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Resumo:

O projeto apresentado visa integrar a tecnologia de tmpressao 3D no ensino de matemdtica dentro do contexto da cultura maker. A cultura maker valoriza a criatividade, experimentacdo e colaboracao,

promovendo uma aprendizagem prdtica e inovadora. O projeto, em desenvolvimento, adota uma abordagem metodologica baseada em levantamento bibliogrifico, focando em pesquisas académicas que exploram o

uso de impressao 3D na educacao matemdtica. Esse método permite a andlise de como a tecnologia pode ser utilizada para ensinar conceitos matemdticos de maneira mais interativa e pratica. A introducao da

impressao 3D no ensino de matemadtica tem o potencial de transformar o aprendizado, facilitando a compreensao de conceitos complexos por meio da visualizacao e manipulacao de modelos tridimensionais. No

entanto, o projeto também identifica desafios, como dificuldades técnicas e a necessidade de criatividade na elaboracao das atividades. A pesquisa destaca que a utilizacao de softwares de modelagem 3D acessiveis

¢ crucial para reduzir barreiras técnicas para os alunos.
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A cultura maker, que valoriza a criatividade, experimentacao e colaboracao, tem ganhado destaque em
diversos contextos educacionais por promover uma aprendizagem pratica e inovadora.

Hatch (2014) propoem um manifesto, que delineia os principios e a filosofia por tras do movimento
maker, enfatizando a importancia da criatividade, da inovacao e da cultura do "faca vocé mesmo'( traducao

da expressao em lignua inglesa DIY - Do It Yourself). A seguir apresentamos os 9 principios do manisfesto:

Faca (Make): A criacio de cotsas com as proprias maos € Wm processo
valioso e fundamental para o desenvolvimento de
habilidades e compreensao.

Compartilhe (Share): A troca de conhecimentos, ideias e criacbes entre os
makers & essencial para o crescimento da comunidade e
para a movacao colaborativa.
D& um Passo Adiante | Oz makers devem confribuir para a comunidade,
(Give Back): | ajudando outros a aprender e crescer.
Aprenda (Learn): | A aprendizagem continua & fundamental O processo de
fazer &, em =1, uma forma de aprendizado pratico e
Ferramentas Nao Sao | Ferramentas e tecnologias devem ser acessiveis a todos,
Apenas para Especialistas | ndo zpenas a especialistas, permitindo gue qualguer
(Tools Are Not Just for | pessoa possa CTIAC @ INOVAT.
Experts):
Bringue (Play): A exploracio lodica e a expenmentagic s3o
importantes para a inovagio e o desenvolvimento de
Participacdo (Parficipate): | Engajar-ze  ativamente na comumdade maker,
colaborando e compartilhando experiéncias, € essencial
para o crescimento pessoal e coletivo.
Apoie o Local (Suppert | Valorizar e apotar as imiciativas locais e os makers
Local):  locais contribug para o fortalecimento da comumdade e
da economia local
Objetos Importam | O valor dos objetos criados vat alem de szua uhilidade
(Objects Matter): | pratica. envolvendo significado pessoal e emocional.

Esse movimento retine pessoas em espagcos fisicos com ferramentas tradicionais e maquinas de fabricacao
digital, conhecidos como espacos maker, FabLabs, hackerspaces, entre outros. Esses espagos proporcionam
acesso a ferramentas de fabricacao digital como impressoras 3d, maquinas de corte a laser, dentre outras.

O objetivo deste trabalho é apresentar possibilidades de integracao da Cultura maker no ensino de

Matematica utilizando uma impressora 3d.

Aplicacoes na Educacao Matematica:
» Utilizadas para desenvolver habilidades de resolucao de problemas e design de modelos tridimensionais.

 Potencial para melhorar a compreensao de topicos e conceitos matematicos ao proporcionar uma experien-

cia pratica e interativa.

¥ Janela de Visualizagao X |+ Janela de Visualizagao 3D
| AacC~ J_ aAacC~ Dv "—'"’v v_‘_"’v

1 I

Construcao do modelo 3d de uma solucao do quebra-cabeca de Haberdasher.

Desafios e Consideracoes:

 Enfrentam dificuldades técnicas, como falhas na producao e a necessidade de tempo significativo para a

preparacao das atividades.

 Importancia do uso de softwares e ferramentas de modelagem 3D de facil utilizacao para reduzir as barreiras

técnicas para os alunos.
Possiveis beneficios
 Contribuir para o desenvolvimento de competéncias digitais e aumenta o interesse e a motivacao dos alunos.

Entendemos que a integracao das impressoras 3D no ensino de matematica é vista como uma forma

promissora de enriquecer a educacao, preparando os alunos para os desafios tecnolégicos do século XXI.

Realizamos uma pesquisa académica sobre a cultura maker mostra um crescente interesse na intersecao

entre educacao e praticas criativas e tecnoldgicas. Abaixo apresentaremos os termos utilizados na busca no
Portal de periodicos da CAPES e no Catalogo de Dissertacoes e teses da CAPES.

Das 15 pesquisas obtidas no Catalogo de Dissertagoes e Teses da CAPES verificamos com a analise dos
resumos, podemos perceber que a impressao 3D pode ser integradas no processo educativo. Isso pode ser
possivel, por desenvolvier materiais que permitam a visualizacao concreta de conceitos. Além disso, ecistem
trabalhos que visam a producao de materiais, para o ensino de ciéncias e matematica, que podem compor
metodologias de ensino inovadoras que facilitem a inclusao de alunos com diferentes necessidades, tornando a

educacao mais acessivel e interativa.

Neste poster apresentamos resultados parciais de um projeto que busca integrar elementos da cultura

Maker no ensino de Matematica, com a utilizacao de impressoras 3d. Destacamos duas dificuldades:

- Dificuldades na integragao curricular de atividades maker (Blikstein; Valente; Moura, 2020).
 Desafios na implementacao de atividades maker nas instituicoes educacionais brasileiras:

— Limitacoes espaciais e altos custos de aquisicao e manutencao de ferramentas de manufatura digital.

— Escassez de recursos financeiros em muitas escolas.

Entedemos que Universidades e Instituicoes de Ensino Superior podem fomentar esse tipo de atividade
tanto pela inclusao de atividades na formacao inicial e continuada quanto pela disponibilizacao de espaco e

recursos fisicos para o desenvolvimento dessas atividades.

Finalizamos apresentando os proximos passos da pesquisa:

Leituras iniciais
(Cultura Maker)

Selecao de atividades
(Maker e Impressora 3d)

Desenvolvimento de
atividades (Maker e
Impressora 3d)
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