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GEOMETRIA PLANA NO LABORATORIO MAKER: UM MAPEAMENTO DE
COMPETENCIAS

PLANE GEOMETRY IN THE MAKER LAB: A MAPPING OF COMPETENCIES

Otoniel Felipe da silva?, Fabricia Damando Santos?

RESUMO: Apesar das grandes mudancas em diferentes dareas do mundo, a maioria das salas de aula
da atualidade ainda se assemelham as do passado, um cendrio presente em diversas escolas e talvez
mais frequente em disciplinas especificas, como a matematica, em que as atividades continuam sendo
caracterizadas como meramente mecanicas ou de aplicacdo de férmulas. Prensky (2001), afirma que
“nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo 0os mesmos para 0s quais Nosso
sistema educacional foi criado”. Almeida (1996), elucida que essas mudancgas decorreram em funcao
da evolucdo tecnoldgica, apontando que cada vez mais se desenvolverd atividades relacionadas ao
nosso cotidiano, a independéncia, criatividade e autocritica na obtencdo e na selecdo de informacdes,
e na construcdo de conhecimentos. No contexto educacional, observa-se uma crescente tendéncia de
se trabalhar com a aprendizagem ativa, pratica e voltada para a resolucdo de problemas, por meio do
movimento makers. O movimento Maker é a unido das ideias construtivistas de Piaget e do
construcionismo de Papert, dando a oportunidade para os estudantes construirem objetos reais para
a produgao de conhecimento utilizando a tecnologia como recurso em espagos maker (Blikstein, 2013)
. De acordo com Pereira Junior (2017, p. 14), “[...] sob a 6tica da educacdo, a tecnologia agrega valores
gue criam novas formas didaticas para a transmissdo das informacdes, possibilitando um ensino mais
proximo a realidade, mudando o papel do educador frente ao educando”. No campo da matematica,
a tecnologia possibilita a representacdo de diferentes conceitos antes apenas tedricos. Segundo
Lindquist (1994) uma barreira para a compreensdo de conceitos mais complexos da geometria se
encontra na dificuldade da visualizacdo e representacdo, conceitos bdsicos que sdo trabalhados desde
o ensino fundamental, dessa perspectiva as atividades atividades maker, por meio da construcéo e
manipula¢do, que segundo Kaleff (2003), auxiliam no desenvolvimento de habilidades de visualizar,
combatendo as principais dificuldades ja identificadas dos estudantes como o aprimoramento da
compreensdo e visualizacao de formas e modelos geométricos, relacGes existentes entre os objetos,
de identificacdo das propriedades das figuras que formam os sélidos, dentre outros conceitos
(Rogenski e Pedroso, 2009). O presente trabalho tem como objetivo mapear quais competéncias sdo
desenvolvidas no estudo da geometria plana para alunos do 12 ano do Ensino Médio a partir de uma
sequéncia didatica aplicada em um laboratério maker. Considera-se = competéncias como
Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (CHA) (Behar, 2013), definindo o conhecimento como
elemento que corresponde ao saber, habilidade como recurso de esquemas ja construidos pelo sujeito
e aplicados a situagdes conhecidas e do cotidiano e atitude como a aplicagao das habilidades e dos
conhecimentos por meio das a¢Ges, dos comportamentos e das posturas (Behar, 2013). De acordo
com essas questdes, a proposta em desenvolvimento é uma sequéncia didatica com objetivo de
mapear quais competéncias sdo desenvolvidas ao realizar atividades relacionadas a Geometria Plana
(GP) em um espacgo maker. O produto educacional é voltado para o estudo e aplicagdo em laboratérios
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maker, com objetivo de diversificar as formas de visualizacdo e descoberta de conceitos, utilizando a
abordagem STEM e a fabricacdo digital para desenvolvimento da proposta. As etapas da sequéncia
didatica ainda encontram-se em construcdo, mas as abordagens visam explorar a GP a partir da
construcdo, visualizacdo e materializacdo de objetos, relacionados a uma situacdo problema no
contexto da arte. Registrado em um repositério nacional, o material estara disponivel gratuitamente
sob a licenca Creative Commons, facilitando seu acesso e compartilhamento. O sistema podera ser
utilizado em todo o pais, sendo disponibilizado em lingua portuguesa. Como forma de analisar os
resultados propomos uma investigacdao, que quanto a natureza é aplicada ao ensino, com abordagem
qualitativa, quanto aos objetivos é explicativa e com relacao aos procedimentos é caracterizada como
estudo de caso, como publico alvo, alunos do 12 ano do Ensino Médio de uma Particular de
Montenegro- Rio Grande do Sul. Por meio de uma entrevista semi estruturada, buscaremos validar o
mapeamento das competéncias, bem como obter percepc¢des dos alunos sobre o desenvolvimento da
GP no Laboratério maker e das competéncias desenvolvidas.
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