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RESUMO: Apesar das grandes mudanças em diferentes áreas do mundo, a maioria das salas de aula 

da atualidade ainda se assemelham às do passado, um cenário presente em diversas escolas e talvez 

mais frequente em disciplinas específicas, como a matemática, em que as atividades continuam sendo 

caracterizadas como meramente mecânicas ou de aplicação de fórmulas. Prensky (2001), afirma que 

“nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje não são os mesmos para os quais nosso 

sistema educacional foi criado”. Almeida (1996), elucida que essas mudanças decorreram em função 

da evolução tecnológica, apontando que cada vez mais se desenvolverá atividades relacionadas ao 

nosso cotidiano, a independência, criatividade e autocrítica na obtenção e na seleção de informações, 

e na construção de conhecimentos. No contexto educacional, observa‐se uma crescente tendência de 

se trabalhar com a  aprendizagem ativa, prática e voltada para a resolução de problemas, por meio do 

movimento  makers.  O  movimento  Maker  é  a  união  das  ideias  construtivistas  de  Piaget  e  do 

construcionismo de Papert, dando a oportunidade para os estudantes construírem objetos reais para 

a produção de conhecimento utilizando a tecnologia como recurso em espaços maker (Blikstein, 2013) 

. De acordo com Pereira Júnior (2017, p. 14), “[…] sob a ótica da educação, a tecnologia agrega valores 

que criam novas formas didáticas para a transmissão das informações, possibilitando um ensino mais 

próximo à realidade, mudando o papel do educador frente ao educando”. No campo da matemática, 

a  tecnologia  possibilita  a  representação  de  diferentes  conceitos  antes  apenas  teóricos.  Segundo 

Lindquist  (1994)  uma  barreira  para  a  compreensão  de  conceitos mais  complexos  da  geometria  se 

encontra na dificuldade da visualização e representação, conceitos básicos que são trabalhados desde 

o ensino fundamental, dessa perspectiva as atividades  atividades maker, por meio da construção e 

manipulação, que segundo Kaleff (2003), auxiliam no desenvolvimento de habilidades de visualizar, 

combatendo  as  principais  dificuldades  já  identificadas  dos  estudantes  como  o  aprimoramento  da 

compreensão e visualização de formas e modelos geométricos, relações existentes entre os objetos, 

de  identificação  das  propriedades  das  figuras  que  formam  os  sólidos,  dentre  outros  conceitos 

(Rogenski e Pedroso, 2009). O presente trabalho tem como objetivo mapear quais competências são 

desenvolvidas no estudo da geometria plana para alunos do 1º ano do Ensino Médio a partir de uma 

sequência  didática  aplicada  em  um  laboratório  maker.  Considera‐se    competências  como 

Conhecimentos,  Habilidades  e  Atitudes  (CHA)  (Behar,  2013),  definindo  o  conhecimento  como 

elemento que corresponde ao saber, habilidade como recurso de esquemas já construídos pelo sujeito 

e aplicados a situações conhecidas e do cotidiano e  atitude como a aplicação das habilidades e dos 

conhecimentos por meio das ações, dos comportamentos e das posturas  (Behar, 2013). De acordo 

com  essas  questões,  a  proposta  em  desenvolvimento  é  uma  sequência  didática  com  objetivo  de 

mapear quais competências são desenvolvidas ao realizar atividades relacionadas à Geometria Plana 

(GP) em um espaço maker. O produto educacional é voltado para o estudo e aplicação em laboratórios 
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maker, com objetivo de diversificar as formas de visualização e descoberta de conceitos, utilizando a 

abordagem STEM e a fabricação digital para desenvolvimento da proposta. As etapas da sequência 

didática  ainda  encontram‐se  em  construção,  mas  as  abordagens  visam  explorar  a  GP  a  partir  da 

construção,  visualização  e  materialização  de  objetos,  relacionados  a  uma  situação  problema  no 

contexto da arte. Registrado em um repositório nacional, o material estará disponível gratuitamente 

sob a  licença Creative Commons, facilitando seu acesso e compartilhamento. O sistema poderá ser 

utilizado  em  todo o país,  sendo disponibilizado  em  língua  portuguesa.  Como  forma de  analisar  os 

resultados propomos uma investigação, que quanto à natureza é aplicada ao ensino, com abordagem 

qualitativa, quanto aos objetivos é explicativa e com relação aos procedimentos é caracterizada como 

estudo  de  caso,  como  público  alvo,  alunos  do  1º  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 competências, bem como obter percepções dos alunos sobre o desenvolvimento da 

GP no Laboratório maker e das competências desenvolvidas. 
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