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RESUMO

Este artigo teve como objetivo apresentar uma visao geral da integracao da Cultura Maker no ensino de
matematica para alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Trata-se de uma Revis3o Sistematica da
Literatura (RSL), na qual foram analisados estudos publicados entre 2010 e 2022 em bases de dados como
Google Académico, PubMed e IEEE. Também foram aplicados os operadores booleanos AND e OR para deixar
as buscas mais restritas. Apds as buscas, foram realizadas a extracao e a analise dos dados por meio de 2
revisores independentes. Inicialmente, foram identificados 1.317 artigos nas bases de dados. Apds aplicagdo
do critério 1, restaram 1.077 artigos. Em seguida, com a aplicacdo dos critérios 2 e 3, apenas 19 estudos foram
considerados elegiveis para esta pesquisa. Os resultados dos estudos encontrados, mostraram a importancia
da Cultura Maker nas aulas de matematica para alunos com Transtorno do Espectro Autista, visto que a sua
aplicacao se mostrou crucial no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Entretanto, também foi
evidenciado que a falta de recursos e treinamento para professores compartilharem praticas, pode ser um fator
limitante para o desenvolvimento de habilidades que englobam a aprendizagem. Esta pesquisa ressalta a
urgéncia de mais estudos sobre a aplicacdo da Cultura Maker no ensino de matematica para TEA, visando novas
abordagens, pois isso poderia levar a um aprimoramento do ensino, o reconhecimento dos desafios presentes
e demandar melhor desenvolvimento por parte dos profissionais da educacao.
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ABSTRACT

This article aimed to present an overview of the integration of Maker Culture in mathematics teaching for
students with Autism Spectrum Disorder (ASD). This is a Systematic Literature Review (RSL), in which studies
published between 2010 and 2022 were analyzed in databases such as Google Scholar, PubMed and IEEE. The
Boolean operators AND and OR were also applied to make searches more restricted. After the searches, data
extraction and analysis were carried out by 2 independent reviewers. Initially, 1,317 articles were identified in
the databases. After applying criterion 1, 1,077 articles remained. Then, with the application of criteria 2 and
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3, only 19 studies were considered eligible for this research. The results of the studies found showed the
importance of Maker Culture in mathematics classes for students with Autism Spectrum Disorder, as its
application proved to be crucial in the students’ teaching and learning process. However, it was also evidenced
that the lack of resources and training for teachers to share practices can be a limiting factor for the
development of skills that encompass learning. This research highlights the urgency of more studies on the
application of Maker Culture in teaching mathematics for ASD, aiming at new approaches, as this could lead to
an improvement in teaching, the recognition of present challenges and demand better development on the part
of education professionals.

Keywords: Teaching and learning practices; Mathematics; ASD; Maker Culture.

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo presentar una vision general de la integracion de la Cultura Maker en la
ensenanza de matematicas para estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Se trata de una Revision
Sistemdtica de Literatura (RSL), en la que se analizaron estudios publicados entre 2010 y 2022 en bases de
datos como Google Scholar, PubMed e IEEE. También se aplicaron los operadores booleanos AND y OR para
restringir las busquedas. Después de las busquedas, 2 revisores independientes llevaron a cabo la extraccion y
el analisis de los datos. Inicialmente se identificaron 1.317 articulos en las bases de datos. Tras aplicar €l criterio
1, quedaron 1.077 articulos. Luego, con la aplicacion de los criterios 2 y 3, solo 19 estudios fueron considerados
elegibles para esta investigacion. Los resultados de los estudios encontrados mostraron la importancia de /a
Cultura Maker en las clases de matematicas de estudiantes con Trastorno del Espectro Autista, ya que su
aplicacion resulto crucial en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, también
Sse evidencio que /a falta de recursos y capacitacion de los docentes para compartir practicas puede ser un factor
limitante para el desarrollo de habilidades que engloban el aprendizaje. Esta investigacion destaca la urgencia
de realizar mas estudios sobre la aplicacion de la Cultura Maker en la ensefianza de las matematicas para el
TEA, apuntando a nuevos enfoques, ya que esto podria conducir a una mejora en la ensefanza, el
reconocimiento de los desafios actuales y exigir un mejor desarrollo por parte de los profesionales de /a
educacion.

Palabras clave: Pricticas de Ensefianza y Aprendizaje; Matemadticas; TEA; Hacedor de Cultura.

1. INTRODUGAO

A Cultura Maker, com seu foco na aprendizagem ativa e na criacdo pratica, tem emergido como um
elemento fundamental no contexto educacional (AZEVEDO, 2019). Ainda sob essa perspectiva da
educagao, um desafio significativo tem se revelado, como a falta de engajamento dos alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) (GIOKVATE, 2019) em relacdo as praticas de ensino
convencionais. Portanto, abordar essa questao exige uma abordagem cuidadosamente adaptada e
inovadora (BRITO; GAMA; BRASILEIRO, 2018).

Reconhecendo a importancia de estimular o envolvimento das novas geracdes impactadas pelo TEA
no processo educacional (MEDEIROS; MEDEIROS; MEDEIRQS, 2021), compreende-se que a Cultura
Maker oferece recursos promissores para impulsionar a curiosidade, a participacao e a busca pelo
conhecimento.

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros
materiais tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo,
eles precisam estar integrados a situacdes que levem ao exercicio da analise e da
reflexdo, em Ultima instancia, a base da atividade matematica (BRASIL, 1998, p.15).

Portanto, a integracdo da Cultura Maker em aulas de matematica para alunos com Transtorno do
Espectro Autismo (TEA) oferece um potencial significativo para promover um ambiente de
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aprendizado mais envolvente e acessivel (FLEIRA; FERNANDES, 2019). Corroborando esta ideia,
autores como Papert (1980) e Resnick (2017) enfatizaram a importancia de uma abordagem Maker
para estimular a criatividade, a investigacao pratica e a resolucao de problemas, o que pode ser
particularmente benéfico para alunos com TEA. Além disso, essa abordagem oferece oportunidades
para adaptar o aprendizado as necessidades individuais, que podem ser cruciais para alunos com
TEA, promovendo um ambiente inclusivo e enriquecedor.

Integrar a Cultura Maker ao curriculo de matematica para alunos com transtorno do espectro do
autismo (TEA) é um tema relevante que pode proporcionar beneficios significativos a esses alunos.
Uma revisao sistematica da literatura sobre este tema identificara a investigacao realizada até a
data e avaliard a sua eficacia na aprendizagem e integracdo de alunos com perturbacdes do
espectro do autismo.

A Cultura Maker envolve a criacdo, exploracdo e experimentacdo pratica de projetos usando
diferentes tecnologias, ferramentas e materiais. Esta abordagem estimula habilidades cognitivas,
criatividade, pensamento critico e colaboragdo que sdo essenciais para o desenvolvimento
educacional e social de alunos com transtorno do espectro do autismo.

A matematica é uma disciplina desafiadora para muitos estudantes, especialmente aqueles com
transtorno do espectro do autismo, que podem enfrentar dificuldades na compreensao e aplicacao
de conceitos abstratos. A Cultura Maker pode fornecer uma abordagem mais concreta e pratica ao
ensino da matematica através do uso de materiais manipulativos, jogos, projetos praticos e
tecnologia interativa.

Partindo dessa ideia, o referido artigo prop0Os investigar os trabalhos académicos e divulgacoes
cientificas que tratavam a respeito da tematica sobre a importancia da integracdo da Cultura Maker
nas aulas de matematica para alunos com TEA, respondendo a seguinte pergunta: Como a Cultura
Maker pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos com Transtorno do Espectro
Autismo nas aulas de matematica?

Utilizou-se neste estudo a metodologia de revisdao sistematica que vislumbra um mapeamento da
area, delineando a possibilidade e a viabilidade de trabalhos futuros. Acreditamos que uma revisao
sistematica da literatura permitira analisar o que ja estad sendo feito na area, quais sao as praticas
mais eficazes e como podem ser adaptadas para atender as necessidades especificas dos alunos
com transtorno do espectro do autismo. Além disso, uma revisdo sistematica ajudara a identificar
lacunas de investigacao e orientar futuras pesquisas nesta area.

No contexto de uma revisdo sistematica, o principal foco do trabalho foi obter uma sintese do
conhecimento existente sobre a integracdo da Cultura Maker nas aulas de matematica para alunos
com autismo. Essas informacdes poderao ser Uteis para educadores, pesquisadores, profissionais
da area do autismo e demais interessados em promover a inclusdo e o desenvolvimento académico
desses alunos.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS E REVISAO BIBLIOGRAFICA DO TEMA

Nesse topico serao abordados os trabalhos desenvolvidos por alguns autores que cooperam com o
estudo aqui apresentado. O primeiro trabalho analisado é do autor Amaral (2018) que desenvolveu
um estudo tendo como objetivo explorar e problematizar as possiveis contribuicdes das
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metodologias ativas como a Cultura Maker, inserido dentro do processo de alfabetizacao
matematica dos alunos autistas. Com a pesquisa apresentada pelo autor pode-se compreender que
€ necessario oferecer ao aluno um ambiente que contemple o uso de novas tecnologias da
informacao e comunicagao, que almeja a construcao da alfabetizagao matematica dos alunos autistas.

Os estudos desenvolvidos por Stella etal. (2021) buscam exemplificar algumas propostas de
atividades docentes que podem ser inseridas nas aulas de matematica por meio do emprego da
Cultura Maker e as competéncias e habilidades da BNCC especificas para a disciplina da
matematica. Os autores destacam a importancia da insercdo dessa metodologia em sala de aula,
uma vez que ela compde os quatro pilares da educacao do século XXI segundo a UNESCO.

E por fim, o ultimo trabalho que norteia a pesquisa apresentada foi do autor Azevédo (2019), no qual
ele menciona que a utilizagdo da tecnologia em sala de aula acaba por facilitar o aprendizado do
educando e pode ser considerada como uma ferramenta em potencial para os docentes. E ainda,
reitera que a Cultura Maker oportuniza a insercao das competéncias de criatividade, inovagao,
resolucao de problemas, comunicacao, fazendo com que o processo de ensino e aprendizagem seja
significativo para todos os alunos, facilitando o processo de inclusao social dos alunos com TEA.

3. AULAS DE MATEMATICA E A INTEGRACAO DA CULTURA MAKER

O professor desempenha um papel crucial no ensino da matematica, ao permitir que os alunos facam
perguntas e expressem seus raciocinios. Assim, o docente tem a responsabilidade de criar um
ambiente propicio para que os alunos se sintam a vontade para expor e argumentar suas duvidas.
Desde a infancia, as criangas tém contato com jogos que envolvem atividades como encaixar objetos
e explorar caixas. A medida que crescem, essas experiéncias evoluem para jogos mais complexos,
Nos quais regras e a busca por vitoria entram em cena, contribuindo para o desenvolvimento de varias
habilidades. De acordo com Freitas (2000), atividades que enfatizam a resolugao de problemas sao
essenciais para a construcdo do conhecimento cientifico do aluno, ja que os problemas desempenham
um papel fundamental no aprendizado matematico, sendo os precursores para a construgao de novos
conceitos nessa area.

[...] destaca-se a importancia da metodologia de Resolucdo de Problemas como uma
abordagem que confere significado ao conhecimento matematico [...] com essa
metodologia o aluno constrdi as nogdes e os conceitos matematicos como ferramenta
para resolver problemas. A atividade de ensino nessa metodologia ndao parte de
conceitos e definicdes matematicas, seguidas de uma lista de exercicios de aplicagdes
direta dos conceitos. Pelo contrario, os conceitos matematicos sdo construidos
significativamente no processo de resolucdao de problemas (RIBEIRO, 1999, p.44).

Na Cultura Maker esta imersa a caracteristica da capacidade de inventar, de ser capaz em inovar, de
evitar o desperdicio, de valorizar os recursos que estdao disponiveis, colocando em pratica a
sustentabilidade. Em sua ideia central, a Cultura Maker é o ‘p6r a mao na massa’.

O Movimento maker é fundamentado filosofia do “Do it Yourself” (DiY) e do “Do it
withOthers” (DiwQO) e tem em sua base a ideia de que pessoas comuns podem
construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos
com suas préprias maos (CORDOVA; VARGAS, 2016 p. 2 apud SOUSA, 2021, p.19).

Em se tratando do ambiente educacional, a Cultura Maker acaba por ser uma das maneiras de formar
alunos criticos que estejam preparados para enfrentar qualquer desafio da vida em sociedade, uma

vez que, por meio dela, é possivel aprimorar caracteristicas como: criatividade, resolugdo de
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problemas e controle do tempo. Desta forma, 0 movimento maker contribui para o desenvolvimento
intelectual do aluno, fazendo com que ele desenvolva diversas habilidades e competéncias (SOUSA,
2021).

A abordagem tradicional ainda é bastante comum nas escolas do Brasil, portanto as
atividades maker, fundamentada na abordagem construcionista, tem se tornado uma
forte tendéncia, e pode ser vista como uma nova maneira de se trabalhar a tecnologia
na escola, pois ela proporciona uma aprendizagem pratica, priorizando a criatividade
e a resolucdo de problemas (AZEVEDO, 2019, p. 66 apud SOUSA, 2021, p.23).

Ao integrar a Cultura Maker nas aulas de matematica, o professor assume o papel de estrategista e
estimula os alunos a explorar novas abordagens para resolver problemas. Isso torna as aulas mais
envolventes e inovadoras, promovendo a participagao ativa dos alunos em todas as etapas. Sousa
(2021) destaca que a Cultura Maker incentiva a construcao, reparacao e compartilhamento, visando
engajar os estudantes e empodera-los como autores de seu conhecimento.

Portanto, observa-se que a insercdo da Cultura Maker nas aulas de matematica visa auxiliar o
educando a perceber que através da comunicacdo ele pode conseguir rapidamente as coisas que
deseja, logo se pode estimular a sua comunicacdao e consequentemente diminuir seus problemas de
conduta (BATISTA, 2021; ARAUJO, 2019). E, além disso, torna-se a escola um ambiente mais
igualitario e justo.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA REVISAO SISTEMATICA

O estudo passou por varias etapas, incluindo selecdo do tema, formulacdo da pergunta de pesquisa,
estabelecimento de critérios de inclusdo e exclusdo, categorizagao dos estudos selecionados, analise
e interpretacdo dos resultados, além da apresentacdo da revisao e sintese do conhecimento. A
pergunta central foi desenvolvida seguindo a abordagem PICO/PIO, um acr6nimo que envolve
Problema, Intervengao, Comparagao e "Outcomes" (desfecho). Uma pergunta de pesquisa bem
elaborada € crucial para identificar as evidéncias necessarias para resolver questOes clinicas,
otimizar a busca em bases de dados, manter o foco nos objetivos da pesquisa e evitar buscas
desnecessarias (SANTOS; PIMENTA; NOBRE, 2007).

4.1 Questoes de pesquisa

Para atender a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), foram estabelecidas trés questdes principais
(QP) que delinearam o foco da revisao. Dessas questdes principais, surgiram trés questdes
secundarias (QS) para ampliar a compreensao das investigacoes sobre o tema. Essas questoes estdo
apresentadas de forma resumida no Quadro 1.

Quadro 1 - Questdes de pesquisa

ID Questoes de pesquisa principais e secundarias

QP1 | Qual o melhor método de alfabetizagdo matematica para os alunos com TEA?

QP2 | Qual a forma de oportunizar uma aprendizagem significativa para alunos autistas?

QP3 | Como as metodologias ativas podem ser inseridas nas aulas de matematica?

QS1 | Como a formagao profissional pode auxiliar na pratica docente?

QS2 | Qual a importancia de explorar novas metodologias ativas nas aulas de matematica?
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Qs3 Como aprimorar o ensino da matematica oportunizando que o aluno autista seja o sujeito
ativo do seu processo de construcdao dos conceitos matematicos?

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

4.2 Estratégias de busca

Ao definir o escopo da pesquisa, foram estipulados critérios que visaram assegurar a confiabilidade e
viabilidade da condugdo da revisao. A busca bibliografica foi realizada utilizando trabalhos publicados
entre 2010 e 2022, obtidos de bases de dados como Google Académico, PubMed e IEEE. Também
foram aplicados os operadores booleanos AND e OR, visando deixar as buscas mais restritas ao tema.

4.3 String de busca

Autores como Galvao e Ricarte (2019) enfatizam que conduzir uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL) requer a formulacdo de uma estratégia precisa de busca para identificar estudos relevantes.
Isso inclui a selecdo de palavras-chave, criacao de strings de busca, critérios para escolha de fontes
e elaboracado de lista para localizar artigos pertinentes. Neste caso, a RSL utilizou a seguinte String
de busca demonstrada no Quadro 2.

Quadro 2— String de busca automatica utilizada nas bases de dados
Operadores OR AND

(transtorno do espectro autismo) AND (TEA) AND (metodologias ativas nas aulas de
String de busca | matematica) AND (Cultura Maker) AND (educacao especial) OR (Autismo e a disciplina
de matematica)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

4.4 Bases de dados e processo de extracao

O processo de busca dos estudos primarios se deu pela utilizagao das principais bases eletronicas e
cientificas de dados e na forma de responder aos questionamentos QP1 a QP3 e QS1 a QS3. A busca
foi realizada nas bases de dados constantes no quadro 3.

Quadro 3 — Bases de Dados da Pesquisa e Endereco (Link)

Base de Dados Endereco Eletronico
Google Académico https://scholar.google.com.br/?hl=pt
PubMed https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/
IEEE https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

4.5 Critérios de inclusdo e exclusao

A inclusdo dos trabalhos na pesquisa é guiada pela sua pertinéncia em relacdo as questdoes em analise.
Para estabelecer clareza sobre quais trabalhos seriam considerados irrelevantes, foram estipulados
critérios de inclusao e exclusao, os quais encontram-se minuciosamente descritos no Quadro 4.
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Quadro 4 — Critérios de Inclusdo e Exclusao

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusdo

CE1: Estudos publicados que ndo se encaixavam

CI1: PublicagOes dos Ultimos 12 anos; ; .
no periodo analisado.

CI2: Artigo completo publicado em periddico ou
revista cientifica revisados por especialistas da
area;

CE2: Trabalhos de pesquisa e estudos que ndo
responderem a questdo norteadora da pesquisa.

CI3: Aborda (na pratica, tecnoldgica,
pedagdgica e aprendizagem) o desenvolvimento
do pensamento computacional na formacdo de
professores para o ensino de matematica nas
series iniciais conforme os objetivos do Quadro 1

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

CE3: Estudos publicados em livros, congressos e
conferéncias e/ou artigos e livros e/ou estudo
secundarios que se distanciarem dos objetivos da
pesquisa

5. RESULTADOS E CONDUGAO DA PESQUISA

Na etapa inicial da pesquisa nas bases de dados, foram identificados 1.317 artigos relevantes,
distribuidos da seguinte forma: Google Académico (1.180), PubMed (130) e IEEE (7). Posteriormente,
240 itens foram excluidos por estarem fora do periodo de analise, resultando em 1.077 artigos para
avaliacdo. Ap0s a revisao dos resumos, 824 foram descartados por ndo abordarem a pergunta central
da pesquisa. Dos 253 restantes selecionados para analise completa, 234 foram excluidos por nao
atenderem aos objetivos do estudo, resultando na escolha de 19 estudos como amostra. Esses 19
estudos passaram por uma analise minuciosa, na qual os pesquisadores extrairam informacoes
cruciais para responder as questdes de pesquisa com uma base tedrica sdlida. Na figura 1 consta a
metodologia na selecdo dos trabalhos e seus critérios.

Figura 1 - Metodologia de conducao para selecao dos trabalhos

gsultado da aplicagaoda string de busca

PRIMEIRA

ETAPA Resultado apés a aplicagao

ritério 1
SEGUNDA

ETAPA Resultado apés a

1 13: e 417 W aplicacdo do critério 2

ETAPA
Resultado apés a
icacao do critério 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No Quadro 5, foram categorizados os estudos selecionados para utilizacdo na revisdo sistematica
da literatura.
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Quadro 5 - Trabalhos académicos sobre a tematica

TITULO DO ARTIGO

ID BASE DE DADOS

D'STIM: framework para o desenvolvimento de produtos Unicos para -

El . - Google Académico
adultos autistas com transtorno de processamento sensorial

E2 Tgcnologlas digitais como recursos edgcaC|ona|s para inclusao de Google Académico
criangas com transtorno do espectro autista
Inclusdo digital por meio da Cultura Maker na escola publica: uma A

E3 Experiéncia Colaborativa do Scratchcom Autistas Google Academico

E4 Jogos digitais como ferramenta de desenvolvimento de habilidades Gooale Académico
em criangas com transtornos do espectro autista 9

E5 Proposfca metodoldgica de investigacao (_1a dupla excepcionalidade: Google Académico
precocidade e transtorno do espectro autista
Inclusdo de alunos com transtorno do espectro do autismo (TEA) — Ae

E6 ~ Google Académico
um modelo de escola em Sao Paulo
A contribuicdo das tecnologias e as acbes pedagdgicas adotadas no

E7 processo de ensino, aprendizagem e desenvolvimento de um aluno Google Académico
autista

ES Reconr_\ecm?ento emocional em criangas com per_turba“gao’do espfatﬁo Google Académico
do autismo: um estudo exploratorio com o videojogo “let ‘s face it!

E9 Ensino do_brlncar por video modeIag;_ao para criangas com atraso no Google Académico
desenvolvimento social e/ou com autismo

E10 Autlsmo e inclusao na Educagaq I-nfantll: efelltc_>s de um programa de Google Académico
intervencgao colaborativa nas praticas pedagogicas dos professores

E11 As percepgoes de educadores sobre a utilizacao do espaco maker na Google Académico
educacgao Basica
Ensinar e aprender Historia: desafios docentes na aprendizagem

E12 | hibrida no Espago Maker Google Académico

E13 CoIabSab_er: Um framework de suporte pedagogico na construcao Google Académico
colaborativa de saberes

E14 Contrlbu!gges .do Software Scratch para Aprendizagem de Criangas Google Académico
com Deficiéncia Intelectual
Construcdo de Histdrias em Quadrinhos no Ensino de Matematica:

E15 | uma experiéncia no curso de Licenciatura em Matematica — Campu Google Académico
Caxias do Sul

E16 Raciocinio ldgico-matematico em um aluno do ensino fundamental Gooale Acadamico
com sindrome de asperger: dupla excepcionalidade? 9
Accessible Maker-Based Approaches to Educational Robotics in Online

E17 ; IEEE
Learning

E18 | Designing Maker initiatives for educational inclusion PubMed

E19 | Specific language impairment: a convenient label for whom? PubMed

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).




6. DISCUSSOES E ANALISE DOS RESULTADOS

A educacdo é uma darea de estudo de grande relevancia ao longo de varias geracdes, dada sua
importancia como base estrutural da sociedade. A medida que a sociedade progride, é essencial que
os métodos educacionais evoluam para acompanhar o desenvolvimento social, cultural e tecnoldgico.

Isso é especialmente crucial para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), ja que a
educacao desempenha um papel fundamental em sua preparacao para a vida, promocao de
interagOes sociais e transmissdao de conhecimentos histdricos. Diante desse cenario, torna-se
fundamental o desenvolvimento de abordagens educacionais inovadoras que atendam as
necessidades especificas dos estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e a formagao de
profissionais especializados nesse campo.

No contexto desses avangos, os estudos E4, E5, E15, E16 e E17 exploram a aplicacdao de jogos como
metodologia de ensino e aprendizagem capaz de englobar os alunos com TEA, proporcionando
estimulos ajustados para sua formagao académica, em consonancia com a questdo central (QP1).
Especificamente, o autor do estudo E4 exemplifica de maneira abrangente como essa abordagem
pode ser aplicada nas salas de aula. Um caso notavel é o jogo "Tric6 Numérico", uma ferramenta
educacional que aprimora os conhecimentos basicos das quatro operagdes matematicas.

Ja os autores do E6, E18 e E19, trazem em suas pesquisas a criacao de um Programa de Inclusao
cujo objetivo foi atender todos os alunos com deficiéncia fisica ou intelectual, com atendimento
especializado para aqueles que necessitam de um suporte para a aprendizagem. Tal programa foi
inserido dentro de um ambiente escolar, tendo como foco o atendimento de alunos com necessidades
educacionais especiais em sua integralidade, para que os mesmos possam desenvolver suas
capacidades e habilidades.

Para que os alunos com TEA possam se engajar no ensino de matematica de forma eficaz, é
importante considerar suas necessidades individualizadas (FOMBONE, 2006) . Isso pode incluir a
utilizacdo de materiais manipulativos, jogos interativos, tecnologias adaptadas ou estratégias de
ensino diferenciadas.

E fundamental que os profissionais da educacdo estejam preparados para trabalhar com alunos com
TEA na area de matematica. Isso pode envolver a formacdo e capacitacdo especificas, a fim de
compreender as caracteristicas do TEA e adquirir habilidades pedagdgicas que sejam eficazes no
ensino dessa disciplina.

Além disso, € necessario criar um ambiente inclusivo e acolhedor, no qual os alunos com TEA se
sintam valorizados e capazes. O estabelecimento de rotinas claras, o uso de linguagem visual e a
promocao da comunicacao efetiva sdo estratégias que podem auxiliar no processo de aprendizagem.

Ao considerar o atendimento aos alunos com TEA em matematica, é importante lembrar que cada
aluno é Unico e possui diferentes necessidades. Portanto, é fundamental realizar uma avaliagao
individualizada para identificar as habilidades e dificuldades especificas de cada aluno, e adaptar o
ensino de acordo com suas necessidades.

Em relacdao a QP2, os autores do E2, E9, E10 mencionam que por conta da dificuldade da comunicagao
de um individuo com TEA, seja ela verbal ou ndo verbal, a inser¢do dos instrumentos tecnoldgicos
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pode ampliar esse desenvolvimento dos alunos com TEA na interacdao professor e aluno, assim como
na aprendizagem, na qual se pode fazer uso da Tecnologia Assistiva — TA.

Os estudos E4, E8 e E16 apresentam a gamificagdo como sendo uma das formas de inserir as
metodologias ativas nas aulas de matematica, sendo ela uma forma de promover um novo cenario
de aprendizagem, que é possivel motivar a nova geracdo que utiliza diversas tecnologias. O uso de
games acaba por favorecer a motivacdao dos estudantes em atividades matematicas, fazendo com
que eles se aproximem de algo vivenciado em sua realidade, ativando e estimulando o cumprimento
das tarefas com a finalidade do alcance de recompensas estando conforme o escopo da QP3.

Por outro lado, o E9, ainda analisando a QP3, uma das formas de oportunizar o aprendizado nas aulas
de matematica é por meio do emprego do video modelagao, que consiste na pessoa assistir
demonstragdes gravadas em video, mostradas duas ou trés vezes seguidas €, logo depois, a mesma
pessoa é conduzida para imitar o comportamento do modelo. Segundo a aplicacao feita no trabalho,
a video modelacgao proporcionou as criancas, aprendizagem somente pela observacao do outro e isso
foi muito enriquecedor para esses participantes.

A partir do momento em que o docente € inserido no ambiente escolar, 0 mesmo se encontra imerso
a alegrias, angustias, medos, acertos e desacertos. Mas, ao mesmo tempo, tudo é muito intuitivo. Os
caminhos acabam por serem tortuosos € nem sempre as escolhas sao as mais adequadas. Ainda
assim, a cada tempo, as experiéncias vividas vao permitindo o pensar e o repensar da acao.

O aprendizado docente, na pratica, necessita da ampliacao do profissional em relagdo a sua visdo de
formagao, onde o0 mesmo assume um papel de aprendiz da investigagao, valorizando e contrastando
experiéncias e percursos da vida. A medida que se insere no campo de atuagdo docente, o professor
que se encontra em seu estagio inicial de atuacdo, se depara com um universo complexo, formado
pela dicotomia entre os saberes académicos, construidos no campo de formagdo, e os saberes
escolares, construidos no espaco de atuacao.

Nessa perspectiva 0 docente acaba por mobilizar seus saberes dependendo da sua necessidade na
dindmica do seu trabalho, porém ndo tem consciéncia de que essa mobilizagao é parte importante da
sua formagao que € construida ao longo do tempo. Identificar e investigar esses saberes permitira
pensar em uma proposta de formacdo docente, articulando e promovendo “um novo equilibrio entre
os conhecimentos produzidos pelas universidades a respeito do ensino e os saberes desenvolvidos
pelos professores em suas praticas cotidianas.” (TARDIF, 2002, p. 23).

Partindo para as discussdes das questdes secundarias que nortearam a presente pesquisa, observa-
se que a QS1, trata a respeito da formacdao docente e sua importancia perante o ensino e
aprendizagem dos alunos com TEA. Para tanto, o E6 discute que atualmente se observa uma grande
lacuna em relagdo a formagao docente para lidar com o autismo nas escolas brasileiras. Ao pesquisar
praticas pedagdgicas desenvolvidas com alunos na escola regular, observa-se que menos de 20%
dos docentes possuem formacao na area de educacao especial, nao sendo relatada qualquer
capacitacdo especifica dos profissionais para lidar com o autismo.

Verificando-se a importancia de formar profissionais aptos para atuarem junto aos alunos com TEA,
corresponde também a uma nova concepcao de escola, em que ha igualdade legal de oportunidades
e equidade educativa.
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Nesse caminho a QS2, ressalta a importéncia de se explorar novas metodologias no ensino da
matematica, e autores como E1, E10 e E19 mencionam a importancia de se levar em consideracao a
construcao empatica de produtos que auxiliem na obtencdo de autonomia de individuos que
apresentam necessidades Unicas perante uma deficiéncia com diferentes graus e especificidades. Nao
se tratando de formas magicas para resolver todos os problemas, mas sim uma forma de compreender
0 que ja existe e pensar em maneiras de criar, incluindo os principais interessados nas solucoes e
tornando-as acessiveis a pessoas com necessidades Unicas e com diferentes situagOes financeiras.

Reitera-se, ainda, que os estudos desenvolvidos pelos autores E1 e E2 apontam que o uso de
determinados recursos acaba por oportunizar beneficios significativos para as criangas com TEA,
ajudando a trabalhar os déficits nas areas da comunicagao, interacao social, coordenacdo motora e
cognigao.

E finalizando as discussdes em relagcao a QS3, os estudos escolhidos para tais discussoes trazem
consigo algumas reflexdes como: E3, E11 e E12 mencionam que uma das formas de oportunizar
a plena formacao do aluno, lhe fornecendo aparatos para a construcao do seu saber e assim alcancar
a aprendizagem significativa, é por meio da Cultura Maker, onde a capacidade de explorar, criar e de
conectar-se com o que esta ao redor é uma das suas premissas. Desta forma, é possivel construir um
ambiente educativo interativo, onde caracteristicas como: liberdade, conhecimento,
compartilhamento e colaboragdo, sdo delineados pelas praticas dos movimentos da cultura digital, do
software livre e da metarreciclagem.

Ja, por outro lado, o E5 contextualiza que as criancas com o TEA apresentam as fungOes executivas
prejudicadas, aspecto que pode ser observado principalmente na escola, onde nesse ambiente
espera-se de um aluno organizagao dos materiais e realizagao das atividades em tempo determinado.
Porém, isso ndo ocorre com os alunos com TEA, uma vez que eles apresentam um déficit nas
habilidades de planejamento, priorizacao e organizacao, caracteristicas essenciais na rotina escolar,
bem como no dia a dia.

Assim, os déficits das funcOes executivas das criangas com TEA estdo relacionados aos
comportamentos associados a inflexibilidade, a repeticdo de acles e atividades, assim como os
interesses restritos e repetitivos, apresentando pensamentos desagregados, obsessivo e repetitivo,
pensamentos circulares e prolixos, que estdao associados ao prejuizo nas funcdes executivas. Sendo
necessaria a insercao de novas metodologias de ensino e aprendizagem que possam oportunizar a
criacao de uma rotina ou de manipulacdes repetitivas, o que muitos jogos e softwares ja fazem.

O E7 e E14 trazem a tona discussOes que se referem a escola ter o dever de ser um lugar onde todos
tenham o direito de receber o atendimento do qual necessitam, sendo um espago que nao se resume
mais somente a lapis, cadernos, livros, quadro negro e giz. Para que todos aprendam, os
profissionais precisam fazer uso de varios recursos, entre eles, as tecnologias, pois as mesmas
oferecem ferramentas apropriadas para que o aluno possa progredir e ter acesso ao conhecimento.

7. CONSIDERAGCOES FINAIS

O escopo deste trabalho englobou uma revisdo sistematica da literatura que se concentrou na
integracao da Cultura Maker nas aulas de matematica direcionadas a alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A abordagem metodoldgica empregada visou explorar de forma abrangente

e rigorosa as pesquisas existentes sobre essa tematica especifica. A revisao bibliografica realizada
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teve como propdsito responder de maneira sistematica a questdes pertinentes a aplicacdo da Cultura
Maker no contexto educacional de alunos TEA em aulas de matematica.

Na etapa inicial de selecdo, foram criteriosamente avaliados os artigos identificados, eliminando
aqueles que nao se alinhavam ao escopo definido ou que ndao se enquadravam nos parametros
metodoldgicos de qualidade necessarios para uma revisao sistematica.

Os estudos escolhidos abordavam o topico de maneiras variadas, destacando diferentes abordagens
metodoldgicas adotadas na integracdo da cultura Maker no ensino de matematica para alunos TEA.
Esse conjunto diversificado de abordagens permitiu uma compreensao mais profunda e
contextualizada do tema.

Por meio da revisao realizada no presente estudo observa-se que as metodologias ativas auxiliam no
ensino e aprendizagem dos alunos que compdem o TEA. Uma dessas formas é a insercao da Cultura
Maker nas aulas de matematica, a qual deteve o foco das presentes discussdes. Com os resultados
obtidos, constatou-se a presenca de poucos estudos na area, apontando como um campo para novas
discussoes.

Como trabalho futuro almeja-se investigar a efetivacao da Cultura Maker com os discentes autistas
utilizando softwares matematicos para o desenvolvimento e aprimoramento das operacoes
matematicas basicas.
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