Especializagdo em

INOVACAO
E ENSINO DE
MATEMATICA

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO CIENTIFICO PARA O
APRENDIZADO DO TEOREMA DE PITAGORAS POR MEIO DA
CULTURA MAKER

César Augusto Lobato dos Santos
Instituto Federal Farroupilha — [FFar
cesarbestlobato@gmail.com

Danillo Santos Negrao
Instituto Federal Farroupilha - IFFar
danillonegrao@hotmail.com

Vilmar Alves da Cunha
Instituto Federal Farroupilha - IFFar
vilcunha3@gmail.com

Patricia Zanon Peripolli
Instituto Federal Farroupilha - I[FFar
pzperipolli@gmail.com

Resumo

O artigo aborda a importancia do desenvolvimento do pensamento cientifico no aprendizado
da matematica por meio da Cultura Maker, destacando sua contribuigdo para formar
individuos criticos, criativos e preparados para enfrentar desafios. O pensamento cientifico
aprimora analise, reflexdo e inovagdo, estimulando a autonomia intelectual. A Cultura Maker,
baseada no “aprender fazendo”, aproxima teoria e pratica por meio da criacao colaborativa
de objetos com materiais reciclados, que representam conceitos geométricos. Este artigo tem
como objetivo analisar como uma pratica fundamentada nessa abordagem, voltada a
construcdo de um recurso didatico sobre o Teorema de Pitdgoras, favorece o
desenvolvimento do pensamento cientifico dos estudantes. A proposta pedagogica foi
estruturada em atividades investigativas que envolveram a observagdo, formulacdo de
hipoteses, experimentacdo, a construcdo de modelos com materiais reciclaveis e a anélise
dos resultados obtidos. O professor atuou como mediador e facilitador da construgdo do
conhecimento, criando ambientes e estratégias que estimulem a investigacao, o raciocinio
logico e a participagdo ativa dos estudantes. Os resultados evidenciaram maior engajamento
e motivacdo dos alunos com a atividade, estimulo a criatividade e inovagao,
desenvolvimento da capacidade critica e reflexiva, além de favorecerem uma compreensao
mais significativa do Teorema de Pitagoras. Conclui-se que a integragdo entre a cultura
Maker e o ensino de Matematica representa estratégia promissora para o desenvolvimento
do pensamento cientifico, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa,
contextualizada e voltada para a formacgao de estudantes criticos, criativos e autdbnomos.

Palavras-chave: Pensamento cientifico; Cultura Maker, Teorema de Pitagoras.
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Introduciao

O desenvolvimento do pensamento cientifico na escola ¢ essencial para formar
individuos capazes de compreender e interagir criticamente com o mundo. A pratica
continua desse habito aprimora a andlise dos alunos e estimula a inovacao, criatividade e
autonomia intelectual. Diante dos desafios contemporaneos e¢ da rdpida evolucdo do
conhecimento, promover a Cultura Cientifica na Educagdao permite que os estudantes
adquiram competéncias para resolver problemas, validar informagdes e distinguir fatos de
opinides.

Além disso, implementar o pensamento cientifico no ensino fortalece a capacidade
investigativa, preparando os alunos para lidar com situa¢des complexas de forma logica e
fundamentada. Por meio da observacao, formulagdo de hipoteses, experimentagdo e analise
de dados, constroem um aprendizado significativo que impulsiona o progresso pessoal e
social. Essa abordagem também valoriza a ciéncia como ferramenta para o avango
tecnologico e humanitario, incentivando a formagdo de cidaddos criticos, resilientes, éticos
€ responsaveis.

Nesse contexto, a Cultura Maker surge como complemento ao pensamento cientifico,
ao estimular o “aprender fazendo” e a construg¢do colaborativa de solugdes. Integrando
praticas pedagogicas e uso criativo de materiais, os alunos vivenciam a ciéncia de forma
pratica e aplicada, transformando ideias em projetos concretos. Essa experiéncia fortalece a
autonomia, a experimentacao e o espirito inovador, aproximando o conhecimento cientifico
da realidade cotidiana e preparando os estudantes para um mundo cada vez mais dindmico e
tecnologico.

Ao criar um ambiente escolar que favorega a investigacao, o raciocinio cientifico e a
Cultura Maker, os professores t€ém papel essencial na constru¢do do conhecimento,
estimulando a reflex@o e a busca por solu¢des inovadoras. Cultivado desde cedo e aliado a
pratica Maker, o pensamento cientifico torna-se diferencial na formag¢do académica e
profissional, abrindo caminhos para uma sociedade mais justa e progressista. Investir na
disseminagdo desse habito ¢ indispensavel para um ensino de qualidade e transformador.

Diante da necessidade de promover praticas pedagdgicas que estimulem a
investigacdo, a criatividade e a resolugdo de problemas, este artigo tem como objetivo

analisar como uma pratica fundamentada na Cultura Maker, desenvolvida a partir da



constru¢ao de um recurso didatico para o estudo do Teorema de Pitagoras, pode contribuir

para o desenvolvimento do pensamento cientifico dos estudantes.

Pensamento cientifico

Desenvolver o uso do pensamento cientifico criativo e inovador ¢ fundamental e mais
do que uma competéncia escolar desejavel, porque encoraja os alunos a questionar,
investigar e compreender o mundo de maneira 16gica e baseada em evidéncias. No entanto,
nao ¢ uma tarefa facil nem rapida.

Esse habito exige tempo e s6 pode ser adquirido e mantido por meio de um processo
continuo de repeti¢ao, esfor¢o e estimulo, até que sua pratica fisica, mental ¢ emocional
ocorra automaticamente e sem grandes dificuldades. Esse processo melhora a capacidade de
resolver problemas, tomar decisdes informadas e desenvolver um olhar critico sobre as
informagdes que encontramos no dia a dia, sendo essencial o papel do professor como
suporte na implementacao dessa inovagao no processo educacional.

Segundo Oliveira (2010, p. 29), o professor precisa “[...] oferecer um ambiente
afetivo na sala de aula que seja favoravel ao aprendizado, e dar espago para que a voz do
estudante seja ouvida [...]”. O professor se destaca quando passa a ser visto pelos alunos
como facilitador dessa constru¢iao, como mediador do processo de aprendizagem, ndo como
aquele que detém os conhecimentos a serem distribuidos (Oliveira, 2010, p. 29).

O pensamento cientifico ¢ essencial para compreender a importancia da ciéncia,
estimular o interesse e a curiosidade dos estudantes nas diversas areas do conhecimento,
além de prepara-los nas competéncias cientificas necessarias para ter uma visao melhor do
mundo.

A crescente exigéncia da capacidade de reflexdo e desenvolvimento de
comportamentos, atitudes, habilidades e competéncias individuais e coletivas envolve
processos de observacdo, andlise critica, compreensdo, experimentacao, formulagdo e
reformulagao de hipoteses para resolucdo de problemas e validagdo do conhecimento.

Piaget (1970) afirmava que o desenvolvimento do pensamento cientifico ocorre por
meio da interagao da crianca com o ambiente e pela resolugao de situagdes-problema. Nesse
cenario, a Cultura Maker se apresenta como uma aliada poderosa, pois valoriza o “aprender
fazendo” através da experimentacdo pratica. “O movimento maker na educagao possibilita

que o aluno seja autor de seu proprio aprendizado, desenvolvendo competéncias cientificas



e tecnoldgicas de forma colaborativa.” (Rodrigues; Palhano; Vieceli, 2020, p. 57). Ao
incentivar os alunos a criarem prototipos, desenvolver projetos interdisciplinares, utilizar
ferramentas tecnoldgicas e explorar materiais diversos, a escola promove um espago de
inovagdo e colaboragdo. Essa abordagem aproxima o conhecimento cientifico da realidade
cotidiana, permitindo que os estudantes transformem ideias em solu¢des concretas e criativas,
fortalecendo sua autonomia e protagonismo intelectual.

Ter esse habito ¢ um diferencial no desenvolvimento da autonomia e protagonismo
intelectual dos estudantes, capacitando-os para descobrir, conhecer e compreender diferentes
ferramentas tecnoldgicas e métodos cientificos. Isso contribui para encontrar solugdes para
os desafios atuais e futuros, além de formar cidadaos criticos e conscientes, capazes de
discernir de maneira reflexiva, investigativa e ética os fatos, opinides e informacdes que
recebem em relagdo a sociedade e ao mundo tecnologico.

Por meio do pensamento cientifico, os estudantes organizam suas ideias de forma
logica e critica, aprendem sobre o conhecido e o desconhecido, elaboram solugdes modernas
e criativas para problemas e fazem conexdes entre fendmenos naturais de diversas areas do
conhecimento. Assim, conseguem chegar a respostas mais precisas para perguntas e
hipoteses abertas, esclarecendo previsdes sobre diferentes realidades e situagdes estudadas.

O pensamento cientifico se diferencia da intui¢do e do bom senso, pois busca
evidéncias e promove o raciocinio légico, desenvolvendo habilidades de analise critica
indispensaveis a tomada de decisdes. Em diversos contextos, essa abordagem ¢ centrada em
uma investiga¢do bem-sucedida, formulada por meio de hipoteses e andlise dos dados.

Para incentivar o pensamento cientifico nos alunos em diferentes niveis de ensino, ¢
fundamental promover a autonomia e a confianca durante o processo de aprendizagem ativa.
Segundo Moran (2020, p. 45) “as metodologias ativas buscam desenvolver a autonomia, a
confianca e a capacidade de aprender continuamente”. Esse desenvolvimento ocorre por
meio da experimentacdo, da observagdo e do debate de diferentes pontos de vista. Além
disso, ¢ essencial integrar materiais adequados com conceitos cientificos as aulas,
despertando a curiosidade natural dos estudantes por meio de praticas contextualizadas e
significativas, conectadas a realidade em que estdo inseridos.

Promover o pensamento cientifico ¢ uma experiéncia gratificante, pois proporciona
sabedoria e oportunidades de interagdo ativa aos estudantes na constru¢ao do conhecimento.

Dessa maneira, eles podem criar liviemente e de forma colaborativa, testar suas ideias e



invengdes com entusiasmo e alegria, vivenciando na pratica habilidades de inovagdo e
investigacdo cientifica. A vivéncia Maker permite que explorem e compreendam os
conceitos de maneira eficaz no contexto pedagdgico, tornando a aprendizagem mais
significativa.

A aprendizagem criativa e personalizada estimula o pensamento cientifico na escola,
sendo fundamental para a qualidade do ensino e a valorizac¢ao da ciéncia. Ela pode reverter
o desinteresse pela 4rea e inspirar uma nova geracdo de profissionais, pesquisadores,
escritores e cientistas para atuarem justamente em diversas areas do conhecimento. A ciéncia
deve ser abordada com responsabilidade, curiosidade, emog¢ao positiva e visdo de futuro,
permitindo que os estudantes contribuam para um mundo melhor, mais equitativo para a
humanidade.

No entanto, para que o método cientifico se torne uma rotina no ambiente escolar, ¢
essencial envolver os estudantes no processo ensino-aprendizagem, incentivando a pratica
da observacao, formulagdo de hipdteses, experimentacao, analise de dados e conclusdes.

Para isso, € necessario desenvolver um modelo motivacional baseado em projetos
praticos interdisciplinares e em experimentos significativos, que despertem a curiosidade e
o interesse dos alunos, favorecendo a conexao entre a teoria e sua realidade pratica. Esse
modelo deve proporcionar um ambiente no qual eles se sintam livres para fazerem as
perguntas certas, investigar, debater, criticar e buscar as respostas adequadas, visando
solugdes inovadoras para os problemas que surgirem ao longo do desenvolvimento dos
projetos.

Para observar os resultados de todo esse trabalho, ¢ necessario acompanhar o
desenvolvimento dos projetos e experimentos propostos. Para se destacar como um bom
observador, ¢ fundamental registrar os detalhes e informagdes importantes do experimento.

Segundo Mencken (1920, p. 171), “O que realmente enriquece um homem ou mulher
ndo ¢ a experiéncia, ¢ a observagdo”. Além da observagdo, a formulacdao de hipoteses na
pesquisa cientifica e no método cientifico ¢ um passo fundamental para a investigagao do
problema. A hipdtese permite elaborar suposi¢des ou previsdes sobre o resultado do estudo
em determinados projetos de pesquisa.

Uma hipoétese ¢ uma proposicdo ou suposi¢do criada a partir de critérios de
observacdo prévios e do conhecimento acumulado. Com base nisso, ¢ possivel analisar as

variaveis e estabelecer métodos de coleta de dados para testar, comprovar ou negar a hipotese.



E essencial também ter clareza sobre o problema a ser investigado, conhecer bem o
tema da pesquisa, identificar claramente as variaveis, formular a hipotese e, por fim,
confirma-la ou negé-la por meio da analise dos dados coletados.

Segundo Frias (2025, p. 1), “[...] pensar e expressar todas as ideias, inclusive as mas
ideias, e confronta-las uma com as outras que o pensamento cientifico progride e o
conhecimento humano pode avangar [...]” diminuindo o sentimento de inseguran¢a na
conducdo e delineamento das investigagdes cientificas realizadas pelos estudantes.

Existem varios tipos de hipoteses, mas neste caso, vamos utilizar a hipdtese de
pesquisa, que permite estabelecer relagdes entre duas ou mais varidveis provenientes de
diferentes contextos de observagao.

Depois da formulacdo da hipotese, entra em acdo a experimentagdo da mesma.
Podemos dizer que experimentagdo ¢ um método para testar hipoteses e validar teorias por
meio da observagio, andlise de dados e estudo das variaveis envolvidas. E um processo
essencial para testar e tirar conclusdes confiaveis ao final do estudo.

Para Bacon (2001, p. 52), “a experimentacdo ¢ essencial para descobrir as leis da
natureza”, razdo pela qual ¢ considerado o pai do método cientifico. A observagdo e a
experimentac¢ao estimulam a investigagdo e o raciocinio logico, base do conhecimento”.

Apds o término da experimentacdo, os dados sdo obtidos e analisados. A analise de
dados envolve a exploragdo, exame e interpretagdo de informagdes coletadas durante um
estudo ou experimento. Esse processo permite formular conclusdes com base nos resultados

obtidos, contribuindo para a constru¢do do conhecimento cientifico.

Desenvolvimento do pensamento cientifico no contexto escolar

O desenvolvimento do pensamento cientifico no contexto escolar demanda a criag@o
de situacdes de aprendizagem que incentivem a observacdo, a investigacdo, a andlise, a
argumentacao e a reflexdo. Assim, a escola desempenha um papel fundamental ao
proporcionar experiéncias que permitam aos estudantes construir conhecimento de forma
ativa e significativa, aproximando-os dos processos de producdo do conhecimento cientifico.

Para que 1sso ocorra, € importante que o pensamento esteja presente na rotina escolar,
sendo desenvolvido por meio de questionamentos e situagcdes-problemas que despertem a
curiosidade nos estudantes. Dessa forma, o professor torna-se o mediador do processo de

aprendizagem, incentivando a construgdo do conhecimento através de atividades



pedagbgicas adequadas. Segundo Vygotsky (1998), o desenvolvimento do pensamento
cientifico ¢ favorecido pela mediacao pedagogica, que possibilita aos estudantes avancarem
para niveis mais complexos de compreensdo e aprendizagem.

As metodologias inovativas “favorecem aprendizagens significativas, estimulando a
autonomia e a investigagdo critica.” (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 72). Além disso,
apresentam-se como estratégias relevantes para o desenvolvimento do pensamento cientifico,
uma vez que promovem a participacdo dos alunos, a autonomia intelectual e a busca por
solugdes para problemas reais. Associadas a leitura, a pesquisa e a experimentacao, essas
metodologias contribuem para a construgdo de conhecimentos fundamentados em
evidéncias, favorecendo a formagao de sujeitos criticos e investigativos.

Outro aspecto importante ¢ a criagdo de ambientes que valorizam a criatividade, a
interdisciplinaridade e a experimentacdo. Esses elementos possibilitam que os estudantes
estabelecam relagdo entre diferentes areas do conhecimento e desenvolvam habilidades
necessarias para a compreensao de e a transformacao da realidade.

Wallon (2007, p. 17), afirma que “a crianga é um ser em desenvolvimento, cuja
evolugdo ndo se da de forma linear, mas por meio de alternancias funcionais entre emogao,
acdo e pensamento”. Evidenciando a importancia de experiéncias educativas que considerem
a formacao integral do aluno. Essa perspectiva dialoga com Santos (2007), que entende que
o desenvolvimento ocorre em estreita relagdo com as praticas sociais vivenciadas pelos
alunos.

Além disso, a inclusdo de praticas do método cientifico no curriculo, como projetos de
pesquisa e andlise de dados, fortalece o pensamento critico dos estudantes. Ao investigar,
formular hipdteses e reconhecer limitagdes, eles desenvolvem competéncias essenciais para
produzir e avaliar o conhecimento cientifico, bem como autonomia intelectual investigativa.

Dessa forma, o cultivo do pensamento cientifico desde os primeiros anos da
escolarizagdo constitui uma importante estratégia para a formagao de cidaddos criticos,
participativos e capazes de atuar de maneira responsavel diante dos desafios contemporaneos.

As diferentes metodologias que favorecem o desenvolvimento do pensamento cientifico
possuem em comum a valorizagdo da investigacdo, da resolugdo de problemas, da
experimentacao e da participacao ativa dos estudantes na constru¢ao do conhecimento. Entre

essas abordagens, destaca-se a Cultura Maker, que tem ganhado espaco no contexto



educacional por promover experiéncias de aprendizagem fundamentadas no principio do
“aprender fazendo”.

Ao envolver os estudantes em situagdes de planejamento, construgdo, teste e
aperfeicoamento de solugdes, a Cultura Maker possibilita a mobilizacdo de habilidades
relacionadas a observacdo, a formulagdo de hipoteses, a experimentacdo e a andlise de
resultados, elementos que caracterizam o pensamento cientifico. Nesse sentido, essa
abordagem constitui uma importante estratégia para a criagdo de ambientes investigativos,
nos quais os estudantes assumem papel protagonista no processo de aprendizagem.

Dessa maneira, compreender os fundamentos da Cultura Maker e suas potencialidades

educacionais torna-se relevante para analisar como praticas baseadas na experimentagao

podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento cientifico no contexto escolar.

Cultura Maker e experimentacio

As metodologias ativas de aprendizagem vém ganhando espago no ambiente
educacional. Essas metodologias buscam romper com o modelo tradicional de ensino, em
que o professor detétm o conhecimento e o transmite aos alunos de maneira unilateral.
Abordagens mais modernas e eficazes priorizam a troca de conhecimento € o engajamento
dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, o papel do educador
passa a ser o de mediador e facilitador, instigando os alunos a buscar suas proprias respostas
e estimulando o desenvolvimento de habilidades essenciais no século XXI, como
pensamento critico, resolucao de problemas e trabalho em equipe.

Muitas dessas técnicas incluem a aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem
colaborativa, ensino hibrido, entre outras. As Metodologias Ativas de Aprendizagem tém
suas raizes em teorias educacionais do século XX. Educadores importantes, como John
Dewey, Jean Piaget e Lev Vygotsky, desenvolveram teorias que enfatizavam a importancia
do aprendizado ativo, em que os estudantes constroem seu conhecimento por meio das
experiéncias vivenciadas. As metodologias ativas no ensino da matematica transformam o
estudante em protagonista do processo de aprendizagem, superando o método de ensino
tradicional de memorizagao de féormulas.

Segundo Moran (2018), a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando
os alunos participam de forma ativa da constru¢do do conhecimento, resolvendo problemas

reais e colaborando com seus pares. No contexto matematico, a Resolugdo de Problemas e a



Investigacdo Matematica destacam-se como estratégias fundamentais para contextualizar
conceitos abstratos. Desse modo, as metodologias ativas superam as barreiras do
desinteresse escolar, gerando conexdes praticas entre a teoria matematica e o cotidiano.

A Cultura Maker surgiu a partir de um movimento intitulado DIY - Do it Yourself,
expressao que pode ser traduzida como “Faga vocé mesmo”. Segundo Paula, Paula e Klemz
(2026, p. 2), “esse movimento ganhou forca no periodo pos-guerra, em fungdo da escassez
de recursos e dos elevados custos de mao de obra, incentivando as pessoas a criarem,
adaptarem e consertarem seus proprios objetos”. Com a chegada da informatica e a
popularizagdo das tecnologias, 0 movimento Maker se fixou como um estilo de vida, com
foco na sustentabilidade, trabalho em equipe e criatividade (Paula; Paula; Klemz, 2026).

Dale Dougherty ¢ mundialmente reconhecido como o pai do movimento maker por
ter fundado a Revista MAKE em 2005. Suas ideias sobre o uso de tecnologias e fabricagao
digital funcionam como uma ferramenta metodoldgica no ensino de matematica,
estimulando os estudantes a criarem e manipularem modelos geométricos ou ldgicos.

Nessa perspectiva, parte-se do principio de que as pessoas sdo capazes de criar,
adaptar, consertar e aperfeicoar seus proprios artefatos. No contexto educacional, essa
concepgdo favorece para uma aprendizagem mais ativas, ao proporcionar que os alunos
coloquem em pratica os conhecimentos construidos em sala de aula por meio da elaboragao
de projetos, modelos e prototipos.

A Cultura Maker ¢ um fendmeno social contemporaneo que promove a criagdo, a
inovagdo e a aprendizagem, fundamentando-se em principios como a colaboragdo, a
experimentacdo e o compartilhamento de conhecimentos. Nessa perspectiva, incentiva os
individuos a assumirem um papel ativo na criagdo de solucdes, em vez de serem apenas
consumidores de tecnologias e produtos. Impulsionado pelo avango tecnoldgico, pelo acesso
facilitado a ferramentas digitais, como impressoras 3D, cortadoras a laser e plataformas de
programacao, e pela disseminacao de espagos colaborativos, como Fab Labs e hackerspaces,
esse movimento democratiza os processos de fabricac¢do e inovagao, tornando-os acessiveis
ndo apenas a profissionais especializados, mas também a qualquer pessoa interessada em
criar, experimentar e aprender. Dessa forma, estabelece um novo paradigma de producao e
aprendizagem, no qual a construcdo, a experimentagdo ¢ a criatividade assumem papel

central (Anderson, 2012).
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No contexto educacional, essa abordagem configura-se como uma estratégia
promissora para o ensino de Matematica, pois favorece a contextualizacao dos contetidos e
a compreensdo de conceitos abstratos por meio da experimentacdo ¢ da construcao de
prot6tipos. Segundo Resnick (2020), as experiéncias de aprendizagem tornam-se mais
significativas quando os estudantes participam ativamente da criagdo e do desenvolvimento
de projetos, colocando "a mao na massa". Além de contribuir para a aprendizagem dos
conteudos matematicos, essa perspectiva favorece o desenvolvimento de competéncias
como colaboracgao, resolucao de problemas e pensamento critico.

Ao envolver os estudantes em situagdes de planejamento, construgdo, teste e
aperfeicoamento de suas producdes, a Cultura Maker favorece o desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao pensamento cientifico, como a observagdo, a formulacao de
hipoteses, a experimentacao, a analise de resultados e a resolugdo de problemas. Assim, essa
abordagem constitui uma importante estratégia pedagogica para a promocdao de
aprendizagem ativa e para a formacao de sujeitos mais autdbnomos, criticos e participativos.

Freire (1996, p. 47) explica que “é ensinando Matematica que ele também ensina
como aprender € como ensinar, como exercer a curiosidade epistemologica indispensavel a
producao do conhecimento”, caracteristica do movimento Maker. Dessa forma, a Cultura
Maker torna-se um importante movimento para o ensino e aprendizagem dos contetidos de
Matematica, ao favorecer a participagdo ativa dos estudantes na constru¢do do conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estimula que as escolas organizem
atividades que permitam aos alunos o desenvolvimento da curiosidade, da investigagdo e
aprender pela experiéncia, ndo apenas pela teoria. Entre as competéncias gerais da Educacao
Bésica, o documento propde que os estudantes sejam capazes de "exercitar a curiosidade
intelectual e recorrer a abordagem propria das Ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao,
a analise critica, a imaginagdo, bem como a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes" (Brasil, 2018, p. 9).

A experimentacdo ¢ a vivéncia pratica que conecta o contetido escolar ao cotidiano,
promovendo o desenvolvimento critico e a formulagdo de hipdteses, focando na investigacao,
manipulagdo e questionamento, incentivando a abordagem cientifica para entender
fenomenos. Além disso, pode ser desenvolvida na sala, usando recursos acessiveis e

materiais de baixo custo e reciclaveis. O mais importante ¢ que os alunos sejam capazes de



elaborar hipoteses, pensar em maneiras de testa-las, modelar as experiéncias e aplica-las na
pratica.

A luz dessas contribui¢des tedricas, a Cultura Maker apresenta-se como uma
abordagem capaz de integrar criatividade, investigacdo e experimentagdo, favorecendo uma
aprendizagem significativa em Matematica. Ao valorizar a participacdo ativa dos estudantes
na constru¢do do conhecimento, fortalece o pensamento cientifico e contribui para a
formagdo de sujeitos autdbnomos, criticos e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo.

Para Ribeiro et al. (2024, p. 110), “essa abordagem, quando integrada as
metodologias ativas, potencializa o aprendizado pratico e o desenvolvimento de
competéncias criativas”. Nesse contexto, a experimentacao assume papel central, pois
permite que os estudantes aprendam fazendo, compreendam o erro como parte do processo
investigativo e desenvolvam diferentes estratégias para resolver um mesmo problema. Além
de tornar a aprendizagem mais significativa, essa pratica estimula a criatividade, a
colaboragdo e a autonomia, preparando os estudantes para enfrentar desafios reais e propor
solucdes que possam beneficiar a comunidade em que estdo inseridos.

Quando articulada ao método STEAM, a Cultura Maker, leva o estudante ao
protagonismo do processo de ensino e aprendizagem. O método STEAM, que ¢ uma sigla
inglesa, significa a juncdo das seguintes areas: Ciéncias (Science), Tecnologia (Technology),
Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e Matematica (Math). A proposta STEAM busca
integrar diferentes areas do conhecimento, reconhecendo as inter-relagcdes existentes entre
elas na compreensao e resolugcdo de problemas.

Em termos educacionais, o método STEAM se alinha a abordagens construtivistas,
como as propostas de Papert (1993), que defende que o aprendizado se concretiza de maneira
mais eficaz quando os estudantes estdo envolvidos em projetos significativos e desafiadores.
Assim, muitos educadores estao integrando as praticas Maker em curriculos escolares para
promover habilidades de resolucdo de problemas, criatividade e colaboragao.

A integracdo entre metodologias ativas e a Cultura Maker amplia as possibilidades
de constru¢ao do conhecimento ao favorecer experiéncias colaborativas, investigativas e
contextualizadas, estimulando a criatividade, o pensamento critico e a resolugao de

problemas. Quando aplicadas juntas, essas abordagens podem transformar o ambiente



escolar em um espaco onde os alunos ndo apenas consomem conhecimento, mas também o
produzem.

Por exemplo, ao desenvolver um projeto em grupo utilizando a Cultura Maker, os
alunos podem aplicar os conteudos tedricos aprendidos em sala de aula, como Matematica e
Ciéncias, na construcao de objetos ou solugdes para problemas reais, possibilitando a criagdo
de ambientes de aprendizagem investigativos nos quais os estudantes aprendem por meio da
acdo e reflex@o sobre suas produgdes. Desse modo, a integragdo entre metodologias ativas,
Cultura Maker e STEAM favorece a construcdo de ambientes de aprendizagem
investigativos, nos quais os estudantes assumem papel protagonista, articulando
conhecimentos matematicos a resolucdo de problemas reais ¢ ao desenvolvimento do

pensamento cientifico.

Percurso metodologico

A metodologia adotada neste estudo ¢ de natureza qualitativa, de cardter teorico-
reflexivo, fundamentada em pesquisa documental e bibliografica. Trata-se de estudo teodrico
elaborado a partir da reflexdo e da andlise de documentos escritos, originais e primarios,
denominados fontes, seguindo uma sequéncia ordenada de procedimentos” (Lima; Mioto,
2007, p. 40). Além disso, o trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a pratica de
constru¢ao do Teorema de Pitagoras, desenvolvido sob os principios da Cultura Maker, com
o0 objetivo de promover a investigagdo, a experimentagdo e o protagonismo dos estudantes
na aprendizagem dos conceitos geométricos fundamentais relacionados ao referido teorema.

Para a elaboracdo deste estudo, foram exploradas bases de dados cientificas, como
SciELO, Google Académico, periddicos CAPES, bem como obras de referéncia na area da
Educacao Cientifica e documentos oficiais, como a BNCC, livros, artigos, sites e materiais
relacionados ao pensamento cientifico, a Cultura Maker e ao ensino de Matematica.

A escolha dessa abordagem possibilitou a analise aprofundada de conceitos, praticas
e referenciais tedricos que subsidiam a discussdo acerca das contribuicdes da Cultura Maker
para o desenvolvimento do pensamento cientifico no contexto escolar através do estudo do
teorema de Pitagoras.

Diante da necessidade de promover praticas pedagdgicas que estimulem a
investigacdo, a criatividade e a resolucdo de problemas, este artigo tem como objetivo

analisar como uma pratica fundamentada na Cultura Maker, desenvolvida a partir da



constru¢ao de um recurso didatico para o estudo do Teorema de Pitagoras, pode contribuir

para o desenvolvimento do pensamento cientifico dos estudantes.

Desenvolvimento da pratica do Teorema de Pitagoras

Com o objetivo de promover a investigacao, a experimentacao e o protagonismo dos
estudantes, foi desenvolvida uma pratica pedagogica fundamentada nos principios da
Cultura Maker para o estudo do Teorema de Pitdgoras. A atividade foi realizada no
makerspace da escola, os estudantes foram instigados a construir um objeto capaz de
demonstrar visualmente a validade do Teorema de Pitagoras.

A atividade foi desenvolvida em duas aulas de 50 minutos cada, totalizando 100
minutos e foi dividida em quatro momentos. No primeiro momento, a turma foi dividida em
quatro equipes e orientados a realizar uma pesquisa acerca de uma constru¢ao de algum
objeto que comprovasse a relagao entre a hipotenusa e os catetos, no tridngulo retangulo, ou
seja, realizar pesquisas de como demonstrar o Teorema de Pitagoras, a pesquisa foi realizada
em sala de aula. Para realizar a pesquisa os alunos utilizaram aparelho celular. Apos realizada
a pesquisa, os alunos deveriam socializar o trabalho escolhido com o professor para que
fosse analisada a viabilidade da realizagdo da constru¢gdo do mesmo. O tempo
disponibilizado para o primeiro momento foi de 30 minutos.

No segundo momento os alunos listaram os materiais que seriam utilizados para a
realizagdo do trabalho e dividiram a responsabilidade de busca dos materiais que nao
estavam disponiveis no Laboratério Maker. Algumas equipes optaram pela utilizacdo de
materiais reaproveitdveis, como por exemplo, papeldo, que € de facil acesso, entre outros.
Foram utilizados também instrumentos de medi¢cdo, como por exemplo, régua, fita métrica
ou trena, além de pistola de cola quente, tesoura, migangas, palitos de picolé, canudo de
borracha. O laboratorio Maker disponibiliza tais instrumentos para que o trabalho fosse
realizado com a maior eficiéncia e qualidade possivel. Para o segundo momento foi
disponibilizado 20 minutos.

No terceiro momento, na aula seguinte, de posse do material que seria utilizado, os
alunos se dirigiram ao Makerspace, acompanhados do professor, para iniciar a construcao.
A estrutura do trabalho foi construida utilizando papeldo. Os alunos deveriam estabelecer
medidas com tamanhos ideais para visualiza¢do do publico que iriam apreciar a apresentagao

do trabalho, era necessario recortar um tridngulo retdngulo, recortar um quadrado com lados



com medidas iguais as medidas da hipotenusa e dos catetos, em seguida preencher os
quadrados gerados pelos catetos com algum objeto, que nesse caso, foram quadrados
também confeccionados em papeldo. Para o terceiro momento foi disponibilizado 30
minutos.

No quarto momento cada equipe realizou sua demonstracao e explicagdao do Teorema
para toda a turma utilizando o trabalho construido, explicando as etapas do processo de
constru¢do bem como explicar o Teorema de Pitadgoras utilizando o produto final. Para o
quarto momento foi disponibilizado 20 minutos, sendo 5 minutos para cada equipe.

Durante a construg@o do trabalho surgiam reflexdes e duvidas, a maior dificuldade
observada foi a defini¢do das medidas dos lados do tridngulo, quais medidas deveriam
utilizar, tentativas foram realizadas até chegarem a uma defini¢do, pois o objeto precisava
ter dimensdes que fossem visiveis ao publico que assistiria a apresentagcdo do produto final,
as medidas definidas e utilizadas na constru¢ao do tridngulo foram: 18 cm (cateto), 24 cm
(cateto) e 30 cm (hipotenusa), utilizando papeldao. Foram confeccionados um total de 25
quadrados pequenos, também utilizando papeldo, medindo 6 cm de lado para preencher os
quadrados gerados pelos catetos e pela hipotenusa. Os quadrados pequenos foram
posicionados sobrepondo os quadrados gerados pelos catetos, em seguida foram
transportados para o quadrado maior, o quadrado gerado pela hipotenusa, preenchendo-o
completamente, sem sobras.

Dessa forma os alunos puderam verificar o Teorema de Pitdgoras na pratica. Os
alunos mostraram que compreenderam o Teorema a partir das demonstragdes, Apartir de
comentarios, como por exemplo: “Agora estou entendendo o Teorema de Pitagoras”, “Agora
esta fazendo sentido.” Os componentes das equipes também estabeleceram discussdes acerca
das dimensdes do trabalho para que fosse possivel a conclusdo com o material que havia
disponivel.

A atividade realizada favorece o “aprender fazendo”, principio central da Cultura
Maker, ao permitir que os alunos experimentem, criem e solucionem problemas de forma
préatica e colaborativa. Utilizando papelao, os alunos confeccionaram um tridngulo retangulo
e quadrados com lados correspondentes as medidas da hipotenusa e dos catetos. Conforme

se observa na Figura 1.



Figura 1 — Confec¢do do objeto

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Em seguida, os objetos deveriam ser transportados para o quadrado correspondente
a medida da hipotenusa, preenchendo completamente o quadrado e comprovando, assim,
que a area dos quadrados gerados pelos catetos ¢ igual a area do quadrado gerado pela
medida da hipotenusa.

Ao final do ano letivo, foi realizada uma feira de Ciéncias, na qual os estudantes
montaram estandes para receber a comunidade escolar, familiares e amigos, para expor e

explicar a produgdo desenvolvida no makerspace.

Resultados e Discussao

Os resultados obtidos a partir da implementacdo de praticas investigativas e da
Cultura Maker no ambiente escolar revelam impactos significativos no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dos estudantes. A experiéncia relatada com o Teorema de
Pitagoras, por exemplo, demonstrou que os alunos, ao trabalharem em grupos no makerspace,
ndo apenas compreenderam conceitos matematicos abstratos, mas também desenvolveram
competéncias de colaboragdo, criatividade e comunicagdo. Esse tipo de pratica evidencia
que o aprendizado se torna mais significativo quando o estudante participa ativamente da
constru¢ao do conhecimento, em vez de apenas recebé-lo de forma passiva.

A andlise das atividades mostra que a experimentagdo pratica, aliada ao pensamento
cientifico, fortalece a autonomia intelectual dos alunos. Eles aprendem a observar, formular
hipoteses, testar ideias e analisar resultados, o que contribui para uma postura critica diante

de problemas reais. Essa abordagem alinha-se as teorias de Piaget (1970, p. 40), que afirma



que “[...] o pensamento cientifico ocorre por meio da interagdo [...]” e de Vygotsky (1988,
p. 112), que defende que “[...] o pensamento cientifico pode ser cultivado com mediacao
adequada”. Ambos destacam a importancia da interacdo com o ambiente ¢ da mediagao
pedagbgica para o desenvolvimento das fung¢des cognitivas superiores. Ao vivenciar
situacdes-problema, os estudantes ampliam sua capacidade de raciocinio ldgico e critico,
tornando-se mais preparados para enfrentar os desafios contemporaneos.

Outro resultado relevante foi o aumento da motivagdo e do engajamento dos alunos.
A Cultura Maker, ao propor atividades praticas e criativas, desperta entusiasmo e curiosidade,
transformando a sala de aula em um espaco dindmico e participativo. Os estudantes
relataram maior interesse em aprender Matematica e Ciéncias quando puderam aplicar os
contetidos em projetos concretos, como a construcdo de objetos que comprovem teorias.
Apds a conclusdo da construcdo do trabalho, os estudantes fizeram comentarios como:
“Agora entendi!”, “Agora faz sentido!”, “Assim fica mais facil de compreender”, entre
outros. Essa motivacao ¢ essencial para combater o desinteresse pela area cientifica e inspirar
novas geracoes de pesquisadores e profissionais.

Do ponto de vista pedagdgico, os professores também desempenharam papel central
na mediagao das atividades, estimulando a reflexdo dos estudantes acerca da veracidade do
Teorema de Pitagoras, mostrando um triangulo retangulo bem como os trés quadrados
gerados com as medidas dos lados do referido tridngulo. Ao atuarem como facilitadores,
criaram ambientes favoraveis a investigacdo e ao dialogo, permitindo que os alunos se
sentissem seguros para expressar ideias, inclusive aquelas que poderiam parecer equivocadas.
Esse processo de confronto de hipoteses e de analise critica refor¢a a nogao de que o erro ¢
parte fundamental da aprendizagem cientifica, conforme defendido por Bacon (2001) e Frias
(2025). Assim, o ambiente escolar transforma-se em um laboratorio de investigagdo, no qual
o conhecimento ¢ construido coletivamente.

Ainda ¢ possivel destacar a relevancia da interdisciplinaridade, pois projetos que
integraram Matematica, Ciéncias, Artes e Tecnologia mostraram que os conteiidos ndo
devem ser trabalhados de forma isolada, mas sim em conexdo com outras areas € com a
realidade dos estudantes. Essa integracdo ficou evidente na pratica aplicada, em que os
alunos utilizaram conceitos matematicos, para construir um objeto para demonstrar o
Teorema de Pitadgoras, bem como diversas habilidades matematicas para a medicdo e

construgdo das formas.



A area de Artes esteve presente na finaliza¢do do trabalho, por meio da decoragao
que conferiu um visual mais atrativo, além do recorte e da colagem das pecas. J& a
Tecnologia foi incorporada pela utilizagdo de ferramentas que proporcionaram maior
eficiéncia na confeccao, por exemplo, a pistola de cola quente e também para a pesquisa de
modelos de demonstragdo do teorema. O método STEAM, associado a Cultura Maker,
potencializou essa integracao, promovendo uma aprendizagem mais ampla e contextualizada.
Os alunos perceberam que conceitos matematicos, por exemplo, ndo estdo restritos a
calculos abstratos, mas podem ser aplicados na resolu¢do de problemas concretos e na
criacdo de solucdes inovadoras.

Os resultados evidenciam que investir na Cultura Cientifica e Cultura Maker na
escola contribui para formar cidaddos criticos, criativos e responsaveis. O desenvolvimento
do pensamento cientifico fortalece a tomada de decisdes baseadas em evidéncias, enquanto
a experimentacdo pratica estimula a resiliéncia e a capacidade de lidar com erros como
oportunidades de aprendizado. Essa combinagdo prepara os estudantes para atuar em uma
sociedade em constante transformag¢ao, onde a inovagdo e a investigacdo sao fundamentais
para o progresso social e tecnologico.

Essa abordagem integra o pensamento cientifico e o raciocinio l6gico da Matematica
a criatividade e a experimentagdo da Cultura Maker no estudo do Teorema de Pitagoras. E

uma pratica transformadora que requer planejamento pedagogico consistente.

Consideracoes finais

Criar e cultivar o habito do pensamento cientifico na escola refor¢a a formacao de
cidaddos criticos, investigativos e capazes de lidar com os desafios contemporaneos com
autonomia e discernimento. Implementa-lo desde a Educagdo basica possibilita que os
alunos desenvolvam habilidades relacionadas a observagdo, a formacao de hipdteses, a
investigacao, a analise de evidéncias e a tomada de decisdes fundamentadas, competéncias
essenciais para a constru¢do do conhecimento e para os exercicios da cidadania.

Além de estimular a curiosidade e a criatividade, o pensamento cientifico fortalece a
capacidade de resolver problemas e compreender fendmenos de forma critica e reflexiva.
Nesse contexto, a escola desempenha papel fundamental ao promover praticas investigativas

e oferecer oportunidades para que os estudantes participem ativamente do processo de

aprendizagem. A Cultura Maker destaca-se como uma estratégia pedagdgica capaz de



potencializar esse processo, uma vez que promove o “aprender fazendo”, a experimentagao
pratica e a construcao colaborativa de solugdes para desafios reais.

A préatica desenvolvida por meio da constru¢do de um recurso didatico para a
demonstragdo do Teorema de Pitdgoras evidenciou contribui¢des significativas da Cultura
Maker para o desenvolvimento do pensamento cientifico. Durante as etapas de pesquisa,
planejamento, construcdo e validagdo do material, os estudantes foram desafiados a
investigar possibilidades, formular hipdteses, testar estratégias, analisar resultados e
solucionar problemas surgidos ao longo do processo. Essas agdes aproximam-se das
caracteristicas que fundamentam o pensamento cientifico e reforcam a importancia de
metodologias que valorizem a participag¢ao dos estudantes na constru¢ao do conhecimento.

Além de favorecer uma compreensdo mais concreta do Teorema de Pitagoras, a
atividade possibilitou a articulacdo entre teoria e pratica, tornando a aprendizagem mais
significativa e contribuindo para o desenvolvimento da autonomia, da criatividade, da
colaboragdo e do pensamento critico. Os resultados observados indicam que a Cultura Maker
pode constituir uma importante aliada no ensino da Matematica, especialmente quando
associada a propostas que incentivem a investigagdo € a experimentacao.

Por fim, compreende-se que o desenvolvimento do pensamento cientifico ndo se
limita ao ambiente escolar, mas representa uma competéncia necessaria para a vida em
sociedade. Investir em praticas pedagodgicas que articulem a investigagdo, criatividade e
experimentacdo, como a proposta da Cultura Maker, significa contribuir para a formagao de

sujeitos mais autonomos, criticos e preparados para compreender a realidade.
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