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Resumo: A cultura Maker pode integrar ciéncia, tecnologia e diferentes saberes possibilitando um aprendizado
pela experiéncia. As salas Maker, equipadas com equipamentos analégicos e manuais, ferramentas e materiais
diversos, se tornam ambientes propicios para a expressdo da criatividade e a promocgdo da inovagdo por parte
dos estudantes, com apoio dos professores. Este estudo tem como objetivo detalhar a implementagdo das salas
Maker nas escolas municipais de Sorocaba-SP e apresentar os resultados dessa iniciativa. A pesquisa envolveu
revisdo conceitual, andlise documental e observacgao (visitas a escolas selecionadas). Como resultados, foi possivel
perceber que a Prefeitura de Sorocaba fomentou a implementacdo de espacos Maker em 29 escolas, e enfrenta
agora os desafios de consolidar a cultura Maker no ambiente escolar municipal, estimular a participacdo critica e
ativa dos alunos em seus processos de aprendizagem e fomentar a criatividade e a inovagdo na educacgao.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa. Cultura Maker. Inovac¢do Educacional. Salas Maker. Tecnologias na Educagao.

Abstract: The Maker culture can integrate science, technology, and various knowledge areas, enabling experiential
learning. Maker spaces, equipped with analog and manual tools, along with diverse materials, become conducive
environments for students to express creativity and promote innovation, supported by teachers. This study aims
to detail the implementation of Maker spaces in the municipal schools of Sorocaba-SP and present the results of
this initiative. The research involved conceptual review, documentary analysis, and observation (visits to selected
schools). The results indicate that the City Hall of Sorocaba has promoted the implementation of Maker spaces in 29
schools and is now facing the challenges of consolidating Maker culture within the municipal school environment,
encouraging critical and active participation of students in their learning processes, and fostering creativity and
innovation in education.

Keywords: Maker culture. active learning. Maker spaces. educational innovation. technologies in education.

Resumen: La cultura Maker puede integrar la ciencia, la tecnologia y diversos saberes, posibilitando un aprendizaje
experiencial. Los espacios Maker, equipados con herramientas analdgicas y manuales, asi como con materiales
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diversos, se convierten en entornos propicios para la expresion de la creatividad y la promocion de la innovacidn por
parte de los estudiantes, con el apoyo de los docentes. Este estudio tiene como objetivo detallar la implementacion
de los espacios Maker en las escuelas municipales de Sorocaba-SP y presentar los resultados de esta iniciativa. La
investigacion involucrd revision conceptual, andlisis documental y observacion (visitas a escuelas seleccionadas). Los
resultados indican que la Alcaldia de Sorocaba ha fomentado la implementacion de espacios Maker en 29 escuelas y
ahora enfrenta el desafio de consolidar la cultura Maker en el ambiente escolar municipal, estimular la participacion
critica y activa de los alumnos en sus procesos de aprendizaje y fomentar la creatividad y la innovacidn en la educacion.

Palabras clave: cultura Maker. aprendizaje activo. espacios Maker. innovacion educativa. tecnologias en la

educacion.

1 INTRODUCAO

A cultura Maker, que promove a “mao na
massa”, tem se destacado como uma aborda-
gem inovadora para fomentar espacos colabo-
rativos de aprendizagem (De Paula, Martins, &
De Oliveira, 2021; Blikstein, Valente, Moura,
2020; Blikstein, 2013). Utilizando metodolo-
gias ativas (Valente, Almeida, Geraldini, 2017;
Diesel, Baldez, Martins, 2017), essa cultura
busca envolver os alunos em projetos de pes-
quisa e experimentagdo, promovendo autono-
mia no aprendizado e estimulando uma visdo
critica e interdisciplinar do cotidiano.

A Dimensdo 5 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ressalta a importancia de
compreender, utilizar e criar de forma critica e
ética as tecnologias digitais, tanto para comu-
nicacdo quanto para o acesso e disseminacao
de informacdes, producdao de conhecimento
e empoderamento pessoal e coletivo (Brasil,
2018).

No ambito do Plano Municipal de Educa-
¢do (PME) de Sorocaba (2015-2025), o acesso
as ferramentas digitais que potencializam os
processos de ensino e aprendizagem é uma
prioridade. O PME enfatiza, ainda, a utiliza-
cdo intencional de ferramentas digitais como
objetivo a ser alcancado na educacdo basica:
“Utilizar, nas diferentes etapas do ensino da
educacdo bdsica, as tecnologias eletrénicas,
informaticas e cibernéticas como recursos pe-
dagdgicos” (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 profissionais da educacado e auxiliar na ges-

Séo Cristovao (SE), v.25, n.1, p. 39-52, jan./abr.2025

tdo dos recursos tecnoldgicos necessarios para
alcancar esses objetivos” (Sorocaba, 2016, p.
60). Isso evidencia a necessidade de repensar
0s espacos de aprendizagem e as estratégias
de ensino, reconhecendo as tecnologias digi-
tais como fundamentais para a transformacao
das praticas pedagodgicas. Acredita-se que a
informatica deve ser uma parte integrante do
cotidiano escolar, acessivel a todos os alunos.

Nesse cenario, a Secretaria da Educagdo de
Sorocaba-SP desenvolveu, entre 2021 e 2023,
um projeto para implementar Espacos Maker
nas escolas da rede publica municipal. O ob-
jetivo foi criar ambientes de aprendizado que
abranjam eixos como Informatica, Robodtica,
Tecnologia, Educacdo Maker, Jogos e Gamifi-
cacdo, Sustentabilidade, Meio Ambiente, Pen-
samento Computacional e Educomunicacdo.
As “salas maker” sdo descritas como espacos
“multiuso” que podem envolver caracteris-
ticas de oficina, laboratdrio, atelié e estudio,
oferecendo um campo de possibilidades para
invencdes e reinvencdes do mundo (Sorocaba,
2021, p.19).

O presente estudo visa investigar a incor-
poracdo da cultura Maker nas escolas muni-
cipais de Sorocaba-SP, analisando quando e
como essa integracdo ocorreu, além de explo-
rar as oportunidades pedagodgicas que essa
iniciativa oferece. A pesquisa busca identificar
como os Espacos Maker foram implementa-
dos e quais possibilidades foram criadas para
estimular a criatividade, a iniciativa e o pen-
samento critico dos estudantes, ressaltando
as potencialidades desse movimento no con-
texto educacional. Além da revisdo conceitual
na secdo seguinte, a pesquisa incluiu analises
documentais e visitas de observacdo em algu-
mas escolas do municipio, cujos resultados sao



apresentados na terceira se¢do deste artigo.
2 REFERENCIAL TEORICO

Espacos Maker sdo espacos comunitarios
onde pessoas interessadas em tecnologia,
design, ciéncia, arte e outros assuntos
relacionados podem se reunir para aprender,
criar e colaborar. A ideia € criar um ambiente
onde diferentes atores possam compartilhar
conhecimento e recursos para alcangar
objetivos criativos e tecnolégicos (Blikstein,
2013; Resnick, 2017).

A ideia dos Espacos 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 tipos de espacos Maker, como Fab Labs,
Hackerspaces, Makerspaces e Coworking Spa-
ces, cada um com foco em dreas especificas
como tecnologia, programacdo, design e arte
(Resnick, 2017; Carvalho; Bley, 2018). Alguns
exemplos sdo os Makerspaces escolares, que
oferecem acesso a ferramentas e equipamen-
tos para projetos criativos; Fab Labs escolares,
com impressoras 3D, cortadoras a laser e fer-
ramentas eletrdnicas e de carpintaria (Pinto et
al., 2018); ateliés de ciéncia e tecnologia, foca-
dos em projetos cientificos; e salas de robodtica
para aprendizado em robdtica e programacao
(Medeiros, 2018).

Esses espacos tém como objetivo preparar
os estudantes para o futuro, desenvolvendo
habilidades e conhecimentos necessarios para
se tornarem cidaddos criativos e inovadores.
Os Hackerspaces, voltados para tecnologia e
programacado, tém computadores, ferramen-
tas eletrdnicas e outros equipamentos para
projetos tecnoldgicos (Becker; Tendrio; Sarto-
ri, 2021). J& os Makerspaces abrangem disci-
plinas variadas como tecnologia, design e arte,
proporcionando ferramentas e recursos digi-
tais que estimulam a criatividade, colaboracdo,
resolucao de problemas e pensamento critico
(Resnick, 2017). Coworking Spaces, por sua
vez, oferecem espacos compartilhados para
projetos Maker, com areas de trabalho, salas
de reunido e acesso a tecnologias (Carvalho;
Bley, 2018).

Os primeiros espacos Maker nas escolas
eram clubes extracurriculares ou atividades
opcionais, mas com o aumento de sua po-
pularidade e evidéncias de seus beneficios
para a aprendizagem, muitas escolas passa-
ram a inclui-los em seus programas regulares
(Blikstein, 2013; Medeiros, 2018). Hoje, sdo
cada vez mais comuns em instituicdes ao re-
dor do mundo, embora o acesso e a disponi-
bilidade ainda variem de pais para pais e de
escola para escola (Carvalho; Bley, 2018). No
Brasil, o movimento Maker replicou modelos
de Fab Labs, seguindo diferentes principios e
linhas (Carvalho; Bley, 2018). Nos projetos co-
laborativos, alunos trabalham em equipe para
solucionar problemas, criar protdtipos e apre-
sentar solucdes inovadoras, enquanto nas ofi-
cinas hands-on aprendem habilidades técnicas
como soldagem, programacdo e modelagem
3D (Medeiros, 2018).

A Cultura Maker pode ser entendida como
“[...]aacdo de colocar amdo na massa, associa-
da ao uso de recursos tecnoldgicos ou outras
ferramentas [...] onde o aluno tem autonomia
para criar, modificar ou transformar objetos”
(Paula; Martins; Oliveira, 2021, p. 2). AcOes
que envolvem o uso de tecnologias na escola
estdo ligadas ao conceito de “transformacéo,
modificacdo e ressignificacdo” (Peixoto, 2023,
p- 15).

A tecnologia, parte essencial do processo
didatico-pedagdgico, ndo se resume a grandes
invencdes digitais, mas ao uso humano de fer-
ramentas e metodologias para modificar a re-
alidade (Goncalves; Faria Filho, 2021). Nesse
sentido, ela se conecta a varias competéncias
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
como pensamento cientifico e critico, cul-
tura digital e cidadania (De Paula; Martins;
De Oliveira, 2021). Hatch (2014) define nove
principios que regem o movimento Maker, in-
cluindo: fazer, compartilhar, aprender, equipar-
se, brincar, participar, apoiar e estar aberto a
mudancas. Esses principios promovem uma
mentalidade de colaboracdo e inovacdo, com
o potencial de transformar praticas educacio-
nais. A questdo da experiéncia é primordial
em acdes envolvendo cultura maker, segundo
Bondia (2002, experiéncia é
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[...] o que nos passa, o que nos acontece, o
qgue nos toca. NGo o que se passa, nGo 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 estd organizado para que nada nos
aconteca (Bondia ,2002, p. 21).

Essa discussdo, a respeito da experiéncia
enquanto fator fundante na aprendizagem e
da “mdo na massa”, permeia a educacdo ha
muito tempo. Comenius (1985), em sua Didati-
ca Magna, poucas décadas depois de 1600, ja
destacava que o método de ensino ndo pode-
ria ser enfadonho, mas sim atraente. Ja 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 prdticos, essas diretrizes se ma-
terializaram em visOes de ensino e de apre-
ndizagem que possibilitaram aos alunos
ter mais liberdade de expressdo e menos
passividade, com um forte fundamento
social e cultural. A experiéncia (ver, ouvir,
tocar) ganhou relevéncia nesse momento
—e esta é uma das bases das metodologias
ativas. Em outras palavras, esse manifesto
foi um marco entre uma visdo educacional
centrada no professor para outra, centra-
da no aluno (Oliveira, 2019, p. 11).

Portanto, tem funcdo importante na rela-
cdo individual e ou coletiva de aprendizagem,
pela sua relacdo com os objetos de conheci-
mento. Neste sentido, é importante ressalvar
que a “cultura maker”, ndo deve ser incorpo-
rada apenas como um espago experimental,
ou limitado ao desenvolvimento tdo somente
de habilidades, mas deve ser conduzida pelos
conteldos e pelo conhecimento socialmente e
historicamente construido.

Em sua perspectiva, Libaneo (2006) com-
preende que é fundamental que a acdo do-
cente preserve sua intencionalidade, seus
propositos éticos e edificantes, e a atencdo as
singularidades individuais, sociais e culturais
dos alunos.

Oliveira (2022) defende que essa visdo de
insercao das tecnologias na educacdo e de
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movimentos como a cultura Maker ndo pode
ser aplicada de forma aleatdria ou sem uma
fundamentacdo educacional clara. O discurso
neoliberal pode provocar a adogdo irrefletida
de espacos, tecnologias e consultorias em
espacos educacionais, com empresas com
fins lucrativos tentando conquistar o mercado
educativo por meio de vendas de sistemas,
apostilas, ambientes virtuais e abordagens
metodoldgicas (Laval, 2019). Nessa perspec-
tiva, mostra-se importante que a escola seja
condizente com o tempo no qual estd, mas
ciente de que estas inovacdes ou tecnologias
sejam todas direcionadas ao seu fim principal:
a aprendizagem, a formacdo de seres huma-
nos para a vida e para o mundo do trabalho.

Diversos autores tém alertado sobre este
movimento de mercantilizacdo da educacdo,
gue apesar de ndo ser recente, ganhou forca
especialmente a partir de 2020, com a neces-
sidade de isolamento social imposta pela Pan-
demia de Covid-19. Barrera e Devechi (2023),
em analise da insercdo das Big Techs nas uni-
versidades, destacam a relevancia da oferta
inicial de solugbes “gratuitas” (as que vieram
durante a pandemia) e, posteriormente, tor-
nam-se pagas ou, caso isso Ndo ocorra, apenas
servem para construir grandes bancos de da-
dos e favorecer o chamado “capitalismo de vi-
gilancia”, como também afirma Zuboff (2020).
Bueno e Bueno (2021, p. 207) chamam estas
acOes de “oportunismos das empresas de tec-
nologias e de comunicacdo”, que significariam
“risco de apropriacdo de dados, e privatiza-
¢cOes”. Por outro lado, com as reflexdes criticas
e considerando o contexto escolar, a insercdo
de inovagdes nas escolas pode ser proficua

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo descreve o método utilizado
para investigar a incorporacdo da cultura Mak-
er nas escolas municipais de Sorocaba-SP e
os resultados desse movimento. A pesquisa,
de natureza qualitativa, buscou triangular da-
dos coletados por meio de revisdo conceitual,
pesquisa documental e observacdo direta nas
escolas selecionadas (Yin, 2001; Richardson,
2008).



A pesquisa iniciou com uma revisao con-
ceitual da bibliografia sobre a cultura Maker
e sua aplicacdo no contexto educacional. Esta
revisdo forneceu a base tedrica para com-
preender os principios da cultura Maker e os
objetivos esperados ao ser incorporada nas
escolas municipais, caracterizando o estudo
como exploratdrio (Gil, 2002).

Na segunda etapa, foi realizada uma pes-
guisa documental com o intuito de coletar in-
formacdes detalhadas sobre a implementacao
da cultura Maker nas escolas. O protocolo de
pesquisa incluiu a selecdo de documentos rel-
evantes, como projetos escolares e planos de
trabalho. Além disso, reportagens de imprensa
local, videos institucionais e entrevistas tam-
bém foram consultados.

A triangulacdo das fontes de dados, com-
parando documentos oficiais com reportagens
e materiais audiovisuais, foi realizada para ga-
rantir a confiabilidade das conclusdes (Rich-
ardson, 2008; Gibbs, 2009).

Cinco escolas que adotaram a cultura
Maker foram selecionadas para visitas, onde
foram observados os espacos Maker e as ativ-
idades dos alunos. Interacdes informais com
estudantes e professores forneceram uma
visdo pratica da cultura Maker em acdo, aju-
dando a entender as praticas implementadas
e seus efeitos. Segundo Marconi e Lakatos
(2003), a observacdo envolve ndo apenas ver
e ouvir, mas examinar os fendbmenos estuda-
dos.

A discussdao dos resultados focou nos
principais desafios e beneficios da incorpo-
racdo da cultura Maker, além dos resultados
praticos alcancados entre 2021 e 2023. As
implicacdes tedricas e praticas dos resultados
foram exploradas em relacdo aos objetivos da
pesquisa.

Os dados coletados abrangem documen-
tos desde a fase inicial do programa em 2021,
guando foram alocados recursos para a cria-
cdo dos espacos Maker nas escolas. Em 2022,
ocorreram encontros formativos e visitas téc-
nicas para acompanhar a implantacdo dos es-
pacos. J& em 2023, os documentos trataram
da formacdo pedagodgica dos profissionais da
rede municipal.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O tema espacos Maker comecou a ser dis-
cutido pela Secretaria de Educacdo de Soro-
caba em 2021, dentro do Programa EDUTEC
(Programa de inovacdo tecnoldgica nas escolas
de Sorocaba), quando a gestdao municipal es-
tava considerando introduzir a cultura Maker
e a cultura da inovacdo nas escolas municipais
do municipio.

Nesse periodo, um dos representantes da
secretaria levou o tema até o Conselho Munic-
ipal de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (CMC-
Tl) do municipio, buscando apoio das demais
instituicBes para a estruturacdo de um plano
de acdo em relacdo a cultura da inovacdo na
educacdo. Por sua vez, o Conselho acatou tal
proposta, sugerindo sua incorporagdo entre as
acOes de seu grupo de trabalho “Capacitacdao”.

Tal situacdo é evidenciada em ata da 192
reunido do CMCTl do dia 11 de agosto de 2021,
em que ha uma mencdo sobre agbes envol-
vendo a disseminacdo da cultura da inovacdo
nas escolas no presente excerto: “[...] a palavra
foi passada para o Prof. Daniel, do Subgrupo
“Capacitacdo”, que apresentou uma agao que
serd o foco de trabalho nos préximos meses:
disseminar a cultura da Inovacdo em Sorocaba
levando a cultura da inovacdo [...]”

A partir de entdo, o grupo, que era lidera-
do por professores da Universidade de Soro-
caba, promoveu uma sequéncia de reunides
para aprimorar e delinear as propostas, inici-
ando a criacdo de um grupo de estudos para o
aprofundamento do tema entre os envolvidos.
O inicio do grupo de estudos foi registrado na
época em noticia publicada pelo jornal ZNorte
com o titulo: “Conselho Municipal de Ciéncia e
Tecnologia promove estudos sobre Cultura de
Inovacdo e Educacdao” em 22 de setembro de
2021 (Jornal ZNorte, 2021).

A formalizacdo do grupo de estudos foi
realizada junto a Universidade de Sorocaba,
envolvendo Professores dos Programas de
Pés-graduacdo em Educacdo e em Processos
Tecnoldgicos e Ambientais. As reunides deste
grupo ocorreram entre agosto e novembro de
2021, com a participacdo de 20 pessoas, entre
membros da secretaria de educacdo (profes-
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sores e gestores), da secretaria de desenvolvi-
mento econémico, professores universitarios
de quatro instituicdes diferentes e represent-
antes de empresas e da sociedade civil . O ob-
jetivo do grupo foi discutir os aspectos tedri-
cos da cultura da inovacdo e da cultura Maker,
suas possibilidades e dificuldades, o que foi
feito por meio de discussdes, estudos e pal-
estras com especialistas.

Na ata da 202 reunido do CMCTI, em 13
de outubro de 2021, o professor Daniel Bertoli
Gongalves, expbs o andamento do grupo de
estudos sobre cultura da inovacao e educacgdo:
“[...] ja foram realizados trés encontros e as ex-
pectativas sdo muito boas, o trabalho esta sen-
do realizado em parceria com as diversas institu-
icdes de ensino e a equipe esta bem animada”.
O que foi reforcado pela fala do professor Paulo
Pistili, entdo gestor do programa EDUTEC da
Secretaria da Educacdo, “[...] esse trabalho sera
essencial para que os diversos participantes do
curso definam o que se entende por inovagao
€ a0 mesmo tempo conhegam um pouco mais
da realidade da Secretaria da Educacdo de Soro-
caba”. (Sorocaba, 2021)

Pela linha temporal dos acontecimentos
documentados, é possivel inferir que a acdo
do grupo de estudos gerou reverberac¢des na
Secretaria da Educacdo, apesar da auséncia
de registros da participacdo direta dos mem-
bros do grupo de estudo na construcdo téc-
nica do projeto, ficando restrito ao gestor de
desenvolvimento educacional da Secretaria
da Educacdo a época, é durante seu funcio-
namento que ac¢des de fomento da cultura
maker comegam a ganhar corpo na Secretaria
da Educacdo, o que foi reforcado pela iminente
publicacdo do decreto de regulamentacdo do
Fundo Rotativo da Escola (FRE) instituido pela
Lei Municipal n212.277/2021, que prevé o re-
passe de recursos com a finalidade de prestar
assisténcia financeira, em carater suplementar
a associacao de pais e mestres para a melhoria
em sua estrutura fisica e pedagdgica nas uni-
dades escolares a elas vinculadas, o que entdo
possibilitaria o financiamento de projetos de
fomento a cultura maker.

Sendo assim, em 04 de novembro de 2021,
€ publicado o caderno n912 de Programas e
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Projetos da Secretaria de Educacdo de Soroca-
ba-SP, com a presenca do projeto “Salas Mak-
er” que tinha como principal objetivo:

“[...] a implementacéo de espacos Maker
baseados nos eixos: Informdtica, Robadtica,
Tecnologia, Educacéo Maker, Jogos e Gam-
ificacdo, Sustentabilidade, Meio Ambiente,
Pensamento Computacional e Educomuni-
cacdo, aliados ao projeto pedagdgico de
cada instituicdo. ” (Sorocaba, 2021, p.50)

O projeto visava promover espacos em lo-
cais disponiveis nas unidades escolares e ga-
rantir o repasse de recursos nas escolas de en-
sino fundamental anos iniciais e finais para o
fomento do desenvolvimento de iniciativa, ati-
tude, desenvoltura, criatividade e curiosidade
nas atividades envolvidas no processo de ensi-
no e aprendizagem. Adicionalmente, o mesmo
projeto esperava abranger os seguintes aspec-
tos: aumento do engajamento dos alunos em
relacdo ao conteudo didatico, desenvolvimen-
to da curiosidade e da busca por conhecimen-
to de forma autébnoma, interacdo entre
os alunos por meio do trabalho em equipe e
da co-criacdo, desenvolvimento das compe-
téncias socioemocionais, desenvolvimento do
pensamento logico e cientifico, desenvolvi-
mento da analise e resolucdo de problemas de
forma critica e criativa, interacao dos alunos
com o ambiente e com a sociedade.

Além da fundamentacdo tedrica, o docu-
mento base do projeto incluia uma se¢do com
orientacdes gerais para a criacdo de um espa-
co Maker, abordando configuracdes e tipos de
mobilidrio, equipamentos e materiais consumi-
veis. Esses elementos estavam organizados em
categorias de verbas: custeio (servicos e bens
ndo permanentes) e capital (bens permanen-
tes), promovendo um conjunto de possibilida-
des para a execugdo dos recursos que seriam,
posteriormente, destinados as Associagdes de
Pais e Mestres das unidades escolares, sob a
responsabilidade das equipes escolares. Outra
secdo apresentava um cronograma de acdes,
gue previa, inicialmente:

Mapeamento das unidades escolares para
verificacdo de espacos onde possam ser



instituidos os espacos Maker: 12 etapa:
39 unidades escolares de Ensino Funda-
mental, anos iniciais e finais, com espa¢os
disponiveis para a instituicdo do espago
Maker; 29 etapa: todas as unidades esco-
lares que atendem ao Ensino Fundamen-
tal, anos iniciais e finais (Sorocaba, 2021,
p. 51).

O cronograma também incluia “a transfer-
éncia de verbas pelo Fundo Rotativo Escolar
para a adequagdo dos espagos para a institu-
icdo dos espacos Maker”, além da execucdo
de “orcamentos e aquisicdo, pela escola, dos
itens necessarios para a constituicdo do espa-
co Maker descrito no caderno de orientacdes”
(Sorocaba, 2021, p. 51).

Em andlise aos planos de trabalho das
unidades escolares, disponiveis no portal da
transparéncia do Fundo Rotativo da Escola,
foi possivel identificar que os repasses finan-
ceiros para a execu¢do 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 a meta presente no projeto original
de identificacdo de 39 escolas, nos planos de
trabalho foram identificados repasses para 29
escolas.

Em acdo subsequente, segundo os registros
presentes no Guia EDUTEC (Sorocaba, 2024),
foram realizados 06 encontros de formacdo e
orientacdo aos diretores no ano de 2022, como
estratégia para orientacdo quanto a utilizacdo
dos recursos destinados ao projeto.

Apds uma primeira apresentacdo em mar-
co de 2022 pela equipe técnica do programa
Edutec, os diretores das escolas municipais de
Sorocaba foram convidados a visitar o Centro
de Inovacdo para a Educacdo Basica Paulista
(CIEBP) , localizado na Escola Estadual “Fran-
cisco Euphrasio Monteiro”, em Sorocaba-SP.
Essa visita tinha como objetivo proporcionar
uma visdo pratica de como seriam 0s espacos
Maker.

Além disso, os diretores participaram
de um encontro de formacdo sobre espacos
Maker na Universidade de Sorocaba (UNISO)
e realizaram uma visita ao prédio do Servico
Social do Comércio (SESC) de Sorocaba, onde
puderam conhecer o espaco de Tecnologia e

Arte (ETA). Essas acGes foram essenciais para
que os diretores compreendessem a dindmica
de uma sala Maker e como estudantes e pro-
fessores podem trocar experiéncias e articular
conhecimentos nesses ambientes.

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

A primeira escola municipal a implantar
0 espaco Maker foi a Escola Municipal “Dul-
jara Fernandes de Oliveira”, localizada na zona
norte da cidade de Sorocaba-SP. A escola inau-
gurou seu Espaco Maker em 15 de agosto de
2022 com recursos do Fundo Rotativo Escolar,
que é gerido junto com a Associacdo 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 coletivo de toda a comu-
nidade escolar. O Espago Maker é mais um
dos objetivos que discutimos e estabelec-
emos com a ajuda dos pais, em parceria
com os gestores e funciondrios da escola
e serd mais uma possibilidade para os alu-
nos ampliarem seu conhecimento e exer-
cerem sua criatividade.

A segunda unidade a ser inaugurada pela
Secretaria da Educacdo de Sorocaba, em 19 de
novembro de 2022, foia Escola Municipal “Prof.
José Carlos Florenzano”, também localizada na
Zona Norte de Sorocaba (Sorocaba, 2022). Em
09 de marcgo de 2023, foram inaugurados mais
dois Espacos Maker nas escolas municipais
“Ana Cecilia 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 Educacdo de Sorocaba concretizou
a implantacdo de 29 espacos planejados com
a cultura da “mdo na massa” (Campos, 2023).

No que diz respeito ao treinamento de
profissionais da educacdo conforme precon-
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izado inicialmente no projeto, foram realiza-
dos encontros com duragdo média de 3 horas,
nos quais foram incluidas experiéncias praticas
no CIEBP de Sorocaba, no SESC e na Universi-
dade de Sorocaba. Participaram da imersdao no
CIEBP de Sorocaba 28 profissionais do suporte
pedagdgico das escolas do Ensino Fundamen-
tal I e Il da rede municipal, momento no qual
realizaram atividades para “Formacao de Pro-
fessores” e tiveram a oportunidade de conhec-
er o espaco, além de realizar atividades “médo
na massa” sobre cultura da inovacao, tecnolo-
gia e educacdo (Campos, 2022b).

Uma pergunta pertinente é se todas as
salas sdo iguais. A resposta é ndo. E nem ne-
cessariamente precisam de uma sala conven-
cional. Para tal havia um escopo bdsico que
orientava o tipo de estrutura que poderia ser
adotada, com base em estudos de modelos de
referéncia, como o CIEBP, espacos de algumas
escolas particulares, o laboratério do Servico
Social da Industria (SESI) e o Fablab do Parque
Tecnoldgico de Sorocaba, entre outras institu-
icGes, além do aproveitamento de mobilidrios
pre-existentes nas escolas. No entanto, cada
escola teve liberdade para adaptar o escopo
conforme sua necessidade, resultando em es-
pacos ligeiramente diferentes em cada uma
delas.

Algumas escolas, como a Escola Municipal
“Quinzinho de Barros”, possuindo uma voca-
¢do maior para trabalhar com materiais como
tecido, investiram em maquinas de costura ou
cortadoras de tecido. Outras escolas, cujos
professores possuiam interesse em prototipa-
gem, adquiriram maquinas de corte em MDF.
Outro exemplo é Escola Municipal “Edward
Frufru Marciano da Silva”, que adquiriu um
fogdo de inducdo para realizar praticas de cu-
lindria experimental como parte de suas ativi-
dades nesse contexto.

As informacdes mencionadas estdo alinha-
das com as perspectivas dos autores citados
anteriormente, como Papert (1993), Resnick
(2017) e Blikstein (2013), que enfatizam a im-
portancia da diversidade de materiais, ferra-
mentas e tecnologias nos espacos Maker. Es-
ses autores defendem que os espacos Maker
devem oferecer recursos variados, permitindo
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gue os estudantes explorem diferentes areas
do conhecimento e desenvolvam competén-
cias de forma ampla.

A abordagem de adaptar o escopo do pro-
jeto de acordo com as necessidades de cada
escola é um reflexo das perspectivas dos au-
tores, que enfatizam a importancia de os es-
pacos Maker serem flexiveis e adaptaveis as
particularidades de cada contexto educacio-
nal. Permitir que cada escola tenha liberdade
para adaptar o escopo do projeto, resultando
em espacos ligeiramente diferentes, possibil-
ita que as instituicbes atendam as demandas
especificas de seus estudantes e professores,
potencializando o engajamento e a aprendiza-
gem.

No entanto, apesar de pontos de destaque
nas visitas, ainda se fazia necessario sedimen-
tar as possibilidades pedagdgicas desse novo
recurso. Em meio a essa necessidade de estru-
turacdo pedagdgica do projeto, apds a imple-
mentacdo inicial realizada no ano de 2022,
foi possivel identificar na documentacdo pes-
quisada algumas acOes da Secretaria da Educa-
cdo neste aspecto, no ano de 2023. Afinal, os
Unicos profissionais que tiveram contato mais
proficuo, até entdo com a temadtica, foram
profissionais de suporte pedagdgico, em sua
maioria diretores das escolas.

Além do material de orientacdo digital dis-
ponibilizado para as escolas, foi possivel iden-
tificar na documentacdo do projeto, a criacdo
de um grupo de trabalho com orientadores
pedagdgicos para fundamentar as a¢des, nao
apenas do projeto “Salas Maker”, mas do
programa EDUTEC como um todo (Sorocaba,
2024, p.4). O grupo foi responsavel pela con-
strucdo do guia Edutec que possui um capitulo
dedicado a Cultura Maker (Sorocaba, 2024,
p.14).

Quanto as acles de formacdo de profes-
sores, foram identificadas 6 aulas realizadas
pela equipe do programa sobre cultura maker
em hordario de trabalho pedagdgico 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



Projeto de Espacos Maker da Secretaria de
Educacdo de Sorocaba-SP esta alinhado com
as perspectivas e discussdes dos autores que
abordam o tema dos espacos Maker na edu-
cacdo, tal qual apresentado na se¢do anterior.
Autores como Papert (1993), Resnick (2017)
e Blikstein (2013) destacam a importancia
desses espacos para promover a criatividade,
a curiosidade, o pensamento critico e a res-
olucdo de problemas por meio de atividades
praticas e de experimentacdo. Eles defendem
a ideia de que esses espacos devem abranger
diferentes areas do conhecimento, integrando
tecnologias, materiais e ferramentas diversi-
ficadas, permitindo que os estudantes explor-
em, colaborem e construam conhecimento de
forma significativa. Segundo Blikstein; Valente;
Moura (2020, p. 527) resta “[...] o desafio de
vincular as atividades maker ao curriculo,
procurando ndo esquecer a enorme rigueza
qgue faz parte do processo de construcdo de
objetos, mas sem perder de vista a necessi-
dade de gerar aprendizado”.

Além disso, o projeto também estda em
linha com as tendéncias educacionais contem-
poraneas, como a aprendizagem ativa e o en-
foque nas habilidades do século XX| (Nakano;
Primi; Alves, 2021). Por meio dos espacos
Maker, os estudantes tém a oportunidade de
desenvolver competéncias como o pensamen-
to computacional, a resolucdo de problemas
complexos, a colaboracdo, a comunicacdo e a
criatividade, fundamentais para sua formacao
como cidaddos preparados para os desafios do
mundo atual.

Portanto, em vista ao referencial tedrico
apresentado, este projeto de Espacos Maker
pode potencializar os processos pedagdgicos,
considerando que cada possibilidade de proje-
to perpassa diferentes areas do conhecimento
e possibilita o desenvolvimento de diferentes
habilidades e competéncias necessdrias para a
formacdo integral dos estudantes.

Um outro aspecto importante ao projeto
é a presenca de elementos de formacdo con-
tinuada dos profissionais da educacdo, ainda
gue em andamento paulatino, tanto no dambi-
to da gestdo escolar, quanto dos professores,
e pelo fomento de acdes da cultura Maker nas

unidades escolares, considerando, assim, uma
acdo conjunta entre diferentes atores para a
efetiva implementacdo do projeto (Sorocaba,
2024). Diversos autores destacam a importan-
cia da capacitacdo dos educadores nesse con-
texto. Blikstein (2013) ressalta que os profes-
sores desempenham um papel fundamental
na criacdo e facilitacdo desses ambientes de
aprendizagem, e que sua formacao é essencial
para que possam guiar os estudantes de ma-
neira efetiva. Blikstein, Valente e Moura (2020,
p. 353, grifo nosso) mencionam: “A implanta-
cdo da educacdo maker deve ser embasada em
quatro pilares: a criacdo do espaco maker; a
formacado de professores; 0s projetos a serem
desenvolvidos; e o protagonismo dos alunos”.

A formacdo continuada dos profissionais
da educacdo abrange tanto a gestdo escolar
quanto os professores em si. Os gestores esco-
lares precisam estar preparados para apoiar e
promover a implementacdo dos espacos Mak-
er, proporcionando recursos, apoio pedagogi-
co e incentivo aos professores. Além disso, os
professores devem receber formacdo especi-
fica para o uso das tecnologias e ferramentas
presentes nos espagos Maker, bem como para
a criacdo de atividades que estimulem a cria-
tividade, a resolucdo de problemas e a colabo-
racdo entre os estudantes.

Durante as visitas as escolas, foi possivel
observar que tais espacos vém sendo utiliza-
dos por professores e alunos, conforme era
a proposta inicial. Este fato observado é rel-
evante porque vai em consonancia com o que
destacam Blikstein, Valente e Moura (2020, p.
535): “O ideal seria que a escola fosse, na ver-
dade, um grande espaco maker, no qual alunos
de diferentes idades e professores de discipli-
nas distintas pudessem interagir e desenvolver
projetos, explorando de forma integrada varia-
dos conceitos, habilidades e atitudes [...]".

Durante as observacles sistematicas, foi
possivel perceber que a relacdo entre as ativi-
dades desenvolvidas nos espacos Maker e os
temas discutidos nas diferentes disciplinas
¢ considerada pelos gestores, embora ainda
esteja em processo de definicdo e orientacdo
mais focado na cultura maker. Essa abordagem
estd alinhada com a proposta de espacos Mak-
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er escolares, que busca promover uma visao
interdisciplinar e integrada do conhecimento,
permitindo que os estudantes apliquem com-
peténcias em contextos reais e significativos.
Blikstein, Valente e Moura (2020, p. 529) re-
forcam que “para que a educacdo maker
possa dar suporte aos atos de curriculo
e a interdisciplinaridade, é importante que a
integracao das atividades maker ao curriculo
das disciplinas seja realizada de forma funda-
mentada e ndo como modismo”.

Do ponto de vista pedagdgico, segundo in-
formacgdes levantadas, a efetivacdo do intuito
de relacionar as atividades desenvolvidas nas
salas Maker e os temas discutidos nas dife-
rentes disciplinas ainda ndo possui registro
na documentacdo. No entanto, identificou-se
que existe uma correlacdo com a Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), com base nas
competéncias interdisciplinares, presente no
Guia Edutec, como: “Sugestdes Edutec” (2024,
p. 30). De acordo com informacdes identifica-
das nos projetos e documentos consultados,
as escolas tém liberdade para estabelecer par-
cerias e contratacdes também relacionadas
a formacdo, o que foi confirmado durante as
visitas em algumas delas.

A afirmacdo de que ja existe uma corre-
lacdo com a BNCC, com base nas competén-
cias interdisciplinares, também esta em linha
com a proposta dos espacos Maker escolares.
A BNCC enfatiza a importancia do desenvol-
vimento de competéncias que extrapolam
as fronteiras disciplinares, promovendo uma
abordagem mais holistica e integrada da edu-
cacdo (Brasil, 2018).

O estimulo ao uso livre dos espacos Maker
por orientadores pedagdgicos e professores é
coerente com a proposta de criar ambientes
que fomentem a criatividade, a experimenta-
¢do e a autonomia dos estudantes. Os espagos
Maker oferecem oportunidades para que 0s
alunos explorem e apliqguem conhecimentos e
habilidades de forma auténtica e contextuali-
zada, possibilitando uma aprendizagem mais
significativa. Neste sentido, Blikstein, Valente e
Moura (2020, p. 529) apontam que “as ativi-
dades [...] devem ser pensadas como atos de
curriculo de modo que a aprendizagem, a ne-
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gociacdo de significados e a atribuicdo de sen-
tido tenham origem na interacdo social com as
pessoas, com os materiais e com as tecnolo-
gias presentes nesses espacos”.

A divulgacdo de orientacdes por meio de
plataformas digitais e a realizacdo de forma-
¢des com escolas interessadas também sdo
praticas que apoiam a implementacdo dos
espacos Maker escolares. H4, assim, acbes da
Secretaria de Educacdo de Sorocaba no senti-
do de fornecer suporte e recursos para que 0s
professores possam aproveitar ao maximo os
espacos Maker em suas praticas pedagodgicas.

Apesar dos itens acima citados, é impor-
tante salientarmos que a liberdade de utiliza-
cdo dos espacos ndo deve implicar na auséncia
de suporte constante por parte dos gestores
do projeto, afinal, para situar-se como uma po-
litica duradoura e coesa, e que de fato atinja
seus objetivos, é necessario que haja um pro-
cesso continuo de acordo com as possibilida-
des técnicas disponiveis. Incorrendo no risco a
médio e longo prazo de ter sua funcdo esva-
ziada ou em um cenario ainda mais drastico se
tornar um espaco subutilizado.

Outro ponto importante é ampliar a dis-
cussdo sobre os conceitos embarcados na pro-
posta de implementacdo de salas maker, como
apontado na primeira secdao deste artigo, a
luz das criticas em relagdo ao preconizado pe-
las teorias relacionadas ao desenvolvimento
de habilidades e competéncias pela BNCC, a
acao do mercado na definicdo sobre metas de
aprendizagem e organizacdo curricular e esco-
lar, assim como, o esvaziamento de propostas
gue garantam o acesso aos diferentes saberes
construidos cultural e historicamente, em con-
traposicdo ao simples desenvolvimento de ha-
bilidades sem teor de criticidade.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho apresentou os principais as-
pectos e etapas que envolveram a criagdo de
espacos Maker em 29 escolas municipais de
Sorocaba-SP, no periodo de 2021 a 2023. O Pro-
jeto de Implementacdo dos Espacos Maker, de-
senvolvido pela Secretaria de Educacdo de So-
rocaba-SP, esta em sintonia com as abordagens



contemporaneas de educacdo, apoiadas por
diversos autores. O seu objetivo é promover
ambientes que favorecam o desenvolvimento
integral dos estudantes, estimulando a iniciati-
va, a criatividade, a curiosidade e a proatividade
nos processos de ensino e aprendizagem.

A colaboracdo e o compartilhamento de
conhecimento sdo fundamentais para o suces-
so desse projeto. A formacdo adequada dos
profissionais envolvidos permite que atuem
como facilitadores e mediadores do aprendi-
zado, criando um ambiente que promove cria-
tividade, inovacdo e o desenvolvimento inte-
gral dos alunos.

A adaptacdo do escopo do projeto, com a
incorporacdo de diferentes equipamentos e
materiais, reflete as perspectivas dos autores
gue defendem a diversidade, adaptabilidade
e experimentacdo nos espacos Maker. Essa
abordagem visa oferecer oportunidades en-
riquecedoras de aprendizagem, alinhadas as
demandas contemporéaneas.

Um dos desafios futuros do projeto é am-
pliar a participacdo de profissionais nos es-
pacos Maker, indo além dos professores da
escola, com a possivel inclusdo de professores-
-tutores ou estagiarios de areas relacionadas
ao tema.

O projeto também se preocupa em inte-
grar os espacos Maker as disciplinas escolares,
promovendo a correlacdo com a BNCC, o uso
livre dos espacos, a oferta de orientacdes digi-
tais e a formacdo gradual dos professores. Es-
sas caracteristicas reforcam seu alinhamento
com as diretrizes da BNCC e as propostas de
criacdo de espacos Maker nas escolas.

Como em qualquer politica publica, o su-
cesso pleno do projeto depende das decisGes
dos gestores em relagdo a investimentos con-
tinuos em recursos materiais e humanos, ga-
rantindo sua consolidagcdo como uma politica
duradoura e eficaz na rede publica municipal.

E importante manter a aten¢do para que
0 projeto ndo perca sua esséncia, garantindo
o aproveitamento do investimento inicial.
Este alerta deve ser direcionado a todos os
envolvidos, especialmente a Secretaria da
Educacdo, responsavel pela manutencdo do
projeto.

Este artigo, ao atuar como um marcador
temporal, sintetiza as observacdes e andlises
dos documentos referentes ao periodo de
2021 a 2023. Contudo, serd necessario um
aprofundamento sobre o estado atual do pro-
jeto. Assim, este documento serve como um
registro histérico e uma andlise da relevancia
do projeto em sua génese e concepgao tedri-
co-pratica, oferecendo bases empiricas e teo-
ricas para futuras avaliacBes de sua longevida-
de e eficacia.
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