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Resumo

Esta pesquisa, que foi uma revisdo bibliografica, teve por objetivo, dialogar com tedricos
referentes ao assunto sobre essas questdes que envolvem a apropriacdo, por parte dos alunos,
dessas tecnologias aqui apresentadas. No ensino publico, existem necessidades essenciais, tais
como: a aquisic¢do de carteiras, reparos em telhados, auséncia de portas, banheiros, agua, energia
elétrica entre outras, desde sua infraestrutura minima necesséria ao seu bom funcionamento, até
a insercao de tecnologias, afinal, essas fazem parte do cotidiano de todos os cidaddos deste
século XXI. E fato a auséncia de estruturas fisicas minimas e dignas para as escolas, mas n&o
se pode negar que a tecnologia faz parte da vida de todos os cidad&os e, portanto, deve ser
também primordial a sua utilizacdo para a educagdo integral dos jovens. O papel do professor,
entre outros, € compreender a relevancia e a importancia do desenvolvimento da tecnologia
educacional nas escolas e a consequente necessidade de alfabetizacdo tecnologica e cientifica
dos jovens. Os resultados obtidos apontam que a aprendizagem precisa ser pensada em todos
as suas necessidades, de acordo com a proposta que faz uso da cultura Maker.

Palavras-chave: Professores; Alunos; Tecnologia e Ciéncia, Cultura Maker.

Abstract

This research, which was a bibliographic review, aimed to dialogue with theorists on the subject
on these issues that involve the appropriation, by students, of these technologies presented here.
In public education, there are essential needs, such as: the acquisition of desks, repairs to roofs,
absence of doors, bathrooms, water, electricity, among others, from the minimum infrastructure
necessary for its proper functioning, to the insertion of technologies, after all , these are part of
everyday life for all citizens of this 21st century. The absence of minimal and dignified physical
structures for schools is a fact, but it cannot be denied that technology is part of the lives of all
citizens and, therefore, its use for the integral education of young people must also be essential.
The teacher's role, among others, is to understand the relevance and importance of the
development of educational technology in schools and the consequent need for technological
and scientific literacy among young people. The results obtained point out that learning needs
to be thought of in all its needs, according to the proposal that makes use of the Maker culture.

Keywords: Teachers; Students; Technology and Science, Culture Maker.
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1 INTRODUCAO

Os ultimos resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA,
2018, p.3) mostraram que, os estudantes brasileiros obtiveram notas abaixo dos estipulados pela
Organizagdo para a Cooperagdo e o Desenvolvimento Econdmico - OCDE em leitura,
matematica e em Ciéncias. Os dados em Matematica mostram pequenos avangos nos primeiros
ciclos, entretanto nos Ensino Fundamental e Médio ficaram abaixo do esperado, o estipulado é
489 pontos. As instituices publicas estaduais do Brasil, apresentaram um desempenho de 374
pontos (anexo I1). No Brasil cerca de 1% dos alunos conseguiram nota 5 ou superior, iSO
significa que, apenas 1% consegue modelar situacbes complexas matematicamente, podem
selecionar, comparar e avaliar estratégias para solucionar problemas.

O tema desta pesquisa surgiu devido a pesquisadora atuar em escola publica de ensino
médio durante 20 anos e perceber que a metodologia de ensino da Matemaética baseado apenas
em aulas expositivas, tém se apresentado cada vez mais ineficaz com relacéo ao aprendizado.
Porém, quando as atividades conduzidas em minhas aulas se tornavam mais dinamicas e
investigativas, com o uso de tecnologias digitais, era muito evidente o aumento de interesse dos
estudantes e consequentemente maior eficacia no aprendizado.

De forma geral, a tecnologia digital estd cada vez mais inserida nas casas
e no trabalho do cidaddo do século XXI, portanto, a aprendizagem na escola publica
necessita dessa mediacdo tecnoldgica. Mas esta insercdo deve ser mediada de tal
modo que desenvolva habilidades de estar predisposto a novas experiéncias, de ser
resiliente, de ser colaborativo para que o individuo possa se relacionar melhor com o
planeta e com seus pares.

Para se tornar um cidadédo consciente e critico, é necessario que o aluno pense e utilize a
tecnologia que o rodeia, ndo como um mero consumidor, mas que seu uso esteja aliado a
solucgéo de problemas da sociedade e de seu habitat. O foco da pesquisa visa estudar a relagéo
das tecnologias digitais aplicadas no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, com
objetivo de potencializar a aprendizagem na componente curricular Matematica, mas, sabemos
que pode ir muito além disso, pois serdo habilidades para a vida toda.

2 A NECESSIDADE DE SE INCLUIR A TECNOLOGIA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Devido a dificuldade em se aprender Matematica que os alunos das escolas
publicas tém e também a necessidade de se incluir a tecnologia no processo de aprendizagem,
a Cultura Maker se apresenta como uma boa estratégia de modelo pedagdgico no auxilio da
aprendizagem de Matematica, tendo em vista a grande motivacdo manifestadas pelos estudantes
em ambientes em se possa “aprender fazendo”

Para o desenvolvimento de atividades nestes espacos, se pode tomar como referéncia os
conceitos construcionistas e trazer a Cultura Maker para o espago escolar, com base na ideia de
que as pessoas devem ser capazes de fabricar, construir, reparar e alterar objetos dos mais
variados tipos e fungdes com as proprias médos, em um ambiente de colaboracéo e transmisséo
de informacdes entre grupos e pessoas, sendo esta uma aprendizagem centrada no aluno. Filatro
e Cavalcante (2018). Rossi (et al, 2019), explicitam que:
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Muitas escolas tém utilizado a ideia da Cultura Maker para ressignificar o ensino e
melhorar a Educacéo, investindo em ambientes diferenciados de aprendizagem, onde
o0s 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).

Por outro lado, as habilidades socioemocionais pertencem a um conjunto de competéncias
que o individuo possui para conhecer melhor a si mesmo e assim aprender a lidar com as
proprias emocdes. Essas competéncias séo utilizadas cotidianamente nas diversas situacdes da
vida e integram o0 processo de cada um para aprender a conhecer,
conviver, trabalhar e ser.

Portanto, buscou-se reunir dados/informacGes com o proposito de responder ao seguinte
problema de pesquisa: Como a cultura Maker podera contribuir para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais importantes na aprendizagem matematica pelo jovem aluno?
Sobre essa questdo, ao relacionar o uso das tecnologias nas préaticas pedagdgicas, Almeida
(2010, p.34) destaca que:

O importante é que o professor tenha oportunidade de reconhecer as potencialidades
pedagdgicas das TIC5 e entdo incorpora-las a sua pratica. Nem todas as tecnologias
que surgirem terdo potencial. Outras inicialmente podem néo ter, mas depois o quadro
muda. Primeiro, é preciso utilizar para si préprio para depois pensar sobre a pratica
pedagdgica e as contribuicbes que as TIC podem trazer aos processos de
aprendizagem.

Assim o0 objetivo da presente pesquisa é: Analisar estratégias para o desenvolvimento
socioemocional na aprendizagem de Matematica para a constru¢do do pensamento critico do
jovem. Entdo, um dos passos a ser realizado para alcancar o objetivo geral da pesquisa é
identificar de que maneira um espaco formal como a escola contribuiu para a aquisicao
tecnoldgica e cientifica desses jovens alunos; descrever como o desenvolvimento da motivacéo
e colaboracdo influenciam no processo de aprendizagem, bem como descrever agdes para 0 uso
da Cultura Maker para a melhoria do aprendizado de Matematica.

3 O MODELO DE ENSINO E APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS

Observa-se que 0 modelo de ensino e aprendizagem nas escolas, devido a fatores como:
estrutura curricular, formacdo de educadores e estruturas fisicas, ndo contemplam de modo
geral uma aprendizagem efetiva, embora seja indicado na Base Nacional Comum Curricular do
Ensino Médio (BNCC) aprovada em dezembro de 2018.

Para o desenvolvimento desse trabalho inicialmente buscou-se por literaturas que
pudessem fundamentar o caminho da pesquisa, como o conceito de Construcionismo e Cultura
Maker, trabalhos estes, relacionados ao desenvolvimento do jovem estudante do século XXI. A
pesquisa foi embasada na aprendizagem mediada por tecnologia de Seymour Papert e para a
andlise de aprendizagem Matemaética foram utilizados registros de representacdo de semidtica
de Duval (DUVAL, 2009).

Em um passado ndo muito longinquo, a educacdo se utilizava de uma metodologia
mecanica, autoritaria, em que o professor era apenas 0 possuidor e o transmissor do
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conhecimento, sem levar em consideracédo a subjetividade de cada aluno no contexto do ensino-
aprendizagem. Com o advento da era digital, a educacdo deu um salto e 0 acesso ao
conhecimento tornou-se algo muito facil, pois os recursos e as ferramentas disponiveis
contribuem de forma significativa para o desenvolvimento de novas habilidades por parte de
todos.

A transformacdo digital possibilitou avangos, melhorias e acesso facilitado, mas, ao
mesmo tempo, exigiu mudangas que o ser humano precisou estar disposto a fazer para se
adaptar aos novos desafios em diversos setores da sociedade em todos os lugares do globo
terrestre, inclusive no setor educacional. A educacdo é reconhecida como base de sustentacdo
de uma sociedade e, de modo geral, é a grande expectativa da transformacao de uma sociedade.
Entende-se que através dela, o ser humano poderd conquistar 0 seu espaco e construir um
mundo mais favoravel socialmente falando.

4 O PROCESSO DE APRENDIZAGEM E A CULTURA MAKER

Fazer algo com as proprias méos, construir objetos sem a preocupacéo de comprar igual
ao da loja € uma maneira de consumir produtos com a satisfacéo, e criatividade, € a cultura do
“Do It yourself” que tem como sigla DIY, e hoje representa uma atitude sustentavel. A Cultura
do “Faga Vocé mesmo” surgiu nos Estados Unidos na década de 20, porém ganhou for¢a nos

anos de 1950. (Anderson, 2012).

Pode-se dizer que por volta dos anos oitenta a mesma cultura DIY permeou 0 universo
da musica, com estilo de musicas de rock, sendo produzidas em garagens, porém, ndo so as
masicas, mas, todo universo de producédo era também construido pelos proprios Makers. Esse
movimento aliado a musica, foi também chamado de movimento punk. Como bem assegura
Anderson (2012), as gravadoras permitiam que 0s musicos gravassem suas proprias musicas
sem a necessidade de um estudio profissional. Nos Gltimos anos, houve um grande crescimento
nas aplicacdes da Cultura Maker, inclusive na tecnologia. Empresas como o Facebook, Apple,
utilizam-se dessas estratégias em seus laboratdrios de criacdo digital.

E interessante notar que esse modo de construir objetos pode estimular o
empreendedorismo e evitar o consumo desenfreado (por isso, hoje considerado como uma
atitude sustentavel), mas ha fatores que se sobrepem a somente o de empreender como, por
exemplo: estimulo a criacdo, estimulo a resolucdo de problemas e colaboragdo por meio do
compartilhamento de ideias. Mesmo assim, ndo parece haver razdo para discordar da
importancia dessa estratégia como ponto inicial, estimulando o interesse. E sinal de que ha,
enfim, uma ampliacdo de aplicacBes dessa estratégia no decorrer dos anos. Com a era da Web
se tornou mais facil compartilhar ideias e mais barato recriar projetos e a possibilidade de inovar
se tornou mais democrética.

A Cultura Maker parte do principio de que todos somos Makers. Anderson (2012) afirma
gue Maker ndo esta apenas relacionado com oficinas e garagens, mas também em cultivar
jardinagem, cozinhar, costurar desenvolvendo a sua criatividade e inventividade. Porém, a
mudanca de que se fala no século XXI é que esses projetos podem ser compartilhados de forma
mais dindmica com padrdo WEB. Significa que cada Maker individual se conecta a nivel global.
Os computadores e as conexdes que hoje a internet nos possibilita, elevam esse potencial
humano de criacdo espalhando ideias com rapidez.
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5 CONSTRUCIONISMO DE PAPERT E A MEDIACAO TECNOLOGICA

Existem varias teorias de aprendizagem que se podem usar em sala de aula, porém
adequa-las ao século XXI e seus desafios na escola, tém sido alvo de varios estudos na
sociedade contemporanea. A busca pela compreensdo da aprendizagem e como melhora-la
deve-se considerar o0 mundo e os fatores sociais nos quais o individuo esta inserido. E
importante chamar a atengdo que nao basta “desenfileirar” as carteiras e colocar moéveis
coloridos, puffs e computadores, é preciso se repensar a relacdo ensino e aprendizagem sob
novos parametros. De acordo com Souza (2021):

Em outras palavras, o professor estabelece uma conexéo direta com o aluno e,
incentiva o aluno a criar, transformar, consertar, modificar (pér em praticas suas
ideias), que é a grande caracteristica do movimento Maker. O outro ponto que o autor
enfatiza €, que o professor deve buscar estratégias que permite o aluno compreender
que, ele ndo é sujeito da autonomia dos outros, e que a autonomia do aluno néo é algo
que lhe é dado, ela é construida. (SOUZA, 2021, p. 68).

Seymour Papert (1985), um Matematico sul-africano, estudou o construtivismo de Piaget,
porém desenvolveu sua propria teoria sobre a aprendizagem. Para Papert (1985) o caréater
afetivo da assimilacéo deve ser considerado no principio da aprendizagem, pois é importante
gue a crianca tenha um tipo de modelo para poder assimilar o conhecimento, fazendo assim
uma associa¢ao com o que ela gosta e entende para poder adquirir novos conhecimentos.

Em tempos de internet, celulares e tablets € bastante comum o uso destes dispositivos
conectados a web de forma instrumental nas escolas. Papert (1985) faz uma critica aos filmes
de ficcdo sobre mostrar somente a facilidade do uso de tecnologias digitais, e faz uma proposta
de como os computadores podem auxiliar na aprendizagem ndo somente como instrumento,
mas na construcdo de conceitos e modelos mentais, mesmo quando elas estiverem distantes
fisicamente da tecnologia digital.

De acordo com a30% Pesquisa Anual do Fundacdo Getulio Vargas- FGVcia, da
FGV/EAESP, 2019, sdo 230 milhdes de celulares do tipo Smartphone atualmente no Brasil, e
180 milhdes de computadores em uso no Brasil, pois, com a reducdo dos custos destes
dispositivos, 0 acesso a tecnologia digital se tornou mais facil/acessivel entre os brasileiros.
Percebe-se que o uso de celulares vem modificando o comportamento das pessoas quanto a
comunicagdo, como pagam suas contas, de que forma elas buscam noticias, na educacéao, uso
na saude e em diversas atividades, podendo contribuir para a construcdo de conceitos, conforme
explicado acima.

Como bem nos asseguram Haetinger & Gunter (2012) pode-se dizer que nem sempre a
mediacdo tecnoldgica consegue reproduzir processos criativos. Neste contexto, fica claro que é
necessario que ocorra diferentes interacdes; entre aluno e professor, e entre aluno e aluno, para
gue se desenvolva também o processo colaborativo e a empatia, pois as pessoas aprimoram 0
processo criativo quando estdo comunicando-se. Os autores deixam claro que o mais
preocupante, contudo, é constatar que utilizar a tecnologia como usuario, como uma
calculadora, por exemplo, inibe a criatividade e pensamento critico. Assim, preocupa o fato de
subutilizar os computadores e tablets na escola. Por isso a importancia de se propor atividades
criativas preparando o aluno para a vida futura.
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Pode-se dizer que no aspecto afetivo do processo de assimilacdo ha a necessidade de o
sujeito da aprendizagem fazer associagdes com objeto estudado que Ihe sejam familiares. Neste
contexto, fica claro que proporcionar um ambiente de aprendizagem que utilize recursos
tecnoldgicos nos quais os alunos tenham familiaridade, permitira uma aproximacdo da
realidade dos jovens do século XXI.

O mais preocupante, contudo, é constatar que a proibicao de celulares na escola possa ser
um obstaculo para essa inser¢do tecnoldgica. N&o é exagero afirmar que € necessario integrar a
tecnologia digital ao processo de ensino e aprendizagem, e é importante que se saiba utilizar
para a construcdo de conceitos. Assim, preocupa o fato de que o uso inadequado de celulares
possa dificultar essa integragdo, isso porque uns usam para “colar na prova”. Convém aqui
observar que apenas processos avaliativos que requerem a mera reproducdo de exercicios e
memorizagdes que podem ser comprometidas com “colas” desta natureza. Conforme
mencionado pelos autores, “é muito importante transformar a escola em lugar onde formamos
e ndo onde formatamos” (HAETINGER e GUNTER, 2012, p. 27).

Ora, em tese, é importante encontrar materiais na cultura do/a adolescente que possam
ser fundamentais para o desenvolvimento intelectual. Caso contrario, os recursos podem néo
fazer sentido para o/a aluno/a. Nao se trata de usar por usar os computadores e celulares,
lamentavelmente, existem laboratorios de informatica parados, devido a falta de manutencéo.

E importante considerar que o aspecto afetivo do aluno, por exemplo, gostar de usar o
celular e computador, seja vinculado ao fato de que estes dispositivos possuem forte potencial
ludico despertando sua curiosidade. O uso destes dispositivos pode estimular a criatividade
destes(as) jovens, desde que se ofereca oportunidades de se fazer algo diferente do que
simplesmente copiar e reproduzir conteido da internet. Julgo pertinente trazer para o bojo das
discussbes o tema socioemocional junto a tecnologia digital, de acordo com a literatura vimos
que tem surtido bons resultados em sala de aula. Além da vivéncia da autora nestes 12 anos de
docéncia, com o uso de microcontroladores.

Muitas barreiras culturais impedem que as criangas se apropriem do conhecimento
cientifico. Dentre essas barreiras, as mais visiveis sdo os efeitos fisicamente brutais da privacdo
e do isolamento. Ha ainda outros obstaculos mais abstratos, embora tenham a mesma
natureza. A maioria dos ramos da mais moderna e sofisticada cultura da Europa e dos Estados
Unidos sdo de tal forma “matofébicas™ que muitas criangas privilegiadas estdo efetivamente (se
ndo gentilmente) impossibilitadas de ter acesso a ciéncia como algo seu e por esta razao muitas
vezes se sentem incapazes na conducdo de estruturas l6gicas para a resolucdo de problemas
correlacionados, por exemplo, a matemética. (PAPERT, 1985, p.16).

O estudo do Construcionismo por meio da linguagem logo trouxe 5 dimensfes que tem
como base para a apropria¢do do conhecimento, segundo Papert (1985):

- A dimensédo pragmatica: O aprendiz em contato com o objeto concreto, ou util para a
construcdo de conceitos novos;

- Dimensdo sinténica: A construcdo de objetos contextualizados potencializando os
conceitos que devem ser trabalhados;

- Dimenséo sintatica: refere-se a facilidade que o aprendiz tem de acessar e manipular
os elementos de aprendizagem, e progredir de acordo com o desenvolvimento cognitivo;

- Dimensdo semantica: a necessidade de o aprendiz manipular e adquirir significado com
algo que faca sentido para ele;
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- Dimenséo social: trata-se da relacdo que o aprendiz tem com a atividade de trabalho e
com ambiente onde o aprendiz esta inserido. Pois a meta é criar um ambiente onde se utilize
materiais valorizados em sua cultura.

Papert (1985) cita também o aspecto afetivo, pois o0 aprendiz assimila melhor o objeto no
qual tem paixé&o:

Engrenagens, servindo como modelos, facilitaram o meu acesso a ideias que eram
muito abstratas. Ha dois exemplos da matematica ensinada na escola que me lembro
muito bem. Eu via as tabuadas como engrenagens, € meu primeiro contato com
equacdes de duas variaveis (por exemplo, 3x x 4y = 10) evocaram imediatamente o
diferencial. Quando eu estabelecia um modelo mental de engrenagens para a relacao
entre x e y, imaginando quantos dentes cada uma delas necessitava, a equacao tornava-
se um ser amigavel. Muitos anos depois, quando li Piaget, este incidente me serviu
como modelo para a nocdo de assimilacdo que ele prop6s, apesar de ficar muito
impressionado pelo fato de sua discusséo nao fazer justica total as suas proprias ideias.
Ele praticamente s fala sobre os aspectos cognitivos da assimilacdo, sem levar em
conta o componente afetivo (PAPERT, 1985, p. 12).

No Construcionismo, nao se deve esquecer a relacdo de afetividade que leva o aprendiz
a adquirir conhecimento. Um ambiente adequado para o aprendizado relacionado aos dias
atuais, seria um ambiente onde o aluno também exercitaria as habilidades socioemocionais.

O autor deixa claro que é importante e necessario que o aluno se aproprie do
conhecimento tecnologico, dando a oportunidade a ele de construir se proprio conhecimento.
Nos dias atuais, 0 acesso ao celular, que € um computador pessoal que se leva no bolso, a sua
utilizacdo como recurso pedagdgico, deve estimular a criatividade e a busca pelos conceitos
formais de forma diferenciada.

Por todas essas razdes, que o uso de celulares ndo pode ser menosprezado em sala de aula.
Portanto, agregar a tecnologia digital da segunda década do século XXI, como recurso
pedagogico de forma ludica e criativa, possibilitard dinamizar a forma com que os alunos
produzem e participam ativamente no processo de aprendizagem.

Para atualizar o olhar Maker, Garolafo (2020) apresenta seus estudos com sobre o
letramento digital, a autora adota o modelo interativo, no qual o leitor acessa o texto de acordo
inicialmente do seu conhecimento de mundo para a decodificacdo da palavra e depois fazer a
verificacdo do conhecimento de elemento escrito para mobilizar outros conhecimentos.
Segundo Garofalo (2020) a técnica do multiletramento veio contribuir para o uso das
tecnologias transformando os héabitos institucionais de ensinar e aprender com a mediacdo
tecnoldgica, portanto, para que o professor possa utilizar a interacdo e a colaboracdo como
metodologia pedagogica. Na pesquisa com multi letramento, a autora faz uso de textos em
midias digitais e correlaciona com videos, coletando dados sobre como os alunos elaboravam
0s seus construtos sobre determinado assunto. E importante que o professor se cologque como o
professor mediador, que é importante destacar a vivéncia dos alunos, para que reflitam sobre
fatores sociais, culturais e historicos.

Apos terem dado inicio a leitura, os estudantes comegaram a apresentar dificuldades
de interpretacdo e, antes do inicio da gravacdo da vivéncia pediram que eu
disponibilizasse o videoclipe da cangdo. Nesse momento, combinei com o grupo que
todos deveriam finalizar a leitura da letra da cancéo da tela do computador para que,
na sequéncia, eu colocasse o video. Assim, fariamos juntos um outro tipo de leitura,
usando os pressupostos do multiletramentos, o que promoveria um outro tipo de
leitura a partir da letra da masica. (GAROFALO, 2020, p. 103).
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Para Garolafo (2020), a sua pesquisa permitiu que seu olhar ampliasse e pudesse elaborar
trabalhos a partir de vivéncia dos alunos, e além de estabelecer uma relacdo dialdgica para
compreender as expectativas e que as vozes fossem acolhidas para que se pudessem construir
um sentido significativo.

Na segunda década dos anos 2000 se torna imprescindivel a compreensdo de diversos
letramentos para auxiliar a compreensdo do conhecimento, pois hd muita informacédo, porém,
com diversos significados, muitos sem uma logica de compreensdo. Na era da informacédo é
importante que o leitor possa compreender os diversos discursos e imagens. A escola tem um
grande desafio para a integracao entre o conhecimento formal e a tecnologia da rede Internet.

6 A CULTURA MAKER AUXILIANDO A APROPRIACAO DO CONHECIMENTO

De Acordo com os estudos de Filatro e Cavalcante (2018) A Cultura Maker ou
Movimento Maker € uma abordagem ativa de aprendizagem, centrada no conceito de
aprendizagem experiencial, que pode ser aplicada na educacdo. Qualquer pessoa é capaz de
construir prototipos sem gue seja especialista. Como o enfoque ndo esta no ensino, mas no
fazer, no criar, modificar e producéo de objetos feitos pelos(as) alunos(as), a Cultura Maker usa
dos conteudos aprendidos para a resolucdo de problemas.

Na Educacgdo, os principios deste movimento tém sido adotados e aplicados em
diferentes niveis e contextos de aprendizagem. Paulo Blikstein, professor da Graduate
Schoool of Education da Universidade Stanford, defende a necessidade de apresentar
problemas significativos a estudantes do Ensino Fundamental. Ele explica que isso
pode ser feito quando os estudantes se envolvem na aprendizagem Maker de tal
maneira que se engajem, em nivel pessoal, coletivo e/ou comunitério, na projecao de
solugdes relevantes. (FILATRO e CAVALCANTE, 2018, p. 848).

Pode-se dizer que a aplicacdo dos principios da Cultura Maker, proporciona
uma autonomia na resolugéo de problemas propostos, nesse contexto, as autoras deixam claro
que a aplicacdo dessa metodologia ativa, pode ser inserida na educacdo formal. Dentre 0s
objetivos deste trabalho pretendemos garantir que ndo apenas conceitos Matematicos sejam
aplicados no processo de aprendizagem, mas também que o0s estudantes possam ser
protagonistas na construcé@o do seu conhecimento e, para isso tomamos como uma das bases de
apoio a Cultura Maker.

N&o é exagero afirmar, que a aprendizagem dos conceitos Matematicos, requer um pouco
mais de atencdo devido as complexidades exigidas. Assim, devemos como docentes e
educadores utilizar problemas matematicos significativos, para a construcdo de prot6tipos e
projetos Makers. E necessario que o professor possa ensinar as criancas de forma que elas
possam construir seu conhecimento, que sejam protagonistas no processo de aprendizagem,
sendo assim: “O tipo de conhecimento que as criangas mais precisam € o que lhes ajudara a
obter mais conhecimento. E por isso que precisamos desenvolver a Matética” (PAPERT, 1994,
p.125).

Conforme indicado por Filatro e Cavalcante (2018), em que define a Cultura Maker como
conceito de aprendizagem experiencial, Papert (1994) reafirma o papel do aluno como agente
ativo no processo de ensino e aprendizagem. Assim, no nosso trabalho o professor assume uma
atitude construcionista, ou seja, pensar que a meta é ensinar de forma a produzir maior
aprendizagem a partir do minimo ensino.
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Pode-se dizer que na pesquisa de Filatro e Cavalcante (2018), onde eles conceituam que
para uma aprendizagem centrada no aluno, o uso de metodologia ativa é uma nova forma de
aprender e se torna essencial para o desenvolvimento de habilidades necessarias para o século
XXI. Papert (1994) ja reafirmava nos anos 90 que o processo de aprendizagem deveria ser
mudado, pois as criangas das proximas geracdes necessitavam de uma maneira diferente de
ensino, podemos afirmar que as ideias de Filatro e Cavalcante (2018) e Papert (1994) estejam
intimamente conectadas.

E importante que os professores de matematica do século XXI reflitam e busquem
abordagens ativas de aprendizagem de modo que a busca por novas estratégias que
potencializem a aprendizagem, se adequando ao aluno e ao seu respectivo tempo, como
ressaltam Filatro e Cavalcante (2018, p.183) “A cada par de anos aparece uma nova
metodologia, uma nova tecnologia, um novo conceito, € para la correm as partes interessadas.”
Com o surgimento de novas metodologias e o surgimento da Cultura Maker, cabe ao professor
discutir e refletir sobre os beneficios que estas conexfes podem propiciar ao ensino e
aprendizagem. Sobre essa questdo, Freire (1996 in SANTOS, 2021), explicita que:

A curiosidade como inquietacdo indagadora, como inclinagdo ao desvelamento de
algo, como pergunta verbalizada ou ndo, como procura de esclarecimento, como sinal
de atencdo que sugere alerta faz parte integrante do fendmeno vital. N&o haveria
criatividade sem a curiosidade que nos move e que nos pde pacientemente impacientes

diante do mundo que nédo fizemos, acrescentando a ele algo que fazemos. (FREIRE,
1996, p.15).

Devido as dificuldades dos alunos em aprender Matematica, essa pesquisa se justifica
através de aplicacbes de ferramentas digitais e a Cultura Maker no processo de Ensino e
Aprendizagem, estabelecendo as relagdes favoraveis em detrimento as desfavoraveis.

A pesquisadora Stella (2019) vem inserindo seus estudos de Matematica estabelecendo
uma integracdo da nova BNCC (Base Nacional Curricular Comum) do ensino fundamental. A
autora elabora propostas para aplicacdo nas diversas série do ensino fundamental, tais como
unidade tematica de Numeros, utilizando o contetdo de porcentagem. Utilizando materiais em
cartolina e associando ao software Scratch. Outra prética foi feita com alunos do segundo ano
do ensino fundamental associando a malha quadriculada tanto no material fisico, como no
Scratch, para a compreensao do conceito de geometria na compreenséo de simetria ja utilizando
0 pensamento computacional com programacdo em blocos. A compreensdo dos conceitos de
area, simetria e programacao seja em blocos ou algoritmos é uma situacdo de maior dificuldade
para se trabalhar somente nos livros estaticos como os livros, a dindmica dessas atividades
requer uma concentragdo maior em criangas mais novas, € a utilizacdo do ludico fortalece essa
compreenséo.

Para que o professor se aproprie dessa metodologia, é importante que ele faca anotacGes
de suas aulas e refletir ap6s cada ano. A proposta Maker se atualiza a cada ano, conforme o
acesso tecnologico do professor e seus estudantes, se torna um processo dindmico de
aprendizagem tanto do docente quanto do discente. Atualmente a metodologia Maker vem
apresentando carater interdisciplinar, se inserindo conceitos de outra disciplina assim como o
cardter intradisciplinar que é uma relagdo entre objetos do proprio componente curricular,
tornando a aprendizagem ainda mais rica. Para a insercdo e compreensdao das tecnologias
digitais é preciso também que o individuo perceba o que esta por tras dessas tecnologias e
portanto, ele deve conhecer geografia, sociologia, economia e filosofia. Com a maior
participacdo em rede sociais € necessario que se conheca a parte técnica para ndo cometer erros
em cair em golpes, € necessario que se conheca de filosofia para que ndo se perca a
subjetividade e acreditar no senso comum. Ao se consumir tecnologia, como as TVs Smarts, as
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IAS (inteligéncia artificial) é necessario compreender como essa tecnologia funciona também
no aspecto subjetivo.

N&o é a toa que quem nasceu nos anos 50, 60 e 70 tem dificuldade na utilizacéo e preferem
utilizar apenas como consumidor. Porém, o ser humano vive aprendendo para sobreviver.
Precisa-se ter uma visdo global para poder resolver problemas globais. E preciso adequar a
tecnologia digital & compreensdo do ser humano e sua diversidade. E preciso refletir que a
tecnologia por si s6 ndo resolve um problema. O ser humano é um ser cultural, e associar a
tecnologia com o conhecimento cultural, como musica, faz com que a escola exerca um papel
importante para se ter o devido acesso & Tecnologia. Porém o individuo precisa relacionar-se
com outros conhecimentos e a Cultura Maker traz o compartilhamento de ideias, quando se
comunica com seus pares. Ao integrar o conhecimento prévio dos alunos, pode-se pensar em
projetos interdisciplinares. E necessario muitas vezes que docente e discente saiam do seu
conforto de passividade para ir em busca desse conhecimento, e propondo-se a resolver
problemas da sociedade com essas novas ferramentas.

Nos estudos apresentados por NERES (2019), ele explicita inicialmente que a escola
possui um espaco equipado com materiais eletrdnicos e Impressora 3D, assim como software
de acesso. Nos seus estudos, 88% tinham acesso ao software e conduziam as tarefas, em relagéo
aos aspectos atitudinais foi atingindo um bom resultado, ja a utilizacdo da impressora 3D ficou
baixa, e 0s estudos mostraram 87% nédo sabiam como utilizar por falta de conhecimento. A
participacdo na plataforma ficou em 63%, houve um periodo lento na implementacéo.

O estudo feito por NERES (2019) demonstra que para implementacdo de tecnologias
digitais exige o conhecimento prévio dos docentes para poder executar com os educandos. O
convencimento de se utilizar metodologias digitais ainda requer do docente um certo esforco,
seja por falta de acompanhar a tecnologia devido a um processo de dinamismo dos recursos
digitais, com professores acostumados ao método tradicional, ou seja, ainda pela falta de
oportunidade de acesso a essa formagéo. O estudo mostrou ainda que os professores precisam
se apropriar das linguagens digitais e dos géneros discursivos para que haja mais participacao
na tecnologia que permeia 0 mundo dos cidaddos atuais. E necessario o letramento digital para
que ambos professores e alunos possam dominar e manipular os recursos digitais.

Gama (2018) apresenta no contexto amazonico a atividade de formagdo Maker, embora
a Amazoénia possua problemas caracteristicos dessa regido, a Cultura Maker ainda esta na fase
inicial. Na Universidade UFOPA Gama (2018) participou de projeto relacionando as
tecnologias digitais para a formacédo de docentes. A Universidade propés uma Especializacédo
de Informatica na Educacdo na qual Gama fez parte como professora. O Curso tinha como
objetivo desenvolver nos graduandos experiéncias com as tecnologias buscando elaborar
atividades criativas e colaborativas. A pesquisa da autora teve como objetivo oportunizar aos
profissionais docentes de escolas publicas a pratica da cultura digital e a cultura Maker. O
programa consistia em associar conhecimentos de eletrénica bésica e os desafios locais. Foram
discutidos projetos na saude local, empreendedorismo local. Os académicos foram incentivados
a desenvolver habilidades de experimentacdo colaborativa Maker. As colaboracgdes tinham
carater de preservacdo ambiental. Dentre os trabalhos escolares esteva a Horta escolar com a
implementacdo e cuidado com a horta que se estendeu aos familiares da comunidade. Teve
também o projeto Valorizando a Praia do Maracanazinho, incentivando a consciéncia
ambiental.

A experiéncia de Gama corrobora com a ideia de que a escola necessita de projetos ativos
como a Cultura Maker, onde ha a integragéo entre a universidade e a comunidade, conhecendo
a vida dos académicos que se tornaram professores com formacdo Maker em seu curriculo.
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De a cordo com Cascaes (2018) a Cultura Maker promove motivagdes diversas na
aprendizagem matematica. Ao propor atividades a partir de conhecimentos prévios dos alunos
de uma escola publica, a Cultura Maker desenvolve certas habilidades socioemocionais que
fortalece o estudo da Matematica. Em seus estudos, que partiu de visita de alunos ao Museu do
Amazonas (MUSA), situada na Zona Leste da cidade de Manaus, surgiu um dialogo sobre os
tipos de arborizacdo da Amazonia e do que a floresta proporciona aos Amazonenses, ao chegar
na escola os alunos decidiram construir um protétipo que ajudasse lugares alagados que estéo
na regido urbana préximo de suas moradias. A problematica é a situacdo de chuva que
costumava alagar as casas. Entdo os educandos sugeriram construir um prototipo com sensores
para medir a umidade e a temperatura e que de acordo com a medida acenderia luzes, ou LEDs
de cores diferente quando se tratava de situacdes de risco. Através de oficinas feitas na escola
os alunos aprenderam a programar em blocos e a manipular componentes eletrénicos com a
plataforma Arduino. Confeccionaram a caixa para guardar o prot6tipo e em meio a oficina,
houve momentos de dialogos e nesses momentos € que se comentava sobre a formula da area
do paralelepipedo. O uso do pensamento computacional através da programacao em blocos
proporcionou o despertar pela curiosidade e a elaborar hipdteses.

Gréfico 1- Representacdes semidticas

Representacdes Semidticas

Fonte: prépria autora (2019).
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Gréfico 2 — Conhecimentos prévios em Geometria

Conhecimentos prévios em Geometrica

Fonte: a propria autora (2019).

Graéfico 3: Comparativo % para cada aluno dos contetidos prévios e os depois das
atividades

Fonte: a prépria autora (2019)

No meio do processo das oficinas os educandos aprenderam a calcular area e volume de
paralelepipedos. O interesse permaneceu forte do inicio ao fim do projeto. Observou-se o
despertar da lideranca e a iniciativa de alguns alunos. A vontade de participar ficou evidente
pois a escola era de meio periodo, porém eles viam em contraturno para as oficinas durante
duas vezes na semana. Ao aplicar os questionarios de conhecimento observou-se varios acertos
na resolucdo das questdes. Apos a aplicacdo do projeto, o projeto de robdtica e automacéo foi
implantado pelos professores de geografia, mostrando que o0 processo contempla a
interdisciplinaridade.

Para que as oficinas acontecessem, os educandos precisaram iniciar o letramento digital,
conhecendo a plataforma Arduino, com a facilidade da utilizagdo de linguagem em blocos, uma
extensdo chamada Ardublock, que auxilia na programacdo de instrucoes, sem a necessidade de
conhecer uma linguagem de programacdo especifica, conforme mostra a figura 1.
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Figura 1. Bloco de programacéo do sensor de umidade

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com Cascaes (2018) € interessante notar que esse modo de construir objetos
pode estimular o empreendedorismo e evitar o consumo desenfreado (por isso, hoje considerado
como uma atitude sustentavel), mas ha fatores que se sobrepdem a somente o de empreender
como, por exemplo: estimulo a criacdo, estimulo a resolucédo de problemas e colaboracgéo por
meio do compartilhamento de ideias.

7 CONSIDERACOES FINAIS ACERCA DO PROCESSO DE APROPRIACAO DO
CONHECIMENTO

Este trabalho apresentou um levantamento bibliografico e analise sobre como as
experiéncias pedagdgicas que utilizaram a Cultura Maker podem ficar mais enriquecidas e
facilitadas no processo de ensino e aprendizagem de matematica. O objetivo desse trabalho foi
identificar as contribuicdes dessa cultura no processo de ensino-aprendizagem dessa disciplina,
voltados para os jovens alunos do Ensino Bésico, bem como as préaticas educativas que tenham
como metodologias ativas a aplicabilidade da Cultura Maker e suas contribui¢es.

A metodologia da pesquisa bibliografica foi pensada e organizada levando-se em
consideracdo a identificacdo de experiéncias de pesquisa e praticas de ensino e aprendizagem
de matematica na perspectiva da Cultura Maker, a partir de artigos, dissertac@es, pesquisas e
relatos de experiéncias exitosos.

A partir das pesquisas feitas se constatou que para as escolas desenvolverem as atividades
Maker ndo € necessario ter um ambiente especifico para tal ou uma grande infraestrutura, pois
uma vez que o professor é o principal mediador dessas préaticas e os estudantes, envolvidos no
processo se sentem motivados a pesquisar, estudar e construir seu conhecimento, o resultado
sera positivo.

Porém, a pratica necessita que o professor tenha um preparo significativo de
conhecimento Tecnoldgico e Maker para poder ter dominio da metodologia e pratica. Portanto,
a formacdo continuada se faz necesséria, para que o professor tenha esse novo olhar para
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associar a criatividade e o conhecimento que o educando tras de sua realidade particular. E
importante, que o professor note em pequenos detalhes do conhecimento prévio do aluno em
relacdo a tecnologia para que o professor possa pesquisar e criar praticas pedagdgicas embasada
em teoricos da educacao refletindo a sua pratica e o conhecimento formal. O Brasil € um pais
com problemas continentais e rico em cultura, isso tudo pode fazer com que ideia surjam para
a execucao de projetos Maker.

A pesquisa também foi sustentada a partir dos referenciais tedricos que tratam do
construcionismo de Papert (1980-1985), que é considerado o pioneiro do movimento Maker, e
algumas perspectivas que transformam as relagdes de autonomia dos jovens nos processos
educativos, considerando as principais correntes teoricas que permeiam as metodologias de
ensino imersas ou envolvidas na cultura Maker.

Conclui-se, entdo, que o movimento Maker se mostra como uma das possibilidades
pedagogicas de um fazer no cotidiano de sala de aula e ensino e aprendizagem, com o intuito
de inserir o aluno dentro de um processo de apropriacdo do préprio conhecimento, no sentido
de ter autonomia em pesquisa e em um caminho que possibilitard o seu amadurecimento em
relacdo a esse conhecimento adquirido.
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