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A Cultura Maker, inspirada no movimento “Do it yourself”, propGe que qualquer pessoa pode
criar solucdes para desafios do cotidiano por meio da experimentacao, da colaboracdo e da
autonomia. No contexto educacional, essa abordagem se materializa no PIPA IFmakeRS, um
espac¢o de inovagdo do Instituto Federal equipado com impressoras 3D, cortadora a laser,
notebooks, softwares e plataformas colaborativas, que integra estudantes e professores em
um processo continuo de criagdo e pesquisa. O presente trabalho busca compreender como
o uso do espa¢o maker e da metodologia STEAM pode contribuir para o desenvolvimento do
raciocinio légico e da aprendizagem significativa em matemadtica, especialmente por meio da
criagcdo e adaptacdo de jogos educativos. A investigacdo baseia-se no principio do aprender
fazendo, explorando etapas de idealizagdo, prototipagem, testagem e aprimoramento de
recursos didaticos. Essa abordagem permite observar de que maneira a experimentacdo
pratica e o trabalho colaborativo favorecem o engajamento e a compreensao dos conteldos
matemadticos. Entre os produtos desenvolvidos, destacam-se os jogos Tetris, Genius Square,
Desafio dos Hexagonos, Uluru, Set e Quarto, que estimulam habilidades como percep¢ao
visual, raciocinio combinatdrio, categorizacdo, estratégia e pensamento analitico. A utilizacdo
de materiais como MDF, acrilico e filamentos para impressao 3D, aliada a softwares como o
GeoGebra, demonstra a versatilidade e o potencial criativo das praticas maker no processo de
ensino e aprendizagem. Os resultados apontam que a integracdo entre Cultura Maker,
Educacdo STEAM e metodologias ativas transforma o aprendizado em uma experiéncia mais
dindmica, colaborativa e significativa. Assim, o PIPA IFmakeRS consolida-se como um
ambiente de investigacdo e inovacdao pedagdgica, aproximando a matematica da realidade
dos estudantes e promovendo o desenvolvimento de competéncias cientificas, tecnoldgicas e
criativas fundamentais para a formacdo de cidad3os criticos e inovadores.
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