboragao
€ pensamento critico em um cenario realista e envolvente.

v | Mercado FabLab

Simuiagas scontmica gamifcada para atuma

Regras (versao simples)
1. Times: a turma ¢ dividida em 4 arupos.
2. Objetivo: comprar itens essenciais (café da manha, almago, jantar, remédi, ragao, i
3. Rodadas: séo 4 rodadas. No inicio do cada rodada, uma noticia ¢ sorieada & muda as
4 Saldo: cada grupo recebe um valor fixe por radada. Vood pede guardar para 3 arodma.
prego da momento.

& Final:

Diea ohsenvar 0%

4. CONSIDERACOES FINAIS

O Mercado FabLab demonstrou que ¢ possivel transformar o ensino de Matematica em
uma experiéncia criativa, colaborativa e prazerosa. Mais do que ensinar conteudos, o projeto
favoreceu a formacdo integral do estudante, estimulando competéncias como resolugdo de
problemas, empatia, planejamento e trabalho em equipe. A experiéncia refor¢ca a importancia
de espagos como o FabLab na escola basica, onde teoria e pratica se encontram para construir
saberes significativos.

O sucesso da proposta também se deve a colaboragdo entre docentes e técnico de
laboratério, evidenciando a forga do trabalho interdisciplinar. O envolvimento dos professores
Raquel e Welton foi essencial para alinhar a atividade aos objetivos pedagdgicos do Movimento
do Aprender. O projeto segue disponivel em plataforma digital (https://flaviolinguanotto.com.



br/mercadoFabLab) e continua sendo aprimorado a partir das contribuigdes da comunidade
escolar. Como perspectiva futura, planeja-se expandir o uso da dindmica para outras disciplinas,
como Ciéncias e Lingua Portuguesa, explorando novas dimensdes da aprendizagem baseada
em jogos e dados.
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