REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA
VOLUME 20 (2023) PPGE/UNESA. RIO DE JANEIRO.

CopI1Go DOI DA PUBLICAGAO

Cultura Maker no Ensino da Matematica: uma Revisao
Sistematica da Literatura

Maker Culture in Mathematics Teaching: A Systematic
Literature Review

Cultura Maker en la Ensennanza de las Matematicas: una
Revision Sistemadtica de la Literatura

Raquel de Sousa Gondim

Universidade Federal do Ceara

E-mail: raquel.gondim80@gmail.com

Orcid: https://orcid.org/0000-0002-5548-4167

Francisco Herbert Lima Vasconcelos
Universidade Federal do Ceara

E-mail: herbert@virtual.ufc.br

Orcid: https://orcid.org/0000-0003-4896-9024

Mateus de Lima Brito

Universidade Federal do Ceara

E-mail: mateus.brito@ufc.br

Orcid: https://orcid.org/0000-0002-5777-8134

Robson de Sousa Morais

Universidade Federal do Ceara

E-mail: robson.rsmorais@gmail.com

Orcid: https://orcid.org/0000-0001-6145-8849

RESUMO

O objetivo deste artigo é analisar os estudos empiricos sobre o uso da cultura maker no
ensino na matemadtica. Para tanto, foi empregada uma Revisdo Sistematica da Literatura,
na qual, apds uma série de critérios preestabelecidos nas bases de dados, foram
selecionados 15 trabalhos relacionados com a tematica. Como resultado, constatou-se um
aumento significativo do niimero de trabalhos publicados entre os anos de 2010 e 2021,
porém a maioria dos trabalhos eram voltados para o ensino fundamental dos anos finais.
Observou-se também uma predominancia na area STEAM que envolve Ciéncias (Science),
Tecnologia (Technology), Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e Matematica (Math).
Além disso, verificou-se uma variedade de métodos, beneficios e aplicacdes da cultura
maker no contexto educacional. Entretanto, constatou-se caréncia de trabalhos mais
direcionados para algumas etapas da educa¢do. Embora existam lacunas de investigacdes
sobre esse assunto, deseja-se, para as pesquisas futuras, um aprofundamento sobre o uso
da cultura maker de forma interdisciplinar devido a relevancia do tema para a inovagio
dos métodos de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Cultura maker. Matematica. Ensino Fundamental.
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ABSTRACT

The aim of this article is to analyze empirical studies on the use of maker culture in
mathematics teaching. For that, a Systematic Literature Review was used, in which, after a
series of pre-established criteria in the databases, 15 works related to the theme were
selected. As a result, there was a significant increase in the number of works published
between 2010 and 2021, but most of the works were aimed at elementary school in the final
years. There was also a predominance in the STEAM area, which involves Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics. In addition, a variety of methods, benefits
and applications of the maker culture in the educational context were verified. However,
there was a lack of more targeted work for some stages of education. Although there are
research gaps on this subject, it is desired for future research, a deepening on the use of
maker culture in an interdisciplinary way due to the relevance of the theme for the
innovation of teaching and learning methods.

Keywords: Maker culture. Math. Elementary School.

RESUMEN

El objetivo de este articulo es analizar estudios empiricos sobre el uso de la cultura maker en
la ensefianza de las matemdticas. Para ello, se utilizé una Revisién Sistemdtica de Literatura,
en la cual, luego de una serie de criterios preestablecidos en las bases de datos, fueron
seleccionados 15 trabajos relacionados con el tema. Como resultado, hubo un aumento
significativo en el niimero de trabajos publicados entre 2010 y 2021, pero la mayoria de los
trabajos estaban destinados a la escuela primaria en los tltimos afios. También hubo
predominio en el drea STEAM, que involucra Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matemadticas. Ademds, se verificaron una variedad de métodos, beneficios y aplicaciones de la
cultura maker en el contexto educativo. Sin embargo, faltaba un trabajo mds especifico para
algunas etapas de la educacion. Aunque existen vacios de investigacién sobre este tema, se
desea para futuras investigaciones, una profundizacion sobre el uso de la cultura maker de
forma interdisciplinaria debido a la relevancia del tema para la innovaciéon de métodos de
ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: Cultura hacedora. Matematicas. Ensefianza fundamental.

Introducao

Atualmente, os profissionais da educacdo, em especial professores e
pesquisadores, buscam novas formas de conduzir a pratica educativa utilizando-se
de caminhos alinhados ao “fazer” para que o aprender seja significativo e o aluno
se torne agente do seu proprio processo, principalmente em areas das exatas.
Diante disso, a abordagem das metodologias ativas, como a cultura maker, que esta
fundamentada na ideia de aprendizado através da cria¢do, exploracao e resolucao
de problemas concretos, tem ganhado destaque nos ultimos anos, especialmente

quando se trata do ensino de disciplinas das areas exatas, como a matematica.
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Nesse contexto, € importante ressaltar que a integracdo da cultura maker na
educacdo requer um planejamento cuidadoso por parte dos educadores. Os
projetos e atividades precisam estar alinhados aos objetivos educacionais e aos
conteudos curriculares, garantindo que os alunos estejam realmente aprendendo
0s conceitos matematicos essenciais enquanto participam das atividades praticas
(GONDIM, 2023).

Nessa perspectiva, a cultura maker ! segue a filosofia do “Faga Vocé Mesmo”
ou, em inglés, Do It Yourself, e tem como esséncia a criatividade, curiosidade e a
inovacdo. Neste sentido, Raabe e Gomes (2018, p.06) argumenta que a cultura
maker “parte do principio de que os sujeitos sdo capazes de observar e analisar
criticamente seu entorno, propondo solucdes e estratégias para ressignificacdo
desses componentes do ambiente”.

Partindo desse principio, ao adotar a cultura maker na educacao, os alunos
sdo incentivados a observar o mundo ao seu redor de maneira critica, identificar
desafios e encontrar maneiras de aborda-los de forma inventiva e eficaz. Isso ndo
apenas os capacita a resolver problemas praticos, mas também os empodera ao
mostrar que tém a capacidade de contribuir ativamente para a melhoria de seu
ambiente e sociedade.

Além disso, essa abordagem também promove a interdisciplinaridade, ja
que muitos projetos maker envolvem a aplicagdo de conhecimentos de varias
areas, incluindo matematica, ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e muito mais. Os
alunos sao incentivados a fazer conexdes entre diferentes disciplinas, o que pode
resultar em solu¢des mais criativas e holisticas. Portanto, a cultura maker na
educacao se alinha a filosofia do "Faga Vocé Mesmo" e coloca os alunos no centro
de sua propria aprendizagem, encorajando a criatividade, a curiosidade, a inovacao
e a capacidade de resolver problemas do mundo real de maneira critica e pratica

(GONDIM, 2023).

1 Maker é um termo que se refere a alguém que cria, projeta, constréi e inventa coisas por conta
prépria ou em colaboragdo com outras pessoas. A cultura maker esta centrada na ideia de que os
individuos tém a capacidade de criar e inovar através do uso de suas préoprias maos, habilidades e
criatividade (SERAFIM; GONDIM & VASCONCELOS, 2023).
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Nessa continuidade, os makers frequentemente compartilham seus
projetos, ideias e conhecimentos com a comunidade, seja através de tutoriais
online, workshops ou eventos maker. Essa abordagem encoraja a colaboragdo, a
aprendizagem pratica e a exploracgdo criativa. A cultura maker abrange uma ampla
variedade de areas, incluindo eletronica, programacao, artesanato, design, arte,
ciéncia, engenharia e muito mais.

Nesse sentido, Neves (2015) coloca que o movimento maker é de suma
importancia para a educagdo e o “aprender” nunca deveria ter se dissociado do
prazer e do brincar. Entretanto, essa contradi¢ao acontece principalmente, quando
os sistemas de ensino passam a dar mais énfase ao aluno passivo, que apenas
recebe as informagdes do professor de uma maneira séria e rigorosa, ao invés de
aprender pela curiosidade e pela diversao.

Cabe salientar que o movimento maker ganhou destaque com o avango das
tecnologias de fabricac¢do digital, como impressoras 3D, cortadoras a laser e outras
ferramentas acessiveis (VAZ & NERI JUNIOR, 2020). Essas tecnologias permitiram
que as pessoas criassem prototipos, pecas personalizadas e projetos complexos em
suas proprias casas ou em espagos de coworking e makerspaces.

Diante disso, a cultura maker trouxe varias contribuicdes cientificas e
pedagobgicas significativas para o ensino da matematica. Essas contribuicoes tém
impactado a maneira como os educadores abordam o ensino da disciplina e como
os alunos aprendem matematica de forma mais envolvente e pratica.

Cabe salientar que a cultura maker enfatiza a aplicacdo pratica dos
conceitos matematicos em projetos do mundo real. Isso permite que os alunos
vejam a matematica em acao, compreendendo como ela é usada para resolver
problemas tangiveis. Essa abordagem contextualizada ajuda a tornar a matematica
mais relevante e significativa (GONDIM,2023).

Deste modo, a cultura maker frequentemente envolve projetos
interdisciplinares nos quais os alunos aplicam conceitos de matematica, ciéncia,
tecnologia e outras areas para criar solugdes. Isso reflete a natureza interconectada
do conhecimento no mundo real e incentiva os alunos a verem a matematica como

uma ferramenta em um contexto mais amplo.
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Neste seguimento, os alunos engajados na cultura maker estao ativamente
envolvidos na criacdo, design e resolucdo de problemas. Isso promove um
aprendizado mais auténomo, ja que os alunos sao incentivados a tomar decisoes,
experimentar solugdes e ajustar abordagens conforme necessario.

Além disso, a cultura maker enfatiza a criatividade e a inovacdo na
resolucao de problemas. Os alunos sao encorajados a explorar multiplas
abordagens para resolver desafios, estimulando o pensamento criativo e a geragdo
de ideias originais. Ela também envolve projetos em grupo, onde os alunos
colaboram, compartilham ideias e resolvem problemas juntos. Isso fortalece as
habilidades de comunicagao, trabalho em equipe e cooperacao (PAULA; OLIVEIRA;
MARTINS, 2019).

No entanto, a abordagem pratica da cultura maker pode ajudar a reduzir a
ansiedade e a aversdo que alguns alunos tém em relacdo a matematica. Ao mostrar
a matematica como uma ferramenta para a criacdo e solucdo de problemas, a
cultura maker pode torna-la mais acessivel e atraente.

Nesse contexto, as habilidades desenvolvidas através da cultura maker,
como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaborag¢do e pensamento
criativo, estdo alinhadas com as habilidades exigidas no século XXI. Isso prepara os
alunos para desafios futuros e carreiras em um mundo em constante mudanga.

Deste modo, a cultura maker permite que os alunos escolham projetos que
lhes interessam, o que pode aumentar sua motivacao intrinseca e engajamento.
Isso possibilita uma abordagem mais personalizada para atender as necessidades e
interesses individuais dos alunos (PAULA; OLIVEIRA; MARTINS, 2019).

Em conjunto, essas contribui¢des cientificas da cultura maker no ensino da
matematica estdo redefinindo a maneira como a disciplina é ensinada e aprendida.
Ao adotar essa abordagem, os educadores podem proporcionar aos alunos uma
experiéncia de aprendizado mais rica, pratica e envolvente, contribuindo para uma
compreensao mais profunda e significativa da matematica (GONDIM, 2023).

Sendo assim, este estudo se justifica pela necessidade de discussao acerca
da cultura maker no ensino da matematica, pois Segundo Blikstein et al (2020, p.

530), um dos argumentos usados para evidenciar a implantacdo dessa cultura no
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ensino “é a possibilidade de dar suporte a integra¢do curricular das disciplinas de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEAM) 2*.

Diante do exposto, este trabalho trata-se de uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL) elaborada através de uma pesquisa nas bases de dados do Google
Académico, Repositério da CAPES, SciELO, Revista de Novas Tecnologias na
Educacdao (RENOTE), Revista Docéncia e Cibercultura (REDOC), Revista
Matematica, Ensino e Cultura (REMATEC) e Revista de Estudos e Pesquisas sobre
Ensino Tecnoldgico (EDUCITEC). Para tanto, este estudo teve como intervalo de
tempo os anos de 2010 a 2021, tendo como objetivo analisar os estudos empiricos
sobre o uso da cultura maker no ensino da matematica.

Dessa maneira, este artigo foi estruturado em cinco se¢bGes. A primeira
secdo apresenta a introdugao do artigo com uma breve contextualizacdo do tema.
Na segunda sec¢do, apresentamos a fundamentagao tedrica. A terceira demonstra os
procedimentos metodologicos como: questdes de pesquisa, estratégias de busca,
string de busca, bases de dados e critérios de inclusdo e exclusdo. Na quarta sec¢ao,
apresentamos os resultados e discussdes. Por fim, a quinta se¢do dedica-se as
consideracgdes finais acerca da tematica da pesquisa, suas limitagdes e trabalhos

futuros.

Fundamentacao Teorica

A cultura maker tem raizes profundas na histéria da inovagdo, mas também
evoluiu e ganhou destaque nas ultimas décadas, especialmente com o avanco das
tecnologias de fabricacao digital e o movimento de compartilhamento online. Para
Bacich e Moran (2018), o maker se refere a situacdes onde professores e alunos

investigam juntos, situacdes concretas, desafios, jogos, experiéncias, vivéncias,

2 A metodologia STEAM surgiu nos Estados Unidos na década de 1990, apds ser constatado o
desinteresse de alunos pelas ciéncias exatas. A sigla STEAM prevé o ensino baseado em quatro
disciplinas: Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics, integradas em uma abordagem
interdisciplinar (BACICH; HOLANDA, 2020).
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problemas, projeto usando os recursos disponiveis, sejam materiais simples ou
mais modernos.

Partindo desse principio, Dougherty (2016) aponta que o conceito maker
surge nos Estados Unidos, no contexto das garagens, com raizes contidas nas ideias
de que todos podem criar, produzir ou concertar algo e do aprendizado pratico,
experimental, ludico e a satisfacao de criar algo com as préprias maos. Portanto, os
makers sdo associados a cultura do DIY “Do- It- Yourself’ (faga vocé mesmo), ao
desenvolvimento de habilidades motivadas economicamente para reaproveitar,
reciclar e reparar produtos ou ainda a qualquer coisa projetada, modificada ou
fabricada pela proépria pessoa.

Sendo assim, as origens da cultura maker podem ser rastreadas até os
primérdios da inovagdo tecnolégica, quando pioneiros como Steve Jobs e Steve
Wozniak construiram os primeiros computadores pessoais em suas garagens. O
Movimento de Contracultura na década de 1960 também valorizava a criatividade
e a autonomia, elementos que mais tarde seriam associados a cultura maker.

Além disso, com o desenvolvimento continuo das tecnologias, como
microcontroladores e computadores pessoais acessiveis, mais pessoas comecaram
a explorar a criacao dos préprios projetos, que possibilitaram o surgimento dos
primeiros hackerspaces® e clubes de eletronica, e contribuiram para o
desenvolvimento da cultura maker (NEVES, 2015).

No entanto, na década de 1990 em diante, a popularizagdo da internet e a
criacdo de plataformas online permitiram que os makers compartilhassem
projetos, tutoriais e recursos de maneira global, bem como, o movimento open-
source (codigo aberto) desempenhou um papel crucial, incentivando o
compartilhamento de conhecimento e designs.

Portanto, o movimento maker (MM), que pressupde a ideia do “faga vocé

mesmo”, originou-se entre os anos de 1990 e a primeira década de 2000, mas foi

3 Hackerspaces sdo comunidades colaborativas que fornecem um ambiente propicio para a
exploracdo tecnoldgica, o compartilhamento de conhecimento e a criacdo de projetos. Eles
desempenham um papel importante no movimento maker, promovendo a cultura do aprendizado
pratico e do trabalho colaborativo (NEVES, 2015).

L
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.20,p.001-031,2023.
ISSN ONLINE: 2238-1279



CULTURA MAKER NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
GONDIM, RAQUEL DE S.; VASCONCELOS, FRANCISCO HERBERT L.; BRITO, MATEUS DE L.; MORAIS,
ROBSON DE S.

ap6s o lancamento da revista maker movement, em 2005, e da feira maker, em
2006, que o MM se difundiu e se fortaleceu rapidamente pelo mundo. Em seguida,
surge “o manifesto maker, que postula uma série de premissas que caracteriza essa
cultura” (GAVASSA et al,, 2016, p. 02).

A partir do inicio dos anos 2000, o acesso a tecnologias como impressoras
3D, cortadoras a laser e plataformas de prototipagem se tornaram mais viaveis
para um publico amplificado. Isso levou ao renascimento da cultura maker, com
makerspaces (espagos de criacdo colaborativa) surgindo em comunidades e
escolas.

Nesse contexto, o termo makerspace surgiu em 2005, quando a make
magazine foi publicada pela primeira vez por Dougherty (2012) e maker média.
Desde entdo o termo tornou-se sindnimo para espacos de trabalho colaborativo
que disponibilizam tecnologias, ferramentas e recursos para a criacao de projetos
individuais e coletivos. Sdo espacos abertos ao publico em geral, de todas as idades
e classes sociais, e podem possuir ou contar, também, com uma variedade de
equipamentos como impressoras 3D, cortadores a laser, ferros de solda, maquinas
de costura, entre outros tipos de maquinarios.

No ambito da educagdo, em 2010, a cultura maker comegou a ter um
impacto significativo, a medida que educadores adotaram abordagens de
aprendizado pratico e projetos interdisciplinares, ou seja, as metodologias ativas,
como a abordagem STEAM, foram amplamente influenciadas pela cultura maker
(MACHADO & ZAGO, 2020).

Neste viés, Silva et al. (2017) ressaltam que a metodologia STEAM é uma
abordagem educacional que combina com as disciplinas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica (dai o acronimo STEAM) e tem como objetivo
promover uma aprendizagem interdisciplinar e pratica. Essa abordagem vai além
da educacdo tradicional, pois incentiva os alunos a explorarem a intersecao dessas
areas, resolver problemas do mundo real e aplicar sua criatividade e pensamento
critico.

Nesse sentido, ao permitir que os alunos explorem sua curiosidade e

apliquem o que estao aprendendo de maneira pratica, a metodologia STEAM busca
L

REVISTA EDUCAGAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v. 20, p. 001-031, 2023.

ISSN ONLINE: 2238-1279



CULTURA MAKER NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
GONDIM, RAQUEL DE S.; VASCONCELOS, FRANCISCO HERBERT L.; BRITO, MATEUS DE L.; MORAIS,
ROBSON DE S.

criar uma aprendizagem significativa. Os alunos ndo apenas absorvem
informagdes, mas também as internalizam ao usa-las para resolver desafios
concretos. Isso pode levar a uma compreensao mais profunda dos conceitos e a
uma maior motivacdo para aprender (VAZ & NERI JUNIOR, 2020).

Ao combinar a metodologia STEAM com a cultura maker, os educadores
podem criar ambientes de aprendizagem ricos e dinamicos, nos quais os alunos
podem se envolver ativamente na criacdo, exploracao e resolucdo de problemas.
Essa abordagem inovadora tem o potencial de transformar a educagao, tornando-a
mais relevante, envolvente e alinhada com as necessidades do mundo atual.

Na concepg¢ao de D’Ambroésio (2005), a todo o momento, os individuos estao
aferindo, identificando, medindo e realizando calculos. Nesse sentido, o trabalho
com a metodologia STEAM propicia a formalizacdo desses conceitos, supera os
obstaculos, a partir do desenvolvimento das atividades, que culminam em apreco a
disciplina.

Sendo assim, o engajamento com a metodologia STEAM também permite
que os alunos vejam a matematica como uma ferramenta para resolver problemas
reais e expressar suas ideias criativas. Ao enfrentar desafios interdisciplinares, eles
podem descobrir a matemdatica como uma maneira poderosa de analisar,
interpretar e comunicar informagdes.

Portanto, a combinacdo da metodologia STEAM com a perspectiva de
D'Ambrésio reforca a ideia de que a matematica estd em toda parte e é uma parte
essencial da nossa interagdo com o mundo. Essa abordagem pode contribuir para
uma compreensao mais positiva, relevante e aplicada da matematica, ajudando os
alunos a superar obstaculos e a desenvolver um apreco pela disciplina.

Cabe salientar que Miskulin (2003, p. 25) argumenta que “[...], a matematica
deve ser mediada também por metodologias alternativas, em que o aluno em
formacao vivencie novos processos educacionais, plenos de sentido e relacionados
com seus significados e valores. [...]".

Além disso, Miskulin (2003) destaca a importancia de adaptar a maneira
como a matematica é ensinada para atender as necessidades e experiéncias dos

alunos. Através de metodologias alternativas, os educadores podem proporcionar
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uma educagdo matemadtica mais significativa, transformadora e alinhada com as
demandas do mundo contemporaneo.

Nessa direcdo, observamos a importancia de trabalhar a matematica numa
perspectiva diferenciada, colocando os estudantes como protagonistas da
aprendizagem, o que pode promover a reflexao e a autonomia, e propiciando aulas
participativas, em que todos possam realizar descobertas e produzir
conhecimentos.

Neste viés, a relagdo entre a cultura maker e a matematica é bastante
significativa. A cultura maker envolve a criacao, inovacgao e resolu¢do de problemas
através do uso pratico de habilidades e ferramentas, enquanto a matematica é uma
disciplina que fornece as bases para a resolucdo de problemas quantitativos e
qualitativos. A unido desses dois aspectos resulta em uma abordagem de ensino e
aprendizado que integra os conceitos matematicos com a criatividade pratica
(GONDIM, 2023).

Nesse contexto, a cultura maker pode ser exercitada na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) no ensino da matematica, pois ha argumento de que as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDICs) estdo cada dia mais
presentes no mundo produtivo e no cotidiano das pessoas, pois é importante
utilizar, propor e/ou implementar solu¢cdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a
criatividade (BRASIL, 2017).

No entanto, vale ressaltar que a educagdo mado na massa é incorporada nas
metodologias ja existentes no cendrio educacional a partir do uso das TDICs,
proporcionando uma flexibilizacdo da aprendizagem, focando na autonomia e
criatividade do estudante (BLIKSTEIN, 2016).

Sendo assim, a cultura maker, atualmente, transcende tecnologias e esta
integrada a sociedade, promovendo a inovagdo, o empreendedorismo e a resolucao
de problemas em diversos setores, como arte, design, ciéncia, engenharia, saide e

muito mais. A cultura maker evoluiu de um movimento que enfatiza a criatividade,
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a autonomia e o compartilhamento de conhecimento, especialmente no contexto
da tecnologia e da inovacao. Ao longo das décadas, a cultura maker se expandiu
para influenciar a educacdo, a industria e a sociedade em geral, promovendo uma
abordagem pratica e colaborativa para a criagdo e a resolucao de problemas
(GONDIM, 2023).

Diante do exposto, Valente (2017) também retrata que a cultura maker
serve (como construcdo de objetos utilizando-se de sucata ou dispositivos
eletronicos, além de componentes de robédtica ou utensilios de costura) para
apoiar a aprendizagem académica e o desenvolvimento de uma mentalidade que
enfatiza a diversao e experimentacdo, a constru¢do de conhecimento, a
colaboracgdo e criagdo de comunidades.

Diante desse cendrio, Blikstein et. al (2020) complementam a ideia dizendo
que a educacdo maker “cria condi¢des para que o aluno tome consciéncia e entenda
os conceitos curriculares que estdo presentes nos produtos que constroem”. Fato é
que a educacdao maker tem sido a nova aposta das instituicoes escolares. No
entanto, os exemplos de praticas maker educativas sdo, geralmente, relacionadas
como atividades “extra”, opcional, e “divertidas”, perdendo seu papel de agente
transformador na espinha dorsal da escola, o curriculo.

Dessa forma, a relacao entre a cultura maker, as metodologias de ensino e a
matematica é bastante interconectada e enriquecedora, pois a cultura maker pode
ser vista como uma abordagem pedagodgica que promove a aprendizagem pratica,
colaborativa e criativa, enquanto as metodologias de ensino, como as ativas,
fornecem estruturas para a implementacao eficaz dessas abordagens. Quando se
trata da matematica, a cultura maker oferece uma maneira pratica e significativa
de ensinar e aprender essa disciplina (GONDIM, 2023).

Além disso, a cultura maker enfatiza a aprendizagem pratica, na qual os
alunos aplicam conceitos matematicos para criar projetos concretos. Isso torna a
matematica mais significativa, pois os alunos veem como ela é usada para resolver
problemas reais e alcangar objetivos tangiveis.

As metodologias ativas, como a abordagem STEAM (que combina Ciéncia,

Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), sdo frequentemente integradas a
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cultura maker. Elas encorajam a exploracdo, a experimentagdo e a resolugao de
problemas, alinhando-se com os principios da cultura maker (RAABE & GOMES,
2018).

A cultura maker valoriza a criatividade e a inova¢do na resolucdo de
problemas. Isso se relaciona com o pensamento criativo necessario para abordar
desafios matematicos de maneiras diversas e originais.

A cultura maker frequentemente integra varias disciplinas, incluindo a
matematica, para resolver problemas complexos. Essa abordagem interdisciplinar
é refletida nas metodologias de ensino ativas que incentivam a aplicacdo da
matematica em contextos do mundo real (GONDIM, 2023).

A cultura maker envolve os alunos ativamente no processo de
aprendizagem, o que estd alinhado com a criagdo de um ambiente de ensino
engajador e participativo. Isso é uma caracteristica central das metodologias ativas
(PAULA; OLIVEIRA; MARTINS, 2019).

Tanto a cultura maker quanto as metodologias de ensino ativas buscam
desenvolver habilidades como pensamento critico, colaboragdo, comunicacao e
resolucao de problemas, que sdo cruciais no mundo contemporaneo.

A cultura maker pode ajudar a tornar a matematica mais acessivel e menos
intimidante, especialmente para aqueles que tém uma aversdo tradicional a
disciplina. A abordagem pratica e criativa pode tornar a matematica mais atraente.

Tanto a cultura maker quanto as metodologias ativas incentivam a criagdo
de ambientes de aprendizagem inovadores, nos quais os alunos podem explorar,
experimentar e criar de maneiras novas e estimulantes (PAULA; MARTINS;
OLIVEIRA; 2021).

Portanto, a cultura maker e as metodologias de ensino ativas
complementam-se ao enfatizar a aprendizagem pratica, a colaboracgao e a aplicacao
criativa dos conceitos matematicos. Juntas, elas oferecem uma abordagem
educacional mais envolvente e significativa, que promove o entendimento
profundo da matematica e prepara os alunos para os desafios do século XXI

(GONDIM, 2023).
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Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa, de natureza mista, utiliza inicialmente os pressupostos
tedrico-metodologicos da pesquisa bibliografica (COUTINHO, 2018). Em seguida,
para a analise do estado da arte, quanto a cultura maker no ensino da matematica,
utilizamos a RSL como método de pesquisa, conforme Kitchenham (2004), que
aborda as questdes de interesse, o protocolo de busca e selecdo dos repositorios,
além da execucao, aplicacdo dos critérios de inclusdao e exclusao e extracdo dos
dados.

Partindo desse principio, definimos a estratégia de pesquisa na literatura
para a realizacdo desta RSL, visando identificar os estudos potencialmente
elegiveis, como também, optamos pela pesquisa de trabalhos reportados através

de repositorios on-line (bibliotecas digitais).

Questoes de Pesquisa

Com intuito de atingir o objetivo principal desta RSL, elaboramos trés
Questdes Principais (QP) com a intencao de contextualizar a cultura maker no
ensino da matematica de forma qualitativa e trés Questdes Secundarias (QS) com
foco nos aspectos quantitativos como forma de auxiliar a busca e interpretacdo dos

resultados. Estas questdes sao apresentadas na Tabela 1 e Tabela 2

respectivamente.
Tabela 1 - Questdes Principais (QP)
Questoes Descricao
QP1 Quais os beneficios e ganhos em se utilizar a cultura maker?

Quais as metodologias ou estratégias de ensino estdo fazendo parte do uso
da cultura maker?
QP3 Quais os desafios, limitacdes e problemas para se utilizar a cultura maker?

QP2

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).
Algumas questdes secundarias também foram propostas, de forma a se
obter um panorama das pesquisas envolvendo o tema.

Tabela 2 - Questdes Secundarias (QS)

Questoes Descric¢ao
Qs1 Houve aumento significativo de estudos sobre o tema no decorrer dos
anos?
QS2 Em que niveis de ensino os estudos estido sendo realizados?
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Em que area e contexto da educagdo a cultura maker esta sendo mais

Qs3 utilizada?

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

String de busca e base de dados

Nesta etapa, foram consideradas duas estratégias de pesquisa. Na primeira
definimos as seguintes palavras-chave para compor a string de busca: cultura
maker AND matematica AND BNCC. Na segunda, por sua vez, selecionamos as
seguintes bases de dados: Google Académico, Repositério da CAPES, Scielo BR,
RENOTE, REDOC, REMATEC e EDUCITEC que serdo utilizadas como fonte de
estudos (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Estratégias de Busca

Ap6s definir as bases de dados, foram utilizadas trés etapas de selecdo. Na
primeira, teve a aplicacdo dos critérios de inclusdo a partir da string de busca; para
a segunda selecdo, houve aplicacao dos critérios de exclusao a partir da leitura do
resumo, da introdugdo e da conclusao e, na terceira selecao, aplicagdo dos critérios
de qualidade a partir da Escala Likert (Discordo Fortemente/Discordo,
Parcialmente/Concordo, Parcialmente/Concordo Fortemente). Ao localizar os
acervos digitais, foram encontrados diversos e diferentes estudos sobre a cultura
maker, entretanto, ao utilizar as trés etapas de selecdo, esse nimero reduziu para
quinze artigos que tratavam especificamente sobre a string de busca.

Sendo assim, conforme a Figura 1 apresentada logo abaixo, dos quinze
artigos encontrados, dois se fazem presentes no Repositério da CAPES, dois na
RENOTE, um na REDOC, um na REMATEC, um na EDUCITEC, um na Scielo BR, e o
Google Académico se destacou no numero de artigos, contemplando sete artigos
referentes ao tema.

Figura 1- Quantidades de artigos selecionados
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‘ NCA!B
‘ ‘ -

647 artigos
12 filtro

215 artigos

22 filtro

71 artigos

32 filtro

15 artigos finais

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Bases de Dados e Processo de Extracao

O processo de busca dos estudos primarios se deu pela utilizacdo das

principais bases eletronicas e cientificas de dados e pelos questionamentos

preestabelecidos (QP1, QP2, QP3 e QS1, QS2, QS3). Este estudo teve como intervalo

de tempo os anos de 2010 a 2021. As bases dedados utilizadas para a obtengdo dos

estudos estdo dispostas no Quadro 1.

Quadro 1 - Bases de Dados da pesquisa

Base de Dados Endereco Eletronico
Google Académico https://scholar.google.com.br/?hl=pt
s https://www-periodicos-capes-gov-
Repositorio da CAPES br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
Scielo BR https://search.scielo.or
RENOTE https://seer.ufrgs.br/renote
EDUCITEC https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec
http: //www.rematec.net.br/index.php/rematec/article/view
REMATEC 243
REDOC https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Critérios de Inclusao e Exclusao

O passo seguinte para a realizacao desta RSL, consiste no estabelecimento
de alguns critérios para os artigos selecionados, subdivididos em trés categorias:
Critérios de Inclusdo (CI); Critérios de Exclusdo (CE) e Critérios de Qualidade (CQ).
Esses artigos foram obtidos a partir das strings de busca que foram implementadas
nas bases de dados partindo das questdes de pesquisa e selecionados pelos
critérios conforme o Quadro 2 (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Quadro 2 - Conjunto de Critérios de Inclusdo (CI), Critérios de Exclusdo (CE) e Critérios de
Qualidade (CQ)
Conjunto de Critérios de Inclusio (CI)
CI- 01 Trabalhos que atendam a string de busca;
CI- 02 Publicacdes que relatam experiéncias com a cultura maker;
Publicagdes que apresentam a cultura maker com as habilidades propostas
CI- 03
na BNCC;
CI- 04 Publicacoes que discutem os beneficios da cultura maker;
CI- 05 Publicacoes aplicadas na cultura maker no ensino da matematica;
CIL- 06 Publicacdes que discutem metodologias ou estratégias do uso da cultura
maker;
CI- 07 Trabalhos publicados nos periodos de 2010 a 2021.
Conjunto de Critérios de Exclusao (CE)
Nao serdo selecionadas publicacdes nas quais as palavras chaves e suas
variacoes ndo estdo presentes;
Nao serdo selecionadas publicagées que nao respondem a pelo menos uma
das questdes principais;
CE- 03 | Nao serdo aceitas publicacdes duplicadas;
CE- 04 Nao serdo aceitas publicacdes que nao estejam disponiveis por completo
para download;
CE- 05 | Nao serdo aceitas publicacdes em que consta sé o resumo;
CE- 06 Ndo serdo aceitas publicacdes de TCC;
CE- 07 | Estudos escritos em outras linguas que ndo seja o portugués.
Conjunto de Critérios de Qualidade (CQ)
Escala (Discordo Fortemente/Discordo Parcialmente/Concordo
Parcialmente /Concordo Fortemente)

CE-01

CE- 02

CQ-01 0 estudo esta baseado em pesquisas empiricas ou em relatos de experiéncia
com base em relatdrios ou na opinido de especialistas?

CQ- 02 Existe uma defini¢ao clara dos objetivos da pesquisa?

CQ-03 A estratégia de extracdo de dados foi adequada aos objetivos da pesquisa?

CQ- 04 Existe uma indicacdo clara dos resultados?

CQ- 05 A andlise dos dados foi suficientemente rigorosa?

CQ- 06 Os dados foram coletados de forma que abordasse as questdes de pesquisa?

CQ-07 O planejamento da pesquisa foi adequado para abordar os objetivos da
pesquisa?

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Os Critérios de Qualidade servem para identificar e colaborar na sele¢do
dos estudos relacionados as questdes de pesquisa de modo a elevar o grau de
qualidade e precisdo dos artigos escolhidos dentro das tematicas investigadas.
Foram considerados sete critérios de avaliacdo (Quadro 2 - CQ) de qualidade
conforme Dyba e Dingsgyr (2008). A escala de resposta do questionario de
avaliacdo é do tipo Likert, com quatro pontos de gradacao: 3 - Concordo
Totalmente; 2 - Concordo; 1 - Discordo; 0 - Discordo Totalmente. A seguir,

apresentar-se-a os resultados e discussoes desta revisdo sistematica.

Resultados e Discussoes

Nesta etapa, definimos a estratégia de busca na literatura para a realizacdo
do mapeamento sistematico, visando identificar os estudos potencialmente
elegiveis. Neste viés, optamos pela busca de trabalhos reportados através de
repositorios online. Para tanto, serdo considerados os artigos escritos entre os
anos de 2010 a 2021, nas areas de cultura maker, ensino da matematica e BNCC.
As fontes e os respectivos tipos de busca selecionados para pesquisa sdo listadas

no Quadro 3.

Quadro 3- Relagdo das fontes de publicag¢des utilizadas neste trabalho

ID Fonte Tipo de Busca
F1 Google Académico Automatico
F2 Repositério da CAPES Manual

Automatico/
F3 Scielo BR Manual
Automatico/
F4 Revista Novas Tecnologias na Educa¢do (RENOTE) Manual
Automatico/
F5 Revista Docéncia e Cibercultura (REDOC) Manual
F6 Revista Matematica, Ensino e Cultura (REMATEC) Manual
Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico Automatico
F7 (EDUCITEC)

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Para a realizacdo da busca de estudos elegiveis nas fontes de dados
selecionadas é necessario definir a chave de busca. Para cada fonte de dados
selecionada, foi escolhida uma chave de busca apropriada com o intuito de obter
uma visdo abrangente do estado da arte através da identificacgdo do maior namero
I @4 4@
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de publicacdes possiveis que estdo relacionadas com o objetivo do nosso

mapeamento sistematico e das questdes de pesquisa elencadas. Nas fontes de

dados que fornecem o tipo de busca automatica, que tem como opc¢do de escopo

todo corpo do texto, a chave de busca foi “cultura maker AND matematica AND

BNCC”". Ja nas fontes de dados manuais, a busca se deu pela leitura dos titulos e

resumos dos trabalhos publicados sobre cultura maker, dentro do periodo

estabelecido neste mapeamento sistematico.

Trabalhos Selecionados

Nesta secdo iremos apresentar uma analise dos 15 trabalhos selecionados,

por meio do Quadro 4, que traz uma lista dos trabalhos dividido pelo titulo,

biblioteca digital, ano para extracdo dos dados e nimero de Identificacdo (ID).

Quadro 4 - Lista de Trabalhos Selecionados

ID

Titulo

Biblioteca Digital

Ano

01

Andlise do Uso da Cultura maker em
Contextos Educacionais: Revisao
Sistematica da Literatura

RENOTE - Revista Novas
Tecnologias na Educagdo

2019

02

Andlise da crescente influéncia da Cultura
maker na Educacio: Revisio Sistematica da
Literatura no Brasil

EDUCITEC - Revista de
Estudos e Pesquisas sobre
Ensino Tecnoldgico

2021

03

O lugar da aprendizagem criativa: uma
experiéncia com a matematica mio na
massa

REMATEC -
Matematica,
Cultura

Revista
Ensino e

2020

04

BNCC e a cultura maker: uma aproximacao
na area da matemadtica para o ensino
fundamental

Google Académico

2020

05

Educacido maker: onde estd o curriculo?

Google Académico

2020

06

Cultura maker na Educacdo através do
Scratch visando ao desenvolvimento do
pensamento computacional dos estudantes
do 52 ano da Escola Base Rural da Cidade
de Olinda -PE

REDOC - Revista Docéncia
e Cibercultura

2020

07

Vamos Jogar Matematica: utilizando o RPG
maker para produzir um recurso
educacional digital para o ensino de
Matemadtica

Google Académico

2019

08

Educagdo maker mno Curriculo de
Matematica: catapultas e o estudo de
funcoes

Google Académico

2020

09

Articulagbes entre praticas de educagio
ambiental, robdtica e cultura maker no
contexto das aulas de laboratério de

Google Académico

2020
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ciéncias
Educacao maker: Muito mais que papel | Google Académico 2020
10 ecola
Impressao 3D como Recurso para o | RENOTE - Revista Novas | 2020
11 Desenvolvimento de Material Didatico: | Tecnologias na Educacio
Associando a Cultura maker a Resolucao de
Problemas
Maker: uma nova abordagem para | Google Académico 2018
12 tecnologia na educacdo
Trajetdria e perspectivas para o ensino de | Scielo BR 2018
13 matematica nos anos iniciais
GAMIF - A cultura game maker na | Periédicos CAPES 2019
14 educacao profissional: um estudo de caso

Aprendizagem criativa com | Peri6édicos CAPES 2020
15 experimentacdo mdo na massa através do
Scratch em sala de aula visando ao
desenvolvimento computacional

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A seguir, iremos apresentar os resultados obtidos apdés a anadlise
quantitativa e qualitativa dos estudos selecionados. Para apresentar melhor o
panorama da pesquisa, buscou-se responder as questdes de pesquisa
individualmente, discutindo, assim, os resultados e possibilitando um olhar

detalhado sobre os artigos analisados.

Analise Quantitativa da QS1, QS2 e QS3

Inicialmente, as QS serao comentadas de forma a tecer, primeiramente, um
panorama das pesquisas. Considerando a distribuicdao dos artigos pelos anos da
pesquisa. QS1 - Houve aumento significativo de estudos sobre o tema no decorrer
dos anos? Como indicado no grafico da Figura 2, pode-se observar um crescimento
constante na quantidade de artigos cientificos que abordam a cultura maker. Os
dados indicam que esse é um tema que tem despertado um crescente interesse dos

pesquisadores.

Figura 2 - Evolucdo dos trabalhos publicados relacionados com a cultura maker
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Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Com relacdo aos niveis de ensino nos quais os estudos analisados foram
realizados (QS2), observou-se que, dos quinze trabalhos analisados, 07 realizaram
experiéncias no Ensino Fundamental [T04], [T06], [T07], [T09], [T11], [T13],
[T15], 01 na Educagdo Profissional [T14], 01 no Ensino Médio [T08], 01 na
Educagdo Basica [T05] e 05 artigos ndo citaram os niveis de ensino [T01], [T02],
[TO3], [T10] e [T12] (Ver grafico na Figura 3). Pode-se observar claramente o
predominio no Ensino Fundamental, presente em 07 artigos dos 15 estudos.

Figura 3- Quantidade de artigos referentes ao Nivel Educacional Aplicado
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Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

A partir da analise dos artigos finais selecionados, observa-se que as areas
de ensino que estdo sendo mais utilizada na cultura maker (QS3) sdo: Matematica
[TO4], [T08] e [T13], STEAM [TO03], [T05], [T07], [T09], [T10] e [T12], Ciéncias
[TO6], [T11] e [T15], Ciéncias da Computacao [T01] e alguns artigos nao citaram a
area de ensino [T02] e [T14]. Diante da andlise realizada, observou-se uma
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predominancia na area STEAM que é uma abordagem educacional cujas siglas
significam a juncdo das seguintes areas: Ciéncias (Science), Tecnologia
(Technology), Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e Matematica (Math) - (Ver
grafico na Figura 4), em relagdo as demais areas de ensino.

Figura 4 - Areas de Ensino
Areas de Ensino

MATEMATICA

CIENCIAS

NAO CITADO

steav
ciencias pa computacio [N

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Analise Qualitativa da QP1, QP2 e QP3

Nossa abordagem qualitativa tem como fontes de inspiragdo os 15 artigos
finais, com os quais vem dialogando. Na sequéncia, encontram-se as analises
referentes as questdes de pesquisas desenhadas, identificando os termos utilizados
nos estudos. A primeira questdo de pesquisa analisada foi: QP1- Quais os
beneficios e ganhos em se utilizar a cultura maker? Na figura 5, sintetiza-se um
fluxograma a fim de explicar de forma esquematica os beneficios e ganhos em se
utilizar a cultura maker.

Figura 5 - Fluxograma de beneficios e ganhos da cultura maker
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Beneficios Ganhos
Protagonismo ) BNCC aliada
| feevectmesmo” )| Cultura Maker
[ Aflora a Criatividade 1 T
L Autoconfianga
‘ Aproxima Teoria da Pratica
Ganhos
Incentiva a Autonomia
Investigacdo
Estimula o Pensamento Critico
Compartilhamento de Ideias Beneficios
———— 3 Argumentacdo

Aprendizagem Colaborativa )

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Analisando os artigos finais, observou-se que os beneficios e ganhos
relacionados ao uso da cultura maker no ensino da matematica foram os seguintes:
e Metodologias que privilegiam o protagonismo dos estudantes [T03], [T04],
[TO5], [T10], [T12] e [T14]. O aprender pelo “fazer” ou “mao na massa” e que
sempre foram pauta de reflexdes no campo educacional [T03], [T04], [T05], [T06],
[T10], [T12], [T14] e [T15].

e "Habilidades do século XXI" que tem o foco no desenvolvimento de
competéncias adotado também pela BNCC que enfatiza o saber fazer e o exercicio
da cidadania e resolucao de demandas cotidianas. Beneficios a educagao, aliando-
se as sugestdes de interatividade que a BNCC propoe [T04], [T06], [T07], [T08],
[T09], [T10],[T13] e [T15].

e Habilidades motivadas economicamente para reaproveitar, reciclar e reparar
produtos ou ainda a qualquer coisa projetada, modificada ou fabricada pela
propria pessoa [T04], [T06] e [T10].

e Ganho na investigacdo e argumentacdo, ao desenvolver uma autoconfianga
sobre a capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos na
resolucdo de problemas cotidianos, sociais, o aluno, em especial em ambiente
escolar, percebe-se capaz de desenvolver-se em seu potencial [T04] e [T07].

e Habilidades de interagir de forma cooperativa, valorizando opinides,

diversidade e preparando para o exercicio da cidadania [T04].
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e Scratch que motivam os alunos a aprender sobre programac¢do e promovem
uma experiéncia de aprendizagem positiva e satisfatéria na cultura maker [T04],
[TO6], [TO7], [T11] e [T15].

Observa-se que os resultados dos artigos analisados circularam em torno da
melhoria da aprendizagem, das habilidades e do engajamento dos estudantes, o
que incentiva e embasa os beneficios e ganhos relacionados ao uso da cultura
maker no ensino da matematica.

Portanto, a segunda questdo de pesquisa analisada foi: QP2 - Quais as
metodologias ou estratégias de ensino que estdo fazendo parte do uso da cultura
maker? Mediante a andlise detalhada dos 15 artigos extraidos, levantaram-se as
principais metodologias ou estratégias obtidas pelos estudos, relacionados

sucintamente na Tabela 3.

Tabela 3 - Metodologia/Estratégias

Metodologia/Estratégias Trabalhos Qtd

BNCC [T04], [TO06], [TO7], [TO8], 8
[T09],[T10],[T13] e [T15]

Laboratorios Makers/ FabLabs [TO5] e [T12] 2

STEAM [T03], [TO5], [TO7], [T09], 6
[T10] e [T12]

Ferramentas/Jogos/ [T04], [TO6], [TO7], [T11] e 6

Programacao no Scratch [T15]

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Quanto as metodologias ou estratégias, analisando os artigos selecionados,
observou-se que:
e Nos trabalhos [T04], [T06], [T07], [T08], [T09], [T10], [T13] e [T15] retrata-se
sobre a BNCC, uma abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a
reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipodteses, formular e resolver problemas e criar solucdes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
e Quanto ao uso de Laboratérios makers/FabLabs [T05] e [T12]. O trabalho [T05],
utiliza FabLabs no movimento maker. Portanto, foi recomendado o uso de varias
tecnologias maker como impressora 3D, cortadora a laser, moldagem de polimeros,
material de marcenaria, argila, entre outras. Ja no trabalho [T12] FabLabs como

espacos de empoderamento, ou seja, espacos onde as pessoas pudessem "se tornar
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protagonistas tecnolégicos e ndo apenas espectadores”. As atividades possuem
propositos diversos que incluem o uso de equipamentos de fabricacdo digital como
Impressoras 3D, cortadoras laser e também kits de roboética, programacao, costura,
marcenaria e outras técnicas.

e Sobre os trabalhos que abordam STEAM, temos os [T03], [TO5], [T08] e [T09]. A
metodologia STEAM surge como uma possibilidade de romper as barreiras do
ensino tradicional, contrapondo-se ao ensino fragmento e valorizando a
criatividade, inovacdo, aprendizagem auténoma e o trabalho colaborativo [T03],
integracdo curricular das disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica, o que ficou conhecido como STEAM [T05] e [T08]. STEAM sao a
interdisciplinaridade, a ampliacdo do interesse de criancas e jovens pelas areas
envolvidas e o engajamento dos participantes na construcdo de propostas do tipo
maker, em que seus papéis vao além da memorizacio de um passo a passo
procedimental, envolvendo a construcdo de artefatos e o desenvolvimento de
técnicas proprias [09].

e Em sua esséncia, também foram categorizados trabalhos que abordaram o uso
de ferramentas, jogos e programacdo no Scratch [T04], [T06], [T07], [T11] e [T15].
No trabalho [T04] utiliza-se de um aplicativo gratuito Tinkercad [T04], uma
Programacao no Scratch a diversidade de objetos ludicos: jogos, animacdes, e
histoérias interativas, que se pode construir na ferramenta, e a linguagem em blocos
sao os pontos positivos que se destacam nas ferramentas [T04], [T06] e [T15].
Graficos e planilha eletronica [T4]. RED Vamos Jogar Matemadtica [T07]. A
impressora 3D vem sendo empregada como uma ferramenta capaz de
potencializar o processo de ensino [T11].

Portanto, os seus dados foram analisados tanto de forma quantitativa, para
categorizar os tipos de metodologias/estratégias utilizadas nas areas de ensino,
conforme Tabela 3, quanto de forma qualitativa, buscando dar aten¢do maior em
cada trabalho, ndo sé categorizando, mas identificando a especificidade de cada
abordagem. Seguindo com a analise, visando responder a QP3 - Quais os desafios,

limitacdes e problemas para se utilizar a cultura maker? Foram sumarizados na
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Tabela 4 os desafios, limitacdes e problemas para se utilizar a cultura maker no
ensino da matematica.

Tabela 4 - Desafios, Limitacdes e Problema para se utilizar a Cultura Maker

Limita¢des/Problemas/Desafios Trabalhos Qtd
Metodologia STEAM [T03] e [T09] 2
Integracdo do Curriculo STEAM [T08], [10] e [12] 3
Scratch/Pensamento Computacional [T06] e [T15] 2
Impressdo Tridimensional [03] 1
Preocupacdo em conectar Curriculos x [02] e [05] 2
Situacdes reais da vida
Diversidade, Contetido, Curriculares x [TO5] 1
Autoestima
RED - Jogo estilo RPG [07] 1

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Quanto aos desafios, limitacdes e problemas para se utilizar a cultura maker
no ensino da matematica, analisando os 15 artigos, observou-se que:
e Na metodologia STEAM, surge como uma possibilidade de romper as barreiras
do ensino tradicional, contrapondo-se ao ensino fragmentado e valorizando
a criatividade, inovagao, aprendizagem autonoma e o trabalho colaborativo [T03]
e [T09]. Na andlise dos trabalhos, pode-se identificar a integracao curricular das
disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEAM) [T08], [T10] e
[12].
e Através do Scratch os estudantes desenvolvem o pensamento computacional
como uma ferramenta para resolver problemas, a usar os conceitos e métodos de
programacdo criando artefatos digitais e mantendo o interesse na area de
computacao [T06] e [15].
e A impressdo tridimensional pode potencializar a¢des interdisciplinares para
promover uma aprendizagem criativa em Matematica [T03]. A escola pouco
mostra, na pratica, preocupacdo em conectar seus curriculos a situagdes reais da
vida ou aos interesses dos alunos [T02] e [T05]. J& no trabalho de Valente e
Blikstein (2019), ainda, sustentam que existe uma grande diversidade de objetivos
dentro da educagdo maker, apesar da aparéncia de unicidade. Em seu estudo, eles
notam que mesmo em escolas muito préximas havia grande diversidade de
objetivos. Em uma delas, o objetivo ndo era necessariamente trabalhar contetdos

curriculares, mas sim aumentar a autoestima dos alunos. O contexto social e
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cultural em que esses alunos viviam era bastante desfavorecido, o que lhes rendia
baixa estima quanto a capacidade de realizar algo com sucesso e de aprender.
Assim, a preocupagao do professor era a de criar um ambiente no qual os alunos
fossem capazes de fazer algo com sucesso e compartilhar o produto com os colegas
e familiares [T05].

e Como pontos frageis e limitagdes, Moreira et al (2019) descrevem, ao longo do
estudo, que o RED, sendo jogo de estilo RPG, apresenta algumas limitacdes
especificas, tais como as questdes nao serem randdémicas, 0s personagens serem
limitados, a qualidade dos graficos é baixa, a parte fisica e o sistema de mensagens
¢ limitado, o gameplay e interface ndo apresentam muitas opg¢des de
personalizacdo, os ambientes criados ndo possuirem uma maior diversidade, e
se for necessario utilizar outros ambientes ou expandir as opc¢des dos
personagens e cendrios, ha a necessidade de baixar outras extensdes do programa
que sdo pagas e com excec¢ao da versao MV, o RPG maker produz jogos apenas para

o Windows [T07].

Consideracgoes Finais

O objetivo principal desta RSL, empregada a partir da analise dos 15 artigos,
foi analisar os estudos empiricos sobre o uso da cultura maker no ensino da
matematica. Para tanto, a pesquisa demonstrou que a cultura maker, como
perspectiva para o ensino da matematica, € um movimento que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos, auxilia no processo de ensino
desta area e beneficia o aluno com uma aprendizagem significativa.

Também verificamos, nas bases de dados, que a quantidade de artigos
relacionados com a tematica vem crescendo ao longo dos ultimos anos,
demonstrando o interesse dos pesquisadores pelo assunto. Além disso, entre os
resultados, foi possivel constatar claramente o predominio da cultura maker no
ensino fundamental dos anos finais.

Outro ponto a considerar, é a necessidade de mais pesquisas nesse contexto
para que se possam mitigar os desafios, limita¢des e problemas encontrados, pois,

apesar do aumento de estudos, ainda existe caréncia de trabalhos mais
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direcionados para a formacao e uso efetivo da cultura maker no ambito do ensino
da matematica. A pesquisa, nesse campo, pode ajudar a identificar as melhores
praticas para incorporar a cultura maker no ensino da matematica, considerando
as diferentes faixas etarias dos estudantes, os tdpicos matematicos envolvidos e as
ferramentas maker disponiveis. Além disso, investigar como a cultura maker pode
atender as necessidades de aprendizado dos alunos, promovendo o engajamento, a
criatividade e a compreensao dos conceitos matematicos, é fundamental.

No entanto, os resultados revelaram que a maioria dos experimentos
relatavam impactos positivos com o uso da cultura maker, sendo uma alternativa
eficaz para o ensino, trazendo como beneficios melhoria no desempenho,
aprendizado, nivel de satisfacao e, sobretudo, maior engajamento e motivacao dos
estudantes.

Sendo assim, a melhoria no desempenho dos estudantes é um resultado
notavel, indicando que a abordagem da cultura maker pode ajudar os alunos a
compreenderem melhor os conceitos matematicos e aplica-los de maneira pratica.
Além disso, a constatagcdo de um aumento no nivel de aprendizado é um indicativo
de que os alunos ndo apenas absorvem informag¢des, mas também as internalizam
por meio da pratica e da experimentacdo proporcionadas pela cultura maker.

O aumento no nivel de satisfagdo dos estudantes é uma observacao
importante, pois indica que a abordagem da cultura maker pode tornar o processo
de aprendizado mais envolvente e interessante. O fato de os alunos estarem mais
satisfeitos com o ensino pode ter um impacto positivo em sua motivacdo para
aprender e em sua atitude em relacdo a matematica.

O destaque fica por conta do maior engajamento e motivacao dos alunos.
Esse é um beneficio crucial, pois o engajamento é frequentemente associado a uma
aprendizagem mais profunda e duradoura. A cultura maker, ao promover
atividades praticas, criativas e hands-on, pode despertar a curiosidade e o
entusiasmo dos alunos, incentivando-os a explorar conceitos matematicos de
maneira mais ativa e autdbnoma.

Os resultados também mostraram a variedade de métodos e aplicagdes

possiveis para a sala de aula, mas cultura maker vem sendo aplicada
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principalmente por meio da metodologia STEAM e isso mostra a relevancia dessa
tematica para o ensino interdisciplinar e inovador que pode ser aplicado nas
diversas modalidades de ensino.

Nesta seara, os resultados apontam que, apesar de recentes contextos dessa
tematica, essa revisdo ajudou a responder os delineamentos metodolédgicos e
podera suscitar novas pesquisas sobre a aplicacdo da cultura maker no ensino da
matematica.

Portanto, para estudos futuros, desejamos um aprofundamento sobre o
assunto, a fim de aperfeicoar esse campo de pesquisa, aumentando o escopo para
outras plataformas digitais, e assim, possibilitar possiveis politicas publicas
direcionadas para aplicagdo da cultura maker de forma interdisciplinar no
contexto das escolas.

Enfim, apesar desses resultados positivos, é importante continuar a realizar
pesquisas para entender melhor como otimizar a implementag¢ado da cultura maker
no ensino da matematica e identificar possiveis desafios ou limitagdes que possam
surgir em diferentes contextos educacionais. Isso permitira que educadores e
pesquisadores aproveitem ao maximo os beneficios dessa abordagem inovadora e

sustentem os resultados positivos observados até agora.

Referéncias

BACICH L., MORAN J. (Org.). Metodologias ativas para uma educag¢do inovadora uma
abordaegm tedrico-pratica. Porto Alegre, RS, Penso Editora LTDA 2018.

BACICH, L.; HOLANDA, L. STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseadaem projetos
integrando conhecimentos na educagdo basica. Penso Editora, 2020.

BLIKSTEIN, P.; VALENTE, ]. A. The construction of knowledge in maker education: a
constructivist perspective. Constructivism Foundation. Brussels, Bélgica, v. 14, n. 3, p.
252-262, 2019. Disponivel em: https://constructivist.info/14/3/252.valente.pdf. Acesso
em: 20 mar. 2022.

BLIKSTEIN, P.; VALENTE, ].; MOURA, E. M. de. Educacao Maker: Onde Esta O Curriculo?
Revista e-Curriculum, v. 18, n. 2, p. 523-544, abr./jun. 2020. DOI:
https://doi.org/10.23925/1809-3876.2020v18i2p523-544. Disponivel em:
https://revistas.pucsp.br/curriculum/article/view/48127. Acesso em: 19 fev. 2022.

BLINKSTEIN, P.. Educacao mao na massa. Sdo Paulo, USP - Universidade de Sao Paulo,
setembro de 2016. Entrevista para o site porvir durante a Conferéncia FabLearn
Brasil. Disponivel em:

e —
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v. 20, p. 001-031, 2023.

ISSN ONLINE: 2238-1279

28


about:blank

CULTURA MAKER NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
GONDIM, RAQUEL DE S.; VASCONCELOS, FRANCISCO HERBERT L.; BRITO, MATEUS DE L.; MORAIS,
ROBSON DE S.

http://porvir.org/especiais/maonamassa/?gclid=CjOKCQjwnNvaBRCmARIsAOfZq-
3osMD1fal72 ktl-caMXwySkVQsMnq3EBpDwHC]Og5Fa187ZpY-kk8aApqlEALw_wcB.
Acesso em: 02 jun. 2022.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacio é a Base. Brasilia, MEC, 2017.

COUTINHO, C. P. Metodologia de Investigaciao em Ciéncias Sociais e Humanas: teoria e
pratica. 2 ed. Coimbra: Almeidina, 2018.

D’AMBROSIO, U. Etnomatematica. Elo entre as Tradi¢des e a Modernidade. 2. ed. Belo
Horizonte: Auténtica, 2005.

VAZ, C.L.D.; NERIJUNIOR, E. dos P. O Lugar Da Aprendizagem Criativa: Uma Experiéncia
Com A Matematica Mdo Na Massa. REMATEC, [S.1.], v. 15, p. 137-155, 2020. DOI:
10.37084/REMATEC.1980-3141.2020.n0.p137-155.id243. Disponivel em:
http://www.rematec.net.br/index.php/rematec/article/view/128. Acesso em: 15 jan.
2022.

DOUGHERTY, D. “The Maker Movement”, Innovations: Technology, Governance,
Globalization. v. 7, n%. 3, p. 11-14, 2012.

DOUGHERTY, D. The Maker Mindset. MIT, 2016. Disponivel em:
https://llk. media.mit.edu/courses/readings/Maker-mindset.pdf. Acesso em: 01 set. 2022.

DYBA, T.; DINGSOYR, T.. Empirical studies of agile software development: A systematic
review. Information and software technology, Elsevier, v. 50, n. 9, p. 833-859, 2008.

GAVASSA, R. C. F. B. Educagdo maker: Muito mais que papel e cola. Tecnologias,
Sociedade e Conhecimento, v. 7, n® 2, p. 33-48, dez. 2020. DOI:
https://doi.org/10.20396/tsc.v7i2.14851. Disponivel em:
https://econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tsc/article/view/14851. Acesso em: 09
fev.2022.

GAVASSA, R. C. F. B, MUNHOZ, G. B; MELLO, L. F. de; CAROLE], P. Cultura maker,
aprendizagem investigativa por desafios e resolugio de problemas na SME-SP (Brasil). In
FabLearn Brasil. 2016. Disponivel em: http://104.152.168.36/~fablearn/ wp-
content/uploads/2016/09/FLBrazil_2016_paper_127.pdf. Acesso em: 10 dez. 2022.

GONDIM, R. de S. O ensino da matematica na perspectiva da cultura maker: a aplicagdo de
sequéncias didaticas de abordagem construcionista nos anos iniciais do ensino
fundamental. 2023. 167 f. Dissertacao (Mestrado em Tecnologia Educacional) -
Instituto UFC Virtual, Universidade Federal do Ceard, Fortaleza, 2023.

KITCHENHAM, B. A. Procedures for performing systematic reviews. Keele, UK, Keele
University, v. 33, n. 2004. p. 1-26, 2004.

KITCHENHAM, B. A.; CHARTERS, Stuart. Guidelines for performing Systematic
Literature Reviews in Software ngineering. Technical Report EBSE 2007-001, Keele
University and Durham University Joint Report, 2007.

MACHADO, A. A,; ZAGO, M. R. R. da S.. Articula¢bes entre praticas de educacdo ambiental,
robdtica e cultura maker no contexto das aulas de laboratdrio de ciéncias. Tecnologias,
Sociedade e Conhecimento, v. 7, n. 2, p. 143-168, dez. 2020.

DOI: https://doi.org/10.20396/tsc.v7i2.14869. Disponivel em:
https://econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tsc/article /view/14869/9901. Acesso
em: 25 jan. 2022.

L
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.20,p.001-031,2023.
ISSN ONLINE: 2238-1279

29


about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

CULTURA MAKER NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
GONDIM, RAQUEL DE S.; VASCONCELOS, FRANCISCO HERBERT L.; BRITO, MATEUS DE L.; MORAIS,
ROBSON DE S.

MELENDEZ, T. T.; EICHLER, M. L. GAMIF - A cultura game maker na educacao profissional:
um estudo de caso. Revista Brasileira da Educacao Profissional e Tecnologica, v.2,
n217, p.e8160, 2019. DOI: https://doi.org/10.15628/rbept.2019.8160. Disponivel em:
https://www?2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/RBEPT /article /view/8160/pdf. Acesso em: 02
fev. 2022.

MISKULIN, R. G. S. As possibilidades didatico-pedagégicas de ambientes computacionais
na formacao colaborativa de professores de Matematica. In FIORENTINI, Dario. Formacgao
de Professores de Matematica. Campinas-SP: Mercado de Letras, 2003.

MOREIRA, Lr E. de L. et al. Vamos Jogar Matematica: utilizando o RPG maker para produzir
um recurso educacional digital para o ensino de Matematica. 2019. Ctrl+E. Disponivel em:
https://sol.sbc.org.br/index.php/ctrle/index. Acesso em: 05 jan. 2022.

MOURA, E. M. de et al. Educacdo maker no curriculo de matematica catapultas e o estudo
de funcdes. Tecnologias, sociedade e conhecimento, v. 7, n2 2, p. 65-84, 2020. DOI:
https://doi.org/10.20396/tsc.v7i2.14853. Disponivel em:
https://econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tsc/article /view/14853. Acesso em: 07
jan. 2022.

NEVES, H. O movimento maker e a educagiao: como FabLabs e Makerspaces podem
contribuir com o aprender. Fundacao Telefonica Brasil, 2015.

PASSOS, C. L. B.; NACARATO, A. M.. Trajetéria e perspectivas para o ensino de matematica
nos anos iniciais. SCIELO BR. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/ea/a/VqMq5VmXSk45CKXtvFmZZrN /?lang=pt. Acesso em: 07
jan. 2022.

PAULA, B. B. de; MARTINS, C. B.; OLIVEIRA, T. de. Andlise da Crescente Influéncia da
Cultura Maker na Educacao: Revisao Sistematica da Literatura no Brasil. EDUCITEC. v.7,
134921, 2021. DOI: https://doi.org/10.31417. Disponivel em:
http://200.129.168.14:9000/educitec/index.php/educitec/article/view/1349/695.
Acesso em: 15 fev. 2022.

RAABE, A. L.; GOMES, E. B.. Maker: uma nova abordagem para tecnologia na educacio.
Revista Tecnologias na Educacdo. v. 26, n. 26, p. 6-20, 2018. Disponivel em:
https://tecedu.pro.br/wp-content/uploads/2018/09/Art1-vol.26-EdicaoTematicaVIII-
Setembro2018.pdf. Acesso em: 06 fev 2022.

SANTOS, ]J. T. G.; ANDRADE, A. F. de. Impressdo 3D como Recurso para o Desenvolvimento
de Material Didatico: Associando a Cultura maker a Resolu¢do de Problemas. Revista
Novas Tecnologias na Educacio, v. 18 n? 1, julho, 2020. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/106014/57856. Acesso em: 18 jan. 2022.

SERAFIM, R. de S. G., GONDIM, R. de S., & VASCONCELOS, F. H. L.. O uso da Cultura Maker
no ambiente escolar e sua interlocu¢iao com o ensino de Lingua Portuguesa: uma
revisdo sistematica da literatura. Revista Educar Mais, 7, 683-702, 2023. DOI:
https://doi.org/10.15536/reducarmais.7.2023.3362

SILVA, L. O. et al. Educacao cientifica empregando o método STEAM e um makerspace a
partir de uma aula-passeio. Latin American Journal of Science Education. v. 4, n. 2, p. 1-
9, Out, 2017.

STELLA, A. L.; FIGUEIREDO, A. P. S,; SILVA, D. D. S. S. da; AMARAL, M. C. do; SACHETTI, W.
L.. BNCC e a cultura maker: uma aproximacao na drea da matematica para o ensino

L
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.20,p.001-031,2023.
ISSN ONLINE: 2238-1279

30


about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

CULTURA MAKER NO ENSINO DA MATEMATICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
GONDIM, RAQUEL DE S.; VASCONCELOS, FRANCISCO HERBERT L.; BRITO, MATEUS DE L.; MORAIS,
ROBSON DE S.

fundamental. Disponivel em: https://www.lantec.fe.unicamp.br/pf-lantec/n4.art6_.pdf.
Acesso em: 26 jan 2022.

VALENTE, . A. Movimento Maker: Onde Esta o Curriculo? V Seminario Web Curriculo:
educacdo e cultura digital. Sdo Paulo: PUC-SP, 2017.

VIEIRA, S. da S.. Aprendizagem criativa com experimentacdo mao na massa através do
Scratch em sala de aula visando o desenvolvimento computacional. Revista: EaD &
Tecnologias Digitais na Educacao, v. 8 N2 10 P. 39-54, 2020. Disponivel em:
https://ojs.ufgd.edu.br/index.php/ead/article/view/11837/6535. Acesso em: 02 fev.
2022.

VIEIRA, S. da S.; SABBATINI, M.. Cultura maker na Educacao através do Scratch visando o
desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes do 52 ano da Escola Base
Rural da Cidade de Olinda -PE. REDOC, v. 4, n®2, maio/ago, 2020. DOI:
https://doi.org/10.12957 /redoc.2020.50671. Disponivel em: https://www.e-
publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/50671. Acesso em: 23 fev. 2022.

Revisores de linguas e ABNT/APA: Ruth de Sousa Gondim Serafim

Submetido em 14/05/2022 Aprovado em 27/11/2023

Licencga Creative Commons - Atribuicao NaoComercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4.0)

I @4 4@
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v. 20, p. 001-031, 2023.

ISSN ONLINE: 2238-1279

31


about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

