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Resumo:
O projeto apresentado visa integrar a tecnologia de impressão 3D no ensino de matemática dentro do contexto da cultura maker. A cultura maker valoriza a criatividade, experimentação e colaboração,
promovendo uma aprendizagem prática e inovadora. O projeto, em desenvolvimento, adota uma abordagem metodológica baseada em levantamento bibliográfico, focando em pesquisas acadêmicas que exploram o
uso de impressão 3D na educação matemática. Esse método permite a análise de como a tecnologia pode ser utilizada para ensinar conceitos matemáticos de maneira mais interativa e prática. A introdução da
impressão 3D no ensino de matemática tem o potencial de transformar o aprendizado, facilitando a compreensão de conceitos complexos por meio da visualização e manipulação de modelos tridimensionais. No
entanto, o projeto também identifica desafios, como dificuldades técnicas e a necessidade de criatividade na elaboração das atividades. A pesquisa destaca que a utilização de softwares de modelagem 3D acessíveis
é crucial para reduzir barreiras técnicas para os alunos.
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1. Introdução

A cultura maker, que valoriza a criatividade, experimentação e colaboração, tem ganhado destaque em
diversos contextos educacionais por promover uma aprendizagem prática e inovadora.

Hatch (2014) propõem um manifesto, que delineia os princípios e a filosofia por trás do movimento
maker, enfatizando a importância da criatividade, da inovação e da cultura do "faça você mesmo"( tradução
da expressão em lígnua inglesa DIY - Do It Yourself ). A seguir apresentamos os 9 príncípios do manisfesto:

Esse movimento reúne pessoas em espaços físicos com ferramentas tradicionais e máquinas de fabricação
digital, conhecidos como espaços maker, FabLabs, hackerspaces, entre outros. Esses espaços proporcionam
acesso a ferramentas de fabricação digital como impressoras 3d, máquinas de corte a laser, dentre outras.

O objetivo deste trabalho é apresentar possibilidades de integração da Cultura maker no ensino de
Matemática utilizando uma impressora 3d.

2. Impressoras 3d e o ensino de matemática

Aplicações na Educação Matemática:
• Utilizadas para desenvolver habilidades de resolução de problemas e design de modelos tridimensionais.
• Potencial para melhorar a compreensão de tópicos e conceitos matemáticos ao proporcionar uma experiên-

cia prática e interativa.

Construção do modelo 3d de uma solução do quebra-cabeça de Haberdasher.
Desafios e Considerações:

• Enfrentam dificuldades técnicas, como falhas na produção e a necessidade de tempo significativo para a
preparação das atividades.

• Importância do uso de softwares e ferramentas de modelagem 3D de fácil utilização para reduzir as barreiras
técnicas para os alunos.

Possíveis benefícios
• Contribuir para o desenvolvimento de competências digitais e aumenta o interesse e a motivação dos alunos.

Entendemos que a integração das impressoras 3D no ensino de matemática é vista como uma forma
promissora de enriquecer a educação, preparando os alunos para os desafios tecnológicos do século XXI.

3. Resultados Parciais

Realizamos uma pesquisa acadêmica sobre a cultura maker mostra um crescente interesse na interseção
entre educação e práticas criativas e tecnológicas. Abaixo apresentaremos os termos utilizados na busca no
Portal de periódicos da CAPES e no Catálogo de Dissertações e teses da CAPES.

Das 15 pesquisas obtidas no Catálogo de Dissertações e Teses da CAPES verificamos com a análise dos
resumos, podemos perceber que a impressão 3D pode ser integradas no processo educativo. Isso pode ser
possível, por desenvolvier materiais que permitam a visualização concreta de conceitos. Além disso, ecistem
trabalhos que visam a produção de materiais, para o ensino de ciências e matemática, que podem compor
metodologias de ensino inovadoras que facilitem a inclusão de alunos com diferentes necessidades, tornando a
educação mais acessível e interativa.

4. Conclusão

Neste pôster apresentamos resultados parciais de um projeto que busca integrar elementos da cultura
Maker no ensino de Matemática, com a utilização de impressoras 3d. Destacamos duas dificuldades:

• Dificuldades na integração curricular de atividades maker (Blikstein; Valente; Moura, 2020).

• Desafios na implementação de atividades maker nas instituições educacionais brasileiras:

– Limitações espaciais e altos custos de aquisição e manutenção de ferramentas de manufatura digital.
– Escassez de recursos financeiros em muitas escolas.

Entedemos que Universidades e Instituições de Ensino Superior podem fomentar esse tipo de atividade
tanto pela inclusão de atividades na formação inicial e continuada quanto pela disponibilização de espaço e
recursos físicos para o desenvolvimento dessas atividades.

Finalizamos apresentando os próximos passos da pesquisa:
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