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Este e-book é resultante da minha pesquisa de
Mestrado Profissional em Ensino de Ciências
Exatas realizada por meio da Universidade Federal
do Rio Grande  (FURG). Trata-se do Produto
Educacional elaborado para atender aos requisitos
para obtenção do título de mestre. Ele contém um
relato de experiência sobre a pesquisa
bibliográfica e a pesquisa-ação realizada entre os
anos de 2018 e 2021. A pesquisa bibliográfica teve
como foco o Movimento Maker (MM) e a
Aprendizagem Criativa (AC) no contexto
educacional. Já a pesquisa-ação se constituiu na
elaboração e aplicação de uma atividade maker no
2º Ano do Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI)
de uma escola da Rede Pública Estadual de
Sapiranga/RS. Esta atividade foi denominada
"PROJETO MAKER", e foi desenvolvida em meio às
aulas regulares da área de Matemática. Portanto,
este e-book tratará da pesquisa,  planejamento e
reflexões realizadas por mim diante dos resultados
obtidos.
Espero que você, professor(a), aluno(a), gestor(a),
comunidade em geral, possa conhecer um pouco
mais sobre a Cultura "mão na massa",
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do "faça você mesmo" e possa
interagir comigo por meio dessa
leitura. É gratificante poder auxiliar
vocês na busca de conhecimento por
meio do meu trabalho.



MOTIVAÇÃO

PROBLEMA DE PESQUISA

OBJETIVOS

Baixo rendimento e desinteresse dos alunos para a
aprendizagem de Matemática, bem como a necessidade
de promover a formação integral do aluno em meio às
mudanças tão rápidas da sociedade.

O Movimento Maker e a Aprendizagem Criativa podem ser
gatilhos para o desenvolvimento de autonomia e
criatividade no Ensino Médio?

FONTE: autora.
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Sou professora de Matemática há mais de oito anos na
Rede Municipal e Estadual de Ensino. Nos últimos anos me
identifiquei muito com o uso de metodologias ativas em
sala de aula. Elas são capazes de promover o
protagonismo do aluno, tornando-o mais ativo no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, para
esta pesquisa, busquei elencar alguns temas ou recursos
que pudessem levar ao uso dessas metodologias. As
possibilidades que emergiram por meio das leituras
introdutórias foram:

A ESCOLHA DO TEMA

Realidade Aumentada

Aprendizagem Criativa

Robótica Educacional

Sala de Aula Invertida
Uso de planilhas

eletrônicas

Gamificação

Scratch

Aplicativos

Movimento Maker
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A escolha dessas temáticas ocorreu devido à
relação que observei entre os princípios e
características dessas duas abordagens e
práticas que desenvolvi na escola antes e no
início da pesquisa.
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Movimento Maker e 

Aprendizagem Criativa

Depois disso, fui compreender melhor os
conceitos que envolvem o Movimento Maker e
a Aprendizagem Criativa, pois apesar de
reconhecer alguns princípios nas práticas que
já havia realizado, não tinha conhecimento
aprofundado no assunto. Com isso, a
pesquisa bibliográfica me concedeu alguns
esclarecimentos, dentre eles o contexto
histórico e os pensadores que levaram à
Educação Maker chegar no âmbito escolar. 6
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Em primeiro lugar, é necessário diferenciar Cultura Maker 
 (CM) de Movimento Maker. Para isso, utilizando-se da
semântica das palavras cultura e movimento, de acordo
com Silveira Bueno (2007, p. 210) a primeira se refere aos
costumes e valores de uma sociedade, enquanto a
segunda se refere ao estado em que um corpo muda de
forma contínua de posição em relação a um ponto fixo ou
ainda possui um significado de rebelião, revolta, motim
(SILVEIRA BUENO, 2007, p. 527). 
Por sua vez, Maker é um termo em inglês que pode ser
definido como criador(a), fabricante, autor(a), ou seja é
uma pessoa que faz, que produz.
Nesse sentido, a Cultura Maker é considerada o conjunto
de conhecimentos, valores e costumes observados em um
determinado grupo de pessoas, enquanto o Movimento
Maker dá a ideia de ação e se refere a um conjunto de
pessoas (comunidade) que estão num mesmo contexto e
agem usando os princípios desta cultura.

A CULTURA E O
MOVIMENTO MAKER

Você deve estar se perguntando:
Qual a origem do Movimento
Maker e como ele evoluiu em

escala social?
8



Movimento Maker é uma denominação que surgiu no
início do século XXI e refere-se ao crescente número
de pessoas que estão produzindo “coisas” e
compartilhando suas produções. Os idealizadores
desta cultura acreditam na democratização da
inovação e possibilidade de uma pessoa comum criar
e poder mudar o mundo com isso (HALVERSON e
SHERIDAN, 2014, p. 497). Então

U
M

 P
O

U
CO

 D
E 

H
IS

TÓ
RI

A
!

A base da Cultura Maker
contemporânea é voltada à

autonomia que qualquer pessoa tem
em construir, consertar, modificar e

desenvolver algo com as próprias
mãos. E o papel do Movimento
Maker é justamente incentivar as
pessoas comuns a fazer seus próprios

objetos, buscando alternativas de
produção e os empoderando para tal.

Posto isso, é importante recorrer à história e
relembrar que a humanidade possui a característica
genuína de criar. Anderson afirma que todos somos
maker e nascemos assim (2012, p. 14). Entretanto,  
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As tecnologias invadem nossas vidas, ampliam a nossa memória,
garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as
capacidades naturais do ser humano. Somos muito diferentes
dos nossos antepassados e nos acostumamos com alguns
confortos tecnológicos – água encanada, luz elétrica, fogão,
sapatos, telefone – que nem podemos imaginar como seria viver
sem eles (KENSKI, 2012, p. 19).

 

Na Idade Média muitas dessas tecnologias citadas não
existiam, vigoravam os produtos artesanais e, com o
aumento da população mundial, a escassez de produtos
alavancou as revoluções industriais que emergiram a fim
de massificar produtos e proporcionar a comercialização
em grande escala.
Embora a industrialização tenha mudado a realidade dos
“makers” da Idade Média, a Europa se viu devastada no
pós-guerra e encontrou na recuperação de bens de forma
artesanal uma possibilidade de se reerguer mais
rapidamente (MARINI, 2019). 
Essa revalorização do trabalho individual chegou à
América, mais especificamente, nos Estados Unidos, por
volta dos anos 60. Com o auxílio de grandes
empreendedores que apostaram na ideia de produzir
equipamentos para uso pessoal como Steve Jobs e Steve
Wozniak (Apple) a capacidade de criação individual
começou a ganhar impulso e mais visibilidade. A
popularização das tecnologias digitais resultou num
aumento de autonomia dos criadores e, por sua vez, a
expansão da cultura hands on (mão na massa), do “faça
você mesmo”, em contraponto à massificação proposta
pelas indústrias. A globalização, a miniaturização e popula-
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rização  de objetos de informática impulsionaram o MM.
(MARINI, 2019).
Com a criação da Revista Make Magazine por Dale
Dougherty no ano de 2005 nos Estados Unidos, que
concebia a ideologia “faça você mesmo”, conceito
conhecido no país como do-it-yourself (DIY), o MM passou a
ter mais visibilidade. Logo em seguida, foram criadas feiras
anuais voltadas à concepção “mão na massa” que foram
chamadas pelo MM de “Maker Faires” (BLIKSTEIN, 2018, p.
425). Inicialmente, elas ocorreram em San Mateo,
California; Austin, Texas; Detroit, Michigan; Cidade de Nova
York. Nesta última, alcançou um público de 100 mil
pessoas e seu sucesso levou o MM a se expandir,
incentivando pequenas feiras (mini-Maker Faires) que
foram se espalhando na América do Norte (DOUGHERTY,
2012, p. 11). 
De acordo com Blikstein (2018, p. 425) por meio dos
microcontroladores de baixo custo, da popularização de
softwares e hardwares de código aberto (open source), o
Movimento Maker alcançou centenas de milhares de
pessoas, crescendo a nível global. Com isso, atualmente
existem dezenas de “Feiras Maker” em todo o mundo
todos os anos.
Outro motivo que levou à disseminação da Cultura Maker
e o crescimento do Movimento Maker foi o barateamento
de kits eletrônicos, impressoras 3D e outras ferramentas
digitais que promovem a autonomia na criação de
produtos/objetos (BLIKSTEIN, 2018, p. 425).
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Essas feiras também obtiveram um impulso a partir da
criação dos Fab Labs que

representam um tipo específico de Makerspace. Eles são uma
consequência da pesquisa do prof. Neil Gershenfeld sobre como
utilizar a fabricação digital para fabricar (quase) qualquer coisa (ou
seja transformar os bits em átomos). Essa pesquisa possibilitou, em
2001, a criação do CBA (Center For Bits and Atoms), um centro de
pesquisa dentro do Media Lab no MIT (Massachusets Institute of
Technology); este projeto foi viabilizado através de recursos da
National Science Foundation (ABIKO et al., 2019, p. 17).

Com a criação desse centro, “em 2002 surgiu o primeiro
Fab Lab, o South End Technology Center, em Boston, um
espaço com um inventário essencial, baseado no CBA, de
insumos e máquinas de fabricação digital (Ibid, p. 17)”.
Esse primeiro espaço demonstrou que a personalização
na produção de objetos poderia se estender a qualquer
pessoa que quisesse ser um maker, pois

A idéia por trás disso é que se o funcionamento de uma máquina de
100 ou de 1.000.000 de dólares for similar, o aprendizado também
será. Esse espaço buscava levar a fabricação digital para jovens de
baixa renda, tentando responder à uma pergunta simples: a
fabricação personalizada que interessava a tantos alunos do MIT
poderia ser aplicada para pessoas sem formação técnica? A resposta
a essa pergunta foi positiva, e o sucesso da aplicação desse conceito
foi tão grande que diversas organizações interessaram-se em
constituir um Fab Lab, resultando, ao longo de 16 anos, na abertura
de cerca de 1650 Fab Labs pelo mundo. Com esta metodologia
demonstrou-se que, além da fabricação personalizada, é possível
termos uma fabricação em comunidade, onde problemas locais
podem ser resolvidos nos Fab Labs e replicados pelo mundo todo
(ABIKO et al., 2019, p. 17).
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 Além disso, o MM reforçou ainda mais a ideia de
comunidade quando ocorreu a evolução dos termos do-it-
yourself (DIY) para o do-it-together (DIT), ou seja, do “faça
você mesmo” ao “façamos juntos”, incentivando as pessoas
a consertarem ou construírem objetos sozinhos ou em
conjunto, enfatizando, ainda mais, a ideia de colaboração e
compartilhamento (LITTLE MAKER, 2020).

É importante frisar que há diferença entre os termos Fab
Lab e Makerspace, sendo que ambos possuem
determinadas particularidades por mais que possuam
características semelhantes. E ainda existem outros tipos
de espaços, dentre eles, os Hackerspaces e os Laboratórios
de Fabricação Digital. Todos são relacionados no quadro
abaixo para fins de diferenciação.

 

FONTE: adaptado de Costa e Pelegrini (2017, p. 59)

13



Mas foi em 2013, em que Mark Hatch, fundador da
TechShop, escreveu o Manifesto do MM, resumido em seu
livro “The Maker Movement Manifesto: Rules for innovation in
the New World of Crafters, Hackers and Tinkeress”, em que
citou “nove mandamentos” que foram um marco para o
MM. Esses princípios vão ser detalhados a seguir, por meio
de uma releitura pessoal, considerando a pertinência
deles no âmbito da educação. Além disso, será
apresentado um “décimo mandamento” citado por Hatch.
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Essa  releitura foi sugerida fortemente pelo autor do
Manifesto, quando cita que este é o propósito do maker:
mudar o texto compartilhado pelo livro para que ele possa
tornar-se dele, uma criação adaptada, transformada,
melhorada e que possua traços de sua própria identidade
(HATCH, 2013, p. 2).

Que maravilhoso, não?
Faça esse exercício com seus alunos e permita que
eles o adaptem, incluam as suas próprias
percepções de modo a tornar o Manifesto único.
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Para descontrair...

Neste momento, vou propor a vocês uma atividade que
meus alunos adoram. Ela pode ser adaptada para uso em
sala de aula em conjunto com o componente curricular de
Língua Inglesa. Portanto, encontre os nove princípios
descritos por Hatch (2013, p. 1-2) no caça-palavras a
seguir.

PLAYPLAYPLAY
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Nessa perspectiva, quando uma pessoa se torna um
maker ele percebe que ter medo de errar não faz sentido
algum, pois é por meio do erro e da reflexão do que deu
errado que o sujeito pode inovar, mudar e tornar melhor
seu objeto de criação. A única coisa que importa mesmo,
quando se trata de errar, é a segurança do maker e de
seus pares.

É possível citar um DÉCIMO princípio definido por Hatch e
que considero muito importante para a consolidação do
espírito maker: 

 
Permita-se errar: Seja tolerante com os seus erros, aprenda com
eles, recomece! Atinja o grau de perfeição que você quiser, mas
não deixe de fazer e refazer por medo de errar. A única coisa que
exige sua perfeição é a sua segurança e dos demais à sua volta
(HATCH, 2017, p. 1 apud FROSCH e ALVES, 2017, p. 113).

Além disso...

PERMITA-SE ERRAR.

Portanto,

17
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esse número crescente de pessoas envolvidas na
produção criativa e compartilhamento dos
resultados e processos de fabricação de artefatos
levaram o MM a chamar a atenção da mídia.
Chris Anderson, ex-editor-chefe da revista Wired,
definiu o movimento em 2012 como “uma nova
revolução industrial”. 

Ele distingue o movimento maker dos consertadores,
inventores e empreendedores de eras anteriores,
referindo-se a três características principais: o uso de
ferramentas de desktop digital, uma norma cultural de
compartilhamento de projetos e colaboração online e o
uso de padrões de design comuns para facilitar o
compartilhamento e iteração rápida (HALVERSON e
SHERIDAN, 2014,  p. 496, tradução nossa). 

Essas características descritas por Anderson (2012)
corroboram o pensamento de Hatch (2013) sobre
as ideias que impulsionam o maker a criar objetos
com as suas próprias mãos e as vantagens
observadas por ele.
Entretanto, além das mudanças sociais e na
indústria, o Movimento Maker também tem
representatividade na Educação. E essa história é
antiga, mas nos últimos anos tomou uma dimensão
que está longe de ser apenas modismo.
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FUNDAMENTOS DO MOVIMENTO
MAKER NA EDUCAÇÃO

Entre o final do século XIX e o início do século XX viveu
John Dewey (1859-1952), um filósofo e pedagogo norte-
americano que foi propulsor de diversos valores que
embasam a Cultura Maker. Ele defendeu a
problematização, acreditava na pedagogia por projetos e
foi um dos representantes da corrente pragmatista,
também conhecida como instrumentalista (WESTBROOK,
2010).
Ainda no século XX, outro pensador, biólogo, psicólogo
suíço chamado Jean Piaget (1896-1980) buscou
compreender as fases do desenvolvimento de uma
criança e, por consequência, foi o pioneiro da corrente
teórica do construtivismo na Educação. Para ele, o sujeito
precisa construir conhecimento por meio de processos
ativos de aprendizagem e, conforme sua visão de mundo,
vai aprimorando à medida que o processo de maturação
ocorre até chegar à fase adulta (PIAGET e INHELDER,
2012). Paulo Freire (1921-1997) também contribuiu com
o ingresso do MM na Educação, pensador, educador e
filósofo brasileiro, foi um importante defensor da
educação emancipatória, do ensino centrado no aluno
que promove autonomia, criticidade e proatividade.
Acreditou numa escola que levasse em conta os
conhecimentos prévios dos alunos e a sua vivência
cotidiana para promover o aprendizado eficaz e que
tivesse sentido para o aluno (FREIRE, 2017). 19



Em convergência com essas concepções é possível citar
Seymour Papert (1928-2016), professor nos Estados
Unidos, matemático sul africano de nascença, trabalhou
com Piaget e durante os estudos sobre construtivismo
postulou sua própria corrente teórica chamada
construcionismo, aliando os conceitos do pragmatismo de
Dewey às teorias construtivistas de Piaget.
Além disso, Paulo Blikstein, brasileiro, professor na
Universidade de Stanford, também é grande incentivador
do MM na Educação. Ele participa de projetos maker e
ações desenvolvidas em unidades escolares brasileiras e
de outros países.
Para Dougherty (2012, p. 12) Dewey exaltou as virtudes
da aprendizagem fazendo, e a ciência contemporânea do
cérebro confirma a importância dessa tática no
engajamento ao usar as próprias mãos no processo de
aprendizagem. Ele afirma que as crianças de hoje são
descomprometidas e estão entediadas na escola, sendo
que muitas acabam se considerando pobres aprendizes.
Com isso, ele defende uma reestruturação em que a
pergunta passe de “como fazer para que possamos
testar você nisso?” para “o que você pode fazer com o
que você já sabe?”.
Sendo assim, é por meio do produto que o aluno fez é que
se evidencia a sua aprendizagem, bem como quando
descreve ou conta a história do que criou, ele aprende ao
mesmo tempo que ensina (Ibid, p. 12).
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Diante disso, é claro que incluir os princípios do
Movimento Maker no meio educacional é considerado um
passo um tanto ousado em direção à igualdade na
educação (HALVERSON e SHERIDAN, 2014, p. 503). Mas
diante de décadas de discursos progressistas que são a
base da Educação Maker essas propostas são, no mínimo,
promissoras. Até porque o

De acordo com Martin, existe um crescente interesse
entre os educadores em trazer a Educação Maker para a
Educação Básica a fim de aumentar as oportunidades para
os alunos se engajarem em práticas direcionadas às
metodologias STEM ou STEAM (MARTIN, 2015, p. 30).
Portanto, a ideia é que, desde a Educação Infantil,
deveriam ser utilizadas práticas integradoras de áreas
como ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática,
mas não se restringindo a elas. Esse movimento de
integrar conhecimentos de diversas áreas aproximaram os
princípios do MM da Educação.

Agora vamos conhecer
um pouco mais sobre a

Aprendizagem Criativa e
os 4P's.

Movimento maker vem se difundindo no país, numa proporção
cada vez maior: cada vez mais escolas, empresas, instituições
criam os seus próprios Fab Labs. A educação mão-na-massa
parece que chegou para ficar, e isso altera sobremaneira nossa
forma de ensinar e aprender, que encontra na deslinearização
do processo os seus desafios (ROSSI et al. 2019, p. 8).
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APRENDIZAGEM CRIATIVA E OS
4P's

Passion

Projects

Play
Peers

O LCL dissemina a importância do desenvolvimento de
criatividade para o mundo atual, bem como se utilizam
de teorias voltadas ao aprender fazendo. Nesse ponto de
vista, a AC se baseia nas abordagens de Friedrich Wilhelm
Froebel (1782-1852) que fundou o primeiro jardim de
infância. Ele acreditava na experimentação e no lúdico
para auxiliar na aprendizagem e desenvolvimento das
crianças, bem como desenvolveu diversos produtos
educacionais para usar em sala de aula. 

 

Mitchel Resnick, cientista,
professor de pesquisa em
aprendizagem e diretor do
Grupo Lifelong Kindergarten no
Laboratório de Mídia do MIT
(Massachusetts Institute of
Technology), é o idealizador
dos 4P’s da Aprendizagem
Criativa (AC) e criador do
curso e comunidade Learning
Creative Learning (LCL) que
quer dizer Aprendendo
Aprendizagem Criativa.
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VIDA LONGA AO 
JARDIM DE INFÂNCIA

Embora Froebel não soubesse disso na época, ele estava criando
uma abordagem ao ensino, idealmente adequada para as
necessidades do século XXI, e que não se destinava apenas às
crianças com cerca de cinco anos, mas aos alunos de todas as
idades. Na realidade, enquanto eu pensava sobre maneiras de
ajudar as pessoas a se desenvolverem como pensadoras criativas,
grande parte de minha inspiração veio do modo como as crianças
aprendem no jardim de infância (RESNICK, 2017a).

Nessa perspectiva, Resnick chamou suas abordagens de
“Lifelong Kindergarten”, ou seja, “vida longa ao jardim de
infância”, pois ele acredita que uma aprendizagem
baseada nesse estilo é exatamente o que a sociedade
precisa para prosperar em meio às constantes mudanças
(RESNICK, 2017b).

Realmente é importante pensar em mudanças
consideráveis na educação, pois as reformas recorrentes
em diversos âmbitos não correspondem
proporcionalmente ao ritmo em que a sala de aula se
adapta a essas transformações da sociedade. Nesse
sentido, percebe-se a emergente necessidade de ser
construída uma sociedade mais criativa e capaz de se
adaptar no mesmo ritmo das mudanças que ocorrem no
século XXI.
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No futuro, o sucesso (de indivíduos, comunidades, empresas e
nações como um todo) será pautado na capacidade de pensar e
agir criativamente. A mudança para uma sociedade criativa traz à
tona uma necessidade e uma oportunidade. Há uma necessidade
emergencial de ajudar os jovens a se desenvolverem como
pensadores criativos, para que estejam preparados para uma vida
em um mundo que muda rapidamente. Ao mesmo tempo,
podemos usar essa transição como uma oportunidade de
promover um conjunto mais humano de valores na sociedade.
Uma das melhores formas de ajudar os jovens a se prepararem
para viver em uma sociedade criativa é garantir que eles possam
seguir seus interesses, explorar suas ideias e desenvolver sua voz.
Eu defenderia esses valores em qualquer época, mas elas são mais
importantes agora do nunca (RESNICK, 2017a).

Para isso, a Aprendizagem Criativa, descrita por Resnick
(2017b), possui uma concepção baseada nos 4 P’s
(Projects, Peers, Passion and Play). Ela descreve o
desenvolvimento de Projetos, em Pares, com Paixão e
Pensando no Brincar. Nesse sentido, acredita-se numa
abordagem mais ativa por parte do aluno, visto que
promove a autonomia e o trabalho em equipe para a
corporificação de projetos do interesse dele. Sendo assim

Resumidamente, acreditamos que a melhor maneira de cultivar a
criatividade é auxiliar as pessoas que estão trabalhando em
projetos baseados em suas paixões, em colaboração com
parceiros e mantendo o espírito da diversão (RESNICK, 2017a).

Outra teoria defendida por Resnick (2017a) é a espiral da
aprendizagem criativa que ele definiu com base na
observação das aulas no jardim de infância.
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A espiral da aprendizagem
criativa

FONTE: Resnick (2017a).

Resnick definiu essa espiral com base na observação das
aulas no jardim de infância, pois

Esta espiral da aprendizagem criativa é repetida inúmeras vezes
no jardim de infância. Os materiais variam (blocos de madeira,
lápis de cor, glitter, cartolina) e as criações também (castelos,
histórias, imagens, músicas), mas o processo básico é o mesmo.
A espiral da aprendizagem criativa é o motor do pensamento
criativo. À medida que as crianças do jardim de infância
percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam suas
habilidades como pensadoras criativas. Elas aprendem a
desenvolver as próprias ideias, testá-las, experimentar
alternativas, obter as opiniões de outras pessoas e criar novas
ideias baseadas em suas experiências (RESNICK, 2017a).
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Entretanto, na perspectiva da Aprendizagem Criativa, o
professor precisa ser um mentor, catalisador, consultor,
conector e colaborador capaz de encontrar um meio
termo entre duas opções que são comumente adotadas
como estratégias em sala de aula, sendo elas “distribuir
instruções e informações” e “abandonar as crianças
sozinhas e deixá-las aprender” (RESNICK, 2017a). Por fim,
Resnick afirma

Estou certo de que a aprendizagem baseada no modelo do
jardim de infância seja exatamente o que é preciso para ajudar
pessoas de todas as idades a desenvolverem as capacidades
criativas necessárias para prosperar na sociedade de hoje, que
vive em constante mudança (RESNICK, 2017a). 

Portanto, a AC pretende por meio de suas teorias auxiliar
a sociedade e os indivíduos a prosperarem, ou seja, visa
preparar as pessoas para que possam se preparar para as
intensas mudanças do meio social e, para isso, a
criatividade se faz essencial.
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A ARTICULAÇÃO:
MOVIMENTO MAKER E

APRENDIZAGEM CRIATIVA
Existe um diálogo com relação aos princípios,
características e finalidades das abordagens do MM e da
AC. De acordo com Sforza et al. “na metodologia mão na
massa, os makers vão ao encontro dos 4P’s” (2019, p.
1.345, grifo dos autores).
Diego Thuler, engenheiro e fundador da Little Maker,
também aponta essas convergências ao relatar que

Foram exatamente as ideias de Resnick que resultou na rede
Learning Creative Learning, comunidade que conecta
educadores de todo o mundo, da qual faço parte, em torno de
práticas educacionais maker e “mão na massa”, inspirado em
muitos pontos do construtivismo e construcionismo,
juntamente com os 4 Ps (THULER, 2019).

Ele ainda complementa que 

Grande inspiração para a minha empreitada na educação,
Resnick defende que, independentemente do espaço físico e
ferramentas (tecnológicas ou não) existentes em uma sala de
aula, o importante é propiciar aos alunos um ambiente de livre
criação e expressividade, surtindo um efeito prático na vida de
quem aprende. Essa dinâmica seria possível por meio dos 4 Ps:
Projetos; Parcerias; Paixão; Pensar brincando. Unindo tais
elementos com as disciplinas escolares, conferimos significado
ao processo de aprendizagem – quanta sinergia com os valores
maker! (THULER, 2019).
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Fonte: elaborado pela autora.

Nesse ponto de vista, a figura abaixo propõe uma
ilustração das relações entre as duas abordagens do MM e
da AC no contexto escolar.

O aluno está no centro do processo de aprendizagem,
enquanto os 4P’s operam como norteadores de sua
abordagem maker criativa que leva a outras questões
importantes que as circundam. Ou seja, o resultado de
uma prática voltada ao MM e AC leva o aluno a se divertir
ao aprender por meio de projetos com o apoio de seus
pares que possuem interesses e paixões em comum.
Enquanto isso, cada conhecimento construído promove
cada vez mais o aprender a aprender, a experimentação,
o prazer no processo de aprendizagem, a compreensão
de suas limitações, a corporificação de projetos de seu
interesse, o compartilhamento, a colaboração, a mudança
e a inovação. 28



Uma unidade de pensamento...
A nuvem  de palavras abaixo, foi criada a fim de
demonstrar outra forma de unidade de pensamento entre
o MM e a AC. 

A imagem reforça a ideia de unidade de pensamento ao
colocar os termos mais comuns nas duas abordagens
juntos, em um mesmo recurso visual.

Caso você precise relembrar o que significam cada um dos
termos em inglês ou, até mesmo, utilizar com seus alunos
a nuvem de palavras, criar outra ou complementá-la,
apresento um glossário que pode lhe auxiliar. 

FONTE. Elaborado pela autora com auxílio do recurso Mentimeter,

Em caso de dúvida:
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CREATIVE LEARNING - termo em inglês que significa Aprendizagem
Criativa que defende a promoção dos 4 P's na Educação;
DO-IT-TOGETHER - termo em inglês que significa em tradução livre
"faça junto".
DO-IT-YOURSELF - termo em inglês que significa em tradução livre
"faça você mesmo".
FAB LAB - é um termo em inglês que faz referência a fabrication
laboratory (laboratório de fabricação) que é um espaço de fabricação
digital. Para um espaço ser caracterizado como Fab Lab ele precisa
seguir uma série de princípios.
LIFELONG KINDERGARTEN - Nome do Grupo criado por Mitchel
Resnick do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) que em
tradução livre significa "Vida Longa ao Jardim de Infância". Este grupo
defende as ideias da Aprendizagem Criativa e seus 4 P's.
MAKE MAGAZINE - nome da revista criada por Dale Dougherty (2005)
e que favoreceu a popularização do Movimento Maker.
MAKER - é um termo em inglês que em tradução livre significa
"fazedor", criador.
MAKER FAIRE - termo em inglês que se refere a feiras de inovação e
compartilhamento de ideias que ocorrem desde 2006 pelo mundo.
MAKERSPACE - termo em inglês que se refere a um espaço
comunitário equipado com diversas ferramentas para o
desenvolvimento de projetos. Um tipo específico de makerspace é o
FAB LAB.
OPEN SOURCE - termo em inglês que significa em tradução livre
"código aberto" e é usado pelo Movimento Maker quando se refere ao
compartilhamento livre de projetos em geral. 
PASSION -  um dos 4P's da Aprendizagem Criativa que significa
paixão, prazer em criar.
PEERS - um dos 4P's da Aprendizagem Criativa que significa parceria,
trabalhar em pares.
PLAY - um dos 4P's da Aprendizagem Criativa que significa brincar,
lúdico, pensar brincando.
PROJECTS - um dos 4P's da Aprendizagem Criativa que significa
Projetos.
STEAM - é uma sigla em inglês que traduzida significa Ciências,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática. É uma metodologia de
ensino que visa despertar o interesse dos alunos à área das ciências
exatas pela inclusão da tecnologia em sala de aula.
STEM - é uma sigla em inglês que traduzida significa Ciências,
Tecnologia, Engenharia e Matemática, sendo uma variação da
metodologia STEAM.
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AS BASES DESTE PRODUTO
EDUCACIONAL

Seymour Papert
Fonte: http://gg.gg/cacmacm-org

Mark Hatch
Fonte: http://markrhatch.com/bio/

Jean Piaget
Fonte: http://gg.gg/novaescola-org

Dale Dougherty
Fonte: https://twitter.com/dalepd

Jean  William Fritz  Piaget  (1896-1980),
biólogo, psicólogo e epistemólogo suíço
que defendeu a teoria construtivista que
serviu como base para a teoria
construcionista de Papert.

Seymour Papert (1928-2016) foi um
matemático e educador que trabalhou
com Piaget em Genebra. Foi defensor do
construcionismo que foi propulsor do
Movimento Maker na Educação.

Dale Dougherty (nascido em 1955) foi
fundador da revista MAKE (2005) e
criador da primeira Maker Faire (2006)
que popularizaram as ideias da
Cultura Maker pelo mundo.

Mark Hatch é CEO da rede norte-americana
de oficinas Techshop e autor do livro "The
maker movement manifesto" (2013) que
apresenta os nove "mandamentos" do
Movimento Maker. 
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Mitchel Resnick
Fonte: http://gg.gg/wikipediagoogle

Paulo Blickstein
Fonte: http://gg.gg/govtechbrasil

Chris Anderson
Fonte: http://gg.gg/theverge

Steve Wozniak e 
Steve Jobs

Fonte: http://gg.gg/Caisdamemoria

Nascido em 1961, Anderson é
empresário, autor e foi editor da
revista WIRED em que escreveu
"Makers: the new industrial
revolution" (2012).

Brasileiro, professor da Universidade de
Stanford, criou os primeiros Fab Labs e
Makerspaces educacionais do mundo.
Por meio do Projeto Fab Learn dissemina
a educação maker em diversos países.

Nascido em 1956, Resnick é professor e
diretor do Grupo Lifelong Kindergarten do
MIT - Massachusetts Institute of Technology
e autor do livro que trata da
Aprendizagem Criativa e os seus 4 P's.

Wozniak (1950) e Jobs (1955-2011) foram
essenciais para a popularização da
tecnologia que propiciou força à cultura
DIY  (do-it-yourself), pois fundaram a Apple
(1976) e foram os pioneiros na criação
de computadores voltados ao
consumidor comum.
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Paulo Reglus Neves Freire (1921-1997) foi
educador e filósofo brasileiro que
acreditou numa pedagogia voltada ao
protagonismo do aluno, sua autonomia,
criticidade e emancipação. Era defensor
da Educação Libertadora e seu trabalho
percorreu o mundo. Além disso, ele
acreditava na pedagogia que valoriza o
entorno social e conhecimentos prévios
dos alunos, tal qual Dewey.

Dewey (1859-1952) nasceu no EUA, foi
filósofo e professor. Representante do
pragmatismo/instrumentalismo, em que
defendeu uma escola em que o cotidiano
do aluno e  experiências fora da sala de
aula promoviam aprendizagem.
Defendeu a Pedagogia dos Projetos e a
aprendizagem pelo "fazer", ou seja,
aprendizagem "mão na massa".

Paulo Freire
Fonte: http://gg.gg/v6gz9

 John Dewey
Fonte: http://gg.gg/v6grh

20 alunos do 2º Ano EMTI Professora
pesquisadora

E por fim... os sujeitos da
pesquisa-ação:
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PROJETO MAKER
EMPREENDEDORISMO E SUSTENTABILIDADE

Nas páginas seguintes apresentarei os passos que
segui para o desenvolvimento do Projeto após as
leituras e busca de materiais para complementar
meu processo de aprendizagem sobre o tema. Para
mim, mais do que nunca, foi um desafio pensar,
elaborar e executar uma prática tão imprevisível,
tanto em relação ao comportamento dos alunos,
quanto em relação as suas aprendizagens diante da
proposta. Além disso, eu deveria levar em conta o
currículo e a intencionalidade pedagógica neste PM.
Como realizei as atividades do Projeto em 1/5 das
horas da semana, os conteúdos programados foram
desenvolvidos normalmente e o Projeto ocorreu ao
longo de 1h/semana com a intenção de que os
alunos utilizassem conhecimentos de Matemática,
bem como de outras áreas na criação de seu
produto. Além disso, tinha como hipótese de que iria
trabalhar as competências gerais da BNCC (BRASIL,
2018) e a segunda competência geral da
Matemática. Como intencionalidade pedagógica tive
como meta o desenvolvimento de autonomia e
criatividade nos alunos, bem como o uso de
conceitos matemáticos na prática.
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Pensamento inicial...
Após as leituras iniciais da literatura sobre o assunto, em
2019, comecei a pensar em possibilidades de levar o MM e
a AC para a sala de aula. Com isso, elaborei o "PROJETO
MAKER" para ser aplicado como piloto na instituição
pública estadual em que lecionava no EMTI.
Para restringir a proposta, a fim de que não fosse tão
ampla que não pudesse ser mediada pela professora nem
tão restrita que não pudesse abranger os interesses dos
alunos, foram escolhidos dois temas:

EMPREENDEDORISMO E SUSTENTABILIDADE.
 

A proposta consistiu no desenvolvimento de um projeto
do interesse do aluno para a criação de um produto que
pudesse ser comercializado e que envolvesse de alguma
forma a questão da sustentabilidade.
Em 28/08/2019, comecei a aplicar a proposta que foi
finalizada no dia 18/12/2019. Ocorreu um atraso na sua
finalização decorrente da greve dos profissionais da
educação que, nesta escola, iniciou em 18/11 e findou em
08/12/2019. 

A ideia inicial dessa pesquisa era coletar
dados para, no ano seguinte, implementar
um Laboratório de Criatividade na escola
(uma espécie de makerspace). 
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Infelizmente este atraso impossibilitou a
conclusão do PM por alguns alunos, pois
estavam com viagem marcada ou não
puderam comparecer após a greve.
Entretanto, isso não inviabilizou a coleta
de dados dos produtos finalizados e a
análise dos resultados da dissertação.
Por conseguinte, em 2020, a proposta de
criar um Laboratório de Criatividade, em
um local já definido dentro da escola foi
descartada e se tornou uma meta futura.
Com a pandemia do novo coronavírus
(COVID-19) a escola fechou devido aos
protocolos sanitários. Com isso,
ocorreram as mudanças no
planejamento da pesquisa e ela se
consolidou com os dados coletados na
pesquisa-ação e com os resultados da
pesquisa bibliográfica sobre os temas
voltados à CM e AC.

Empecilhos e mudanças de
planos...

Onde seria o
Laboratório de

Criatividade
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De acordo com o ANEXO A, as dez competências gerais
para a formação integral descritas na BNCC (BRASIL, 2018)
e que devem ser desenvolvidas até o final da Educação
Básica, de forma resumida, são: 

As competências gerais da
BNCC (BRASIL, 2018)

Conhecimento

Repertório Cultural
Pensamento Científico, Crítico e Criativo

Comunicação

Trabalho e Projeto de Vida
Argumentação

Autoconhecimento e Autocuidado

Cultura Digital

Empatia e Cooperação
 Responsabilidade e Cidadania
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São cinco competências gerais na Área da Matemática e
suas Tecnologias e, dentre elas, elenquei, como hipótese
de abrangência do Projeto Maker, a segunda.

Competências gerais da Área
de Matemática e suas
Tecnologias conforme 

BNCC (BRASIL, 2018)

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos
matemáticos para interpretar situações em diversos
contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos
das Ciências da Natureza e Humanas, das questões
socioeconômicas ou tecnológicas, divulgados por
diferentes meios, de modo a contribuir para uma
formação geral.

Propor ou participar de ações para investigar desafios
do mundo contemporâneo e tomar decisões éticas e
socialmente responsáveis, com base na análise de
problemas sociais, como os voltados a situações de
saúde, sustentabilidade, das implicações da tecnologia
no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e
articulando conceitos, procedimentos e linguagens
próprios da Matemática.

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de
diferentes conceitos e propriedades matemáticas,
empregando estratégias e recursos, como observação
de padrões, experimentações e diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou não, de uma
demonstração cada vez mais formal na validação das
referidas conjecturas.

Compreender e utilizar, com flexibilidade e
precisão, diferentes registros de representação
matemáticos (algébrico, geométrico, estatístico,
computacional etc.), na busca de solução e
comunicação de resultados de problemas.

Utilizar estratégias, conceitos, definições e
procedimentos matemáticos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em
diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequação das soluções
propostas, de modo a construir argumentação
consistente.
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DIAGNÓSTICO INICIAL
De acordo com Thiollent (2011, p. 14) na pesquisa-ação
isso é importante, mas independente disso, é 
 indispensável compreender o que os alunos já sabem
sobre determinando assunto.
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Só de entrar no espaço, os alunos fizeram um alvoroço,
pois é um local diferente e com diversos equipamentos e
materiais não explorados por eles.
Desenvolvi uma prática que seria identificar um problema
na escola e cada um deveria dar uma solução que achasse
viável. No final, em conjunto, elencamos uma das
melhores opções.
Por meio dessa prática, os alunos perceberam que num
problema podem haver várias soluções, mas dentre elas a
melhor deve ser eleita e posta em prática, tal qual num
projeto e na vida real.
Em seguida, solicitei que preenchessem o diagnóstico.
Assim que terminaram, voltamos para a sala, visto que o
período de matemática também havia terminado.

LEVEI OS ALUNOS ATÉ O LABORATÓRIO DE CIÊNCIAS
QUE ERA UM ESPAÇO POUCO FREQUENTADO POR
ELES E A DISPOSIÇÃO DAS MESAS LEMBRAM UM

"MAKERSPACE"
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Desenvolvi slides com materiais sobre o Movimento Maker
e a Aprendizagem Criativa, empreendedorismo e
sustentabilidade, além do planejamento do Projeto Maker
no qual eles seriam participantes contendo, também,
dicas. No dia 24/09/19 começamos com a apresentação
da proposta, vídeos explicativos e orientações.
Com isso, o Projeto Maker foi estruturado por meio de um
cronograma apresentado aos alunos, mas que foi
redefinido ao longo de sua aplicação oferecendo liberdade
a eles para que pudessem opinar e fazer escolhas na
coletividade, pois conforme Thuler (2019) é importante
que os alunos estejam em um ambiente de livre criação e
expressividade.

Disponibilizei o material no Google Classroom que
já estava sendo usado por eles em alguns

momentos. Além disso, publiquei um modelo de
relatório para planejamento e entrega. Solicitei

que publicassem no mural da turma o produto que
eles iriam criar.

42
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O cronograma final, exposto na tabela, foi bem
diferente do planejado no início do PM, mas o
quantitativo de aulas somou aproximadamente dez
horas mais o período remoto, devido à greve já
mencionada. Muitos alunos fizeram seus protótipos,
na maioria do tempo, fora dos períodos voltados à
atividade e não foi possível ver todo o processo de
criação. Esse foi um ponto negativo do PM,
considerando a falta de um espaço próprio para
realização de testagens e tarefas manuais. 

Fonte: autora (2021).



Dos 20 alunos que começaram o PM em agosto de 2019,
com o diagnóstico inicial, apenas 15 realmente finalizaram
o produto e apresentaram no dia 18 de dezembro do
corrente ano a sua criação. No tabela abaixo é possível
observar a composição dos grupos e demais dados sobre
as etapas do projeto.
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PRODUTOS RESULTANTES DO 
PROJETO MAKER

Shampoo e Condicionador Vegano;

Sabonete líquido;

Brigadeiro Salgado;

Saco de lixo de jornal;

Manual de programação arduíno;

Bloco de filtro de café;

Enfeite sustentável.
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APRESENTAÇÃO DO 
PROJETO MAKER

REGISTROS DO DIA 18/12/19
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Com relação à legislação vigente e aos documentos
orientadores do sistema educacional brasileiro, esta
pesquisa teve por base que 
 

Nesse sentido, em análise a todo processo de ensino e
aprendizagem do Projeto Maker, foi possível fazer a
relação com as competências gerais da BNCC. As
observações do processo de elaboração do produto
escolhido pelos alunos apresentaram diversos
momentos em que era possível o processo de
desenvolvimento de algumas competências gerais que
constam no ANEXO A.
Segue mapa conceitual elaborado por mim a fim de
apresentar as competências que foram identificadas no
desenvolvimento do PM.

O PROJETO MAKER E AS
COMPETÊNCIAS GERAIS DA

BNCC

47

a educação Maker no contexto da educação básica formal deve
estar a serviço do desenvolvimento do sujeito que a nação
necessita e para tanto é fundamental estar atenta aos direitos de
aprendizagem básicos estabelecidos na BNCC, aos currículos das
escolas e às avaliações nacionais (SOSTER, 2018, p. 23-24).
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Fonte: autora (2021).

Dentre as dez competências, acredito que todas
estavam de alguma forma sendo desenvolvidas nos
alunos ao longo das atividades.  É possível que não
tenha representado o mesmo grau de aprendizagem e
desenvolvimento de competências para todos os alunos,
pois isso depende do engajamento na proposta e de
diversos outros fatores emocionais e pessoais que são
específicos de cada aluno.



Propor ou participar de ações para investigar desafios
do mundo contemporâneo e tomar decisões éticas e
socialmente responsáveis, com base na análise de
problemas sociais, como os voltados a situações de
saúde, sustentabilidade, das implicações da tecnologia
no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e
articulando conceitos, procedimentos e linguagens
próprios da Matemática.

Mas, espere aí!

E as cinco competências gerais
da Matemática descritas na

BNCC?
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COMPETÊNCIA 2

Observada com sucesso!



ASPECTOS POSITIVOS
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# O professor poder observar os alunos colocando a
“mão na massa”, desenvolvendo produtos e elaborando
estratégias com criatividade e autonomia;

# Crescimento pessoal e profissional da professora. O
conhecimento adquirido pela autora desta pesquisa,
pois todos os “erros” ou “falhas” observados nessa
aplicação fomentaram a busca por mais subsídios para
melhorar práticas voltadas à Educação Maker;

# Foi possível constatar os 4 P’s da Aprendizagem
Criativa ao longo do processo de aprendizagem em
diversos momentos, pois foram desenvolvidos projetos
de interesse dos alunos, com paixão, possibilitando uma
interação com a turma toda, ou seja, em pares,
resultando em momentos de diversão nas testagens e
na apresentação;

# Os conceitos de matemática que vieram à tona em
meio às orientações, mediações, questionamentos de
forma a mobilizar habilidades que já tinham sido
desenvolvidas pelos alunos e outras que foram
relembradas ou desenvolvidas em aula;
 
 # Interação com outras áreas do conhecimento além da
matemática, bem como com a comunidade escolar.



ASPECTOS A SEREM
MELHORADOS

51

# Greve atrapalhou o desenvolvimento do Projeto Maker,
portanto imprevistos precisam ser considerados;

# Se apropriar dos princípios do MM e da teoria
construcionista não é uma tarefa trivial, sendo necessário
investimentos em professores, técnicos, espaços físicos
com equipamentos, formação, revisão de currículo,
avaliação, dentre outros fatores que precisam ser
revisitados (SOSTER, 2018, p. 52);

# Dificuldade dos alunos na escolha do produto, 
 planejamento e registro do projeto. O registro processual
e de testagens é essencial para o refinamento do produto;

# Acredita-se que abordagens voltadas ao MM e AC
precisam ser trabalhadas em níveis de escolaridade
anteriores à última etapa da Educação Básica a fim de
preparar os alunos para a criação de produtos mais
inovadores e utilização de recursos diferenciados;

# Criação de um espaço maker utilizado de forma
integrada por todas as áreas do conhecimento. 



CONSIDERAÇÕES FINAIS
Esta pesquisa possibilitou a compreensão de que a
Educação Maker (EM) era teorizada antes mesmo do
século XX, pois as abordagens voltadas à Cultura e
Movimento Maker possuem raízes no pragmatismo de
Dewey, no construtivismo de Piaget, na educação
libertadora de Freire, no construcionismo de Papert,
dentre outros pensadores. Além disso, a EM faz parte da
educação considerada progressista e, aliada às
concepções da AC, pode promover melhorias nos índices
de aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, foi possível
concluir que os princípios do MM e as teorias defendidas
pela AC possuem muitas convergências e formam uma
unidade de pensamento voltada à promoção de melhorias
no contexto educacional. Por meio da pesquisa
bibliográfica e da pesquisa-ação foi compreendido como
essas abordagens podem ser importantes para a
formação integral do aluno, pois o Projeto Maker
desenvolvido oportunizou questões relacionadas ao
desenvolvimento das dez competências gerais da BNCC,
bem como pelo menos uma das cinco competências
listadas na área de Matemática. Por conseguinte, a
problemática do presente trabalho foi respondida de
forma positiva, pois o MM e a AC podem ser gatilhos para
o desenvolvimento de autonomia e criatividade no Ensino
Médio. Essa conclusão se deu tanto pelas bibliografias
consultadas, quanto pela aplicação do PM. Contudo, ainda 
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existem muitos desafios a serem enfrentados, dentre eles
estão: a necessidade de maior investimento em formação
e pessoal técnico que possa auxiliar nessa demanda, bem
como em aquisição de recursos tecnológicos a fim de
subsidiar as produções dos alunos de forma mais ampla e
livre. Os aspectos a serem melhorados, identificados por
meio da análise dos dados, podem ser amparados por
esse investimento proposto.

Não posso deixar de colocar o caça-palavras dos nove
mandamentos resolvido. Caso você não tenha encontrado
todos, segue "colinha".

E mais...

Conferência do Caça-Palavras da pág. 16
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1) Exponha o Manifesto Maker no Mural do Laboratório
de Criatividade de sua escola ou elabore com seus alunos
um Manifesto que deva ser seguido pelos makers que
utilizarão o espaço. Incluam as abordagens da
Aprendizagem Criativa com o uso dos 4P's.

2) Crie outros métodos de avaliação, pois na
aprendizagem ativa a avaliação é processual.

SUGESTÕES DE MELHORIAS
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A avaliação, no contexto da aprendizagem ativa, é um processo
contínuo, flexível, que acontece sob várias formas: avaliação
diagnóstica, formativa, mediadora; avaliação da produção (do
percurso – portfólios digitais, narrativas, relatórios, observação);
avaliação por rubricas – competências pessoais, cognitivas,
relacionais, produtivas; avaliação dialógica; avaliação por pares;
autoavaliação; avaliação on-line; avaliação integradora; entre
outras (MORAN, 2017, p. 80).

3) Leia bastante sobre a Educação Maker e suas
potencialidades, faça o curso LCL da Aprendizagem
Criativa. São formas de você mesmo(a), com autonomia e
criatividade, buscar formas de construir conhecimento e
melhorar sua prática.

4) Busque desenvolver projetos como esse com mais
frequência e ao longo das aulas regulares de forma
contínua, pois uma hora por semana não engaja o aluno
tanto quanto poderia. 

5) Busque apoio nas outras áreas do conhecimento para
desenvolver projetos integradores.



SUGESTÃO DE PODCAST: 
              Entrevista com Paulo Blikstein (Stanford)

(2016) Tempo: 34 min. 09 seg.
https://soundcloud.com/porvir/como-a-educacao-

mao-na-massa-chega-ate-a-sala-de-aula
 

SUGESTÃO DE PODCAST: 
            Entrevista com Heloísa Neves (We Fab)

(2016) Tempo: 15min. 31seg.
https://soundcloud.com/porvir/como-montar-um-

laboratorio-maker-na-escola
 

SUGESTÃO DE DOCUMENTO 
    SOBRE APRENDIZAGEM CRIATIVA:

REDE BRASILEIRA DE APRENDIZAGEM CRIATIVA E 
GRUPO LIFELONG KINDERGARTEN 

MIT MEDIA LAB:
Dicas e Truques de 2020, 16p.

https://docs.google.com/document/d/1xWyqPYISxd
6Yl5iwFwHThErXPpr8em2STx6VcZ4fpgw/edit

Disponível no site:
https://aprendizagemcriativa.org/pt-br

 
 

SUGESTÕES DE MATERIAIS
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AOS MEUS COLEGAS
PROFESSORES

Uma coisa é certa: o professor é um maker!
Decidi a minha profissão ainda quando criança: queria ser
professora. Tinha uma expectativa muito grande em
ajudar crianças e adolescentes na sua aprendizagem em
Matemática. Mas a cada início de ano letivo, mais da
metade dos alunos diziam não gostar desse componente
curricular. Isso me deixava frustrada, pois sabia que
haveria um obstáculo para a aprendizagem, mas, ao
mesmo tempo, eles estavam me propondo um desafio.
Fazê-los gostar ou, pelo menos, aprender Matemática.
Além disso, em 2018, o Sistema de Avaliação do
Rendimento Escolar do Rio Grande do Sul, apontou que a
aprendizagem dos alunos em Matemática estava indo mal,
principalmente, no Ensino Médio. Apenas 13,4% dos
alunos estavam no nível adequado (RIO GRANDE DO SUL,
2018). Em 2019, as taxas de reprovação e abandono
escolar eram as mais altas no Ensino Médio (INEP, 2019).
Para solucionar problemas como esses, ao longo dos oito
anos de docência, usei de diversas estratégias que fui
aprimorando e testando. Nem sempre uma mesma
estratégia que já tinha dado certo com uma turma surtia
os mesmos efeitos em outra. Usei gamificação com e sem
uso de tecnologias, abordagem de modelagem
matemática, resolução de problemas, uso de planilhas
eletrônicas para construção de gráficos de funções,
controles de gastos em Educação Financeira aliada à Edu-
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cação Fiscal. Já trabalhei com fractais e dobraduras para
deduzir fórmulas de sequências numéricas e sempre
busquei dar exemplos do cotidiano para tornar mais
compreensível a aplicabilidade dos conceitos
matemáticos. Estudei muito sobre programação e robótica
nos últimos anos e até apliquei meus conhecimentos com
os kits de robótica da escola em que lecionava. Formei um
grupo de alunos de 9º Ano do Ensino Fundamental da
Rede Municipal de Sapiranga para participarem de uma
oficina de robótica. Os resultados e o retorno foram
excelentes. Mas este PM me tirou o sono, pois não tinha
um planejamento fixo a ser seguido. Era tudo mais
imprevisível e dependia do que os alunos decidiam para
dar continuidade ao trabalho.
Confesso que aprendi muito e que os resultados foram
bons, mas que é possível chegar a patamares muito mais
elevados para a aprendizagem dos alunos quando há um
espaço que inspire eles a criarem, com pessoas que
tenham esse espírito maker. Não precisa ser um espaço
com diversas tecnologias, mas que possibilite a criação e o
uso de ferramentas diferenciadas. Entretanto, usar as
abordagens do MM e AC requer incentivo em formação
para os professores e mudanças no currículo e avaliação.
Mas eu reforço: sair da zona de conforto da aula
expositiva não é fácil, mas eu garanto que abordagens
como essa trazem um sentimento de realização muito
grande, pois os alunos se divertem, estão engajados na
proposta e têm muita vontade de aprender e de mostrar o
que aprenderam.
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