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RESUMO: Este trabalho apresenta propostas de atividades docentes, com vistas a
Cultura Maker relacionada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a area de
Matematica. Para tanto, apresenta conceitos da Cultura Maker, os quatro pilares da
Educacao para o Século XXI propostos pela Organizacao das Nacfes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), as competéncias gerais da BNCC e as
especificas da area de mateméatica. As analises de tais documentos permitiram
elaborar, atreladas a cultura Maker, uma selecdo de habilidades da area da
matematica, em suas cinco unidades tematicas, propostas de trabalho possiveis de
serem desenvolvidas por professores dessa area.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Maker, BNCC, Matematica, Tecnologia e Educacao.

Introducéo

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) foi prevista na Constituicdo de
1988, na LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo) de 1996 e no PNE (Plano
Nacional de Educacao) de 2014. Em 22 de dezembro de 2017, foi publicada a
Resolucdo CNE/CP n° 2, que institui e orienta a sua implantacdo ao longo das etapas
e respectivas modalidades no ambito da Educacgéo Basica.

Este documento passa a ser uma referéncia obrigatoria para a elaboracéo e
adequacao dos curriculos e propostas pedagodgicas nas redes de ensino, tanto nas
escolas das redes publicas quanto privadas, assim como uma referéncia na formacao
de professores e na elaboracdo de conteudos educacionais. Ela integra a politica

nacional da Educacédo Basica, em conformidade com o PNE (BRASIL, 2017a).



E importante ressaltar que no Art. 1° do Capitulo | da resoluc&o geral que institui

e orienta a implantacdo da BNCC est4 explicito que, embora o documento tenha

carater normativo, as instituicbes escolares, redes e sistemas de ensino tém

autonomia em suas propostas pedagdgicas.

As redes de

Art. 1° A presente Resolugéo e seu Anexo instituem a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), com o documento de carater normativo que define o
conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais como direito
das criangas, jovens e adultos no ambito da Educacdo Basica escolar, e
orientam sua implementagdo pelos sistemas de ensino das diferentes
instancias federativas, bem como pelas instituicbes ou redes escolares.
Paragrafo Unico. No exercicio de sua autonomia, prevista nos artigos 12, 13
e 23 da LDB, no processo de construgdo de suas propostas pedagdgicas,
atendidos todos os direitos e objetivos de aprendizagem instituidos na BNCC,
as instituicbes escolares, redes de escolas e seus respectivos sistemas de
ensino poderéo adotar formas de organizacéo e propostas de progressao que
julgarem necessérios (BRASIL, 2017b).

ensino devem modificar suas propostas pedagoégicas para

contemplarem este normativo. No mesmo ano, a ONU divulgou os quatro pilares para

a educacao do século XXI: Aprender a conhecer. Aprender a fazer. Aprender a viver

juntos. Aprender a ser (UNESCO, 2017). O quadro 1 apresenta os quatro pilares e

sua concepcgao.

Quadro 1 - 4 Pilares da Educacao da UNESCO

Aprender a conhecer

Combinando uma cultura geral, suficientemente ampla, com a possibilidade de estudar, em
profundidade, um nimero reduzido de assuntos, ou seja: aprender a aprender, para beneficiar-se
das oportunidades oferecidas pela educacao ao longo da vida.

Aprender a fazer

A fim de adquirir ndo s6 uma qualificacao profissional, mas, de uma maneira mais abrangente, a
competéncia que torna a pessoa apta a enfrentar numerosas situacées e a trabalhar em equipe.
Além disso, aprender a fazer no ambito das diversas experiéncias sociais ou de trabalho, oferecidas
aos jovens e adolescentes, seja espontanea-mente na sequéncia do contexto local ou nacional,
seja formalmente, gracas ao desenvolvimento do ensino alternado com o trabalho.

Aprender a conviver

Desenvolvendo a compreensédo do outro e a percepcédo das interdependéncias — realizar projetos
comuns e preparar--se para gerenciar conflitos — no respeito pelos valores do pluralismo, da
compreensédo mutua e da paz.

Aprender a ser

Para desenvolver, o melhor possivel, a personalidade e estar em condi¢cbes de agir com uma
capacidade cada vez maior de auto-nomia, discernimento e responsabilidade pessoal. Com essa
finalidade, a educacdo deve levar em consideracao todas as potencialidades de cada individuo:
memodria, raciocinio, sentido estético, capacidades fisicas, aptiddo para comunicar-se.

Fonte: UNESCO (2010).



Isto posto, este trabalho tem como objetivo apresentar oportunidades de
incorporar a proposta pedagogica que contemplaréa a BNCC, atividades desenvolvidas
no contexto da Cultura Maker para a &rea da matemaética.

As sugestdes apresentadas nesta proposta sdo feitas para a area da
matematica do Ensino Fundamental que tem o compromisso com o desenvolvimento

do letramento matematico, definido como:

[...] as competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacdo e a resolugéo de problemas em uma variedade de
contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. (BRASIL, 20172, p. 264).

O conceito de Competéncia no ambito da BNCC

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

A BNCC esta constituida com a premissa de assegurar aos estudantes da
educacao basica o desenvolvimento de dez competéncias gerais. Estas competéncias
estdo apresentadas no Quadro 2. Ao longo delas estdo grifadas as competéncias que
podem ser desenvolvidas dentro de um contexto da cultura Maker, que é apresentada

no item 3 deste trabalho.

Quadro 2 — Competéncias Gerais da BNCC

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e
participar de préticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemética e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.




5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que Ihe possibilitem entender as relacdes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacgdes confiaveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisées comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo responsavel em ambito local, regional e global,
com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emocoes e as dos outros, com autocritica e capacidade
para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizacéo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacado, tomando decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Fonte: BNCC (2017).

As competéncias bésicas estdo de tal maneira formuladas que proporcionam
aos alunos um desenvolvimento de sua formacéo contextualizada com os pilares da
educacao apresentadas pela UNESCO. Ao longo das descricbes das competéncias
percebe-se que os verbos explicitam acdes que tém afinidade com a cultura Maker,
por exemplo: entender e explicar, formular e resolver, compreender, utilizar e criar
tecnologias. Assim como evocam o0 envolvimento e participacdo de trabalhos em
equipe e, portanto, exercitando o diadlogo e a persuasdo com criatividade, autonomia

apropriando-se de conhecimentos em varias areas.
Competéncias especificas da area de matematica

Com o pressuposto do letramento matematico e das formas de atividade
matematica que incluem a resolugéo de problemas, investigagéo, desenvolvimento de
projetos e modelagem, a BNCC estabelece competéncias especificas para a area da
matematica, que estdo apresentadas no Quadro 3. Ao longo estdo grifadas as

competéncias que podem ser desenvolvidas dentro de um contexto da cultura Maker.



Quadro 3 — Competéncias especificas da 4rea da matemética

1. Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacoes
de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui
para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para alicercar descobertas e
construcdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio loégico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e
atuar no mundo.

3. Compreender as relagbes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do
conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir e aplicar
conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solugdes.

4. Fazer observagfes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas préaticas
sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacoes
relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos
convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situacdes-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se situa¢des imaginadas,
ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilithrio, expressar suas respostas e
sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (gréaficos, tabelas, esquemas,
além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como
fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com
base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade
de opinides de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento
e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solu¢des para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao de uma determinada
guestao, respeitando o0 modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: BNCC (2017).

Dentre as competéncias especificas pode-se observar oportunidades de
conduzir atividades nas quais 0s alunos possam exercer seu protagonismo
exercitando através de atividades as competéncias especificas da area de
matematica. Dentro das concepc¢des da cultura Maker espera-se a construgcdo de um
artefato e seu compartilhamento. Ao despertar o espirito de investigacdo e
argumentacgéao, ao desenvolver uma autoconfianga sobre a capacidade de construir e
aplicar conhecimentos matematicos na resolucéo de problemas cotidianos, sociais o
aluno, em especial em ambiente escolar, percebe-se capaz de desenvolver-se em seu
potencial. Ademais, exercitar suas habilidades de interagir de forma cooperativa,
valorizando opinides e diversidade o prepara para exercer sua cidadania.



O que é Maker?

Maker, que do inglés significa fazer, € o ato central do movimento Maker. Fazer
é uma atividade humana bésica, e o movimento Maker se realiza de diversas formas
assim como com a participacdo de diversos individuos que se reinem em espacos
fisicos e/ou online, para alavancar tecnologias digitais e/ou analdgicas, com a
sabedoria e experiéncia de seus colegas fabricantes, para a producdo de artefatos
(COHEN et al., 2017, p. 2).

O que torna o movimento Maker distinto dos movimentos de bricolagem, artes
e oficios, € a forma como ele aproveita as tecnologias digitais modernas tanto na
producao de artefatos, quanto na criacdo e sustentacdo de comunidades de interesse
(COLLINS e HALVERSON, 2009, apud COHEN, 2017, p. 2).

Embora as definicdes do Maker variem, h4 um consenso geral de que dois
aspectos centrais do making, em portugués do fazer, sao “(1) a construgao de algum
tipo de artefato, seja ele digital ou fisico, e (2) o compartilhamento do processo de
fabricacéo e/ou produto criado com uma comunidade de fabricantes” (VOSSOUGHI e
BEVAN, 2014, apud COHEN et al., 2017, p. 2, tradugdo nossa).

A Cultura Maker

A cultura Maker é um fendmeno e comecou a ser conhecida como movimento
Maker devido ao interesse e influéncia crescente em nossas atividades tecnolégicas
através do surgimento de tecnologias avancadas de manufatura como, impressoras
3D, cortadores digitais, cortadores a laser e fresadoras digitais (DOUGHERTY, 2012,
apud COHEN, 2017, p. 2).

Este movimento iniciou-se com a criagcdo da revista Make magazine em 2005
e a primeira feira de Maker nos Estados Unidos em 2006 (DOUGHERTY, 2012, apud
COHEN, 2017, p. 2). O movimento Maker recebeu atencéo nos Estados Unidos em
2014, quando o ex-presidente Barack Obama estabeleceu um Dia Nacional do Making
(OBAMA, 2014, apud COHEN, 2017, p. 2).

O movimento Maker além de muito moderno, também é unico, pois de acordo
com Martin (2015, apud COHEN, 2017, p. 2, tradugdo nossa), “as ferramentas e
tecnologias digitais atuais proporcionam aos individuos meios mais poderosos de

criar, além de compatrtilhar criagcées, do que anteriormente néo era possivel”.



Ferramentas Analdgicas e Digitais

Para entendermos quais sdo as ferramentas para construcdo de atividades
didaticas no contexto da cultura Maker, temos que entender o que € uma ferramenta
digital e a analdgica. Uma ferramenta analégica pode ser tudo aquilo que usamos para
construir algo que nao foi feito pela computagéao, sendo caneta e papel ferramentas
analdgicas. Ferramentas analogica sdo todas aquelas ferramentas que ndo passam
por um programador ou especialista digital, que ndo € um aparelho tecnolégico, como:
martelo, prego, tesoura, entre outros. Impressoras 3D, o computador, um aparelho de
CD, entre outros, sao ferramentas digitais.

Como explica Agustini (s/d), junto a ferramentas ligadas a roboética e do
universo eletronico, e ferramentas de marcenaria, artesanato e permacultura que nao
sao digitais, pessoas podem criar diversos produtos e acbes a partir destes
conhecimentos (AGUSTINI (s/d) apud BERNARDO, 2015).

Fab Labs - Espacos de inovacgéo

O movimento Maker se baseia na fabricacdo digital de alta tecnologia e
possibilita que pessoas comuns explorem a capacidade, que antes s6 as grandes
fabricas tinham, de criar qualquer coisa. Uma caracteristica desses novos produtores
€ a personalizacao (GOMES, 2016).

S80 necessarios ambientes propicios para essas atividades, esses sdo
conhecidos como espacos Makers. Fab Lab, abreviacdo do inglés para Fabrication
Laboratory, “laboratério de fabricagao”, € um dos nomes dado a esses espagos que
séo laboratorios de criagcdo. O conceito vem da cultura Maker, que traduzido para o
portugués, um Maker € um “fazedor”, alguém que pdée a mao na massa (BERNARDO,
2015).

Segundo Bernardo (2015), os Fab Labs sdo espacos de inovacdo que se
espalham pelo pais e que além de equipamentos modernos, contam com

comunidades e com espirito colaborativo.

Ferramentas analdgicas em combinagdo com novas ferramentas digitais,
como cortadores a laser, impressoras 3D e microcontroladores, permitem aos
fabricantes unir os mundos fisico e digital de maneiras que estavam
disponiveis apenas para profissionais nas décadas anteriores. Da mesma
forma, os fabricantes tendem a mesclar sua participacdo em espacos fisicos
com fabricantes digitais, expandindo exponencialmente a capacidade de os



fabricantes aprenderem, colaborarem e se inspirarem em outros fabricantes.
(COHEN et al., 2017, p. 2, traducéo nossa)

Com relacéo ao desenvolvimento do movimento Maker na escola, Raabe et al.
(2016) apresentam um relato de experiéncia de atividades Maker realizadas no ambito
da educacdo basica, com alunos do ensino fundamental (anos finais) e médio
trabalhando juntos em projetos diferentes. Estes alunos tiveram a supervisao de
alunos de graduacao e pés-graduagcdo em encontros semanais. Alguns dos projetos
foram apresentados em feiras de ciéncias. Rodriguez e Dominguez (2017) relatam a
experiéncia nos colégios SEK (Los Colegios San Estanislao de Kostka) em Madri,
onde existem os SEK Lab, uma aluséo ao FabLab da Cultura Maker. Nestas oficinas
e laboratdrios de ideias, os estudantes e a comunidade educacional SEK podem criar
redes e empreender, contribuir ideias, projetar e criar protétipos ou produtos acabados

com o objetivo para desfrutar, aprender e inovar.

A Cultura Maker na Educacéo

Por seus inumeros beneficios em colaboracédo e engajamento com o criador e
participantes envolvidos no processo, este movimento tem atraido cada vez mais a
atencao de pesquisadores e profissionais no campo da educacao. Nos ultimos anos,
pesquisadores tém procurado entender como o movimento Maker pode ser aplicado
a servico da aprendizagem (PAPAVLASOPOULOU et al., 2017).

Cohen (et al., 2017, p. 2) sugere que a criacdo de atividades Maker pode
fornecer um veiculo para atrair os alunos a se envolverem em disciplinas em ciéncia,

tecnologia, engenharia e matematica.

A fabricagéo digital e o "making" podem ser um novo e importante capitulo
nesse processo de trazer poderosas ideias, alfabetizacBes e ferramentas
expressivas para as criangas [...] Além disso, ha apelos em todos os lugares
para abordagens educacionais que estimulam a criatividade e a
inventividade. (BLIKSTEIN, 2013, p. 2, tradu¢do nossa)

O professor, também pode solucionar seu dilema ao colocar seus antigos
métodos lado a lado apostando nas possibilidades oferecidas pelas novas

tecnologias, sendo elas:

[...] estratégias para desenvolver novas metodologias de ensino-
aprendizagem que envolvam o aluno, fazendo da escola um local de
pensamento sobre as possibilidades que as redes e comunidades digitais
oferecem, tanto para o desenvolvimento intelectual quanto nas possibilidades
de socializacéo e colaboracéo no coletivo escolar. (BRASIL, 2010, p. 11)



Enquanto o professor prepara uma pedagogia que dé privilégio e protagonize
o aluno, a elaboragéo de atividades e os ambientes tem que ser propicios para tal
atividades como oficinas de invencdes na escola, priorizando o desenvolvimento em

atitudes criticas e na autonomia do aluno.

O movimento Maker utilizando-se da ideia DIY (Do It Yourself), que significa
Faca Vocé Mesmo. Um dos objetivos para os alunos com a utilizacdo do movimento
Maker na escola, € para torna-los alunos mais atentos, equilibrados, positivos,
enquanto realizam atividades colaborativas e criativas os ajudando a trabalhar em

espacos onde suas paixdes e interesses se desenvolvam (ZYLBERSZTAJN, 2015).

“A construgado que ocorre 'na cabega' muitas vezes acontece especialmente
de forma feliz quando é apoiada pela constru¢cédo de um tipo mais publico “no
mundo” - um castelo de areia ou um bolo Lego house ou uma corporac¢do, um
programa de computador, um poema ou uma teoria do universo. Parte do que
quero dizer com "no mundo" é que o produto pode ser mostrado, discutido,
examinado, investigado e admirado [...] Atribui especial importancia ao papel
das construgdes no mundo como um suporte para aqueles em a cabega,
tornando-se assim menos uma doutrina puramente mentalista® (PAPERT,
1989, p. 142, apud BLIKSTEIN, 2013, p. 5, tradug¢ao nossa).

BNCC, Cultura Maker e os Quatro Pilares da Educacéao

A cultura Maker pode oferecer beneficios a educacao, aliando-se as sugestées

de interatividade que a BNCC propde.

Segundo Rodriguez e Dominguez (2017) a educacdo € um vinculo de
transmissao de cultura, interagindo de maneira conjunta, uma vez que cada pessoa
nasce e se desenvolve em um determinado contexto e que nas interacfes sociais
propagam, desenvolvem e constroem a identidade cultural. Neste contexto o ambiente
escolar € um promissor espacgo onde se estabelecem as relacdes sociais. Para as

autoras cultura é:

[...] a aprendizagem de regras e normas que o0s seres humanos vao
construindo ao longo de sua histéria, através de seu modo de vida e
costumes, como membros do mesmo grupo, desenvolvendo o processo de
socializacdo em suas diferentes manifestacdes. Nesse sentido, cultura é algo
dindmico que estd constantemente mudando e se adaptando as pessoas e
ao momento social no que se desenvolve. (RODRIGUEZ e DOMINGUEZ,
2017, p. 3, grifo nosso)

Assim sendo, Rodriguez e Dominguez (2017, p. 5) apresentam que “valores

como inclusao, aceitacdo, compromisso e envolvimento pessoal, acolhimento, didlogo



e comunicagao, dinamismo, colaboragao e cooperagédo”, devem estar presentes em
favor da educacédo deste século, como apregoa a UNESCO em seus quatro pilares

para a educacao do século XXI.

Estes valores sdo encontrados no manifesto da cultura Maker, que
essencialmente apresenta: o0 Fazer, como caracteristica do ser humano; o
Compartilhar o que se fez e aprendeu, como forma de mostrar a satisfacdo; o
Presentear com as coisas que se fez, o Aprender para fazer o melhor possivel,
buscando aprender mais. Dentre outros aspectos do manifesto encontra-se o Equipar-
se com ferramentas para os projetos, o Permitir-se errar e aprender com 0S erros,
Apoiar institucionalmente, emocionalmente e intelectualmente na esperanca de mudar
o mundo, que em esséncia somos nos; Divertir-se e Participar do movimento

expressando o prazer de fazer (THINKING, 2015).

O quadro 4 mostra alguns aspectos do resultado da aproximacdo da Cultura

Maker aos pressupostos Pilares da Educacéo.

Quadro 4 — Quatro pilares da educacéo relacionado a cultura Maker

Aprender a Conhecer

Através das atividades Maker, o aluno descobre através da construcdo de seus artefatos o
conhecimento tornando-o prazeroso o ato de compreender além de se tornar um aluno mais
interessado no assunto, estimulando o aprender, exercitando a concentracdo, atencdo, memoaria e
0 pensamento.

Aprender a Fazer
Através das atividades Maker, o aluno desenvolve o seu conhecimento teérico através da pratica.

Aprender a Conviver

Através das atividades Maker, o aluno desenvolve habilidades sociais com seus colegas de forma
interativa. O aluno aplica seus conhecimentos prévios de maneira colaborativa, assim aprendendo
de maneira prazerosa como viver em sociedade, respeitando opinides sendo elas parecidas ou
diferentes. Exercitando o ato de colaboracédo dentro da sala de aula, o aluno aprende a respeitar
diversidades de opinides, assim formando um aluno que respeita as diferencas individuais e
também formando um aluno mais social.

Aprender a Ser

Através das atividades Maker, o aluno desenvolve sua autonomia, pensamento critico gerando
entdo sua propria personalidade a partir do momento em que o aluno aprende a exercitar seu
potencial, assim entdo abrindo portas a personalidades inovadores que podem ser meios de
inovagdo na sociedade.

Fonte: Os Autores (2018).

A estrutura da BNCC e os objetos de conhecimento da area da matematica



A BNCC apresenta as competéncias que os alunos devem desenvolver ao
longo de sua Educacao Bésica e em cada etapa da escolaridade. Na BNCC, o Ensino
Fundamental estd organizado em cinco areas do conhecimento: Linguagens,
Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Ensino Religioso.

A estrutura da BNCC explicita as competéncias que os alunos devem
desenvolver ao longo de toda a Educacdo Basica e em cada etapa da escolaridade
(BRASIL, 2017, p. 23) e, por um coédigo alfanumérico, é possivel observar cada

habilidade do processo de aprendizagem e desenvolvimento (Fig.1).

Figura 1- Cédigo Alfanumérico

EF67EFO1
ro par de letras indica D ultin nameros
> Ensino Fundamental ndica da habilidade
na numeracao sequencial do

siro par de nimeros
0 ano (01 a 09) ¢

O segundo par de letras indica
o componente curricular

a, o bloco de anos,

como segue AR = Arte
Cl
Lingua Portuguesa/Arte EF
15 5 ER
69 GE
HI = Histaria
Lingua Portuguesa/Educacao Fisica L1 naua Inalesa
R2=Tex LP :
35 MA = Matematica
67
89

Segundo esse critério, o codigo EF67EFO1, por exemplo, refere-se a
primeira habilidade proposta em Educacéo Fisica no bloco relativo
ao 62 e 72 anos, enquanto o codigo EFO4MAT0 indica a décima
habilidade do 42 ano de Matematica.

Fonte: BNCC (2017).

Cada Habilidade da BNCC ¢ identificada por um codigo alfanumérico cuja
composicdo é dada por 8 caracteres: os dois primeiros indicam se é Ensino Infantil
(El) ou Fundamental (EF), em seguida o ano, variando de 01 a 09 para o ensino
fundamental, objeto deste estudo. As letras a seguir indicam a area do conhecimento,
por exemplo: Mateméatica (MA), Lingua Portuguesa (LP) e Ciéncias (Cl), dentre as

outras areas contempladas. Por fim o Ultimo par de ndimeros indica a posi¢ao



sequencial da habilidade no ano escolar. Por exemplo a habilidade EFO1MA15 refere-
se ao Ensino Fundamental, a area de Matematica e neste caso, é a 152 habilidade

descrita para o 1° ano.

A figura 1 traz as informacdes importantes para que se saiba identificar como
0 BNCC concebe a organizacdo do conhecimento escolar, as unidades tematicas e
suas relagdes com os objetos de conhecimento propostos, considerando que “cada
unidade tematica contempla uma gama maior ou menor de objetos de conhecimento,
assim como cada objeto de conhecimento se relaciona a um numero variavel de
habilidades” (BRASIL, 2017, p. 30).

Cada area do conhecimento tem suas unidades tematicas, que definem um
arranjo dos objetos de conhecimento. Para garantir o desenvolvimento das
competéncias especificas, cada area do conhecimento apresenta um conjunto de
habilidades. Essas habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de
conhecimento, que sdo entendidos como contelldo ou conceitos e processos que Sao

organizados em unidades tematicas.

Figura 2 — Extrato da tabela do 1° ano

MATEMATICA - 12 ANO (Continuac&o)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO .. HABILIDADES

Grandezas e medidas Medidas de comprimento, massa e capacidade: (EFOTMA15) Comparar comprimentos, capacidades ou massas, utilizando termos como mais
comparagdes e unidades de medida n3o alto, mais baixe, mais comprido, mais curto, mais grosso, mais fino, mais largo, mais pesado,
convencionais mais leve, cabe mais, cabe menos, entre outros, para ordenar objetos de uso cotidiano.
Medidas de tempo: unidades de medida de (EFOIMA16) Relatar em linguagem verbal ou n3o verbal sequéncia de acontecimentos relativos
tempo, suas relagdes e o uso do calendario a um dia, utilizando, quando possivel, os horarios dos eventos.

(EFOIMA17) Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da semana e meses do ano,
utilizando calendario, guando necessario.

(EFOIMA18) Produzir a escrita de uma data, apresentando o dia, o més e o ano, e indicar o dia
da semana de uma data, consultando calendarios.

Sisterna monetério brasileiro: reconhecimento de (EFO1MA19) Reconhecer e relacionar valores de moedas e cédulas do sistema monetario
cédulas e moedas brasileiro para resolver situagdes simples do cotidiano do estudante.
Probabilidade e estatistica Nocédo de acaso (EFO1MA20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como “acontecera com certeza”,

“talvez acontega” e "¢ impossivel acontecer”, em situagdes do cotidianc.

Fonte: BNCC (2017).

Resgatando o conceito de competéncia tratado na BNCC, pode-se identificar
0s conhecimentos a serem desenvolvidos nos ‘objetos de conhecimento’ e as
habilidades como no exemplo da Figura 2. A cultura Maker pode ser interpretada como
as Atitudes que se deseja desenvolver por meio das atividades didaticas em sala de

aula, para as quais espera-se que alunos e professores tornem-se colaboradores.



Este trabalho apresenta a area da matematica que é apresentada na BNCC em
cinco unidades tematicas. Para o EF ha 188 objetos do conhecimento distribuidos ao
longo dos anos nas unidades tematicas: numeros (53), algebra (28), geometria (43),

grandezas e medidas (33) e probabilidade e estatistica (31).

Os critérios de organizacao das habilidades descritos na BNCC expressam um
arranjo possivel e os agrupamentos propostos ndo devem ser tomados como modelo
obrigatério para o desenho do curriculo no projeto pedagdégico. Esta forma de
apresentacao das habilidades tem por objetivo assegurar a clareza, a precisao e a
explicitacdo do que se espera que todos os alunos aprendam na Educacéo Basica,
fornecendo orientacdes para a elaboragéo de curriculos em todo o pais, enfatizando

gue devem ser adequados aos diferentes contextos (BRASIL, 2017a).

Para aproximar habilidades descritas na BNCC e a prética de sala de aula,
serdo apresentadas ideias que poderdo oferecer um suporte na organizacdo de
atividades unindo o contetdo a ser desenvolvido e projetos Maker. Como este artigo
tem como objetivo propor ideias para alguns dos objetos de aprendizagem de
matematica descritos na BNCC, os temas sdo definidos a priori e a partir dai cada
turma tera a liberdade de criar algo com base nas propostas descritas, ou seja, ha
uma temadtica prévia, e, portanto, os alunos ndo estardo totalmente livres na escolha

do tema de seus projetos.

Sugestdes de atividades Maker para os Objetos de Conhecimento

A BNCC (2017, p.266-273), ou seja, a area Matematica, apresenta os objetos
de conhecimento separados entre os anos iniciais (1° ao 5°) e finais (6° ao 9°). Pode-
se notar o avangco na complexidade na proposicdo do desenvolvimento das

habilidades. O quadro 5 mostra uma sintese dos objetos de conhecimento.



Quadro 5 - Sintese dos objetos de conhecimento para a area da matematica

Anos iniciais (1° ao 5° ano)

Anos Finais (6° ao 9° ano)

Nesse periodo, a expectativa em relagao a
essa tematica é que os alunos resolvam
problemas com nUmeros naturais e
nameros racionais cuja representacdo
decimal é finita, envolvendo diferentes
significados das operacdes, argumentem e
justifiguem os procedimentos utilizados
para aresolucao e avaliem a plausibilidade

dos resultados encontrados. No tocante

Nesse periodo, a expectativa é a de que os
alunos resolvam problemas com nudmeros
naturais, inteiros e racionais, envolvendo as
operacdes fundamentais, com seus diferentes
significados, e utilizando estratégias diversas,
com compreensdo dos processos neles
envolvidos. Para que aprofundem a nocao de

namero, € importante coloca-los diante de
problemas, sobretudo os geométricos, nos

5 aos calculos, espera-se que os alunos | quais o0s numeros racionais ndo sao
g desenvolvam diferentes estratégias para a | suficientes para resolvé-los, de modo que eles
2 obtencdo dos resultados, sobretudo por | reconhecam a necessidade de outros
estimativa e célculo mental, além de [ nimeros: os irracionais. Os alunos devem
algoritmos e uso de calculadoras. dominar também o célculo de porcentagem,
porcentagem de porcentagem,  juros,
descontos e acréscimos, incluindo o uso de
tecnologias digitais. No tocante a esse tema,
espera-se que saibam reconhecer, comparar
e ordenar numeros reais, com apoio da
relagdo desses nimeros com pontos na reta
numeérica.
Nesta fase inicial o conhecimento | Nos anos finais apresentam-se problemas
trabalhado sera a investigagéo de gue tratam da particdo de um todo em duas
regularidades ou padr6es em sequéncias, | partes desiguais, envolvendo razdes entre as
como seriagfes numeéricas repetitivas, ou | partes e entre uma das partes e o todo,
recursivas. assim como grandezas  diretamente
Assim como a determinagéo de elementos | proporcionais e grandezas inversamente
ausentes na sequéncia. proporcionais.
Introduz-se arelagdo de igualdade e nocao | A linguagem algébrica (variavel e incégnita) é
de equivaléncia. trabalhada nas expressdes algébricas.
© As relagBes entre adicdo e subtracdo e | Sdo apresentadas as equacBes polinomiais
2 entre multiplicacéo e diviséo. do 1° grau, a sua associacdo uma reta no
? Sdo introduzidos o conhecimento de | plano cartesiano, assim como a resolucdo
) no

grandezas diretamente proporcionais,
assim como problemas envolvendo a
particio de um todo em duas partes
proporcionais.

algébrica e
cartesiano.
Introduz-se as fungbes por meio de sua
representacéo numeérica, algébrica e grafica.
Nesta fase o0s alunos ampliam o
conhecimento para a equacéo polinomial de
2° grau do tipo ax? = b. Apds trabalhar com as
expressdes algébricas: fatoracdo e produtos
notaveis, resolve-se as equacdes polinomiais
do 2° grau por meio de fatoracbes

representacdo plano




Geometria

Espera-se que os alunos identifiguem e
estabelecam pontos de referéncia para a
localizacdo e o deslocamento de objetos,
construam representacdes de espagos
conhecidos e estimem distancias, usando,
como suporte, mapas (em papel, tablets ou
smartphones), croquis e outras
representagbes. Em relacdo as formas,
espera-se que o0s alunos indiquem
caracteristicas das formas geométricas
tridimensionais e bidimensionais,
associam figuras espaciais a suas
planificacbes e vice-versa. Espera-se,
também, que nomeiem e comparem
poligonos, por meio de propriedades
relativas aos lados, vértices e angulos. O
estudo das simetrias deve ser iniciado por
meio da manipulacdo de representacdes
de figuras geométricas planas em
guadriculados ou no plano cartesiano, e
com recurso de softwares de geometria
dindmica.

Nessa etapa, devem ser enfatizadas também

as tarefas que analisam e produzem
transformacdes e ampliacdes/ reducdes de
figuras geométricas planas, identificando seus
elementos variantes e invariantes, de modo a
desenvolver os conceitos de congruéncia e
semelhanca. Esses conceitos devem ter
destaque nessa fase do Ensino Fundamental,
de modo que os alunos sejam capazes de
reconhecer as condicdes necessarias e
suficientes para obter triAngulos congruentes
ou semelhantes e que saibam aplicar esse
conhecimento para realizar demonstracdes
simples, contribuindo para a formagéo de um
tipo de raciocinio importante para a
Matematica, o raciocinio hipotético-dedutivo.
Outro ponto a ser destacado € a aproximacgéo
da Algebra com a Geometria, desde o inicio
do estudo do plano cartesiano, por meio da
geometria analitica.

Grandezas e medidas

Os objetos de conhecimento para esta
fase sdo: medidas de comprimento (metro,
centimetro e milimetro), area, massa (litro,
mililitro, cm3, grama e quilograma),
capacidade, medidas de tempo (uso do
calendario e leitura de horas em relogios
digitais), sistema monetario brasileiro,
medidas de temperatura em grau Celsius,
areas e perimetros de figuras poligonais e
nogdo de volume. Os alunos trabalhardo
com registro, estimativas e comparacgdes.

Os objetos de conhecimento para esta fase
sdo: problemas sobre medidas envolvendo
grandezas como comprimento, massa,
tempo, temperatura, area, capacidade e
volume (volume de blocos retangulares).
Problemas envolvendo medi¢es. Angulos:
nog¢éao, usos e medida. Plantas baixas e vistas
aéreas. Equivaléncia de é&rea de figuras
planas: célculo de &reas de figuras que podem
ser decompostas por outras, cujas areas
podem ser facilmente determinadas como
triangulos e quadrilateros. Medida do
comprimento da circunferéncia. Perimetro de
um quadrado como grandeza proporcional a
medida do lado. Area de figuras planas. Area
do circulo e comprimento de sua
circunferéncia. Volume de cilindro reto.
Medidas de capacidade. Unidades de medida
para medir distancias muito grandes e muito
pequenas. Unidades de medida utilizadas na
informética. Volume de prismas e cilindros.




Os objetos de conhecimento nesta fase | Nesta fase, 0s objetos de conhecimento estéo
inicial ttm o objetivo de promover a | organizados de tal modo que direcionam a
compreensdo de que nem todos os | atividades nos quais os alunos realizem
fendbmenos séo deterministicos, | experimentos aleatérios e simulacbes para
desenvolvendo a nocao de aleatoriedade, | confrontar com os resultados obtidos com a
inclusive no cotidiano. Analise de chances | probabilidade tedrica. Realizam o célculo de
de eventos e calculo de probabilidade de | probabilidade frequencista e como a razao
eventos equiprovaveis. Introduz-se o | entre resultados favoraveis e possiveis num
conceito de espagco amostral. Nesta fase | espaco amostral equiprovavel. Ha indicacdes
os alunos fardo leitura e interpretacdo de | para coleta, organizacgéo e registro de dados.
tabelas (simples e de dupla entrada) e | Enfatiza-se a leitura e interpretacéo de tabelas
graficos (de coluna, barras ou pictoricos), | e graficos referentes as variaveis categoricas
coletando e organizando informagdes. | e numéricas, inclusive com a ideia de
Introduz-se o0 conceito de Vvariaveis | planejamento e execucdo de pesquisa
categoricas e numéricas. amostral. Introduz-se os conceitos de média e
Os alunos séo estimulados desenvolvem a | amplitude de um conjunto de dados e ao final
leitura, coleta, classificagdo, interpretacéo | desta fase os conceitos de disperséo.

e Amplia-se os tipos de gréficos, incluindo o de
representacdo de dados em tabelas e | setores. Ao final desta fase, introduz-se os
gréficos. conceitos de principio multiplicativo da
contagem, de soma de probabilidades, de
eventos dependentes e independentes e
pesquisa censitaria.

Probabilidade e estatistica

Fonte: BNCC (2017).

Apresenta-se, a seguir, sugestdes e propostas de atividades Maker
relacionadas a area de Matematica que podem ser implementadas nas escolas ao
longo dos anos do ensino fundamental. Naturalmente, as sugestées ndao tém como
objetivo exaurir todas as habilidades de cada area, mas demonstrar ao professor
sugestdes que podem desenvolvidas nos anos indicados, ou mesmo adaptadas.

Unidade tematica NUmeros

Propostas de atividades considerando como o objeto do conhecimento a

“‘porcentagem”. As atividades Maker ficam mais complexas a medida que mais

habilidades sao exigidas para lidar com o assunto.

A BNCC indica unidades tematicas variadas, conjuntamente com seus Objetos
do Conhecimento e Habilidades a serem desenvolvidas junto aos alunos. A seguir,
apresenta-se o quadro 6 elaborado a luz da BNCC em que se delimitou ao Ensino
Fundamental “Ano/Faixa” do 6° ao 9° ano, com unidade tematica “Numeros”.
Entretanto, visando demonstrar a progressdao e complexidade dos objetos de
conhecimento e das habilidades, escolheu-se o0 objeto de conhecimento
“Porcentagem” que é trabalhado, com suas especificidades, ao longo dos anos finais

do ensino fundamental.



Quadro 6 - Atividades Maker para a tematica NUmeros

OBJETOS
CONHECIMENTO

DE

HABILIDADES

6° Ano

Céalculo de porcentagens por
meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de
trés”

(EFOBMAL3) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer

uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo
mental e calculadora, em contextos de educacéo financeira, entre

outros.

7° Ano

Célculo de porcentagens e de
acréscimos e decréscimos

(EFO7MAO2) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos

simples simples, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora, no contexto de educacéao financeira, entre outros.

8° Ano

Porcentagens (EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo de
porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.

9° Ano

Porcentagens: problemas que
envolvem célculo de
percentuais sucessivos

(EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos
e a determinagdo das taxas percentuais, preferencialmente com o
uso de tecnologias digitais, no contexto da educacéo financeira.

Fonte: BNCC (2017).

Feito este recorte, buscou-se a titulo de sugestdo e tendo como referéncia a
Porcentagem, elaborar atividades em que os alunos pusessem a “m&o na massa”
junto com os professores. Inicialmente, as atividades podem ser consideradas
analogicas, podendo ser transformadas em atividades digitais. Visou-se ao “fazer” e,

ademais, fazer colaborativamente.

A proposta para o 62 ano prevé que os alunos, em conjunto, criem uma tabela,
seja em cartolina ou em outro material, com extensdo de 50 cm x 50 cm, com
pequenos quadros de 5cm x 5 cm, como se fosse um tabuleiro de damas. Além disso,
recortem quadros de 5 x 5 cm de cores diferentes do tabuleiro e preencherdao a
porcentagem de acordo com a situacdo-problema colocada pelo professor. Pode ser
adaptado para o Scratch (MIT Media Lab, 2018).

A proposta para o 72 ano prevé gue o professor crie, junto com os alunos, 5
torres de 60 cm de cartolina. Apds, criam 10 discos com tamanho de 6 cm com um



furo no meio. Também deveréo criar 2 dados com 6 lados cada um. Entretanto, um
deles devera ter um sinal negativo a frente dos niumeros. Cada equipe tera uma torre.
O jogo consiste em alcancar primeiramente o topo. Para tanto, quando uma equipe
joga o dado +(positivo) para acrescentar o disco na torre, a adversaria jogara o dado
- (negativo) para retirar os dados da torre do adversario. A equipe que chegar ao topo
100% primeiro ganha.

A proposta para o 82 ano prevé que os alunos pesquisem (20 imagens) que
tenham o valor do produto e a porcentagem de desconto, sejam em jornais, panfletos
de mercados, sites etc. ApoOs selecionar estas imagens, deverdo relatar quanto
economizaria se comprassem todos os itens. Devem demonstrar como chegaram a
conclusao, ou criar uma animacao no Scratch que contenha dez das chamadas "boas
acOes ou acOes cidadas". A cada boa agédo que completa no game, ganha-se 10% de
avanco no jogo. Se errar, perde 5%. Ganha quem chegar aos 100% primeiro

(programacao).

Por fim, para 0 9° ano, o professor encaminharé a seguinte situacdo-problema:
a compra de um celular, de modo parcelado, com célculos que indiguem aumento
percentual sucessivo. O celular custara 100,00 e ter4 aumentos sucessivos de 10 %
em um més + 20 % em outro més. Os alunos deverdo fazer uma animagdo no
computador explicando qual o motivo de o celular ter subido 32% do valor inicial e néo
30%. Deveré indicar o motivo pelo qual muitas pessoas sao induzidas ao erro e dizem

gue o valor do celular deveria subir 30%.

Nota-se, portanto, inclusive com as atividades Makers, o crescimento da
complexidade e suas relacdes com o Objetos de Aprendizagem e as Competéncias
desenvolvidas. Entre as competéncias gerais, as atividades propostas de atividades

buscaram

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacéo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
(BRASIL, 2017a, p.9).



Unidade Tematica Algebra

Para a area de algebra apresenta-se uma atividade que explora outros espacos
escolares que nao apenas a sala de aula, e nesta sugestao a cantina da escola. Neste
caso contempla uma das competéncias gerais da BNCC que trata da valorizacéo da
diversidade de saberes e vivéncias culturais, apropriando-se de conhecimentos e
experiéncias que possibilitem entender as relagfes préprias do mundo do trabalho.

Quadro 7 - Atividades Maker para a tematica Algebra

OBJETOS DE | HABILIDADES

CONHECIMENTO

5°ano

Grandezas diretamente | (EFO5MA12) Resolver problemas que envolvam variacdo de
proporcionais. proporcionalidade direta entre duas grandezas, para associar a

Problemas envolvendo a | quantidade de um produto ao valor a pagar, alterar as
particdo de um todo em | quantidades de ingredientes de receitas, ampliar ou reduzir
duas partes proporcionais escala em mapas, entre outros.

Fonte: BNCC (2017).

Esta atividade pode ser explorada no contexto da ‘gastronomia’. Levando-se
os alunos a cantina da escola e de posse de uma receita, identificar a quantas pessoas
serve. Em funcdo do nimero de alunos presentes na turma deve-se discutir e avaliar
guantas receitas devem ser preparadas para servir a todos, inclusive avaliando a

proporcado de ingredientes necessarios.

Unidade Tematica Geometria

Para a unidade de geometria € apresentada uma sugestdo que contempla
alguns anos sucessivos no ensino fundamental. Pode-se observar que os objetos de
conhecimento vao se tornando mais complexos ao longo dos anos, por exemplo se
no 1° ano trata de reconhecimento de objetos no mundo fisico, ja no 2° ano séo
identificadas pelos nomes e no 3° ano com rela¢des de congruéncia.

O quadro 8 apresenta ao longo dos anos do ensino fundamental | (1° ao 5° ano)
0s objetos de conhecimento e as habilidades, e em seguida as sugestdes e atividades
Maker.



Quadro 8 - Atividades Maker para a tematica Geometria

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

1° Ano

Localizacao de objetos e de
pessoas no espaco,
utilizando diversos pontos
de referéncia e vocabulario
apropriado

Figuras geométricas
espaciais: reconhecimento
e relacdes com objetos
familiares do mundo fisico

Figuras geométricas
planas: reconhecimento do
formato das faces de
figuras geométricas
espaciais

(EFO1MAL11) Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no
espaco em relagdo a sua prépria posigdo, utilizando termos como a
direita, a esquerda, em frente, atras.

(EFO1MA12) Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no
espaco segundo um dado ponto de referéncia, compreendendo que,
para a utilizacdo de termos que se referem & posi¢do, como direita,
esquerda, em cima, em baixo, é necessario explicitar-se o referencial.

(EFO1MA13) Relacionar figuras geométricas espaciais (cones,
cilindros, esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do mundo
fisico.

(EFO1MAL14) Identificar e nomear figuras planas (circulo, quadrado,
retAngulo e tridngulo) em desenhos apresentados em diferentes
disposi¢bes ou em contornos de faces de sélidos geométricos.

2° Ano

Localizacéo e
movimentacdo de pessoas
e objetos no espaco,
segundo pontos de
referéncia, e indicacdo de
mudancas de direcdo e
sentido

Figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco
retangular, piramide, cone,
cilindro e esfera):
reconhecimento e
caracteristicas

Figuras geométricas planas
(circulo, quadrado,
retangulo e triangulo):
reconhecimento e
caracteristicas

(EFO2MAL12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo verbal,
a localizac&o e os deslocamentos de pessoas e de objetos no espaco,
considerando mais de um ponto de referéncia, e indicar as mudancas
de direcéo e de sentido.

(EFO2MA14) Reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera),
relacionando-as com objetos do mundo fisico.

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo,
guadrado, retangulo e triangulo), por meio de caracteristicas comuns,
em desenhos apresentados em diferentes disposi¢cdes ou em soélidos
geomeétricos.

3° Ano




Localizacao e
movimentacéo:
representacao de objetos e
pontos de referéncia
Figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco
retangular, pirAmide, cone,
cilindro e esfera):
reconhecimento, analise de
caracteristicas e
planificagbes

Figuras geométricas planas
(triangulo, quadrado,
reténgulo, trapézio e
paralelogramo):
reconhecimento e analise
de caracteristicas
Congruéncia de figuras
geomeétricas planas

(EFO3MAL12) Descrever e representar, por meio de esbocgos de trajetos
ou utilizando croquis e maquetes, a movimentacao de pessoas ou de
objetos no espaco, incluindo mudancas de direcdo e sentido, com
base em diferentes pontos de referéncia.

(EFO3MAL13) Associar figuras geométricas espaciais (cubo, bloco
retangular, piramide, cone, cilindro e esfera) a objetos do mundo fisico
e nomear essas figuras.

(EFO3MA14) Descrever caracteristicas de algumas figuras
geomeétricas espaciais (prismas retos, piramides, cilindros, cones),
relacionando-as com suas planificacdes.

(EFO3MAL15) Classificar e comparar figuras planas (triangulo,
guadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo) em relacdo a seus
lados (quantidade, posic¢des relativas e comprimento) e vértices.

(EFO3MAL16) Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo
e desenhos em malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso
de tecnologias digitais.

4° Ano

Localizacéo e
movimentacdo: pontos de
referéncia, direcao e
sentido Paralelismo e
perpendicularismo
Figuras geométricas
espaciais (prismas e
piramides):
reconhecimento,
representacoes,
planificacbes e
caracteristicas

Angulos retos e néo retos:
uso de dobraduras,
esquadros e softwares
Simetria de reflexdo

(EF04MAL16) Descrever deslocamentos e localizacdo de pessoas e de
objetos no espagco, por meio de malhas quadriculadas e
representacdes como desenhos, mapas, planta baixa e croquis,
empregando termos como direita e esquerda, mudancas de direcdo e
sentido, intersecgéo, transversais, paralelas e perpendiculares.

(EFO4MAL17) Associar prismas e pirAmides a suas planificacdes e
analisar, nomear e comparar seus atributos, estabelecendo relactes
entre as representacdes planas e espaciais.

(EFO4MA18) Reconhecer angulos retos e ndo retos em figuras
poligonais com o uso de dobraduras, esquadros ou softwares de
geometria.

(EFO4MA19) Reconhecer simetria de reflexdo em figuras e em pares
de figuras geométricas planas e utiliza-la na construcao de figuras
congruentes, com o uso de malhas quadriculadas e de softwares de
geometria.

50 Ano

Plano cartesiano:
coordenadas cartesianas
(1° quadrante) e
representacéo de
deslocamentos no plano
cartesiano

Figuras geométricas
espaciais: reconhecimento,
representacoes,
planificactes e
caracteristicas

Figuras geométricas
planas: caracteristicas,
representacdes e angulos
Ampliacdo e reducéo de
figuras poligonais em
malhas quadriculadas:

(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes representacdes para a
localizac@o de objetos no plano, como mapas, células em planilhas
eletrbnicas e coordenadas geogréficas, a fim de desenvolver as
primeiras no¢des de coordenadas cartesianas.

(EFO5MALS) Interpretar, descrever e representar a localizacdo ou
movimentacdo de objetos no plano cartesiano (1° quadrante),
utilizando coordenadas cartesianas, indicando mudancas de direcédo e
de sentido e giros.

(EFO5MAL16) Associar figuras espaciais a suas planificacdes (prismas,
piramides, cilindros e cones) e analisar, nomear e comparar seus
atributos.

(EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar poligonos,
considerando lados, vértices e angulos, e desenha-los, utilizando
material de desenho ou tecnologias digitais.

(EFO5MA18) Reconhecer
proporcionalidade entre os

a congruéncia dos éangulos e a
lados correspondentes de figuras




reconhecimento da poligonais em situacbes de ampliacdo e de reducdao em malhas
congruéncia dos angulos e | quadriculadas e usando tecnologias digitais.

da proporcionalidade dos

lados correspondentes

Fonte: BNCC (2017).

Criar propostas praticas apoiadas nas normas apresentadas no documento da
BNCC permite que novas abordagens de aprendizagem sejam apresentadas aos
alunos de maneira mais interativa e dinamica, permitindo acdes Maker ou “mao na
massa” e a participacao ativa com o compartilhamento e troca de experiéncias entre
o grupo. Além da possibilidade de envolver conceitos de ldgica, pensamento

computacional e programacgéo de computadores.

Para isso, apresenta-se a seguir, uma sequéncia de propostas Maker
referentes a algumas competéncias da area de conhecimento de Matematica, unidade
tematica Geometria para os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5°
ANoS).

Apoés estudar os objetos de conhecimento e habilidades da BNCC, foram
organizadas as propostas de atividades Maker, com uma progressao para localizacao
de objetos no espaco e as formas geométricas. Identifica-se que nos 5 Anos (nivel 1),
os alunos estudam, por exemplo a localizacdo de objetos no espaco, iniciando no
Primeiro Ano, apenas com a localizacdo a partir de um ponto de referéncia e
concluindo ao longo do Quinto Ano com deslocamentos no primeiro quadrante do
plano cartesiano. Situacdo similar na progressao de conceitos destinados as formas
geométricas planas e espaciais. Inicia-se com o reconhecimento das diversas formas
e no final sdo abordados conceitos como o reconhecimento, representacao,
planificacédo, caracteristicas, angulos, até a ampliacdo, reducdo, congruéncia dos

angulos e proporcionalidade dos lados.

No Primeiro Ano, entende-se que ao final do periodo letivo o aluno deve estar
apto a reconhecer e localizar figuras geométricas, objetos e pessoas no espaco.
Descrever a localizagéo e utilizar termos de posicionamento como: direita, esquerda,

em cima, embaixo, em frente, atras.

Criar objetos com diversas medidas e cores com o formato das formas
geomeétricas estudadas. Dividir a turma em dois grupos (1 e 2). Na mesma sala, 0s

alunos do grupo 1 deveréao esconder os objetos e dar pistas utilizando um ponto da



sala como referéncia e os termos de posicionamento, para que os alunos do grupo 2
encontrem as formas. Durante a brincadeira, discutir depois as estratégias usadas
para esconder, dar as pistas e encontrar os objetos. E como registro final, criar

desenhos livres com as formas geométricas encontradas.

Estudantes de Segundo Ano, continuam interagindo com as formas
geométricas, suas devidas localizacbes e organizacbes no espaco, baseados em
pontos de referéncia. Ampliam o repertério para abordagens mais especificas,
considerando mais de um ponto de referéncia e a indicacado de mudanca de direcao e
sentido.

Nessa fase, sugerimos como pratica que as criancas sejam desafiadas a
marcar um ponto de referéncia para saida e outro ponto para o retorno de um passeio
por alguns ambientes da escola. Durante a caminhada, deverdo encontrar figuras
geométricas espaciais (cubo, cilindro, etc.) e fotografar ou desenhar as imagens
escolhidas, além de anotar o local. Ao retornar, realizar uma roda de conversa para
gue todas as fotos e desenhos sejam apresentados. Numa aula posterior, mostrar
como usar o aplicativo gratuito Tinkercad (AUTODESK, 2018), apresentar alguns
modelos e as teclas de acesso para a criacdo de um objeto 3D. Disponibilizar um
tempo no laboratério de Informatica para que as criancas explorem a ferramenta e
depois criem objetos 3D referentes ao mundo fisico. Por exemplo: a partir de um cone,
modelar um copo ou de um cubo modelar um vaso. Salvar as producdes e realizar a

impressao em uma impressora 3D.

Figura 3 — Pagina inicial do aplicativo Tinkercad

TINKERCAD FOR... RECURSOS GALERIA COMMUNITY APRENDA ENSINAR ENTRAR m

REE

O Tinkercad é um aplicativo
simples e on-line de projeto
e impressao 3D para todos
0s usuarios.

Comece a usar o Tinkercad agora

Fonte: www.tinkercad.com (s/d).



Para as turmas do Terceiro Ano, ainda seguindo as orientagcdes da BNCC, os
alunos trabalhardo com uma malha quadriculada (Figura 4) e diversos tipos de
material (linha, barbante, elastico, papel) para criar formas geométricas e estudar a

congruéncia das formas.

Figura 4 — (a) Malha quadriculada, base de madeira.

Fonte: Os Autores (2018).

Depois de realizar uma sequéncia de atividades na malha, apresentar o Scratch
(MIT Media Lab, 2018) e disponibilizar um tempo para exploracéo livre. Em seguida,
trabalhar com blocos especificos de programagéo para criar as mesmas formas da
malha e discutir a medida e o angulo das imagens diferentes visualmente, porém com
medidas iguais (Figura 5). Além disso, poderdo ser realizadas atividades de
movimentagcdo de objetos para os lados, para cima, para baixo, usando pontos de

referéncia.

No Quarto Ano, a malha quadriculada continua o processo de construcao e o
estudo de formas geométricas avanca nas representacdes de desenhos, com suas
localizacdes, mudanca de direcdo, interseccdo, transversais, paralelas e
perpendiculares. Uma proposta para inserir a cultura Maker sera disponibilizar papel
colorido com ferramentas de medida (régua, esquadro, fita métrica, trena) e criar

desafios para que os alunos desenhem e recortem formas geométricas com medidas



determinadas previamente. Depois de construir as imagens no papel, utilizar a malha
quadriculada (interessante se os pregos forem posicionados em espacamento de 1
centimetro para facilitar o entendimento e a contagem da medida dos objetos) e
redesenhar as mesmas imagens, utilizando elasticos e linhas (diversas espessuras e
cores). Criar propostas para a execugcao de imagens que usem congruéncia e simetria.
Ao final das produgdes, desenhar as mesmas formas no Scratch com a programacéo

de blocos de comandos.
Figura 5 — Programagé&o no Scratch
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Fonte: Os Autores (2018).

Para uma dinamica inicial e contextualizacdo da programacao de
computadores, pode-se realizar atividades de computacdo desplugada, com a
impresséo dos blocos que realizam essa funcdo de desenhar, mudar angulos, girar,
desenhar. Brincar com os blocos e estudar as possibilidades de programacéo. Depois
usar o computador e testar as possibilidades discutidas até que os desenhos sejam

formados com a programacao.

Turmas de Quinto Ano, avangam na utilizacdo da malha quadriculada e na
programacao, seguindo uma progressao. Sempre importante a cada etapa retomar 0s
processos vivenciados em anos anteriores para relembrar e ajustar as propostas em

casos de alunos novos. Intensificar os estudos nas medidas e coordenadas. Criar



objetos na malha em tamanho méaximo e medir. O el4stico seria uma boa op¢ao nessa
atividade e a construcado de um quadrado. Depois pedir para que essa imagem seja
reduzida ao menor tamanho possivel na malha quadriculada e medir novamente.
Anotar as medidas. Construir outras formas utilizando a mesma estratégia de tamanho
maximo e minimo na malha. Discutir os poligonos e inventar formas. Fotografar ou
desenhar as criag0es. Refazer as imagens no Scratch usando os blocos de
programacao. Discutir as medidas do plano cartesiano. E utilizar medidas do primeiro

guadrante para criar os objetos.

Unidade tematica Grandezas e Medidas

A unidade temética Grandezas e medidas proporciona aos alunos a integracéo
da Matematica a outras areas de conhecimento, como a Geografia (e aqui é
apresentada uma sugestdao em gque se pode tratar o tema escalas de mapas), ou ainda
para a consolidacdo e ampliacdo da nocédo de numero e valor (como no exemplo do
sistema monetario). Os quadros 9 e 10 mostram os objetos de conhecimento e as
habilidades, em seguida estado descritas as sugestdes de atividade.

Quadro 9 - Unidade tematica Grandezas e Medidas

OBJETOS DE CONHECIMENTO | HABILIDADES

2° Ano

Medida de comprimento: (EFO2MAL16) Estimar, medir e comparar comprimentos de lados
unidades n&o padronizadas e de salas (incluindo contorno) e de poligonos, utilizando
padronizadas (metro, centimetro | unidades de medida ndo padronizadas e padronizadas (metro,
e milimetro) centimetro e milimetro) e instrumentos adequados.

Fonte: BNCC (2017).

A sugestéo de atividade inclui construir uma pista de corrida no patio da escola,
utilizando-se de giz marcando com a ajuda de uma trena a distancia do ponto de
partida e de chegada (trabalho colaborativo). Também com objetos pequenos
colocados no meio do caminho simulando “obstaculos”. Pode-se medir o tamanho de
cada objeto e sua massa utilizando-se de uma balanca para objetos pequenos
(gramas, kg). O objetivo da corrida € de que os alunos coletem informagdes do trajeto:
a distancia (em metro e cm), o tempo (em segundos, minutos e horas) cronometrado

com a ajuda da professora, se necessario. Podem ser elaboradas perguntas como:



“Qual a massa de cada objeto colocado como obstaculos em gramas e em
quilogramas?”, “Quanto foi o tempo percorrido em segundos?”, “Qual a distancia total

percorrida?, “Qual a metade da distancia em centimetros?”

Quadro 10 - Unidade temética Grandezas e Medidas

OBJETOS DE | HABILIDADES
CONHECIMENTO

2° Ano

Sistema monetario brasileiro: | (EFO2MA20) Estabelecer a equivaléncia de valores entre moedas
reconhecimento de cédulas e | e cédulas do sistema monetéario brasileiro para resolver situacdes
moedas e equivaléncia de | cotidianas.

valores

Fonte: BNCC (2017).

Para trabalhar o sistema monetario sugere-se um jogo interativo pode ser
utilizado para essa tarefa (HIPPO KIDS GAMES, 2018), em um aplicativo para celular.
No jogo interativo Hippo, o aluno utilizando-se da atividade digital, realiza uma compra
no supermercado aprendendo sobre a utilizacdo da moeda e cédulas no sistema
monetario. No final das compras, um colega educado estara esperando, ele ensinara
a contar dinheiro e pagar com um cartdo de crédito. O caixa ndo apenas ensinara a
contar, mas também ensinara como embalar frutas, vegetais e outros produtos em
pacotes. Os alunos poderao reproduzir a atividade encenando um supermercado com
embalagens de produtos conhecidos que utilizam em casa, e simulam uma compra.
As ‘notas de dinheiros’ podem ser fabricadas pelos alunos e cria-se uma regra de
distribuicdo de valores entre elas para as compras. Aqui a concepcao maker esta na
confeccdo das notas e na representacao exercendo papeis na simulacédo de compra

no supermercado.

Unidade tematica Probabilidade e Estatistica

O Quadro 11 apresenta os objetos de conhecimento e habilidades na area de
probabilidade e estatistica, extraindo da BNCC a tematica ‘coleta, classificacdo e
representacdo de dados’ ao longo dos anos iniciais do ensino fundamental. Este é
um dos temas que sao tratados, ao lado daqueles associados as ‘chances de eventos’

abordados na probabilidade.



Quadro 10 - Probabilidade e Estatistica

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

1° Ano

Leitura de tabelas e de
gréficos de colunas simples

(EFO1MA21) Ler dados expressos em tabelas e em graficos de
colunas simples.

2° Ano

Coleta, classificacdo e
representacéo de dados em
tabelas simples e de dupla
entrada, e em graficos de
colunas.

(EF02MA22) Comparar informacfes de pesquisas apresentadas por
meio de tabelas de dupla entrada e em graficos de colunas simples ou
barras, para melhor compreender aspectos da realidade préxima.

(EFO2MA23) Realizar pesquisa em universo de até 30 elementos,
escolhendo até trés variaveis categoricas de seu interesse,
organizando os dados coletados em listas, tabelas e graficos de
colunas simples.

3° Ano

Leitura, interpretacéo e
representacdo de dados em
tabelas de dupla entrada e
gréficos de barras

Coleta, classificacao e
representacédo de dados
referentes a variaveis
categoricas, por meio de
tabelas e graficos

(EFO3MA26) Resolver problemas cujos dados estéo apresentados em
tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas.

(EFO3MA27) Ler, interpretar e comparar dados apresentados em
tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas,
envolvendo resultados de pesquisas significativas, utilizando

termos como maior e menor frequéncia, apropriando-se desse tipo de
linguagem para compreender aspectos da realidade sociocultural
significativos.

(EFO3MA28) Realizar pesquisa envolvendo variaveis categéricas em
um universo de até 50 elementos, organizar os dados coletados
utilizando listas, tabelas simples ou de dupla entrada e representa-los
em graficos de colunas simples, com e sem uso de tecnologias
digitais.

4° Ano

Leitura, interpretacéo e
representacdo de dados em
tabelas de dupla entrada,
graficos de colunas simples
e agrupadas, de barras e
colunas e gréficos pictorico.

(EFO4AMA27) Analisar dados apresentados em tabelas simples ou de
dupla entrada e em graficos de colunas ou pictéricos, com base em
informacdes das diferentes areas do conhecimento, e produzir texto
com a sintese de sua analise

5° Ano

Leitura, coleta, classificacéo
interpretacéo e
representacdo de dados em
tabelas de dupla entrada,
grafico de colunas
agrupadas, graficos
pictoricos e gréfico de
linhas.

(EFO5MA24) Interpretar dados estatisticos apresentados em textos,
tabelas e graficos (colunas ou linhas), referentes a outras areas do
conhecimento ou a outros contextos, como saude e transito, e produzir
textos com o objetivo de sintetizar conclusées.

(EFO5MAZ25) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categoricas e
numeéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, gréaficos
de colunas, pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias
digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a
sintese dos resultados.

Fonte: BNCC (2017).




Para desenvolver os objetos de conhecimento que envolvam a coleta,
classificacao e representacdo de dados em tabelas, o professor pode planejar uma
pesquisa com os alunos, tal como uma sugerida por Moreira (2014). Cada aluno
podera exercer o papel de ‘entrevistador’ perguntando qual a fruta que alguns de seus
colegas mais gostam (Figura 6a). Neste caso estarao trabalhando com ‘uma variavel
categorica: fruta’. Deve anotar os resultados e em seguida pode construir um gréafico
com os blocos, como na Figura 6b e consolidar no papel, em um gréafico de colunas,
como na figura 4c. Esta atividade contempla as habilidades do 1° ano, EFO1IMA21 e
2° ano, EFO2MA22 e EFO2MAZ23.

Figura 6 - (a) Entrevista (b) Grafico com blocos, uma varidvel  (¢) Grafico de coluna

Fonte: Os Autores (2018) e https://educa.ibge.gov.br/professores (s/d).

Outra atividade pode incorporar mais informagdes na entrevista. Neste caso, o
aluno entrevistador pergunta sobre duas variaveis, por exemplo: animal de estimacao
e tipo de moradia (figura 7a). Nesta atividade o aluno € introduzido ao conceito de
‘tabelas de dupla entrada’ ao consolidar os dados, atendendo a habilidade do 3° ano
EFO3MA26 e EFO3MA27. O professor pode auxiliar preparando um formulario como
o da figura 7b. O aluno devera verificar em seu formulario de entrevistas, por exemplo,
gue um colega cuja moradia € casa, pode ter um gato. Assim ele marca na linha
correspondente a ‘casa’ e coluna correspondente a ‘gato’ um sinal |. E continua
verificando cada resposta de seus colegas, preenchendo a tabela de dupla entrada,
conforme figura 7b. Se os alunos estiverem no 4° ano, podem realizar esta atividade
num contexto interdisciplinar, produzindo uma conclusdo textual sobre os dados
encontrados, atendendo a habilidade EFO4MA27.

A habilidade EFO5MA24, prevista para o 5° ano, prevé a realizacao de atividade

de coleta de dados e tabulacdo semelhante, porém referentes a outras areas do



conhecimento ou a outros contextos e produzir textos com 0 objetivo de sintetizar

conclusdes.

Figura 7 (a) Entrevista

Fonte: Os Autores (2018).

b) Tabulacdo e Contagem de dados

Percebe-se uma evolugcdo nos objetivos cognitivos, saindo de niveis mais

elementares como ‘conhecimento’ ou ‘compreensao’ das atividades previstas para o

2° e 3° anos, passando por niveis de ‘sintese’ no 4° ano e ‘analise’ no 5° ano. Ou seja,

os alunos tém oportunidade de desenvolver suas habilidades passando do nivel mais

elementar para o mais alto, tal como apresentados na Taxonomia de Bloom (FERRAZ,

BELHOT, 2010).

Figura 8 - (a) - Planilha do Excel com os dados.
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No contexto da cultura Maker, que estimula o uso das tecnologias digitais, 0
professor podera ampliar o instrumento de coleta de dados do aluno entrevistador,
incluindo variaveis numéricas. A habilidade EFO5MA25 sugere organizar dados
coletados por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de linhas, para

variaveis categoricas e numéricas, sem e com uso destas tecnologias.

No quinto ano os alunos ja estdo aptos a utilizar planilhas eletrénicas e a
atividade proporciona este aprendizado. A figura 8 mostra uma possivel estrutura de
organizacdo de dados e grafico. Esta sugestéo se refere ao exemplo da figura 8b. O
professor pode pedir que os alunos ‘pintem’ as células dos pares iguais, como na
figura 6a e construam graficos de coluna para cada variavel categérica, como na figura
6b, onde ha uma sugestdo para a variavel ‘animal’. Os alunos devem ser levados a

experimentar e compreender qual a melhor representacéo grafica para os dados.

Consideracgdes Finais

A proposta da BNCC de estabelecer competéncias almejadas para os alunos
do ensino fundamental proporciona aos professores um direcionamento no

planejamento pedagdgico de suas aulas.

Ao definir competéncias com o acronimo CHA: Conhecimento, Habilidade e
Atitudes, a BNCC chega ao ponto de planificar ano a ano, em cada area do saber os

objetos de conhecimento e as habilidades, todavia ndo explicita a acdo de fazer.

E neste contexto que a cultura Maker pode ser introduzida, desenvolvida e
implementada no @mbito da escola, aproximando o aluno a uma acao de realizacgéo.
Esta € uma atitude esperada para a educacao do século XXI, que incentiva o aluno a

ser protagonista de seu conhecimento.

Este trabalho apresentou as competéncias gerais e especificas da area de
Matematica na BNCC, enfatizando os aspectos que podem ser tratados a partir da
cultura Maker. Para isso descreve como esta cultura surgiu, suas caracteristicas,

principios e oportunidades.



Mostra também que tanto os aspectos analdgicos, como digitais estdo
inseridos. Este fato oportuniza aos professores desenvolver atividades no ambiente
escolar utilizando tecnologias no seu amplo espectro: do lapis, passando por materiais
descartaveis, montagens de carpintaria, entre outros, ao uso de computadores e da
internet, com todas as suas possibilidades. O uso de software livre foi explorado,

assim como softwares proprietérios.

Apresentam-se atividades no contexto Maker para a matemética em todas as
suas 5 éareas teméticas: numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e
probabilidade e estatistica. Para cada area os autores associaram 0s objetos de
conhecimento e as habilidades tratadas, e em seguida sugerem as atividades.
Algumas destas atividades tem proposta longitudinal, permeando alguns anos do
ensino fundamental, por exemplo acrescentando ano a ano, algum incremento nos

objetivos cognitivos.

A possibilidade de associar a BNCC e as competéncias esperadas a cultura
Maker amplia as possibilidades de acédo do professor, explorando espacos, cultura,
envolvimento e interesse do aluno. Os pilares da educacédo do século XXI incentivam
0 protagonismo do aluno no processo de aprendizagem e ao professor segue a
solicitacdo que ndo seja um transmissor do conhecimento, mas o incentivador do

aprendizado do aluno.
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