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A Cultura Maker, inspirada no movimento “Do it yourself”, propõe que qualquer pessoa pode 
criar soluções para desafios do cotidiano por meio da experimentação, da colaboração e da 
autonomia. No contexto educacional, essa abordagem se materializa no PIPA IFmakeRS, um 
espaço de inovação do Instituto Federal equipado com impressoras 3D, cortadora a laser, 
notebooks, softwares e plataformas colaborativas, que integra estudantes e professores em 
um processo contínuo de criação e pesquisa. O presente trabalho busca compreender como 
o uso do espaço maker e da metodologia STEAM pode contribuir para o desenvolvimento do 
raciocínio lógico e da aprendizagem significativa em matemática, especialmente por meio da 
criação e adaptação de jogos educativos. A investigação baseia-se no princípio do aprender 
fazendo, explorando etapas de idealização, prototipagem, testagem e aprimoramento de 
recursos didáticos. Essa abordagem permite observar de que maneira a experimentação 
prática e o trabalho colaborativo favorecem o engajamento e a compreensão dos conteúdos 
matemáticos. Entre os produtos desenvolvidos, destacam-se os jogos Tetris, Genius Square, 
Desafio dos Hexágonos, Uluru, Set e Quarto, que estimulam habilidades como percepção 
visual, raciocínio combinatório, categorização, estratégia e pensamento analítico. A utilização 
de materiais como MDF, acrílico e filamentos para impressão 3D, aliada a softwares como o 
GeoGebra, demonstra a versatilidade e o potencial criativo das práticas maker no processo de 
ensino e aprendizagem. Os resultados apontam que a integração entre Cultura Maker, 
Educação STEAM e metodologias ativas transforma o aprendizado em uma experiência mais 
dinâmica, colaborativa e significativa. Assim, o PIPA IFmakeRS consolida-se como um 
ambiente de investigação e inovação pedagógica, aproximando a matemática da realidade 
dos estudantes e promovendo o desenvolvimento de competências científicas, tecnológicas e 
criativas fundamentais para a formação de cidadãos críticos e inovadores. 
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