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Resumo

Este relato de experiéncia analisa o potencial da cultura maker em ambientes educacionais, a partir
de uma pratica pedagdgica realizada em uma escola municipal de Fortaleza (CE). Contrapondo-se ao
ensino tradicional centrado na memorizagéo, a pesquisa descritiva investigou como uma abordagem
“mao na massa” pode estimular o pensamento critico e favorecer a resolugdo de problemas. O estudo
envolveu estudantes do 4° ano com baixo desempenho em Matematica com dificuldades nas
operagdes de soma e subtragdo. A intervengéo utilizou o jogo de tabuleiro “Magmaticos e o Reino dos
Célculos” e na colaboragéo entre o professor de Matemética e o responsével pela Sala Maker. Os
resultados apontam que a cultura maker contribui para um aprendizado mais significativo, ludico e
participativo favorecendo o desenvolvimento de competéncias matematicas. A experiéncia reforga o
valor das metodologias ativas contribuindo para a superacédo dos limites do ensino tradicional e na
reconfiguragao da pratica pedagdgica.
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INTRODUGAO

O século XXl tem sido caracterizado por profundas transformagdes na
producédo e circulagdo do conhecimento, impulsionadas por avangos tecnolégicos e
mudangas sociais. Nesse contexto, surgem desafios que exigem da escola a
superacao de modelos tradicionais, que privilegiam a memorizagdo mecanica, a
repeticdo de conteudos e uma postura passiva do aluno diante de um professor
centralizador. A persisténcia desse paradigma tradicional nas escolas tem
contribuido para o desinteresse estudantil e para o baixo desempenho académico,
especialmente em disciplinas consideradas desafiadoras, como a Matematica.

No contexto de Fortaleza (CE), dados recentes evidenciam que o ensino de

Matematica, componente essencial da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
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permanece como uma preocupacao central para educadores e pesquisadores,
sobretudo no que se refere ao desenvolvimento do pensamento critico e a
capacidade de resolugdo de problemas nos anos iniciais do Ensino Fundamental
(EF). Em consonancia com as orientagcbes da BNCC e do Documento Curricular
Referencial de Fortaleza (CE) destaca-se a necessidade de adogéo de estratégias
pedagogicas inovadoras, que incorporem o uso de tecnologias digitais € promovam
o raciocinio légico, a criatividade e a resolugao de situagdées-problema.

Pensando em estratégias pedagogicas significativas, a cultura maker emerge
como movimento que valoriza aprendizagem pratica, criatividade, acessibilidade as
tecnologias e ferramentas, e compartihamento de ideias. Diferenciando-se do
modelo tradicional, incentiva uma abordagem mais ativa, criativa e colaborativa,
estimulando a exploracdo, a experimentagcdo e a constru¢do de solugdes para
problemas como explica Silveira (2016). Esse movimento tem sido discutido como
possibilidade para promover praticas mais ativas e contextualizadas.

Soma-se a discussio, o entendimento da importancia da implementacio da
sala maker, integrada a sala de inovacédo, em articulagdo com o conhecimento
académico, especificamente no ensino de Matematica nos anos iniciais do EF.

Na Secretaria Municipal de Educacdo (SME), iniciativas como o projeto
Fabrica de Ideias — Salas Maker, refletem o investimento publico na criacdo de
espacos de experimentacdo nas escolas. Diante desse contexto, a escolha por
investigar a contribuicdo da cultura maker no espago escolar na referida cidade,
especificamente no ensino da Matematica, justifica-se pela necessidade crescente
de superacao das praticas pedagdgicas tradicionais, frequentemente centradas na
memorizagdo, na passividade discente, na necessidade de formagao docente,
infraestrutura e articulagao curricular.

Assim, este estudo tem como objetivo analisar o potencial da cultura maker
em ambientes educacionais, com foco na experiéncia pedagoégica desenvolvida em
uma escola municipal de Fortaleza (CE). Busca-se, portanto, compartilhar a
experiéncia de implementacdo da cultura maker incorporada ao ensino de
Matematica, especialmente no trabalho com as operag¢des basicas, destacando o
envolvimento ativo dos professores e dos estudantes, conforme sera detalhado nos

topicos subsequentes.

CULTURA MAKER NA EDUCAGAO



A cultura maker, enraizada na filosofia do “faga vocé mesmo” (originalmente
Do-It-Yourself, Dougherty, 2016), constitui um movimento global impulsionado pela
democratizagdo do acesso a tecnologias digitais, ferramentas de prototipagem e
redes de compartilhamento de conhecimento. Dougherty (2016) define o movimento
maker como uma oportunidade de planejar, modificar e criar projetos de forma
colaborativa e pratica.

No campo educacional, ela se consolida como uma metodologia ativa
inovadora, orientada pela aprendizagem baseada em projetos e na experimentacao
colaborativa. Essa abordagem permite que os estudantes construam conhecimento
a partir da pratica, da resolucao de problemas reais e da articulacao entre teoria e
pratica, promovendo a autoria e o protagonismo discente.

Essa fundamentacdo da cultura maker se apoia nos principios do
construcionismo de Seymour Papert (1993), que defende que a aprendizagem
ocorre de forma mais eficaz quando os estudantes estdo envolvidos ativamente na
criacao de produtos significativos.

Segundo Costa Junior et al. (2023), o modelo escolar centrado na
transmissdo de conteudos e na avaliacdo tradicional tem sido amplamente
questionado. Em contrapartida, o modelo maker valoriza o protagonismo estudantil,
a mediagao do professor e a criagdo de ambientes de aprendizagem flexiveis que
incentivam a pratica e a colaboracéo.

Silva e Reis (2013, p. 39) reforgam o papel do professor como facilitador da
aprendizagem ao afirmar que ele deve ser “um agente de ligagéo entre o ensino e a
aprendizagem, buscando meios para facilitar esse processo, criando situagdes que
estimulem o aluno a buscar novos conhecimentos e maneiras de adquiri-lo”.

Nessa linha, Blinkstein (2016) destaca que, no contexto maker, o foco do
trabalho docente deve estar mais voltado ao processo de aprendizagem do que ao
produto final, valorizando o percurso formativo e as estratégias mobilizadas pelos
estudantes. Contudo, a implementagdo da cultura maker em escolas municipais
demanda mais do que infraestrutura: exige formacéo continuada dos docentes,
intencionalidade pedagdgica e apoio da gestdo escolar para que as praticas

inovadoras sejam integradas ao curriculo de forma significativa.

INTEGRAGAO DA CULTURA MAKER E JOGOS NO ENSINO DE
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS



A Matematica ocupa um papel central na Educacéo Basica por contribuir para
o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de resolugao de problemas e
do pensamento critico. Conforme Lins e Gimenez (1997), o pensamento aritmético
envolve competéncias cognitivas como estimar, comparar, ordenar, classificar,
generalizar, identificar padrées e resolver problemas em contextos significativos. Tais
competéncias devem ser desenvolvidas desde os anos iniciais, por meio de
experiéncias que priorizem o raciocinio € a construgao de significados.

O ensino tradicional, frequentemente abstrato e descontextualizado, tem se
mostrado insuficiente para enfrentar as dificuldades dos estudantes, resultando em
desinteresse e baixo desempenho. Em resposta a esse cenario, a BNCC e o DCR
Fortaleza orientam a adocdo de metodologias inovadoras que promovam a
curiosidade, a reflexdo e a resolugao de problemas, aliadas ao uso de tecnologias
digitais e ao trabalho colaborativo.

A BNCC, em sua competéncia geral 2, enfatiza a importancia de desenvolver
a capacidade de resolver problemas, formular hipoteses, investigar e utilizar
recursos tecnolégicos de forma significativa (BRASIL, 2017). As DCR Fortaleza, no
campo dos numeros e operagdes, propde habilidades especificas, como resolver e
elaborar problemas de adigdo e subtragdo (EF04MAO03), utilizar relagdes entre
operacgoes (EFO4MAO04), aplicar propriedades das operagdes (EFO4MAOQ5) e resolver
problemas de contagem com materiais manipulaveis (EFO4MAO08). (FORTALEZA,
2024).

Nessa busca por inovagédo, o uso de jogos no ensino da Matematica tem
ganhado destaque como recurso didatico eficaz. A teoria do desenvolvimento
cognitivo de Piaget (1975; 1998) justifica o uso dos jogos ao destacar a importancia
da interacdo ativa da crianga com o meio para a constru¢cdo do conhecimento. Ao
brincar, os estudantes desenvolvem habilidades logicas e matematicas de forma
concreta e intuitiva.

Em conformidade Huizinga (2010), a motivacdo e o engajamento sao
elementos centrais para uma aprendizagem eficaz, sendo o carater ludico dos jogos
um fator decisivo para despertar o interesse e a participacao dos estudantes. O uso
pedagogico de jogos também contribui para a autoestima, a autoconfianca e a
construgao colaborativa do conhecimento.

Assim, a articulag&o entre a cultura maker e os jogos matematicos representa

uma abordagem significativa que contribui para a reinvengdo das praticas



pedagogicas. Ao integrar a filosofia do 'aprender fazendo' com a ludicidade dos
jogos, o ensino da Matematica se torna mais significativo, contextualizado e
engajador.

Nessa perspectiva, o jogo deixa de ser apenas um recurso auxiliar e se torna
um meio auténtico de construgdo de conhecimento. A construgdo de jogos ou a
resolucdo de problemas permite que os estudantes vivenciem a Matematica como
uma linguagem viva e criativa. Elementos como tabuleiros, cartas e dados sao
transformados em ferramentas poderosas para explorar conceitos matematicos,

identificar padrées e desenvolver o raciocinio l6gico de forma concreta.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualiquantitativa, de natureza
descritiva, do tipo Relato de Experiéncia, conforme a perspectiva analitico-reflexiva
proposta por Daltro (2019). A abordagem metodoldgica mista permitiu integrar dados
quantitativos e qualitativos, respeitando o principio da complementaridade entre
métodos, como sugerem Coutinho e Chaves (2002).

Em junho, 52 estudantes responderam a um questionario estruturado,
elaborado por meio do Google Forms, composto por perguntas fechadas em escala
de Likert de cinco pontos (variando de “Discordo totalmente” a “Concordo
totalmente”) e questdes abertas.

A interpretacdo dos dados seguiu uma abordagem descritivo-interpretativa,
permitindo identificar evidéncias de motivagcdo, envolvimento e avangos na
compreensao das operagdes matematicas em contextos ludicos.

Este estudo respeitou os principios éticos da pesquisa em educagao, com
autorizagdo institucional da escola, consentimento livre e esclarecido dos
responsaveis e uso exclusivo de dados anénimos.

A seguir alguns resultados mais significativos revelados antes e apds a

intervencao pedagdgica com o apoio do jogo “Magmaticos e o Reino dos Calculos”.

INSTRUMENTO E PROCEDIMENTO
A proposta pedagdgica, através do jogo, foi desenvolvida por meio da
colaboragdo entre o professor titular de Matematica e o responsavel pela Sala

Maker, com o objetivo de integrar praticas Iudicas e digitais ao curriculo.



O jogo “Magmaticos e o Reino dos Calculos” teve seu processo de produgao
digital conduzido pelos professores com o uso de tecnologias como impressoras 3D
e cortadoras a laser, possibilitando a criagdo do tabuleiro em MDF e das pecas
personalizadas na sala maker da prépria Unidade Escolar.

A aplicacédo do jogo, enquanto intervengdo pedagogica, se deu com o0s
estudantes do 4° ano do EF, do turno da manh3, cujos resultados na Avaliagéao
Diagndstica de Rede (ADR) indicaram baixos desempenhos em Matematica. Cada
grupo de quatro estudantes por vez, iam para a sala maker, participar de vivéncias
praticas com sessdes realizadas, centrada na experimentacido, criatividade e
colaboragdo com o referido jogo. Campos (2015, p. 37) aprofunda essa reflexao
quando afirma que “[...] o jogo pelo seu carater motivador deve ser usado para
introdugdo de conceito, revisdo de conteudo ou sanar lacunas durante o
aprendizado do aluno”.

Essa experiéncia proporcionou aos docentes e discentes o contato direto com
a abordagem maker e a construgdao autbnoma de recursos pedagdgicos, superando
limitacbes materiais. Embora os estudantes ndo tenham participado da modelagem
digital, devido sua faixa etaria, acompanharam o processo de confec¢&o, o que
favoreceu a aproximagcdo com as tecnologias e reforgou a compreensdo de

principios relacionados a inovacgao, criatividade e colaboragao (Figuras 1).

Figura 1: Jogo “Magmaticos e o Reino dos Calculos”

Festa da akdbora dourada

Para a grande festa da
colheita, o35 camponeses
reunfiram 42 abdboras em um
celeiro ¢ mais 36 em outro.
Quantas abdboras foram
armazenadas no totalp

Fonte: Elaborado pelos docentes da Unidade Escolar (2025).

A Figura 1, revela um artefato ludico construido com materiais duraveis (MDF,
acrilico e pegas impressas em 3D), resultado de um processo criativo e colaborativo

entre os professores da unidade escolar. Para além do carater ilustrativo, a imagem



evidencia a integracdo entre saberes pedagogicos e competéncias digitais,
permitindo visualizar como o ambiente maker favoreceu a constru¢ao de um recurso
didatico original, interativo e adaptado ao curriculo.

Sobre a estrutura do jogo, o tabuleiro é dividido em quatro mundos tematicos
e uma etapa final — a Terra do Zero —, onde ocorre um desafio conclusivo. Cada
grupo, formado por quatro estudantes, participa de sessdes praticas com pedes em
3D personalizados, dado tematico, insignias fisicas, cartas de beneficio e casas
especiais, que introduzem elementos estratégicos e colaborativos.

A estratégia do jogo foi organizada em trés etapas interdependentes,
estruturadas de modo a potencializar a imersdao dos estudantes na proposta
pedagdgica e garantir a progressiva apropriagcdo dos conteudos matematicos, a
saber. a apresentacdo e ambientagcdo narrativa no universo dos Magmaticos
(alunos); as rodadas de jogo mediadas pedagogicamente, distribuidas em aulas de
duas horas nas quais os alunos resolveram problemas, discutiram conceitos e
interagiram com desafios das cartas; e, por fim, a fase de conquista de insignias e
enfrentamento da “Terra do Zero”, na qual a integracao das operagdes exigiu uso

estratégico do raciocinio légico.

ANALISES DOS DADOS

Como ponto de partida para a intervengao pedagdgica, esta pesquisa utilizou
os dados da ADR — instrumento sistematicamente aplicado pela SME de Fortaleza
(CE) — com o objetivo de aferir o desempenho dos estudantes em Lingua
Portuguesa e Matematica. A analise desses resultados foi essencial para identificar
as turmas com maiores dificuldades, definindo, assim, o publico participante da
experiéncia pedagogica com o jogo didatico.

As turmas B e C foram selecionadas com base na baixa proficiéncia e nos
elevados indices de defasagem nos conteudos de adi¢do e subtragcdo, conforme

detalhado na Tabela 1.

Tabela 1: Desempenho dos estudantes do 4° ano

Turmas Proficiéncia Defasagem Intermediario Adequado | Participagdo na ADR
4° Ano Média (%) (%) (%) (%)
B - Manha 2,7 62% 28% 10% 94%




C- Manha 4,9 32% 48% 19% 94%

Fonte: Escola municipal de Fortaleza (CE)

Na analise dos resultados da ADR, destacaram-se as turmas do4°anoBe C
(manha), por apresentarem os piores desempenhos da escola. A turma B registrou
uma média de proficiéncia de 2,7, com 62% dos estudantes em situagcéo de
defasagem e apenas 10% em nivel adequado, evidenciando lacunas significativas
na aprendizagem. Ja a turma C, embora com média superior (4,9), apresentou 32%
dos estudantes em defasagem e 48% no nivel intermediario, o que indica
dificuldades persistentes nas operagdes basicas.

A discrepancia entre a média geral e o percentual de estudantes em nivel
adequado sugere uma desigualdade interna na aprendizagem, possivelmente
influenciada por poucos alunos com desempenho muito acima da média. Esses
dados confirmam a necessidade urgente de acdes pedagogicas especificas, com
foco nos estudantes em maior defasagem.

Na Tabela 2 apresenta-se o resultado de um unico instrumento de coleta,
aplicado logo apos a conclusdo da intervengao ludica. Os dados foram coletados por
meio de questionario estruturado — composto por questdes fechadas (escala de
Likert) e abertas — que permitiram avaliar o impacto da intervencéo sobre o dominio
conceitual dos estudantes e aspectos afetivos relacionados a Matematica.

Esse questionario solicitava ao estudante a autoavaliagdo de suas
dificuldades em adicdo, subtracdo e nas relacdes entre operacdes tanto “antes”
como “depois” da vivéncia, permitindo o calculo das médias pré-jogo e pds-jogo e a
respectiva variagdo em cada categoria. Os dados evidenciam redugao consistente
nos escores de dificuldade apds a intervengao, sinalizando aumento de confianca e
aprimoramento da compreensao aritmética, corroborando a ideia de que atividades
ludicas favorecem o aprendizado ao mobilizar imaginacao e criatividade. (Moretti &
Souza, 2015, p.33)

Dessa forma, a Tabela 2 sintetiza quantitativa e comparativamente a mudanca
na percepgao dos alunos, ressaltando o potencial da abordagem baseada em jogos
para promover ganhos cognitivos e afetivos no ensino de operagdes basicas.

Tabela 2 - Quadro Consolidado — Percepgdes dos estudantes do 4° Ano sobre adigao, subtracéo e
Relagbes entre Operacdes (antes e depois do jogo)




Aspecto Avaliado Momento | Concordam | Discordam | Neutros Sintese
(%) (%) (%) Interpretativa
A maioria
Dificuldade em Antes 75,0% 15,3% 9,6% reconhece
resolver problemas do jogo dificuldade, o que
de adicéo valida o diagndstico
da ADR.
Confianga para Percepgéao de
resolver problemas Depois 76,9% 15,3% 7,7% confianca
de adigao do jogo aumentada apos a
intervencgao ludica.
Dificuldade em Indicativo de
resolver problemas Antes 74,0% 19,2% ~7% necessidade
de subtracéo do jogo urgente de reforco
estruturado.
A maioria
Confianga para Depois 73,1% 13,4% 13,5% demonstra maior
resolver problemas do jogo seguranga; ha ainda
de subtragao um grupo que
permanece
inseguro.
Dificuldade em Dificuldade
entender as relacdes Antes 68,6% 17,6% 13,7% conceitual
entre as operagdes do jogo importante, nédo
(adicéo e subtracao) apenas técnica.
Compreensao das Depois 73,1% 13,4% 13,5% Indica progresso na
relagdes entre adicao do jogo construgdo do

e subtracao

raciocinio relacional
apos a experiéncia
com 0 jogo.

Fonte: Dados revelados a partir das respostas dos estudantes.

Com base na Tabela 2 é possivel afirmar que, esses resultados validam a

avaliagdo externa realizada pela rede de ensino, confirmando a presenca de

fragilidades operacionais e conceituais, e demonstram que os estudantes, tém

ciéncia de suas limitacbes, fator importante para o engajamento em acbes de

intervencao.

Os resultados apontam mudancas relevantes na percepc¢ao dos estudantes:

76,9% afirmaram maior confianga para resolver problemas de adigdo, enquanto

73,1% declararam avangos em subtragado e na compreensao das relagdes entre as

operagbes. Esses dados indicam que o jogo contribuiu ndo apenas para o

fortalecimento de habilidades matematicas, mas também para a superacdo de

bloqueios emocionais e para o engajamento positivo com a disciplina.




A mediagdo ludica possibilitou transformar o erro em oportunidade de
aprendizagem, ressignificando a relagdo dos estudantes com a Matematica. A
maioria relatou maior motivagao para estudar a disciplina apés a vivéncia com o
jogo, corroborando autores como Papert (1980) e Resnick (1987), que associam a
aprendizagem significativa a criatividade, a experimentagao e ao protagonismo.

Por fim, os dados qualitativos evidenciaram relatos espontidneos de
entusiasmo, perseveranca e superacao. A atuacado do professor da sala maker foi
decisiva ao promover interacdes personalizadas e colaboracido entre os estudantes.
Esse cenario favoreceu praticas pedagdgicas inovadoras, em consonancia com o0s
principios da BNCC (Brasil, 2018).

Esta investigagdo ganha relevancia ao examinar como a cultura maker

impulsiona a renovagao pedagogica, substituindo praticas educacionais tradicionais.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nos indicios positivos observados durante a experiéncia piloto, a
proposta do jogo “Magmaticos e o Reino dos Calculos” apresenta potencial para ser
replicada em outras turmas do EF, especialmente naquelas que demonstram
dificuldades similares nos conteudos sobre a adicao e subtragdo. A escuta dos
estudantes antes e depois do jogo revela que estratégias ludicas podem transformar
a relagédo com a Matematica, tornando-a mais acessivel, prazerosa e significativa.

A avaliacao realizada apresentou indicadores que forneceram subsidios para
decisGes acerca da replicagdo do jogo em outras turmas, bem como para a
ampliagdo do tempo de aplicagdo na mesma turma, com o intuito de aprofundar a
aprendizagem e consolidar as competéncias matematicas desenvolvidas.

Em sintese, os dados evidenciam que o uso de jogos no ensino de
Matematica, quando planejado com intencionalidade e mediado de forma adequada,
pode transformar a relagdo dos estudantes, com os conteiudos matematicos,
promovendo aprendizagens mais significativas, confianga e prazer em aprender.
Este estudo reforga a importancia da articulagdo entre diagndstico preciso,
metodologias ativas e escuta sensivel das percep¢des dos estudantes, no processo
de ensino-aprendizagem.

Contudo, a experiéncia também trouxe a tona desafios importantes para a
consolidagdo da cultura maker nas escolas municipais, especialmente no que diz a

sustentabilidade dessas praticas que depende, sobretudo, de politicas de formacéao



docente continuada e da necessaria adaptagao curricular que viabilize a integracéo
significativa de metodologias ativas ao cotidiano escolar.

Por fim, destaca-se que a vivéncia na escola municipal de Fortaleza (CE)
gerou uma mobilizagdo positiva na comunidade escolar, inspirando outros docentes
a desenvolverem projetos e parcerias extracurriculares. Esse movimento corrobora a
hipotese de que a abordagem maker, ao tornar a aprendizagem mais concreta e
atraente, pode ampliar o alcance de praticas pedagdgicas transformadoras. Assim,
contribui ndo apenas para a aprendizagem da Matematica, mas para a
reconfiguragdo da cultura escolar como um todo, abrindo caminhos para uma

educacao mais ativa e participativa.
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