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Resumo: A cultura Maker pode integrar ciência, tecnologia e diferentes saberes possibilitando um aprendizado 
pela experiência. As salas Maker, equipadas com equipamentos analógicos e manuais, ferramentas e materiais 
diversos, se tornam ambientes propícios para a expressão da criaƟ vidade e a promoção da inovação por parte 
dos estudantes, com apoio dos professores. Este estudo tem como objeƟ vo detalhar a implementação das salas 
Maker nas escolas municipais de Sorocaba-SP e apresentar os resultados dessa iniciaƟ va. A pesquisa envolveu 
revisão conceitual, análise documental e observação (visitas a escolas selecionadas). Como resultados, foi possível 
perceber que a Prefeitura de Sorocaba fomentou a implementação de espaços Maker em 29 escolas, e enfrenta 
agora os desafi os de consolidar a cultura Maker no ambiente escolar municipal, esƟ mular a parƟ cipação críƟ ca e 
aƟ va dos alunos em seus processos de aprendizagem e fomentar a criaƟ vidade e a inovação na educação. 

Palavras-chave: Aprendizagem aƟ va. Cultura Maker. Inovação Educacional. Salas Maker. Tecnologias na Educação.     

Abstract: The Maker culture can integrate science, technology, and various knowledge areas, enabling experienƟ al 
learning. Maker spaces, equipped with analog and manual tools, along with diverse materials, become conducive 
environments for students to express creaƟ vity and promote innovaƟ on, supported by teachers. This study aims 
to detail the implementaƟ on of Maker spaces in the municipal schools of Sorocaba-SP and present the results of 
this iniƟ aƟ ve. The research involved conceptual review, documentary analysis, and observaƟ on (visits to selected 
schools). The results indicate that the City Hall of Sorocaba has promoted the implementaƟ on of Maker spaces in 29 
schools and is now facing the challenges of consolidaƟ ng Maker culture within the municipal school environment, 
encouraging criƟ cal and acƟ ve parƟ cipaƟ on of students in their learning processes, and fostering creaƟ vity and 
innovaƟ on in educaƟ on.  

Keywords:  Maker culture. acƟ ve learning. Maker spaces. educaƟ onal innovaƟ on. technologies in educaƟ on.  

Resumen: La cultura Maker puede integrar la ciencia, la tecnología y diversos saberes, posibilitando un aprendizaje 
experiencial. Los espacios Maker, equipados con herramientas analógicas y manuales, así como con materiales 
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1 INTRODUÇÃO

diversos, se convierten en entornos propicios para la expresión de la creaƟ vidad y la promoción de la innovación por 
parte de los estudiantes, con el apoyo de los docentes. Este estudio Ɵ ene como objeƟ vo detallar la implementación 
de los espacios Maker en las escuelas municipales de Sorocaba-SP y presentar los resultados de esta iniciaƟ va. La 
invesƟ gación involucró revisión conceptual, análisis documental y observación (visitas a escuelas seleccionadas). Los 
resultados indican que la Alcaldía de Sorocaba ha fomentado la implementación de espacios Maker en 29 escuelas y 
ahora enfrenta el desaİ o de consolidar la cultura Maker en el ambiente escolar municipal, esƟ mular la parƟ cipación 
críƟ ca y acƟ va de los alumnos en sus procesos de aprendizaje y fomentar la creaƟ vidad y la innovación en la educación.

Palabras clave: cultura Maker. aprendizaje acƟ vo. espacios Maker. innovación educaƟ va. tecnologías en la 
educación.

A cultura Maker, que promove a “mão na 
massa”, tem se destacado como uma aborda-
gem inovadora para fomentar espaços colabo-
raƟ vos de aprendizagem (De Paula, MarƟ ns, & 
De Oliveira, 2021; Blikstein, Valente, Moura, 
2020; Blikstein, 2013). UƟ lizando metodolo-
gias aƟ vas (Valente, Almeida, Geraldini, 2017; 
Diesel, Baldez, MarƟ ns, 2017), essa cultura 
busca envolver os alunos em projetos de pes-
quisa e experimentação, promovendo autono-
mia no aprendizado e esƟ mulando uma visão 
críƟ ca e interdisciplinar do coƟ diano.

A Dimensão 5 da Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC) ressalta a importância de 
compreender, uƟ lizar e criar de forma críƟ ca e 
éƟ ca as tecnologias digitais, tanto para comu-
nicação quanto para o acesso e disseminação 
de informações, produção de conhecimento 
e empoderamento pessoal e coleƟ vo (Brasil, 
2018).

No âmbito do Plano Municipal de Educa-
ção (PME) de Sorocaba (2015-2025), o acesso 
às ferramentas digitais que potencializam os 
processos de ensino e aprendizagem é uma 
prioridade. O PME enfaƟ za, ainda, a uƟ liza-
ção intencional de ferramentas digitais como 
objeƟ vo a ser alcançado na educação básica: 
“UƟ lizar, nas diferentes etapas do ensino da 
educação básica, as tecnologias eletrônicas, 
informáƟ cas e cibernéƟ cas como recursos pe-
dagógicos” (Sorocaba, 2015, p. 37).

O Marco Referencial da Rede de Ensino 
Municipal de Sorocaba também destaca que 
“o uso de tecnologias educacionais nos proces-
sos de ensino e aprendizagem pode capacitar 
os profi ssionais da educação e auxiliar na ges-

tão dos recursos tecnológicos necessários para 
alcançar esses objeƟ vos” (Sorocaba, 2016, p. 
60). Isso evidencia a necessidade de repensar 
os espaços de aprendizagem e as estratégias 
de ensino, reconhecendo as tecnologias digi-
tais como fundamentais para a transformação 
das práƟ cas pedagógicas. Acredita-se que a 
informáƟ ca deve ser uma parte integrante do 
coƟ diano escolar, acessível a todos os alunos.

Nesse cenário, a Secretaria da Educação de 
Sorocaba-SP desenvolveu, entre 2021 e 2023, 
um projeto para implementar Espaços Maker 
nas escolas da rede pública municipal. O ob-
jeƟ vo foi criar ambientes de aprendizado que 
abranjam eixos como InformáƟ ca, RobóƟ ca, 
Tecnologia, Educação Maker, Jogos e Gamifi -
cação, Sustentabilidade, Meio Ambiente, Pen-
samento Computacional e Educomunicação. 
As “salas maker” são descritas como espaços 
“mulƟ uso” que podem envolver caracterís-
Ɵ cas de ofi cina, laboratório, ateliê e estúdio, 
oferecendo um campo de possibilidades para 
invenções e reinvenções do mundo (Sorocaba, 
2021, p.19).

O presente estudo visa invesƟ gar a incor-
poração da cultura Maker nas escolas muni-
cipais de Sorocaba-SP, analisando quando e 
como essa integração ocorreu, além de explo-
rar as oportunidades pedagógicas que essa 
iniciaƟ va oferece. A pesquisa busca idenƟ fi car 
como os Espaços Maker foram implementa-
dos e quais possibilidades foram criadas para 
esƟ mular a criaƟ vidade, a iniciaƟ va e o pen-
samento críƟ co dos estudantes, ressaltando 
as potencialidades desse movimento no con-
texto educacional. Além da revisão conceitual 
na seção seguinte, a pesquisa incluiu análises 
documentais e visitas de observação em algu-
mas escolas do município, cujos resultados são 
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apresentados na terceira seção deste arƟ go.

2 REFERENCIAL TEÓRICO

Espaços Maker são espaços comunitários 
onde pessoas interessadas em tecnologia, 
design, ciência, arte e outros assuntos 
relacionados podem se reunir para aprender, 
criar e colaborar. A ideia é criar um ambiente 
onde diferentes atores possam compartilhar 
conhecimento e recursos para alcançar 
objetivos criativos e tecnológicos (Blikstein, 
2013; Resnick, 2017).

A ideia dos Espaços Maker surgiu nos anos 
1990 com o MIT’s Center for Bits and Atoms 
e tem se expandido globalmente, inclusive em 
escolas e centros educacionais. Existem dife-
rentes Ɵ pos de espaços Maker, como Fab Labs, 
Hackerspaces, Makerspaces e Coworking Spa-
ces, cada um com foco em áreas específi cas 
como tecnologia, programação, design e arte 
(Resnick, 2017; Carvalho; Bley, 2018). Alguns 
exemplos são os Makerspaces escolares, que 
oferecem acesso a ferramentas e equipamen-
tos para projetos criaƟ vos; Fab Labs escolares, 
com impressoras 3D, cortadoras a laser e fer-
ramentas eletrônicas e de carpintaria (Pinto et 
al., 2018); ateliês de ciência e tecnologia, foca-
dos em projetos cienơ fi cos; e salas de robóƟ ca 
para aprendizado em robóƟ ca e programação 
(Medeiros, 2018).

Esses espaços têm como objeƟ vo preparar 
os estudantes para o futuro, desenvolvendo 
habilidades e conhecimentos necessários para 
se tornarem cidadãos criaƟ vos e inovadores. 
Os Hackerspaces, voltados para tecnologia e 
programação, têm computadores, ferramen-
tas eletrônicas e outros equipamentos para 
projetos tecnológicos (Becker; Tenório; Sarto-
ri, 2021). Já os Makerspaces abrangem disci-
plinas variadas como tecnologia, design e arte, 
proporcionando ferramentas e recursos digi-
tais que esƟ mulam a criaƟ vidade, colaboração, 
resolução de problemas e pensamento críƟ co 
(Resnick, 2017). Coworking Spaces, por sua 
vez, oferecem espaços comparƟ lhados para 
projetos Maker, com áreas de trabalho, salas 
de reunião e acesso a tecnologias (Carvalho; 
Bley, 2018).

Os primeiros espaços Maker nas escolas 
eram clubes extracurriculares ou aƟ vidades 
opcionais, mas com o aumento de sua po-
pularidade e evidências de seus beneİ cios 
para a aprendizagem, muitas escolas passa-
ram a incluí-los em seus programas regulares 
(Blikstein, 2013; Medeiros, 2018). Hoje, são 
cada vez mais comuns em insƟ tuições ao re-
dor do mundo, embora o acesso e a disponi-
bilidade ainda variem de país para país e de 
escola para escola (Carvalho; Bley, 2018). No 
Brasil, o movimento Maker replicou modelos 
de Fab Labs, seguindo diferentes princípios e 
linhas (Carvalho; Bley, 2018). Nos projetos co-
laboraƟ vos, alunos trabalham em equipe para 
solucionar problemas, criar protóƟ pos e apre-
sentar soluções inovadoras, enquanto nas ofi -
cinas hands-on aprendem habilidades técnicas 
como soldagem, programação e modelagem 
3D (Medeiros, 2018).

A Cultura Maker pode ser entendida como 
“[...] a ação de colocar a mão na massa, associa-
da ao uso de recursos tecnológicos ou outras 
ferramentas [...] onde o aluno tem autonomia 
para criar, modifi car ou transformar objetos” 
(Paula; MarƟ ns; Oliveira, 2021, p. 2). Ações 
que envolvem o uso de tecnologias na escola 
estão ligadas ao conceito de “transformação, 
modificação e ressignificação” (Peixoto, 2023, 
p. 15).

A tecnologia, parte essencial do processo 
didáƟ co-pedagógico, não se resume a grandes 
invenções digitais, mas ao uso humano de fer-
ramentas e metodologias para modifi car a re-
alidade (Gonçalves; Faria Filho, 2021). Nesse 
senƟ do, ela se conecta a várias competências 
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 
como pensamento cienơ fi co e críƟ co, cul-
tura digital e cidadania (De Paula; MarƟ ns; 
De Oliveira, 2021). Hatch (2014) defi ne nove 
princípios que regem o movimento Maker, in-
cluindo: fazer, comparƟ lhar, aprender, equipar-
se, brincar, parƟ cipar, apoiar e estar aberto a 
mudanças. Esses princípios promovem uma 
mentalidade de colaboração e inovação, com 
o potencial de transformar práƟ cas educacio-
nais. A questão da experiência é primordial 
em ações envolvendo cultura maker, segundo 
Bondía (2002, experiência é
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[...] o que nos passa, o que nos acontece, o 
que nos toca. Não o que se passa, não o que 
acontece, ou o que toca. A cada dia se passam 
muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase 
nada nos acontece. Dir-se-ia que tudo o que 
se passa está organizado para que nada nos 
aconteça (Bondía ,2002, p. 21).

Essa discussão, a respeito da experiência 
enquanto fator fundante na aprendizagem e 
da “mão na massa”, permeia a educação há 
muito tempo. Comenius (1985), em sua DidáƟ -
ca Magna, poucas décadas depois de 1600, já 
destacava que o método de ensino não pode-
ria ser enfadonho, mas sim atraente. Já por 
volta de 1916, Dewey (1959) também advoga-
va a respeito do aprender fazendo – mote que 
foi aproveitado pelo movimento escolanovista 
brasileiro de 1932.

Em termos práƟ cos, essas diretrizes se ma-
terializaram em visões de ensino e de apre-
ndizagem que possibilitaram aos alunos 
ter mais liberdade de expressão e menos 
passividade, com um forte fundamento 
social e cultural. A experiência (ver, ouvir, 
tocar) ganhou relevância nesse momento 
– e esta é uma das bases das metodologias 
aƟ vas. Em outras palavras, esse manifesto 
foi um marco entre uma visão educacional 
centrada no professor para outra, centra-
da no aluno (Oliveira, 2019, p. 11).

Portanto, tem função importante na rela-
ção individual e ou coleƟ va de aprendizagem, 
pela sua relação com os objetos de conheci-
mento. Neste senƟ do, é importante ressalvar 
que a “cultura maker”, não deve ser incorpo-
rada apenas como um espaço experimental, 
ou limitado ao desenvolvimento tão somente 
de habilidades, mas deve ser conduzida pelos 
conteúdos e pelo conhecimento socialmente e 
historicamente construído. 

Em sua perspecƟ va, Libâneo (2006) com-
preende que é fundamental que a ação do-
cente preserve sua intencionalidade, seus 
propósitos éƟ cos e edifi cantes, e a atenção às 
singularidades individuais, sociais e culturais 
dos alunos.

Oliveira (2022) defende que essa visão de 
inserção das tecnologias na educação e de 

movimentos como a cultura Maker não pode 
ser aplicada de forma aleatória ou sem uma 
fundamentação educacional clara. O discurso 
neoliberal pode provocar a adoção irrefletida 
de espaços, tecnologias e consultorias em 
espaços educacionais, com empresas com 
fins lucrativos tentando conquistar o mercado 
educativo por meio de vendas de sistemas, 
apostilas, ambientes virtuais e abordagens 
metodológicas (Laval, 2019). Nessa perspec-
Ɵ va, mostra-se importante que a escola seja 
condizente com o tempo no qual está, mas 
ciente de que estas inovações ou tecnologias 
sejam todas direcionadas ao seu fi m principal: 
a aprendizagem, a formação de seres huma-
nos para a vida e para o mundo do trabalho.

Diversos autores têm alertado sobre este 
movimento de mercanƟ lização da educação, 
que apesar de não ser recente, ganhou força 
especialmente a parƟ r de 2020, com a neces-
sidade de isolamento social imposta pela Pan-
demia de Covid-19. Barrera e Devechi (2023), 
em análise da inserção das Big Techs nas uni-
versidades, destacam a relevância da oferta 
inicial de soluções “gratuitas” (as que vieram 
durante a pandemia) e, posteriormente, tor-
nam-se pagas ou, caso isso não ocorra, apenas 
servem para construir grandes bancos de da-
dos e favorecer o chamado “capitalismo de vi-
gilância”, como também afi rma Zuboff  (2020). 
Bueno e Bueno (2021, p. 207) chamam estas 
ações de “oportunismos das empresas de tec-
nologias e de comunicação”, que signifi cariam 
“risco de apropriação de dados, e privaƟ za-
ções”. Por outro lado, com as refl exões críƟ cas 
e considerando o contexto escolar, a inserção 
de inovações nas escolas pode ser proİ cua

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

Esta seção descreve o método uƟ lizado 
para invesƟ gar a incorporação da cultura Mak-
er nas escolas municipais de Sorocaba-SP e 
os resultados desse movimento. A pesquisa, 
de natureza qualitaƟ va, buscou triangular da-
dos coletados por meio de revisão conceitual, 
pesquisa documental e observação direta nas 
escolas selecionadas (Yin, 2001; Richardson, 
2008).
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A pesquisa iniciou com uma revisão con-
ceitual da bibliografi a sobre a cultura Maker 
e sua aplicação no contexto educacional. Esta 
revisão forneceu a base teórica para com-
preender os princípios da cultura Maker e os 
objeƟ vos esperados ao ser incorporada nas 
escolas municipais, caracterizando o estudo 
como exploratório (Gil, 2002).

Na segunda etapa, foi realizada uma pes-
quisa documental com o intuito de coletar in-
formações detalhadas sobre a implementação 
da cultura Maker nas escolas. O protocolo de 
pesquisa incluiu a seleção de documentos rel-
evantes, como projetos escolares e planos de 
trabalho. Além disso, reportagens de imprensa 
local, vídeos insƟ tucionais e entrevistas tam-
bém foram consultados.

A triangulação das fontes de dados, com-
parando documentos ofi ciais com reportagens 
e materiais audiovisuais, foi realizada para ga-
ranƟ r a confi abilidade das conclusões (Rich-
ardson, 2008; Gibbs, 2009).

Cinco escolas que adotaram a cultura 
Maker foram selecionadas para visitas, onde 
foram observados os espaços Maker e as aƟ v-
idades dos alunos. Interações informais com 
estudantes e professores forneceram uma 
visão práƟ ca da cultura Maker em ação, aju-
dando a entender as práƟ cas implementadas 
e seus efeitos. Segundo Marconi e Lakatos 
(2003), a observação envolve não apenas ver 
e ouvir, mas examinar os fenômenos estuda-
dos.

A discussão dos resultados focou nos 
principais desafi os e beneİ cios da incorpo-
ração da cultura Maker, além dos resultados 
práƟ cos alcançados entre 2021 e 2023. As 
implicações teóricas e práƟ cas dos resultados 
foram exploradas em relação aos objeƟ vos da 
pesquisa.

Os dados coletados abrangem documen-
tos desde a fase inicial do programa em 2021, 
quando foram alocados recursos para a cria-
ção dos espaços Maker nas escolas. Em 2022, 
ocorreram encontros formaƟ vos e visitas téc-
nicas para acompanhar a implantação dos es-
paços. Já em 2023, os documentos trataram 
da formação pedagógica dos profi ssionais da 
rede municipal.

4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

O tema espaços Maker começou a ser dis-
cuƟ do pela Secretaria de Educação de Soro-
caba em 2021, dentro do Programa EDUTEC 
(Programa de inovação tecnológica nas escolas 
de Sorocaba), quando a gestão municipal es-
tava considerando introduzir a cultura Maker 
e a cultura da inovação nas escolas municipais 
do município. 

Nesse período, um dos representantes da 
secretaria levou o tema até o Conselho Munic-
ipal de Ciência, Tecnologia e Inovação (CMC-
TI)  do município, buscando apoio das demais 
insƟ tuições para a estruturação de um plano 
de ação em relação à cultura da inovação na 
educação. Por sua vez, o Conselho acatou tal 
proposta, sugerindo sua incorporação entre as 
ações de seu grupo de trabalho “Capacitação”. 

Tal situação é evidenciada em ata da 19ª 
reunião do CMCTI do dia 11 de agosto de 2021, 
em que há uma menção sobre ações envol-
vendo a disseminação da cultura da inovação 
nas escolas no presente excerto: “[...] a palavra 
foi passada para o Prof. Daniel, do Subgrupo 
“Capacitação”, que apresentou uma ação que 
será o foco de trabalho nos próximos meses: 
disseminar a cultura da Inovação em Sorocaba 
levando a cultura da inovação [...]”

A parƟ r de então, o grupo, que era lidera-
do por professores da Universidade de Soro-
caba, promoveu uma sequência de reuniões 
para aprimorar e delinear as propostas, inici-
ando a criação de um grupo de estudos para o 
aprofundamento do tema entre os envolvidos. 
O início do grupo de estudos foi registrado na 
época em noơ cia publicada pelo jornal ZNorte 
com o ơ tulo: “Conselho Municipal de Ciência e 
Tecnologia promove estudos sobre Cultura de 
Inovação e Educação” em 22 de setembro de 
2021 (Jornal ZNorte, 2021). 

A formalização do grupo de estudos foi 
realizada junto a Universidade de Sorocaba, 
envolvendo Professores dos Programas de 
Pós-graduação em Educação e em Processos 
Tecnológicos e Ambientais. As reuniões deste 
grupo ocorreram entre agosto e novembro de 
2021, com a parƟ cipação de 20 pessoas, entre 
membros da secretaria de educação (profes-
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sores e gestores), da secretaria de desenvolvi-
mento econômico, professores universitários 
de quatro insƟ tuições diferentes e represent-
antes de empresas e da sociedade civil . O ob-
jeƟ vo do grupo foi discuƟ r os aspectos teóri-
cos da cultura da inovação e da cultura Maker, 
suas possibilidades e difi culdades, o que foi 
feito por meio de discussões, estudos e pal-
estras com especialistas.

Na ata da 20ª reunião do CMCTI, em 13 
de outubro de 2021, o professor Daniel Bertoli 
Gonçalves, expôs o andamento do grupo de 
estudos sobre cultura da inovação e educação: 
“[...] já foram realizados três encontros e as ex-
pectaƟ vas são muito boas, o trabalho está sen-
do realizado em parceria com as diversas insƟ tu-
ições de ensino e a equipe está bem animada”. 
O que foi reforçado pela fala do professor Paulo 
PisƟ li, então gestor do programa EDUTEC da 
Secretaria da Educação, “[...] esse trabalho será 
essencial para que os diversos parƟ cipantes do 
curso defi nam o que se entende por inovação 
e ao mesmo tempo conheçam um pouco mais 
da realidade da Secretaria da Educação de Soro-
caba”. (Sorocaba, 2021)

Pela linha temporal dos acontecimentos 
documentados, é possível inferir que a ação 
do grupo de estudos gerou reverberações na 
Secretaria da Educação, apesar da ausência 
de registros da parƟ cipação direta dos mem-
bros do grupo de estudo na construção téc-
nica do projeto, fi cando restrito ao gestor de 
desenvolvimento educacional da Secretaria 
da Educação à época, é durante seu funcio-
namento que ações de fomento da cultura 
maker começam a ganhar corpo na Secretaria 
da Educação, o que foi reforçado pela iminente 
publicação do decreto de regulamentação do 
Fundo RotaƟ vo da Escola (FRE) insƟ tuído pela 
Lei Municipal nº 12.277/2021, que prevê o re-
passe de recursos com a fi nalidade de prestar 
assistência fi nanceira, em caráter suplementar 
a associação de pais e mestres para a melhoria 
em sua estrutura İ sica e pedagógica nas uni-
dades escolares a elas vinculadas, o que então 
possibilitaria o fi nanciamento de projetos de 
fomento à cultura maker.  

Sendo assim, em 04 de novembro de 2021, 
é publicado o caderno nº12 de Programas e 

Projetos da Secretaria de Educação de Soroca-
ba-SP, com a presença do projeto “Salas Mak-
er” que Ɵ nha como principal objeƟ vo: 

“[...] a implementação de espaços Maker 
baseados nos eixos: InformáƟ ca, RobóƟ ca, 
Tecnologia, Educação Maker, Jogos e Gam-
ifi cação, Sustentabilidade, Meio Ambiente, 
Pensamento Computacional e Educomuni-
cação, aliados ao projeto pedagógico de 
cada insƟ tuição. ” (Sorocaba, 2021, p.50)

O projeto visava promover espaços em lo-
cais disponíveis nas unidades escolares e ga-
ranƟ r o repasse de recursos nas escolas de en-
sino fundamental anos iniciais e fi nais para o 
fomento do desenvolvimento de iniciaƟ va, aƟ -
tude, desenvoltura, criaƟ vidade e curiosidade 
nas aƟ vidades envolvidas no processo de ensi-
no e aprendizagem. Adicionalmente, o mesmo 
projeto esperava abranger os seguintes aspec-
tos: aumento do engajamento dos alunos em 
relação ao conteúdo didáƟ co, desenvolvimen-
to da curiosidade e da busca por conhecimen-
to de forma autônoma, interação entre 
os alunos por meio do trabalho em equipe e 
da co-criação, desenvolvimento das compe-
tências socioemocionais, desenvolvimento do 
pensamento lógico e cienơ fi co, desenvolvi-
mento da análise e resolução de problemas de 
forma críƟ ca e criaƟ va, interação dos alunos 
com o ambiente e com a sociedade.

Além da fundamentação teórica, o docu-
mento base do projeto incluía uma seção com 
orientações gerais para a criação de um espa-
ço Maker, abordando confi gurações e Ɵ pos de 
mobiliário, equipamentos e materiais consumí-
veis. Esses elementos estavam organizados em 
categorias de verbas: custeio (serviços e bens 
não permanentes) e capital (bens permanen-
tes), promovendo um conjunto de possibilida-
des para a execução dos recursos que seriam, 
posteriormente, desƟ nados às Associações de 
Pais e Mestres das unidades escolares, sob a 
responsabilidade das equipes escolares. Outra 
seção apresentava um cronograma de ações, 
que previa, inicialmente:

Mapeamento das unidades escolares para 
verifi cação de espaços onde possam ser 
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insƟ tuídos os espaços Maker: 1ª etapa: 
39 unidades escolares de Ensino Funda-
mental, anos iniciais e fi nais, com espaços 
disponíveis para a insƟ tuição do espaço 
Maker; 2ª etapa: todas as unidades esco-
lares que atendem ao Ensino Fundamen-
tal, anos iniciais e fi nais (Sorocaba, 2021, 
p. 51).

O cronograma também incluía “a transfer-
ência de verbas pelo Fundo RotaƟ vo Escolar 
para a adequação dos espaços para a insƟ tu-
ição dos espaços Maker”, além da execução 
de “orçamentos e aquisição, pela escola, dos 
itens necessários para a consƟ tuição do espa-
ço Maker descrito no caderno de orientações” 
(Sorocaba, 2021, p. 51).

Em análise aos planos de trabalho das 
unidades escolares, disponíveis no portal da 
transparência do Fundo RotaƟ vo da Escola, 
foi possível idenƟ fi car que os repasses fi nan-
ceiros para a execução do projeto eram de 
R$6.000,00 para custeio e R$14.000,00 para 
capital, totalizando R$20.000,00 de repasse. 
Obstante à meta presente no projeto original 
de idenƟ fi cação de 39 escolas, nos planos de 
trabalho foram idenƟ fi cados repasses para 29 
escolas.

Em ação subsequente, segundo os registros 
presentes no Guia EDUTEC (Sorocaba, 2024), 
foram realizados 06 encontros de formação e 
orientação aos diretores no ano de 2022, como 
estratégia para orientação quanto à uƟ lização 
dos recursos desƟ nados ao projeto.

Após uma primeira apresentação em mar-
ço de 2022 pela equipe técnica do programa 
Edutec, os diretores das escolas municipais de 
Sorocaba foram convidados a visitar o Centro 
de Inovação para a Educação Básica Paulista 
(CIEBP) , localizado na Escola Estadual “Fran-
cisco Euphrasio Monteiro”, em Sorocaba-SP. 
Essa visita Ɵ nha como objeƟ vo proporcionar 
uma visão práƟ ca de como seriam os espaços 
Maker.

Além disso, os diretores parƟ ciparam 
de um encontro de formação sobre espaços 
Maker na Universidade de Sorocaba (UNISO) 
e realizaram uma visita ao prédio do Serviço 
Social do Comércio (SESC)  de Sorocaba, onde 
puderam conhecer o espaço de Tecnologia e 

Arte (ETA). Essas ações foram essenciais para 
que os diretores compreendessem a dinâmica 
de uma sala Maker e como estudantes e pro-
fessores podem trocar experiências e arƟ cular 
conhecimentos nesses ambientes.

No mês de novembro, foram realizadas 
pelo menos duas reuniões de alinhamento e 
suporte para os diretores. Nesse contexto, a 
Secretaria da Educação, por meio do programa 
Edutec, disponibilizou um canal de orientações 
sobre a Cultura Maker em um site próprio que 
oferece cursos gratuitos e diversos materiais 
de apoio.

A primeira escola municipal a implantar 
o espaço Maker foi a Escola Municipal “Dul-
jara Fernandes de Oliveira”, localizada na zona 
norte da cidade de Sorocaba-SP. A escola inau-
gurou seu Espaço Maker em 15 de agosto de 
2022 com recursos do Fundo RotaƟ vo Escolar, 
que é gerido junto com a Associação de Pais e 
Mestres das escolas (Campos, 2022a).

Nas palavras do diretor da escola, Alex 
Sandro Lucas dos Santos, em entrevista aos 
autores:

Estamos, neste momento, tornando reali-
dade um sonho coleƟ vo de toda a comu-
nidade escolar. O Espaço Maker é mais um 
dos objeƟ vos que discuƟ mos e estabelec-
emos com a ajuda dos pais, em parceria 
com os gestores e funcionários da escola 
e será mais uma possibilidade para os alu-
nos ampliarem seu conhecimento e exer-
cerem sua criaƟ vidade.

A segunda unidade a ser inaugurada pela 
Secretaria da Educação de Sorocaba, em 19 de 
novembro de 2022, foi a Escola Municipal “Prof. 
José Carlos Florenzano”, também localizada na 
Zona Norte de Sorocaba (Sorocaba, 2022). Em 
09 de março de 2023, foram inaugurados mais 
dois Espaços Maker nas escolas municipais 
“Ana Cecília Falcato Prado Fontes”, no Jardim 
Renascer, na Zona Norte, e “Quinzinho de Bar-
ros”, na Zona Leste da cidade. Com isso, a Sec-
retaria de Educação de Sorocaba concreƟ zou 
a implantação de 29 espaços planejados com 
a cultura da “mão na massa” (Campos, 2023).

No que diz respeito ao treinamento de 
profi ssionais da educação conforme precon-



46

Revista EDaPECI46

izado inicialmente no projeto, foram realiza-
dos encontros com duração média de 3 horas, 
nos quais foram incluídas experiências práƟ cas 
no CIEBP de Sorocaba, no SESC e na Universi-
dade de Sorocaba. ParƟ ciparam da imersão no 
CIEBP de Sorocaba 28 profi ssionais do suporte 
pedagógico das escolas do Ensino Fundamen-
tal I e II da rede municipal, momento no qual 
realizaram aƟ vidades para “Formação de Pro-
fessores” e Ɵ veram a oportunidade de conhec-
er o espaço, além de realizar aƟ vidades “mão 
na massa” sobre cultura da inovação, tecnolo-
gia e educação (Campos, 2022b).

Uma pergunta perƟ nente é se todas as 
salas são iguais. A resposta é não. E nem ne-
cessariamente precisam de uma sala conven-
cional. Para tal havia um escopo básico que 
orientava o Ɵ po de estrutura que poderia ser 
adotada, com base em estudos de modelos de 
referência, como o CIEBP, espaços de algumas 
escolas parƟ culares, o laboratório do Serviço 
Social da Indústria (SESI) e o FabLab do Parque 
Tecnológico de Sorocaba, entre outras insƟ tu-
ições, além do aproveitamento de mobiliários 
pre-existentes nas escolas. No entanto, cada 
escola teve liberdade para adaptar o escopo 
conforme sua necessidade, resultando em es-
paços ligeiramente diferentes em cada uma 
delas.

Algumas escolas, como a Escola Municipal 
“Quinzinho de Barros”, possuindo uma voca-
ção maior para trabalhar com materiais como 
tecido, invesƟ ram em máquinas de costura ou 
cortadoras de tecido. Outras escolas, cujos 
professores possuíam interesse em protoƟ pa-
gem, adquiriram máquinas de corte em MDF. 
Outro exemplo é Escola Municipal “Edward 
Frufru Marciano da Silva”, que adquiriu um 
fogão de indução para realizar práƟ cas de cu-
linária experimental como parte de suas aƟ vi-
dades nesse contexto.

As informações mencionadas estão alinha-
das com as perspecƟ vas dos autores citados 
anteriormente, como Papert (1993), Resnick 
(2017) e Blikstein (2013), que enfaƟ zam a im-
portância da diversidade de materiais, ferra-
mentas e tecnologias nos espaços Maker. Es-
ses autores defendem que os espaços Maker 
devem oferecer recursos variados, permiƟ ndo 

que os estudantes explorem diferentes áreas 
do conhecimento e desenvolvam competên-
cias de forma ampla.

A abordagem de adaptar o escopo do pro-
jeto de acordo com as necessidades de cada 
escola é um refl exo das perspecƟ vas dos au-
tores, que enfaƟ zam a importância de os es-
paços Maker serem fl exíveis e adaptáveis às 
parƟ cularidades de cada contexto educacio-
nal. PermiƟ r que cada escola tenha liberdade 
para adaptar o escopo do projeto, resultando 
em espaços ligeiramente diferentes, possibil-
ita que as insƟ tuições atendam às demandas 
específi cas de seus estudantes e professores, 
potencializando o engajamento e a aprendiza-
gem.

No entanto, apesar de pontos de destaque 
nas visitas, ainda se fazia necessário sedimen-
tar as possibilidades pedagógicas desse novo 
recurso. Em meio à essa necessidade de estru-
turação pedagógica do projeto, após a imple-
mentação inicial realizada no ano de 2022, 
foi possível idenƟ fi car na documentação pes-
quisada algumas ações da Secretaria da Educa-
ção neste aspecto, no ano de 2023. Afi nal, os 
únicos profi ssionais que Ɵ veram contato mais 
proİ cuo, até então com a temáƟ ca, foram 
profi ssionais de suporte pedagógico, em sua 
maioria diretores das escolas. 

Além do material de orientação digital dis-
ponibilizado para as escolas, foi possível iden-
Ɵ fi car na documentação do projeto, a criação 
de um grupo de trabalho com orientadores 
pedagógicos para fundamentar as ações, não 
apenas do projeto “Salas Maker”, mas do 
programa EDUTEC como um todo (Sorocaba, 
2024, p.4). O grupo foi responsável pela con-
strução do guia Edutec que possui um capítulo 
dedicado à Cultura Maker (Sorocaba, 2024, 
p.14).

Quanto às ações de formação de profes-
sores, foram idenƟ fi cadas 6 aulas realizadas 
pela equipe do programa sobre cultura maker 
em horário de trabalho pedagógico em seis es-
colas diferentes no ano de 2023. Sendo ainda 
um percentual considerado baixo proporcio-
nalmente ao total de escolas contempladas no 
projeto. 

Percebe-se, pelo exposto até aqui, que o 
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Projeto de Espaços Maker da Secretaria de 
Educação de Sorocaba-SP está alinhado com 
as perspecƟ vas e discussões dos autores que 
abordam o tema dos espaços Maker na edu-
cação, tal qual apresentado na seção anterior. 
Autores como Papert (1993), Resnick (2017) 
e Blikstein (2013) destacam a importância 
desses espaços para promover a criaƟ vidade, 
a curiosidade, o pensamento críƟ co e a res-
olução de problemas por meio de aƟ vidades 
práƟ cas e de experimentação. Eles defendem 
a ideia de que esses espaços devem abranger 
diferentes áreas do conhecimento, integrando 
tecnologias, materiais e ferramentas diversi-
fi cadas, permiƟ ndo que os estudantes explor-
em, colaborem e construam conhecimento de 
forma signifi caƟ va. Segundo Blikstein; Valente; 
Moura (2020, p. 527) resta “[...] o  desafi o  de  
vincular  as  aƟ vidades maker ao  currículo, 
procurando não esquecer a enorme riqueza 
que faz parte do processo de construção de 
objetos, mas sem perder de vista a necessi-
dade de gerar aprendizado”.

Além disso, o projeto também está em 
linha com as tendências educacionais contem-
porâneas, como a aprendizagem aƟ va e o en-
foque nas habilidades do século XXI (Nakano; 
Primi; Alves, 2021). Por meio dos espaços 
Maker, os estudantes têm a oportunidade de 
desenvolver competências como o pensamen-
to computacional, a resolução de problemas 
complexos, a colaboração, a comunicação e a 
criaƟ vidade, fundamentais para sua formação 
como cidadãos preparados para os desafi os do 
mundo atual.

Portanto, em vista ao referencial teórico 
apresentado, este projeto de Espaços Maker
pode potencializar os processos pedagógicos, 
considerando que cada possibilidade de proje-
to perpassa diferentes áreas do conhecimento 
e possibilita o desenvolvimento de diferentes 
habilidades e competências necessárias para a 
formação integral dos estudantes. 

Um outro aspecto importante ao projeto 
é a presença de elementos de formação con-
Ɵ nuada dos profi ssionais da educação, ainda 
que em andamento paulaƟ no, tanto no âmbi-
to da gestão escolar, quanto dos professores, 
e pelo fomento de ações da cultura Maker nas 

unidades escolares, considerando, assim, uma 
ação conjunta entre diferentes atores para a 
efeƟ va implementação do projeto (Sorocaba, 
2024). Diversos autores destacam a importân-
cia da capacitação dos educadores nesse con-
texto. Blikstein (2013) ressalta que os profes-
sores desempenham um papel fundamental 
na criação e facilitação desses ambientes de 
aprendizagem, e que sua formação é essencial 
para que possam guiar os estudantes de ma-
neira efeƟ va. Blikstein, Valente e Moura (2020, 
p. 353, grifo nosso) mencionam: “A implanta-
ção da educação maker deve ser embasada em 
quatro pilares: a criação do espaço maker; a 
formação de professores; os projetos a serem 
desenvolvidos; e o protagonismo dos alunos”. 

A formação conƟ nuada dos profi ssionais 
da educação abrange tanto a gestão escolar 
quanto os professores em si. Os gestores esco-
lares precisam estar preparados para apoiar e 
promover a implementação dos espaços Mak-
er, proporcionando recursos, apoio pedagógi-
co e incenƟ vo aos professores. Além disso, os 
professores devem receber formação especí-
fi ca para o uso das tecnologias e ferramentas 
presentes nos espaços Maker, bem como para 
a criação de aƟ vidades que esƟ mulem a cria-
Ɵ vidade, a resolução de problemas e a colabo-
ração entre os estudantes. 

Durante as visitas às escolas, foi possível 
observar que tais espaços vêm sendo uƟ liza-
dos por professores e alunos, conforme era 
a proposta inicial. Este fato observado é rel-
evante porque vai em consonância com o que 
destacam Blikstein, Valente e Moura (2020, p. 
535): “O ideal seria que a escola fosse, na ver-
dade, um grande espaço maker, no qual alunos 
de diferentes idades e professores de discipli-
nas disƟ ntas pudessem interagir e desenvolver 
projetos, explorando de forma integrada varia-
dos conceitos, habilidades e aƟ tudes [...]”.

Durante as observações sistemáƟ cas, foi 
possível perceber que a relação entre as aƟ vi-
dades desenvolvidas nos espaços Maker e os 
temas discuƟ dos nas diferentes disciplinas 
é considerada pelos gestores, embora ainda 
esteja em processo de defi nição e orientação 
mais focado na cultura maker. Essa abordagem 
está alinhada com a proposta de espaços Mak-
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er escolares, que busca promover uma visão 
interdisciplinar e integrada do conhecimento, 
permiƟ ndo que os estudantes apliquem com-
petências em contextos reais e signifi caƟ vos. 
Blikstein, Valente e Moura (2020, p. 529) re-
forçam que “para   que   a   educação maker 
possa   dar   suporte   aos   atos   de   currículo   
e   à interdisciplinaridade, é importante que a 
integração  das  aƟ vidades maker ao  currículo  
das disciplinas seja realizada de forma funda-
mentada e não como modismo”.

Do ponto de vista pedagógico, segundo in-
formações levantadas, a efeƟ vação do intuito 
de relacionar as aƟ vidades desenvolvidas nas 
salas Maker e os temas discuƟ dos nas dife-
rentes disciplinas ainda não possui registro 
na documentação.  No entanto, idenƟ fi cou-se 
que existe uma correlação com a Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), com base nas 
competências interdisciplinares, presente no 
Guia Edutec, como: “Sugestões Edutec” (2024, 
p. 30). De acordo com informações idenƟ fi ca-
das nos projetos e documentos consultados, 
as escolas têm liberdade para estabelecer par-
cerias e contratações também relacionadas 
à formação, o que foi confi rmado durante as 
visitas em algumas delas.

A afi rmação de que já existe uma corre-
lação com a BNCC, com base nas competên-
cias interdisciplinares, também está em linha 
com a proposta dos espaços Maker escolares. 
A BNCC enfaƟ za a importância do desenvol-
vimento de competências que extrapolam 
as fronteiras disciplinares, promovendo uma 
abordagem mais holísƟ ca e integrada da edu-
cação (Brasil, 2018).

O esơ mulo ao uso livre dos espaços Maker 
por orientadores pedagógicos e professores é 
coerente com a proposta de criar ambientes 
que fomentem a criaƟ vidade, a experimenta-
ção e a autonomia dos estudantes. Os espaços 
Maker oferecem oportunidades para que os 
alunos explorem e apliquem conhecimentos e 
habilidades de forma autênƟ ca e contextuali-
zada, possibilitando uma aprendizagem mais 
signifi caƟ va. Neste senƟ do, Blikstein, Valente e 
Moura (2020, p. 529) apontam que “as aƟ vi-
dades [...] devem ser pensadas como atos de 
currículo de modo que a aprendizagem, a ne-

gociação de signifi cados e a atribuição de sen-
Ɵ do tenham origem na interação social com as 
pessoas, com os materiais e com as tecnolo-
gias presentes nesses espaços”.

A divulgação de orientações por meio de 
plataformas digitais e a realização de forma-
ções com escolas interessadas também são 
práƟ cas que apoiam a implementação dos 
espaços Maker escolares. Há, assim, ações da 
Secretaria de Educação de Sorocaba no senƟ -
do de fornecer suporte e recursos para que os 
professores possam aproveitar ao máximo os 
espaços Maker em suas práƟ cas pedagógicas.

Apesar dos itens acima citados, é impor-
tante salientarmos que a liberdade de uƟ liza-
ção dos espaços não deve implicar na ausência 
de suporte constante por parte dos gestores 
do projeto, afi nal, para situar-se como uma po-
líƟ ca duradoura e coesa, e que de fato aƟ nja 
seus objeƟ vos, é necessário que haja um pro-
cesso conơ nuo de acordo com as possibilida-
des técnicas disponíveis. Incorrendo no risco a 
médio e longo prazo de ter sua função esva-
ziada ou em um cenário ainda mais drásƟ co se 
tornar um espaço subuƟ lizado.

Outro ponto importante é ampliar a dis-
cussão sobre os conceitos embarcados na pro-
posta de implementação de salas maker, como 
apontado na primeira seção deste arƟ go, à 
luz das críƟ cas em relação ao preconizado pe-
las teorias relacionadas ao desenvolvimento 
de habilidades e competências pela BNCC, a 
ação do mercado na defi nição sobre metas de 
aprendizagem e organização curricular e esco-
lar, assim como, o esvaziamento de propostas 
que garantam o acesso aos diferentes saberes 
construídos cultural e historicamente, em con-
traposição ao simples desenvolvimento de ha-
bilidades sem teor de criƟ cidade. 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este trabalho apresentou os principais as-
pectos e etapas que envolveram a criação de 
espaços Maker em 29 escolas municipais de 
Sorocaba-SP, no período de 2021 a 2023. O Pro-
jeto de Implementação dos Espaços Maker, de-
senvolvido pela Secretaria de Educação de So-
rocaba-SP, está em sintonia com as abordagens 
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contemporâneas de educação, apoiadas por 
diversos autores. O seu objeƟ vo é promover 
ambientes que favoreçam o desenvolvimento 
integral dos estudantes, esƟ mulando a iniciaƟ -
va, a criaƟ vidade, a curiosidade e a proaƟ vidade 
nos processos de ensino e aprendizagem.

A colaboração e o comparƟ lhamento de 
conhecimento são fundamentais para o suces-
so desse projeto. A formação adequada dos 
profi ssionais envolvidos permite que atuem 
como facilitadores e mediadores do aprendi-
zado, criando um ambiente que promove cria-
Ɵ vidade, inovação e o desenvolvimento inte-
gral dos alunos.

A adaptação do escopo do projeto, com a 
incorporação de diferentes equipamentos e 
materiais, refl ete as perspecƟ vas dos autores 
que defendem a diversidade, adaptabilidade 
e experimentação nos espaços Maker. Essa 
abordagem visa oferecer oportunidades en-
riquecedoras de aprendizagem, alinhadas às 
demandas contemporâneas.

Um dos desafi os futuros do projeto é am-
pliar a parƟ cipação de profi ssionais nos es-
paços Maker, indo além dos professores da 
escola, com a possível inclusão de professores-
-tutores ou estagiários de áreas relacionadas 
ao tema.

O projeto também se preocupa em inte-
grar os espaços Maker às disciplinas escolares, 
promovendo a correlação com a BNCC, o uso 
livre dos espaços, a oferta de orientações digi-
tais e a formação gradual dos professores. Es-
sas caracterísƟ cas reforçam seu alinhamento 
com as diretrizes da BNCC e as propostas de 
criação de espaços Maker nas escolas.

Como em qualquer políƟ ca pública, o su-
cesso pleno do projeto depende das decisões 
dos gestores em relação a invesƟ mentos con-
ơ nuos em recursos materiais e humanos, ga-
ranƟ ndo sua consolidação como uma políƟ ca 
duradoura e efi caz na rede pública municipal.

É importante manter a atenção para que 
o projeto não perca sua essência, garantindo 
o aproveitamento do investimento inicial.
Este alerta deve ser direcionado a todos os 
envolvidos, especialmente à Secretaria da 
Educação, responsável pela manutenção do 
projeto.

Este arƟ go, ao atuar como um marcador 
temporal, sinteƟ za as observações e análises 
dos documentos referentes ao período de 
2021 a 2023. Contudo, será necessário um 
aprofundamento sobre o estado atual do pro-
jeto. Assim, este documento serve como um 
registro histórico e uma análise da relevância 
do projeto em sua gênese e concepção teóri-
co-práƟ ca, oferecendo bases empíricas e teó-
ricas para futuras avaliações de sua longevida-
de e efi cácia. 
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