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RESUMO

Este artigo buscou identificar e analisar experiéncias exitosas com o emprego da Cultura Maker no
ensino de Matematica na Educacdo Basica. Para isso, partiu de uma pesquisa bibliografica do tipo
“estado da arte”, realizada em repositorios nacionais. A analise dos textos se deu a partir da compreensdo
de Papert (2008); Carvalho e Bley (2018); e Stella et al (2018). Com isso, concluiu-se que, embora este
artigo foque no ensino da Matematica, o Movimento Maker, enquanto metodologia ativa, para acontecer
ndo necessita de um espaco ou disciplina especifica, uma vez que promove Criatividade, Ludicidade e
Sustentabilidade nos diferentes campos do conhecimento.
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INTRODUCAO

Este artigo é decorrente de estudos que comprovam a eficiéncia da Cultura Maker na
Educacao e suas possibilidades no aprendizado dos alunos nos estudos de Matematica. Também
chamado de Movimento Maker, ele € um método pedagdgico ativo que busca possibilitar a
elaboracdo de novas ideias a partir da pratica de mdo-na-massa.

Tomando como contexto a evolucdo tecnoldgica no século XXI, onde a Educacao
passou a adotar meios cada vez mais digitais para a conducéo do seu trabalho pedagogico, tanto
professores quanto alunos foram impactados por novas formas de ensinar e aprender. E nesse
bojo que o Movimento Maker passa a ganhar forga, como uma alternativa “analdgica” que
propOe que docentes e discentes atuem juntos em projetos que aliem teoria e pratica.

Com o crescimento do acesso a Internet, € notdrio que mais pessoas estdo criando,
tirando suas ideias do papel e colocando em formas, com isso 0 ambiente virtual torna-se um
espaco onde as trocas de informacdo se tornam mais relevantes e o fazer com as méos ganha
um impulso maior. Nesse sentido,

Muitas escolas tém utilizado a ideia da cultura maker para ressignificar o ensino e
melhorar a educacgdo, 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 desenvolver solucdes criativas e eficazes
para problemas reais do dia a dia (ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA, 2009, p. 1).

Falamos tanto em aprender de novas formas, usar outras metodologias e transformar a
Educagdo em um ambiente melhor e mais didatico tanto para o aluno quanto para o professor,
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mas eis a pergunta: “estamos trabalhando nesta perspectiva? Como?”. E necessério sair do
tradicional e usufruir das ferramentas que viabilizem melhores formas de ensinar e aprender,
colocar o ensino em movimento com 0s novos meios, tecnologias e as evolugdes que o século
XXI tem proporcionado.

Como a Cultura Maker é a construcdo de novos conhecimentos, logo, esté ligada ao
Construtivismo de Piaget e na perspectiva de que a aprendizagem é mais eficiente quando o
aprendiz estéd envolvido no processo.Assim, é compreensivel que existam diversas formas de
utilizar a Cultura Maker no ambiente educacional, sobretudo para o ensino de Matematica. Para
Piaget (1972, p.7) “conhecer ¢ modificar, transformar o objeto, compreender o processo dessa
transformagdo e, consequentemente, compreender o modo como o objeto é construido™®.
Assim, a caracteristica central desse movimento é fazer com que o aluno consiga criar,
modificar, transformar e construir um determinado objeto ou desenvolver um jogo de
matematica, por exemplo. E esse movimento esté ligado aos pensamentos de Piaget, de que,
assim, o aluno vai vivenciar na pratica o contetdo que foram introduzidos anteriormente de
forma tedrica.

Com o objetivo de identificar e analisar experiéncias positivas com 0 uso desta
metodologia no contexto do ensino da Matematica este artigo foi capaz de inferir sobre as
contribuicdes que a ado¢do do Movimento Maker na sala de aula trouxe para 0s processos de
ensino e aprendizagem na Educacéo Bésica. Os resultados deste levantamento estéo disponiveis
mais adiante, neste texto.

METODOLOGIA

O presente estudo partiu de uma abordagem qualitativa para seu desenvolvimento, uma
Vez que traz junto ao seu objetivo a busca por revelar a importancia da Cultura Maker para o
ensino de Matematica e suas funcGes na Educacdo Bésica, mostrando aos alunos o uso e
beneficio de descobrir novas ideias.

Para Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas em seus
cenarios naturais, tentando entender os fenémenos em termos dos significados que as pessoas
a eles conferem atraves da natureza bésica dos fatos.

Esta pesquisa constitui-se do tipo exploratoria e bibliogréfica, pois dentro da sua
elaboracdo foi necessario explorar a leitura de artigos relacionados ao Movimento Maker, como
forma de estabelecer um “estado da arte” sobre a tematica em questdo. Pesquisas dessa natureza
caracterizam-se pelo

[...] desafio de conhecer o ja construido e produzido para depois buscar o que ainda
ndo foi feito, de dedicar cada vez mais aten¢do a um nimero consideravel de pesquisas
realizadas de dificil acesso, de dar conta de determinado saber que se avoluma cada
vez mais rapidamente e de divulga-lo para a sociedade (FERREIRA, 2002, p. 259).

Nesse percurso foram acessados 0s repositorios digitais: Google Académico, SCiELO e
Portal de Periddicos Capes, nos quais buscou-se por artigos escritos no Brasil a partir da
palavra-chave “Cultura Maker”, cujo primeiro levantamento resultou em cerca de 2.600 obras.
Para refinar a pesquisa, acrescentou-se a busca a palavra-chave “Ensino de Matematica”,
obtendo-se o total de 134 textos. Apds a leitura de todos os resumos destas obras, optou-se por
selecionar 15 artigos para serem conferidos integralmente, cuja analise compde os resultados
conceituais apresentados aqui neste estudo.

5 Redacdo original em inglés, com tradugdo disponivel em: www.ufrgs.br/psicoeduc/piaget/desenvolvimento-e-
aprendizagem/
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FUNDAMENTACAO TEORICA, RESULTADOS E DISCUSSOES

Em linhas gerais, a Cultura Maker ¢ a cultura do “faga vocé mesmo”, muito difundida
em funcdo do desenvolvimento intelectual das criangas, em uma Educacdo baseada na
aprendizagem a partir das descobertas e criacdes.

O Movimento Maker tem seus principios ligados ao Construcionismo de Seymour
Papert, que, por sua vez, baseia-se no Construtivismo de Piaget. De acordo com Nunes e Santos
(2013), Papert e Piaget coadunam de que a crianga ¢ um "ser pensante” e que, por consequéncia,
¢ construtora de suas proprias estruturas cognitivas, mesmo sem ser ensinada. Papert (1986)
também afirma que:

Dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo aluno, ao invés de ensinadas por
um professor néo significa que elas sejam construidas do nada. Pelo contrario, como
qualquer construtor, a crianga se apropria para seu proprio uso, em materiais que ela
encontra e, mais significativamente, em modelos e metaforas sugeridas pela cultura
que a rodeia (apud NUNES; SANTOS, 2013, p. 3).

A cultura Maker foi criada em meados dos anos 1970, com os denominados “hippies”
e com a chegada dos microcomputadores. Inicialmente era usada para as solugdes nos meios de
trabalho, onde simples artesanatos poderiam se transformar em impressoras 3D. O Movimento
Maker se expandiu para a area da Educacéo recentemente e esse tipo de metodologia é traz um
outro olhar sobre as préaticas de ensino vivenciadas até entdo, com modelos avaliativos pautados
em entregas e resultados. Em outras palavras, a Cultura Maker vem para quebrar este paradigma
de que o aprendizado sO pode ser analisado no resultado do produto, os makers (como sdo
conhecidos os adeptos desta metodologia) acreditam que onde mais se aprende é no ato da
realizacdo, da confeccdo, na producdo de qualquer atividade educacional. Por esse motivo, 0
Movimento tem sido bem aceito nas escolas, devido o seu teor inovador e emancipador.

A Cultura Maker tem se tornado referéncia para varios estudiosos que veem nesta
metodologia de ensino uma forma de inovacdo ao modelo padrdo, uma forma de aprendizado
que leva o aluno a novas percepcdes e ao compartilhamento das informag6es por meio do “fazer
para aprender”. O professor, enquanto mediador nesse processo, deve trazer para a sala de aula
e envolver os alunos de forma que eles problematizam e voltem o seu olhar para o percurso que
leva para chegar ao resultado de qualquer pesquisa, atividade ou problematica.

E por isso que Papert considera que:

A educacdo tradicional codifica o que pensa que os cidaddos precisam saber e parte
para alimentar as criangas com esse “peixe”. O construcionismo ¢ construido sobre a
suposicdo de que as criangas fardo melhor descobrindo (“pescando’) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam; a educacgéo organizada ou informal podera
ajudar mais se certificar-se de que elas estdo sendo apoiadas moral, psicoldgica,
material e intelectualmente em seus esforcos. O tipo de conhecimento que as criangas
mais precisam é o que as ajudara a obter mais conhecimento. E por isso que
precisamos desenvolver a matematica (PAPERT, 2008, p. 135).

Diante disso, percebe-se que a Cultura Maker se faz necessaria e presente nos dias de
hoje, em funcdo de uma Educacéo que inova e atica a Imaginacao, Criatividade e Proatividade
do aluno, por meio de resolucdes de problemas criados pelo proprio aluno, seja por materiais
reciclaveis até uma simples ideia que se baseia no Movimento Maker.

Com o passar do tempo, cada vez mais novos métodos e técnicas de ensino e
aprendizagem vém surgindo, sobretudo por conta do avango tecnolégico que vivenciamos na
atualidade. Tais préaticas pedagogicas inovadoras sdo empregadas em funcdo da formagéo de
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alunos mais atentos, equilibrados e positivos quando realizam atividades colaborativas e
criativas. Assim,

[...] E importante ressaltar que a apropriagio do movimento maker no campo
da educacdo, embora seja recente, ndo apresenta uma perspectiva Unica.
Existem diferentes caminhos para se repensar o uso das tecnologias digitais
nas escolas e, embora claramente inspirados na cultura maker, outras
possibilidades vém despontando como alternativas viaveis economicamente e
operacionalmente para disseminar uma cultura digital mais engajada e menos
passiva (CARVALHO; BLEY, 2018, p. 23).

Os autores Stella et al (2018) apontam que, dentre as competéncias desenvolvidas pela
mé&o-na-massa no ensino da Matematica, pode-se destacar o protagonismo do aluno nesse
processo e a aprendizagem significativa a qual é submetido. Outro ponto de destaque a
autonomia desenvolvida pelo educando nas acdes de criacdo e experimentacao.

Além do mais, esse movimento inovador, também instiga no aluno o gosto por estar na
escola, seja de maneira conjunta com outros colegas ou individualmente. O senso de
coletividade também é uma das principais contribui¢fes da Cultura Maker na sala de aula, haja
vista que, naturalmente, a escola € um espaco de trocas sociais, entdo, propor aos educandos
oportunidades de aprendizagem pautadas na colaboracéo é algo significativo.

Ensinar Matematica propondo aos alunos a vivéncia de situacBes praticas e de
construcdo de produtos manipulaveis, como jogos de tabuleiro e digitais, cartas, maquetes,
blocos, brinquedos, impressdes 3D, robdtica, aplicativos etc. € algo que traz muitos beneficios
para os alunos, como apontam os estudos de: Martins e Sampaio (2017); Silva, Lima e
Magalhaes (2022); Lima e Araudjo (2022); e Lieban et al (2022), dentre outros autores.

Todavia, este movimento ndo se materializa exclusivamente nos espacos educativos. Na
realidade, todos somos makers em algum momento da vida cotidiana, seja na resolucdo dos
problemas do dia a dia ou na confeccao de alguma “gambiarra” que vai facilitar o nosso dia a
dia. Ser maker é isso: colocar a mdo-na-massa e criar solucdes.

CONSIDERACOES FINAIS

O avanco tecnoldgico requer que os profissionais da Educacdo empreguem cada vez
mais tematicas aliadas a Tecnologia para a sala de aula. Os processos de ensino e aprendizagem
vém se modificando ao decorrer dos anos e € iminente a implantacéo do uso da tecnologia como
ferramenta essencial para o ensino.

Diante do inicio de mais uma era importantissima para a constante evolucao e adaptacao
da humanidade ao meio social, a Educacdo precisou e precisa, constantemente, se adaptar a
cada uma dessas mudancas. A tematica da Cultura Maker esta inserida nesse processo de
evolucdo tecnoldgica ndo s6 pelo viés digital que este tipo de ensino traz, mas também por
desenvolver o raciocinio l6gico e a resolucdo de problemas de forma rapida.

As contribui¢des da Cultura Maker para a Educacdo e, especificamente no ensino da
Matematica, situa-se sobre a relacdo intima entre teoria e pratica, permeada pela compreenséo
freireana de uma praxis educativa. Nesse sentido, ao oportunizar experimentacdes e atividades
mé&o na massa, se desenvolve no aluno habilidades sociais de colaboragéo, atencéo, pensamento
critico, criatividade, autonomia, dentre outros contributos ndo so para a sua vivéncia em sala de
aula, mas na vida de forma geral.

O objetivo deste artigo foi analisar as contribuigdes da Cultura Maker no ensino da
Matematica, com énfase nos beneficios de tal Metodologia Ativa na aprendizagem de alunos e
alunas da Educacdo Basica, objetivo, este, alcancado ao final da pesquisa e analise dos
resultados obtidos, dada as experiéncias exitosas relatadas nos artigos lidos.
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Obviamente, a pesquisa sobre este tema ndo esgota-se aqui (e nem pretendia-se isso),
ao contrario: acreditamos que a partir deste levantamento, outros estudos podem emergir,
trazendo novos olhares e perspectivas sobre o assunto. Esperamos, que este texto, de alguma
forma, motive outros pesquisadores a investigarem e explorarem tudo que a Cultura Maker
pode oferecer para a Educacdo e, sobretudo, invista para que educadores e educadoras
brasileiras possam enxergar-se nessas praticas e, com isso, publicizem suas experiéncias.
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