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CONSTRUINDO APRENDIZADO: A CULTURA MAKER NA EDUCACAO
INFANTIL COMO FERRAMENTA TRANSFORMADORA

Clarissa Virgulino Duarte

RESUMO

Este artigo cientifico a borda a temética Cultura Maker na Educacéo Infantil como ferramenta
transformadora por representar uma abordagem inovadora que visa estimular a criatividade, a
resolucdo de problemas e o pensamento critico desde os primeiros anos de vida. A pesquisa
possui a seguinte pergunta norteadora: como a Cultura Maker na Educacdo Infantil pode ser
percebida como uma ferramenta transformadora no processo de construgcdo do aprendizado? E,
como objetivo geral: Investigar e compreender de que maneira a implementagdo da Cultura
Maker na Educacao Infantil pode atuar como uma ferramenta transformadora, promovendo a
construcdo significativa do aprendizado nas criancas. A pesquisa analisou producdes cientificas
publicadas entre 2018 e 2023, na plataforma Scielo e Periddicos Capes. Utilizando os
descritores estruturados no DeCS e MeSH. O periodo de coleta dos dados correu no més de
janeiro de 2024. Como critério de inclusdao foram utilizados artigos cientificos relacionados ao
tema e com no maximo 6 anos de publicacao e, como critérios de exclusdo, artigos cientificos
gue ndo consideram a tematica abordada. Deste modo, conclui-se que a Cultura Maker na
Educacdo Infantil representa uma evolugdo no modo como as criangas aprendem,

transformando o ambiente escolar em um espacgo dindmico e inspirador.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Maker. Educacao Infantil. Aprendizagem.
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INTRODUCAO

A Cultura Maker na educacdo
infantil  representa uma  abordagem
inovadora que visa estimular a criatividade,
a resolucdo de problemas e o pensamento
critico desde os primeiros anos de vida.
Essa filosofia educacional coloca as
criangas como protagonistas de seu proprio
aprendizado, encorajando a exploracdo, a
experimentacdo e a construcdo de
conhecimento de forma prética e tangivel
(RODRIGUEZ, 2018).

Ao integrar a Cultura Maker na
educacédo infantil, os educadores buscam
proporcionar um ambiente que fomente a
curiosidade  natural  das  criangas,
promovendo 0 desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI. A
énfase recai sobre a aprendizagem atraves
da pratica, onde o0s pequenos sao
incentivados a criar, modificar e aprimorar
objetos e projetos (RODRIGUEZ, 2018).

O uso de tecnologias acessiveis,
como impressoras 3D, kits de eletronica e
materiais reciclaveis, é comum nesse
contexto, permitindo que as criangas
habilidades

raciocinio légico e compreensdo de

desenvolvam manuais,
conceitos cientificos desde cedo. Além
disso, a Cultura Maker na educacdo infantil
também promove a colaboracdo entre 0s

alunos, incentivando o trabalho em equipe e

a troca de ideias (MATTE; LISKA,;
GOMES, 2023).

A abordagem maker na educagéo
infantil ndo se restringe apenas as
disciplinas tradicionais, mas transcende
para uma aprendizagem interdisciplinar. Os
projetos desenvolvidos podem abranger
desde ciéncias e matematica até artes e
literatura, permitindo que as criangas
explorem diversas areas do conhecimento
de maneira integrada (MATTE; LISKA,
GOMES, 2023).

Ao adotar a Cultura Maker, os
educadores reconhecem a importancia de
estimular a autonomia e a confianga das
criangas em suas proprias habilidades. Os
erros sao encarados como oportunidades de
aprendizado, e a tentativa e erro sdo parte
fundamental do processo de construgéo do
conhecimento (BREMGARTNER;
FERNANDES; SOUSA; SOUZA, 2022).

Além disso, a Cultura Maker na
educacéo infantil fortalece a conexao entre
a teoria e a pratica, proporcionando as
criangas uma compreensdo mais profunda e
significativa dos conceitos aprendidos. Esse
tipo de abordagem prepara 0s pequenos néo
apenas para desafios académicos, mas
também para a vida, desenvolvendo
habilidades
pensamento critico, resolucao de problemas
e criatividade (BREMGARTNER,;
FERNANDES; SOUSA; SOUZA, 2022).

fundamentais, como
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A pesquisa possui a seguinte
pergunta norteadora: como a Cultura Maker
na Educacdo Infantil pode ser percebida
como uma ferramenta transformadora no
processo de construcao do aprendizado?

E, como objetivo geral: Investigar e
compreender de que maneira a
implementagdo da Cultura Maker na
Educacdo Infantil pode atuar como uma
ferramenta transformadora, promovendo a
construcdo significativa do aprendizado nas

criangas.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada na presente
pesquisa € a revisdo sistematica, que possui
as seguintes etapas (Quadro 1). Observando
a identificacéo dos artigos pre-selecionados
e selecionados através da leitura dos agentes
indexadores das publicagdes, como
resumos, palavras-chave e titulos; formacéo
de uma biblioteca individual, bem como, a
avaliacdo critica dos estudos selecionados;
andlise, interpretacdo e discussdo dos
resultados e a exposicdo da revisdo no
formato de artigo, que apresenta sugestoes

para estudos futuros.
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Quadro 1 — Etapas da Revisdo Sistematica.
ETAPA TOPICOS DE DETALHAMENTO DE CADA TOPICO
CADA ETAPA
18 Tema Construindo aprendizado: a Cultura Maker na Educagéo Infantil como
ferramenta transformadora
Pergunta Como a Cultura Maker na Educac&o Infantil pode ser percebida como uma
norteadora ferramenta transformadora no processo de construgdo do aprendizado?
Obijetivo geral | Investigar e compreender de que maneira a implementacdo da Cultura
Maker na Educacdo Infantil pode atuar como uma ferramenta
transformadora, promovendo a construcdo significativa do aprendizado nas
criangas
Estratégias de | Cruzamento de descritores por meio do operador booleano AND;
busca Uso de descritores estruturados (codificacdo) no DECS ou MESH,;
Uso de metadados (filtros).
Bancos de Banco Link
terminologias DeSC http://decs.bvs.br/
MeSH https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh
Descritores Descritor DeSC (Registro) MeSH (Identificador Unico)
livres e Cultura 3490 D003469
estruturados Maker | e s
Educacéo 2719 D002668
Infantil
String de busca | Cultura Maker
Cultura Maker AND Educagéo
Cultura Maker AND Educacéo Infantil
Link
Bibliotecas Scielo https://search.scielo.org/
Virtuais — - —
Periodicos Capes https://www.periodicos.capes.gov.br/
22 Periodo de
coleta dos janeiro de 2024
dados
Critérios de 3. Texto (artigos de espécie cientifico).
inclusao 4. Publicacéo (2018-2023).
Critérios de 2. Artigos que ndo contemplam a tematica “Sistema Educacional e
exclusao Pandemia”.
3 Numero de trabalhos selecionados para revisdo sistematica a partir da
leitura dos agentes indexadores das publicacbes (tema, descricéo, 13
ementa).
42 Categorias obtidas com a andlise dos documentos investigados online 02
gratuitos e de livre acesso.
52 Tecnologia Link Utilidade
(software ou website)
WordArt: Nuvem de https://wordart.com/ | Construir nuvem
Tecnologias digitais palavras de palavras e
utilizadas frequéncia  das
palavras-chave
para criar as
categorias
tematicas.

Fonte: Elaborada pela autora.

RESULTADOS
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Quadro 2 — Total de documentos disponiveis nas Plataforma Scielo, obtidos por string de

busca.
Bases de dados Total de Publicagdes Publicaces
String de busca Plataforma publicaces disponiveis aproveitadas na
sem o filtro apds aplicar os Reviséo
filtros Sistematica

Cultura Maker Scielo 12 6 2
Cultura Maker AND
Educagéo Periodicos Capes 1482 482 11
Cultura Maker AND
Educacéo Infantil TOTAL 1494 488 13

Fonte: Elaborada pela autora.

Conforme o quadro 2, a biblioteca
virtual pesquisada disponibilizou um total
de 1494 artigos cientificos relacionados a
pesquisa, apdés a utilizacdo de filtros
restaram 488 artigos cientificos atendendo

os critérios de inclusdo, e destes foram
realizados 13 downloads, por
corresponderem a todos os critérios de
inclusdo, sendo submetidos as etapas da

revisdo sistematica.
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Quadro 3 - Descricao dos artigos conforme os critérios de incluséo.

ART.

AUTOR(A)

TEMA

ANO
DA
PUB.

CONCLUSAO

Sebastido da
Silva Vieira
Marcelo
Sabbatini

Cultura Maker na Educacéo
através do Scratch visando o
desenvolvimento do
pensamento computacional
dos estudantes do 5° ano da
Escola Base Rural da Cidade
de Olinda -PE

2020

Os resultados mostraram que 0 Uso
da linguagem de programacao
visual Scratch promoveu nos
estudantes um  estimulo e
curiosidade em aprender a légica e
programacdo. Promovendo nos
estudantes a criatividade,
ludicidade, produgéo de contetdos
e o trabalho colaborativo. O uso do
Scratch acerca do pensamento
computacional é fundamental para
que a escola desperte nos
estudantes a Cultura Maker “o
fazer com as proprias maos”
colocando a méo na massa e sendo
criadores de conhecimento, ao
invés de consumidores passivos.

Freddy Alberto
Correa Lemus

Bertha Alice
Naranjo Sanchez

Experiencias de la cultura
maker en la asignatura
arquitectura de
computadoras

2021

Los resultados obtenidos
permitieron conocer las
caracteristicas de los maker asi
como la experiencia adquirida en
el proceso de aprendizaje donde se
resalta que aprender a hacer
despierta  interés 'y  rompe
paradigmas en el proceso de
ensefianza aprendizaje, porque se
vuelve mas real y con un sentido
social.

Luis Felipe
Cordeiro
Samantha
Cordeiro
Guérios
Daiane
Paz

Padula

Movimento maker e a
educacdo: a tecnologia a
favor da construcdo do
conhecimento

2019

O Movimento Maker envolve
propostas que mesclam robotica e
automacéo, programacdo e
fabricacdo digital com marcenaria,
mecéanica e outras experiéncias
produtivas e inovadoras. Este
artigo apresenta conceitos basicos
sobre este movimento que tem
ganhado adeptos no mundo inteiro,
demonstrando sua aplicabilidade
no &mbito educacional e elementos
que o compdem, entendendo que
quanto maior for a diversidade de
recursos, mais rica pode ser a
experiéncia Maker.

Bruna Braga de
Paula

Camila Bertini
Martins
Tiago de
Oliveira

Analise da crescente
influéncia da Cultura Maker
na  Educacdo:  Revisdo
Sistematica da Literatura no
Brasil

2021

Nessa RSL foi feito o mapeamento
da aplicabilidade da cultura maker
no contexto educacional brasileiro,
descrevendo-se as propostas das
atividades,  seus  conteudos,
infraestrutura, materiais
necessarios e estratégias de ensino
adotadas. Por fim, abordou-se as
bases tedricas encontradas nos
artigos que buscam fundamentar a
aplicacdo da cultura maker na
educacao.
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Ana Cristina | Formacdo de professores de 2022 Tendo como meta a prética,
Fricke Matte linguas: Games, gamificacdo analisamos algumas ferramentas,
Geraldo  Jose | e cultura maker tais como criadores de caca-
Rodrigues Liska palavras, palavras-cruzadas, jogos
Silvane da forca e tirinhas, apresentando
Aparecida seus aspectos técnicos e seus
Gomes mecanismos, tais como layout,
interatividade, diverséo e
jogabilidade, associados  as
habilidades de linguagens na
BNCC (BRASIL, 2017
Thiago Troina | GAMIF — A cultura game 2019 Sabemos que um dos principais
Melendez maker na educacéo obstéaculos para a aceitagdo destes
Marcelo profissional: um estudo de aplicativos esta associado ao
Leandro Eichler | caso design do game, muitas vezes com
um visual pouco atrativo. Mas 0s
jogos que estamos desenvolvendo
confirmam o diferencial que o
ponto de vista de um jovem gamer
agrega para a concepcdo dessas
ferramentas educacionais.
Silvana Donadio | Estudo da Cultura Maker na 2023 Como resultado, ha evidéncias de
Vilela Lemos Escola que os alunos em colaboragdo com
José  Armando colegas e seus professores
Valente protagonizaram a producéo de trés
protdtipos de projetos sustentaveis,
com a utilizacdo de materiais
reciclaveis, 0 reuso de objetos e 0
emprego de tecnologias digitais.
Entre o0s desafios estdo a
articulagdo entre os estudos
curriculares e as  questdes
problema que emergiram a partir
das criagbes desenvolvidas nas
atividades maker.
Paulo Blikstein | Educacdo maker: onde est4 o 2020 Com base nesses estudos de caso,
José  Armando | curriculo? discutimos como a implantacéo da
Valente educacdo maker pode ser feita no
Eliton Meireles ensino basico. O foco dessa
De Moura educacdo ndo deve ser apenas o
ensino de conteGdos disciplinares
por meio da educacdo maker, mas
também ser capaz de criar
condigBes para que o aluno tome
consciéncia e entenda 0s conceitos
curriculares presentes nos
produtos que constroem.
Tatiana Sansone | Educacéo maker e 2020 Conclui-se que as potencialidades
Soster compromisso  ético  na e o valor politico-pedagdgico dos
Fernando José | sociedade da cultura digital ambientes maker trazem, para a
de Almeida educacdo, amplo espago ao

Maria da Graca
Moreira da Silva

exercicio do carater ético que pode
estar subjacente aos projetos.
Evidenciou-se como tendéncia a
perspectiva de propor um continuo
replanejamento dos objetivos da
aprendizagem alinhando-os com
as questdes sociais mais amplas
inclusive  dos  desafios de
probleméticas sociais mundiais,
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dos territorios, dos grupos de
alunos e da dimensdo ética e da
politica das relacdes entre eles. O
papel de um curriculo critico e da
funcdo socioeducativa do
professor sdo fundamentais na
montagem desta complexa e
delicada equacdo: tecnologias,
curriculo, ética e compromisso
social.

10

Nilcecleide da
Silva Cascaes
Marisa Almeida
Cavalcante

O papel do professor e a
necessidade de alfabetizacdo
tecnoldgica e cientifica dos
jovens com o auxilio da
cultura maker

2023

Os resultados obtidos apontam que
a aprendizagem precisa ser
pensada em todos as suas
necessidades, de acordo com a
proposta que faz uso da cultura
Maker.

11

Giliane
Felismino Sales
César de Castro
Brasileiro
Emanuela
Moura de Melo
Castro
Francisco
Herbert Lima
Vasconcelos

Cultura maker no ensino de
ciéncias na educacao basica:
uma revisdo sistematica da
literatura

2023

Os resultados apontam que foram
utilizados métodos de
aprendizagem, como STEAM,
Design Thinking e Design Science
Research (DSR). Os instrumentos
avaliativos que mais se destacaram
foram: resolucdo de exercicios e
questionarios pré-teste e pos-teste.
Os trabalhos também apontaram o
uso de recursos de baixo custo,
bem como de ferramentas
tecnoldgicas. Observou-se
também avalia¢Bes positivas em
todos os estudos quanto as
metodologias empregadas e a
aplicabilidade da cultura maker no
ensino de ciéncias. Dentre as
limitacBes apontadas, destacam-se
a falta de materiais na escola e
transporte de alunos para um
laboratério maker para o
desenvolvimento das atividades.

12

José Manuel
Corona
Rodriguez

De la alfabetizacién a los
alfabetismos: aprendizaje y
participacion diy de Fans y
Makers mexicanos

2018

El incremento de la capacidad
participativa de las audiencias ha
transformado las experiencias de
aprendizaje extraescolar. En este
contexto se realiza un anélisis
etnogréafico online y offline de las
practicas de participacion de
comunidades de fans y makers a
través de las estrategias colectivas
que desarrollan para la creacion de
mensajes y contenidos mediaticos.
Los hallazgos revelan la
emergencia de nuevos
alfabetismos  transmedia  les
basados en una ética Do It
Yourself.

13

Vitor
Bremgartner
Priscila
Fernandes
Jeanne Sousa

Aprendizagem baseada em
projetos aplicada a cursos de
formacao inicial e
continuada em cultura maker

2022

Os resultados indicaram a
avaliacdo positiva das atividades,
destacando a relevancia das
atividades praticas ao longo da
realizacdo dos cursos para que
estes ndo se tornassem cansativos,
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José Carlos
Souza

evitando a  desisténcia  dos
discentes. Considera-se importante
a inclusdo de atividades de
pesquisa e orientacdo remotas,
juntamente com atividades
presenciais em um espaco maker
utilizando a ABP, a qual permitiu a
aplicacdo dos conteidos em
projetos de interesse dos discentes,
fixando os conteidos ensinados.

Fonte: Plataformas Scielo e Periddicos Capes, 2024.

Por meio da Plataforma online
WordArt, o contetdo textual dos artigos
selecionados foi analisado por meio da
frequéncia de palavras, que resultou na
nuvem de palavras, correspondente a Figura
1.

A plataforma WordArt é uma
ferramenta que agrupa e organiza
graficamente as palavras-chave
demonstrando as mais  frequentes,
contribuindo para definicdo das categorias

que irdo compor o presente estudo.

Figura 1 - Nuvem de Palavras

Cultura

i <:i.iu‘;’i<‘;}p
Cultura
MaKer::

infantl

Fonte: Elaborado pela autora.
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As categorias foram criadas a partir
da Nuvem de Palavras acima (figura 1),
com base nas palavras em destaque na
nuvem de acordo com a analise de contetido

de Bardin. Deste modo, a Tabela 1

apresenta a frequéncia de palavras e as
categorias obtidas. De acordo com o
objetivo da pesquisa, aproveitou-se as
palavras que apresentaram maior frequéncia

e que possuem sentido para pesquisa.

Tabela 1 - Frequéncia das palavras - Plataforma WordArt.

PALAVRAS FREQUENCIA CATEGORIAS
Cultura 19 Cultura Maker
Maker 19
Educacéo 15 A Cultura Maker na educacao
Infantil 10 infantil

Fonte: Elaborada pela autora.

DISCUSSOES
1. CULTURA MAKER

A Cultura  Maker, também
conhecida como movimento maker, é uma
abordagem que enfatiza a criacdo,
experimentacdo e construcdo de objetos
fisicos, eletrnicos e digitais, muitas vezes
acessiveis e

utilizando  tecnologias

ferramentas manuais. Essa filosofia
valoriza a ideia de que as pessoas aprendem
melhor fazendo, e encoraja a participagéo
ativa na criacdo de projetos praticos
(RODRIGUEZ, 2018).

Os makers, ou "fazedores", séo
individuos que se envolvem ativamente na
Cultura Maker, buscando solucdes criativas
para problemas, desenvolvendo projetos
pessoais e compartilhando conhecimentos
com a comunidade. A Cultura Maker

abrange uma ampla gama de atividades,

desde artesanato e marcenaria  até
programacédo de computadores e eletronica
(RODRIGUEZ, 2018).

Alguns elementos-chave da Cultura
Maker incluem: Mao na Massa - A énfase
na aprendizagem préatica, onde as pessoas
colocam suas maos na massa para criar,
prototipar e experimentar. Colaboracao - A
Cultura Maker promove a colaboracdo e o
compartilhamento  de  conhecimentos.
Makers frequentemente colaboram em
projetos, compartilnam ideias, cddigos e
designs. Acessibilidade Tecnoldgica - O
uso de tecnologias acessiveis, como
impressoras 3D,  microcontroladores,
sensores e software livre, para capacitar os
makers a explorarem novas possibilidades.
Inovagdo e Criatividade - Estimula a
inovagdo e a criatividade, encorajando as
pessoas a encontrar solugdes originais para

problemas e a expressar sua individualidade
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através de projetos pessoais.
Compartilhamento Aberto - A Cultura
Maker valoriza o compartilhamento aberto
de conhecimentos e recursos. Muitos
makers disponibilizam seus projetos e
ideias livremente, contribuindo para uma
comunidade global de aprendizado
(RODRIGUEZ, 2018).

A Cultura Maker tem encontrado
aplicacdo em diversos contextos, incluindo
a educacdo, onde ¢ frequentemente
integrada para promover uma abordagem
mais pratica e participativa no processo de
aprendizado. O movimento maker continua
a crescer, influenciando a forma como as
pessoas abordam a resolucdo de problemas,
a aprendizagem e a inovacdo (MATTE;

LISKA; GOMES, 2023).

1.1 Qual a relevancia da Cultura Maker?

E de suma importancia, pois ela
empodera as pessoas, colocando-as como
protagonistas nos processos de criagao,
desenvolvimento e fabricagcdo, em contraste
com o0 papel passivo de meros
consumidores de conteudos e informacGes.
A Cultura Maker tem suas raizes na
filosofia construtivista, que defende que a
aprendizagem é mais eficaz quando se
envolve diretamente na pratica. Essa
abordagem tem uma longa historia,
remontando aos tempos em que artes&os,

ferreiros, carpinteiros e outros mestres

instruiam seus aprendizes por meio da
experiéncia pratica (BREMGARTNER,;
FERNANDES; SOUSA; SOUZA, 2022).
Embora ndo seja universalmente
aplicavel, a abordagem cinestésica de
aprendizado, que envolve a pratica direta, ¢
eficaz para alguns individuos. Existem trés
tipos principais de aprendizado: visual,
auditivo e cinestésico. A Cultura Maker
promove especialmente o aprendizado
cinestésico, que, embora nem sempre seja
enfatizado nas salas de aula convencionais,
representa uma oportunidade para uma
forma  inovadora  de
(BREMGARTNER,;
SOUSA,; SOUZA, 2022).

aprendizado

FERNANDES;

Trazendo como beneficios:

- Estimulo a autonomia, enfatizando
a importancia da a¢do individual na
conclusao de projetos, mesmo
quando as habilidades de trabalho
em equipe também sdo cultivadas.

- Integracdo da pratica a teoria,
aprimorando a intensidade do
aprendizado ao combinar conceitos
teoricos com aplicagdo pratica,
fundamental da
Cultura Maker (CASCAES;
CAVALCANTE, 2023).

- Desenvolvimento do pensamento

caracteristica

critico, uma vez que os projetos da
Cultura Maker desafiam os alunos a

encontrar solugdes para problemas,
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promovendo a capacidade de
raciocinio  critico  (CASCAES;
CAVALCANTE, 2023).

- Alinhamento com metodologias
ativas, destacando a participagdo
ativa dos alunos em sua
aprendizagem, um principio
fundamental da Cultura Maker
(CASCAES; CAVALCANTE,
2023).

- Preparacdo para os desafios do
mundo, proporcionando aos alunos
experiéncias que transcendem a sala
de aula, equipando-os para enfrentar

desafios pessoais e potencialmente

descobrir novos interesses
(CASCAES; CAVALCANTE,
2023).

Existem véarias oportunidades para
aplicar uma abordagem multidisciplinar da
Cultura Maker, adaptando desafios e
propostas de acordo com as necessidades
especificas de cada caso (LEMOS;
VALENTE, 2023). As escolas e institui¢cdes

de ensino podem adotar praticas como:

- Realizacdo de feiras de ciéncias,
permitindo  que os  alunos
reproduzam fendOmenos naturais em
projetos praticos.

- Estimulo ao trabalho colaborativo,
enfatizando ndo apenas a pratica

individual, mas também a

colaboracdo em equipe como um
pilar essencial da Cultura Maker
(LEMOS; VALENTE, 2023).

- Utilizagdo da  tecnologia,
reconhecendo a importancia da
tecnologia na  educacdo e
incorporando recursos tecnoldgicos
para melhorar a experiéncia de
aprendizado,  considerando 0
contexto digital em que os alunos
vivem (LEMOS; VALENTE,
2023).

- Efetivamente, a Cultura Maker ja
estava sendo implementada nas
salas de aula, desde as tradicionais
feiras de ciéncias até outros projetos
tecnologicos em geral. No entanto,
destacar ainda mais essa abordagem
tende a ser altamente benéfico para

o presente e o futuro dos estudantes

(LEMOS; VALENTE, 2023).

Num mundo onde a informacao esta
prontamente  disponivel a  qualquer
momento, acessivel com apenas alguns
toques na tela, ¢ possivel encontrar
inimeros tutoriais e projetos de faga-vocé-
mesmo (DIY), seja para criar objetos
ludicos ou para resolver questdes relevantes
do cotidiano (CORDEIRO; GUERIOS;
PAZ, 2019). Um primeiro contato com essa

abordagem na escola ¢ extremamente

positivo (LEMUS; SANCHEZ, 2021).
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2. A CULTURA MAKER NA
EDUCAGCAO INFANTIL

A educacdo infantil desempenha um
papel crucial no desenvolvimento cognitivo
e emocional das criangas. Nesse contexto, a
Cultura Maker surge como uma abordagem
inovadora, proporcionando um ambiente
educacional que vai além dos métodos
tradicionais (SOSTER,; ALMEIDA;
SILVA, 2020).

A Cultura Maker na Educacao
Infantil se torna uma poderosa ferramenta
de  transformagdo, estimulando a
criatividade, a resolucdo de problemas e o
pensamento critico desde 0s primeiros anos
de wvida (BLIKSTEIN; VALENTE;
MOURA, 2020).

Assim, a filosofia da Cultura Maker
na Educacdo Infantil explora a esséncia
dessa abordagem e sua harmonizagdo com
os principios educacionais da primeira
infancia, ressaltando a mudanca de
paradigma ao colocar a crianga como
protagonista ativa de seu proprio
aprendizado (MELENDEZ; EICHLER,
2019).

A integracdo de tecnologias
acessiveis aborda 0 uso de recursos como
impressoras 3D, kits de eletrbnica e
materiais  reciclaveis,  proporcionando
exemplos praticos de como essas
tecnologias podem ser aplicadas para

fomentar habilidades manuais, raciocinio

I6gico e compreensdo cientifica (PAULA;
MARTINS; OLIVEIRA, 2018).

A aprendizagem interdisciplinar e
colaborativa explora a natureza
interdisciplinar dos projetos da Cultura
Maker, destacando como transcendem as
fronteiras das disciplinas tradicionais. Ha
énfase na promocéao da colaboracéo entre 0s
alunos, incentivando o trabalho em equipe e
a troca de ideias (MATTE; LISKA,;
GOMES, 2023).

O desenvolvimento da autonomia e
confianga é analisado em termos da
importancia de estimular a autonomia e
confianca das criangas em suas proprias
habilidades. A discusséo inclui como os
erros sao encarados como oportunidades de
aprendizado, e a tentativa e erro sdo partes
fundamentais do processo educacional
(SALES et. al., 2023).

A conexdo teoria-pratica e
preparacdo para o futuro destaca a
integracdo da teoria com a prética,
proporcionando  as  criangas  uma
compreensdo mais profunda e significativa
dos conceitos aprendidos. Assim, a Cultura
Maker na Educagdo Infantil prepara os
pequenos ndo apenas para 0s desafios
académicos, mas tambeém para os desafios
da vida futura (VIEIRA; SABBATINI,

2020).
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2.1 Cultura Maker na Educacéo Infantil na
pratica

Trabalhar a Cultura Maker na
Educacdo Infantil requer uma abordagem
pratica, flexivel e adaptada a faixa etéria das
criancas (SOUZA; BONILLA, 2020). Aqui
estdo algumas estratégias e sugestdes para
incorporar a Cultura Maker de maneira

eficaz nesse contexto:

1. Ambiente Maker Amigavel:

Crie um ambiente de sala de aula
que inspire a criatividade e a exploragao
(SOUZA; BONILLA, 2020).

Disponibilize uma variedade de
materiais e ferramentas adequadas a faixa
etaria, como blocos de construcao,
massinha, papel, tesouras de seguranca,
cola, entre outros (SOUZA; BONILLA,
2020).

2. Projeto Baseado em Temas ou Interesses:
Estruture projetos com base em
temas ou nos interesses das criangas. 1sso
pode aumentar a motivagdo e O
envolvimento (LIMA; FONSECA, 2022).
Permita que as criancas escolham
entre diferentes opcdes de projetos,
incentivando a autonomia e a tomada de
decisbes (LIMA; FONSECA, 2022).
3. Atividades Hands-On:
Promova atividades praticas e

hands-on que envolvam manipulacdo de

materiais, construcdo e experimentacdo
(GARCIA et al., 2023).

Integre elementos tateis e sensoriais
nas atividades para estimular os sentidos
das criancas (GARCIA et al., 2023).

4. Resolucdo de Problemas:

Desenvolva atividades que
estimulem a resolucdo de problemas. Isso
pode envolver desafios simples que as
criancas precisam superar usando sua
criatividade e raciocinio logico (SOUZA et

al., 2022).

5. Colaboragéo e Compartilhamento:

Incentive a colaboracdo entre as
criancas. Projetos que envolvem trabalho
em equipe promovem habilidades sociais
importantes (SOUZA et al., 2022).

Crie oportunidades para que as
criangas compartilhem suas criagdes com 0s
colegas, promovendo a comunicacdo e a
expressdo (SOUZA et al., 2022).

6. Exploragéo de Tecnologia:

Introduza tecnologias adequadas a
faixa etaria, como tablets ou aplicativos
educativos, para apoiar atividades maker
(GOMES; VIANA, 2022).

Considere a introducdo  de
ferramentas mais simples, como cameras
para documentar projetos, ou softwares de

desenho simples (GOMES; VIANA, 2022).
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7. Avaliacdo Formativa:

Avalie o progresso das criancas de
maneira formativa, focando no processo de
habilidades
desenvolvidas, em vez de apenas nos
produtos finais (GARCIA et al., 2023).

Observe as interacdes, a criatividade

aprendizagem e nas

e a resolucdo de problemas durante as
atividades (GARCIA et al., 2023).

8. Envolvimento dos Pais:

Mantenha os pais informados sobre
0S projetos e atividades  maker,
incentivando a participacdo e o apoio em
casa (GARCIA et al., 2023).

Organize eventos ou exposicOes
onde as criangas possam mostrar suas
criagdes aos pais e a comunidade (GARCIA
etal., 2023).

9. Flexibilidade e Adaptacdo:

Esteja aberto a flexibilidade e
adaptacdo. As criancas tém diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem, entdo
ajuste as atividades conforme necessério
(BLANCO, 2021).

Esteja preparado para mudancas no
planejamento conforme os interesses das
criangas evoluem (BLANCO, 2021).

10. Promocdo da Reflexdo:
Incentive as criangas a refletirem
sobre seus projetos. Pergunte sobre o

processo de criacdo, os desafios enfrentados

e 0 que aprenderam durante a atividade
(BLANCO, 2021).

Lembrando que, na Educacgdo
Infantil, a énfase deve estar no processo de
aprendizagem e na promocdo do
desenvolvimento integral das criancas,
considerando aspectos cognitivos, sociais,
emocionais e motores. A Cultura Maker
proporciona um ambiente propicio para o
desenvolvimento  dessas  habilidades

essenciais (BLANCO, 2021).

CONCLUSAO

A Cultura Maker na Educacéo
Infantil emerge como uma abordagem
pedagdgica revolucionaria, moldando o
aprendizado desde os primeiros anos de
vida.

Ao proporcionar um ambiente
dindmico e inspirador, essa abordagem nao
apenas transforma a maneira como as
criangas aprendem, mas também as prepara
para serem pensadores criticos, inovadores
e resilientes, elementos fundamentais para o
sucesso no mundo em constante evolugao.

Este tema explora o potencial
transformador da Cultura Maker na
Educacdo Infantil, destacando seu papel na
construcdo de um futuro educacional mais
rico e significativo.

Conclui-se que a Cultura Maker na

Educacéo Infantil representa uma evolucéo
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no modo como as criancas aprendem,
transformando o ambiente escolar em um
espaco dindmico e inspirador. Ao promover
a exploracdo, a experimentacdo e a
criatividade, essa abordagem contribui para
formar individuos mais preparados para 0s
desafios do futuro, destacando-se como
uma valiosa ferramenta pedagdgica na
construcdo do conhecimento desde o0s

primeiros anos de vida.
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