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CULTURA MAKER E CLUBE DA MATEMATICA — UMA EXPERIENCIA
EXITOSA EM ITACOATIARA - AMAZONAS

NORA NEY DE LIMA DOS SANTOS

RESUMO

A ciéncia da Matematica, uma das mais antigas areas do conhecimento, tem a filosofia de juntar
conhecimentos abstratos e concretos para construir novos saberes-fazeres. Essa ciéncia estuda
numeros, grandezas, formas e possibilidades e, a cultura maker surge como um notavel
instrumento para que o aluno possa estabelecer a conexdo indissociavel entre teoria e pratica.
A cultura maker esta ligada ao construtivismo em que pese o aprender fazendo. O estudante
aprende com criatividade, no ensinar, na execu¢do, na arte de continuar a aprender ao longo de
sua vida. O centro do ensino-aprendizagem ¢ o aluno que protagoniza e escreve a sua propria
historia. Logo a implementagdo do clube de matematica na escola publica, foi primordial para
o alcance do objetivo central deste estudo, que ¢ analisar os resultados da execugdo da
implementagdo de um clube de matematica por meio da cultura maker, numa escola estadual
com alunos do Ensino Médio no segundo semestre de 2023. O projeto agdo, clube de
matematica, voltado a metodologias ativas, por meio da cultura (método) maker. Teve sua
metodologia voltada a observacado e execucao de etapas distintas e com enfoque qualitativo foi
possivel trabalhar mais do que numeros. A observagao sobre o projeto, a experiéncia vivenciada
quanto professora, resultou em ganhos teorico-metodoldgico e os alunos conseguiram
desenvolver o gosto pela aprendizagem da Matematica. Com o Clube da Matematica, pode-se
mostrar a cultura maker como uma possibilidade pedagdgica para ensino aprendizagem da
matematica. Todas as atividades que concentram métodos ativos permitem uma aprendizagem
interativa e colaborativa, principalmente com o uso de tecnologias digitais.

Palavras-chave: aprendizagem; ciéncias exatas; praxis pedagogicas; protagonismo;
tecnologias digitais.

1 INTRODUCAO

O objetivo central deste estudo ¢ analisar os resultados da execugdo da implementagao
de um clube de matematica por meio da cultura maker, numa escola estadual com alunos do
Ensino Médio no segundo semestre de 2023. Decorrente de uma atividade-agao realizada no
segundo semestre de 2023, a agdo foi pedagdgica com foco na melhoria do processo de ensino-
aprendizagem.

Os objetivos especificos estdo voltados a: Identificar as etapas desenvolvidas pela
professora de matematica ao executar o projeto de pesquisa-agdo; explicitar o resultado quanto
ao ensino-aprendizagem da matematica a partir da cultura maker; discorrer sobre a participagao
dos alunos na execugdo do projeto.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa em tela ocorreu em
etapas que envolvem o levantamento das necessidades para um ensino-aprendizagem
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significativo, em seguida o desenvolvimento do projeto e a busca por adesdo pedagogica e dos
proprios discentes, a execugdo ¢ os resultados obtidos pelos participantes.

O enfoque qualitativo possibilitou trabalhar resultados mais do que nimeros. A
observagao sobre o projeto, a experiéncia vivenciada quanto professora, resultou em ganhos
teorico-metodologico e os alunos conseguiram desenvolver o gosto pela aprendizagem da
Matematica. Sobre isso que se discorre este texto.

2 RELATO DE CASO/EXPERIENCIA
Breves consideracoes sobre a cultura maker

A cultura maker estd ligada ao construtivismo em que pese o aprender fazendo. O
estudante aprende com criatividade, no ensinar, na execucdo, na arte de continuar a aprender
ao longo de sua vida. O centro do ensino-aprendizagem € o aluno que protagoniza e escreve a
sua propria historia.

A cultura maker, também ¢ reconhecida como 0 movimento maker, tem revolucionado
o ensino nas escolas. Baseada na filosofia do faca vocé mesmo (“Do it Yourself” — DiY) e
difundida por Dale Dougherty. Maker, no idioma inglés € traduzido fazer para o portugués. Ao
falar em cultura maker, volta-se para o aprender fazendo. (OLIVEIRA, 2023).

O Maker leva o individuo a fazer ele mesmo e com outras pessoas. As filosofias do Faca
Vocé Mesmo (DiY) e o 'Faga Com Outros' (DiwO) seguem o principio ¢ a crenga de que
individuos comuns tém a capacidade de construir, consertar, modificar e fabricar objetos e
projetos usando suas proprias habilidades. (NOGUEIRA, 2022).

Numa perspectiva dialética, embora seja aqui trabalhada com enfoque qualitativo, a
cultura (método) maker ¢ vista como alternativa metodologica. O processo € tao valorizado
quanto os resultados, isso se ndo ainda mais, pois, a adesdo do aluno ¢ que movimenta, da
energia ao desenvolvimento das atividades maker.

A ciéncia da Matematica, uma das mais antigas areas do conhecimento, tem a filosofia
de juntar conhecimentos abstratos e concretos para construir novos saberes-fazeres. Essa
ciéncia estuda niameros, grandezas, formas e possibilidades e, a cultura maker surge como um
notavel instrumento para que o aluno possa estabelecer a conexao indissociavel entre teoria e
pratica.

Estudo realizado por Carvalho e Bley (2018) destacam que a ado¢do do movimento
maker, embora seja relativamente nova na esfera educacional, ndo se limita a uma Unica
abordagem. Isso foi fundamental no desenvolvimento da disciplina de Matematica, por
exemplo, durante as aulas remotas nos anos de 2020 e 2021.

Diversos percursos se abrem para reimaginar a integracdo das tecnologias digitais nas
escolas (SANTOS, 2019). Montar o clube da Matematica € uma alternativa de inclusao de todos
os alunos no processo de ensino aprendizagem. Licito afirmar que se trata de um
planejamento possivel de ser realizado, pois sua viabilidade est4 na criatividade do professor e
adesao dos alunos.

O desafio de ensinar matematica ¢ historico. Segundo Santos (2021; 2022) € corriqueiro
escutar alunos e professores de outras areas do conhecimento manifestarem seu desagrado
quando fala em Matematica. A falta de metodologias criativas para o ensino, se estende a
escolha da avaliagdo, pois, como mostra Cruz (2022) e Santos e Cruz (2017) a avaliagdo em
Itacoatiara (AM), por exemplo, com nova roupagem continua a ser tradicional.

Notorio que houve mudangas do século XX para o XXI. Nessa linha de reflexdo Maffei
(2014) defende que o Clube de Matemadtica destinado a alunos ¢ um lugar onde eles podem
explorar suas diversas habilidades e serem avaliados pelo processo e, ndo so pelo resultado.
Isso por meio de atividades ludicas, jogos e brincadeiras, proporcionando uma abordagem
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dindmica e divertida ao aprendizado da disciplina.

Ja afirmava Carvalho e Bley (2018) antes mesmo do fendmeno do isolamento social,
provocado pela pandemia da Covid-19. Enquanto ha influéncias claras da cultura maker, outras
vias surgiram como opg¢des viaveis em termos econdmicos € operacionais, na promo¢ao de uma
cultura digital mais dindmica e participativa.

Ao implementar na escola publica de um Clube da Matemética e, com o uso
construtivista das metodologias ativas, o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDICs) foi providencial. Com trés semestres no formato remoto e um
experimental de Ensino no modelo hibrido em Itacoatiara (AM), os alunos iniciam o ano de
2023 acostumados ao uso da informatica para aprender.

Consorciado as experiéncias e experimentos metodoldgicos do uso para o ensino-
aprendizagem da Matematica, Souza (2023) propde que a escola publica implemente projetos
que trabalhem com a Cultura Maker, pois, favorece todos os envolvidos pelo uso de ferramentas
tecnoldgicas. Os alunos que nasceram no mundo digital tém o aluno como protagonista sem a
dependéncia de tecnologia avangada.

E possivel encontrar na WEB estudos realizados em lugares distintos. Voltado ao uso
da Cultura Maker, num movimento que envolve varias formas de uso. Nos mais diversos
conteudos curriculares estudados na disciplina de Matematica, a experimentos divulgados com
a publicacdo de estudos, experiéncias e vivencias, as quais sao exemplos para a disseminagao
da experiéncia exitosa de Itacoatiara (AM).

A pesquisa de Cascaes (2021), realizada na capital amazonense, Manaus, alcanga
resultados que evidenciam o qudo importante o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais durante as aulas de Matematica. Para esse fim, foi positivo o experimento
realizado com a integracao da Cultura Maker no cotidiano do aluno. Comprovou-se que o uso
do Maker facilita a aprendizagem dos conteudos curriculares dessa disciplina.

Mesmo diante de inimeros desafios, como a acessibilidade a computadores ¢ a falta de
espacos adequados, registramos a participagcdo de todos dos estudantes matriculados, de forma
completamente voluntdria e em horarios alternativos (CASCAES, 2021). Também, foi
verificada a compreensdo de que o cotidiano € repleto de desafios que precisam ser superados
e, preferencialmente de forma critica e participativa.

No momento presente ¢ necessaria uma oferta de novas metodologias de ensino-
aprendizagem para além da transmissdo de conteudo. As oficinas empregadas a cultura maker,
sao considerados por Rossi € Mello (2023) como ferramentas valiosas na educacdo, promove o
desenvolvimento da criatividade. Além disso, proporcionam um ensino dindmico, com o
envolvimento ativo dos estudantes.

Ao trabalhar com a criagdo de brinquedos e jogos, Rossi e Mello (2023) trabalhou com
o desenvolvimento de habilidades em engenharia, informatica, matematica e arte. Para os
autores trabalhar com os estudantes, com atividades prazerosas sugere a filosofia DiwO e a DiY
em horarios de intervalo, entre uma aula e outra, ou mesmo de um periodo ao outro, ajuda a
controlar a ansiedade e evitar problemas que o 6cio pode provocar.

Escopo do projeto-acio implementado na escola

No comego do ano letivo de 2023 foi realizado o plano de aula para cada Ano do Ensino
Médio e nele j4 constava um projeto de extensdo para desenvolver com os alunos pela
professora. Com flexibilidade para ajustes conforme fosse percebendo problemas de
aprendizagem nas turmas de regéncia.

Nesse contexto, a proposta de implementacao de um Clube de Matematica numa escola
publica estadual, no ensino médio, teve como principal objetivo, explorar a cultura maker como
suporte metodoldgico para estimular o interesse dos alunos pela matematica. A ideia foi criar

DOI: 10.51189/ensipex2024/30677



III Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884447

um ambiente motivador e facilitador para a aprendizagem de conceitos matematicos, a0 mesmo
tempo, cultivar um verdadeiro interesse pela disciplina e seus conteudos, sem a distingao de
género, como o identificado por Santos (2021) durante sua pesquisa de mestrado.

O projeto-agao, clube de matematica, voltado a metodologias ativas, por meio da cultura
maker ocorreu em 2023. Intitulado: cultura maker e clube de matematica — Uma possibilidade
pedagogica para ensino aprendizagem da matematica no ensino médio, desenvolvido dentro
das salas de aulas. Seu levantamento bibliografico pautado na busca de metodologias e praticas
makeres dentro das novas arquiteturas pedagogicas, que pudessem agregar ao ensino da
matematica. Um espago de aprendizagem que tornasse os alunos ativos € nao meros
espectadores de seus proprios processo de aprendizagem em matematica.

A implementa¢do do Clube de Matematica, deu-se com uma reunido dos bolsistas e
coordenador para planejar as estratégias quanto a participagdo do clubinho, onde, determinou-
se que todos os alunos e professores participantes nas salas de aula durante as atividades de
pesquisa propostas, seriam integrantes do clube.

A socializag@o do projeto deu-se por apresentacdo nas salas de aulas das 1* e 2* séries,
foi investigado quais elementos da cultura maker poderiam ser usados para ensinar matematica,
assim como materiais didaticos e jogos disponiveis na escola para a gincana, também
determinado pelos alunos que passaria a ser uma mostra no momento civico a comunidade
escolar.

A inclusdo de alunos no Clube foi um desafio, pois a matematica ¢ um obstaculo para
muitos estudantes. Tivemos professoras e professores participantes das atividades juntamente
com os bolsistas, das disciplinas de matematica, educagdo financeira e projeto integrador, que
desenvolveram atividades interdisciplinares nas turmas de 1* e 2% séries.

Dando aos envolvidos a oportunidades de apresentar seus materiais ou ideias quanto ao
ensino da matematica visto por esse olhar diferenciado da rotina escolar desta escola de ensino
médio. Os bolsistas de posse do material desenvolvido montaram seus portfolios, com uso do
canva e padlet descreveram suas aprendizagens no clube de matematica e como a cultura maker
pode contribuir com seu aprendizado em matematica.

3 DISCUSSAO

Focado em metodologias ativas por meio da cultura maker, o projeto clube de
matematica foi desenvolvido especificamente em salas de aula do segundo ano do ensino
médio, mas aberto a quem quisesse participar. O uso dessas metodologias sdo, como
comprovado no pés-doutorado de Rocha e Farias (2020), excelente forma de alcangar o
interesse por aprender do aluno.

A enquéte bibliografica explora metodologias e abordagens construtivas no ensino de
matematica que possam contribuir para espacos de aprendizagem escolar que tornem os alunos
sujeitos ativos e ndo meros espectadores de seus proprios processos de ensino-aprendizagem na
matematica. Durante o estudo, verificou-se que os tipos de atividades que levam a manifestagao
do engajamento estudantil, sdo os que os envolve e os motive.

Quando o clube de Matematica foi implantado, foi realizada reunido dos bolsistas e
coordenador para planejar estratégias quanto a participagao do clube onde foi determinado que
todos os alunos que participavam das aulas durante as atividades de pesquisas propostas seriam
socios do clube. E aqueles que aceitarem o convite para participar da reunido do clube onde
estas regras foram acordadas.

A socializacdo do projeto ocorreu por meio da apresentacao nas turmas de 1* e 2% séries,
examinando quais elementos da cultura maker podem ser aplicados para o ensino de
matematica, bem como os materiais didaticos e jogos disponiveis na escola para a gincana,
também determinados pelos estudantes que se tornaria uma mostra matematica a ser
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apresentada em um momento civico a comunidade escolar.

Conseguir que os alunos ingressassem no clube foi um processo dificil porque a
matematica era uma barreira para muitos alunos. Os professores das disciplinas de matematica,
educacdo financeira e projeto integrador, participaram juntamente com os bolsistas, que
desenvolveram sessOes interdisciplinares nas turmas de 1* e 2° séries, por ser esse 0 seu maior
publico.

Em matematica, a pesquisa mostrou que a aprendizagem baseada em problemas (ABP)
pode ajudar a ensinar geometria de forma pratica na escola. Os bolsistas desenvolveram um
guia de pesquisa em geometria a ser realizado individualmente e em equipe.

No trabalho individual pesquisa tivemos a seguinte pergunta “Qual a utilidade da
geometria plana e solida através dos tempos? e como diferenciar uma planificacdo de um
solido?”. Essas perguntas, deram inicio as pesquisas € os levaram a roda de conversa em sala
de aula onde socializaram as informacdes em grupo, sobre os conceitos, as dimensdes, a
contribui¢do na histéria da matematica, suas formulas de perimetro, area e volume.

Apos esse momento os alunos fizeram a planta baixa do patio, mediram o comprimento
e largura da area que escolheram para estudar em matematica e calcularam quantas caixas de
ceramicas seriam necessarias para ladrilhar o piso de maneira exata ou fracionada.

Atividades ao ar livre que oferecam autonomia para estudar. Também os possibilitou
descobrir o uso adequado da trena, diferenciar comprimento e largura na pratica, pesquisa em
campo para falar com pedreiros, arquitetos ou engenheiros e saber os calculos adequados para
ladrilhar o espago estudado.

No projeto integrador, teve a roda de conversa ainda sobre geometria € nos levou a uma
oficina com o tema ‘circuitos matematicos’ na 2* série. Em que construiram sélidos geométricos
e jogos matematicos. Na 1* série, fizeram cartazes e murais no canva sobre a ‘histéria da
matematica’, ‘suas curiosidades e sistema de contagem’.

A utilizagdo do canva marcou, os bolsistas tiveram que aprender e depois ensinar os
colegas o manuseio desta ferramenta no celular. A socializagdo e interacdo dos estudantes
engajaram todos nas atividades durante todo o processo de aprendizagem e ensino. Aprendem
através do que fazem, principalmente em sistemas de colaboragdo, integrando, diversdo e
tecnologia.

Em educacao financeira, o tema desenvolvido com os alunos foi educagado fiscal e saude
financeira. Trabalhou-se com pesquisas, constru¢do de mapas mentais, slides e murais pelo
canva e padlet. Assim como constru¢do de planilha de controle financeiro, de gastos familiar
e pessoal, analise graficos, pelo Excel no laboratorio de informatica, com ajuda dos bolsistas
do PIBID da UFAM, com formagao em informatica.

A culminancia das atividades deviria se da pela aplicagdo da gincana, porém, todas as
atividades aconteceram nas salas de aula, dando a todos os alunos a oportunidade de pesquisar,
discutir os resultados, colaborar durante a montagem dos materiais sejam utilizando tecnologia
ou construido manualmente.

Os alunos exercitaram a criatividade, uma vez que as reunides no clube,
oportunizaram o didlogo entre os alunos e professores, que em sua maioria optou por uma
apresentacdo dos materiais construidos nas salas e posteriormente, apresentagdo dos materiais
em um momento civico da escola a todas as turmas. Oportunizando apresentar seus materiais
ou ideias quanto ao ensino da matematica visto por esse leque de possibilidades diferenciadas
da rotina escolar no ensino médio.

Os alunos bolsistas, de posse do material desenvolvido, montaram seus portfélios com
o uso do padlet e canva. Descreveram seu processo de aprendizagem no clube de matematica e
como a cultura maker pode contribuir para seu aprendizado em matematica por meio de
tecnologias e materiais especificos incorporados a suas atividades de tutoria durante o projeto.
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4 CONCLUSAO

O projeto clube de matematica concentrou-se em métodos ativos por meio da cultura
maker. A busca por tecnologias como canva, padlet, laboratorio de informatica, oficinas de
material concreto. Meio que levassem os alunos a criar seus elementos concretos ou virtuais,
colocando a mao ndo massa.

Todas as atividades focadas em métodos ativos demonstraram a cultura maker como
uma oportunidade pedagogica na educagdo matematica que permitem uma aprendizagem
interativa, colaborativa e significativa que torna as aulas interessantes e expande o
conhecimento dos alunos para alcancar o préximo nivel de compreensao profunda, o que
melhora a sua capacidade de analisar, avaliar e organizar as suas ideias.

Com o Clube da Matematica, pode-se mostrar a cultura maker como uma possibilidade
pedagogica para ensino aprendizagem da matematica. Todas as atividades que concentram
métodos ativos permitem uma aprendizagem interativa e colaborativa, principalmente com o
uso de tecnologias digitais.

Uma aprendizagem com sentido, torna as aulas interessantes, leva os alunos a
expandir seus conhecimentos para alcangar o préximo nivel de compreensiao mais profunda e,
portanto, melhor capacidade de analisar, avaliar e sistematizar suas ideias.
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