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B INTRODUCAO OBJETIVOS

Ao longo de uma deécada, a Little Maker consolidou uma metodologia baseada na
Educacdo Maker e na Aprendizagem Criativa e Significativa, promovendo o
protagonismo e a autonomia dos estudantes por meio de projetos autorais. Um dos
maiores desafios foi estruturar o aprendizado de habilidades técnicas sem
comprometer a liberdade criativa. Para isso, o Repertdério de Técnicas foi concebido
como um instrumento de mediacdao que amplia o repertorio dos estudantes, sem

determinar o caminho criativo.

Essa pratica se alinha as diretrizes da BNCC da Computacao, que buscam desenvolver
0 pensamento computacional, a cultura digital e a analise critica das tecnologias,
capacitando os estudantes para um envolvimento ético e criativo no mundo digital.

METODOLOGIA

O Repertorio de Técnicas € composto por fichas categorizadas que orientam a

construcao de mecanismos e o uso de diferentes materiais.

Durante a fase de ldeacao do ciclo de projetos, os educadores curam e apresentam um
conjunto inicial de fichas, considerando os objetivos pedagdgicos e a faixa etaria. Esse
exercicio visa ampliar o repertorio da turma toda, podendo provocar areas técnicas que

nao estejam sendo exploradas.

e Ampliar o repertdrio técnico dos estudantes,
fortalecendo sua autonomia e criatividade na
construcao de projetos autorais;

e Integrar o uso das fichas de repertorio a
metodologia Little Maker, conectando pratica
e teoria;

e Promover o desenvolvimento das competéncias
da BNCC da Computacdo, com énfase no
pensamento computacional, cultura digital e
ética no uso das tecnologias.
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RESULTADOS

Os registros realizados na Plataforma Significa indicam um aumento da
autonomia, diversidade e complexidade dos projetos.

A analise dos relatorios de um estudante do 5° ano e de uma estudante
do 6° ano (2025) evidencia trajetorias singulares e aplicacdes de técnicas
variadas, refletindo diferentes interesses e niveis de aprofundamento.

COMPETENCIAS TECNICAS MAKER DESENVOLVIDAS RELATORIO DO ESTUDANTE DO 5° ANO

O desenvolvimento de competéncias Maker ocorre atraves da
escolha dos desafios de técnicas feita pelo(a) aluno(a).

O grafico representa a frequéncia e complexidade das competéncias
dos desafios ao longo do curso. A frequéncia é indicada pela
abertura do angulo do setor, de forma proporcional as demais
competéncias. A complexidade atingida € representada pelo
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Eletronica e Programacao - circuitos eletrénicos e digitais, légica e o
algoritmos; B Materialidades
Design - aspectos funcionais e estéticos com foco em usabilidade e
aplicacao;
Materialidades - diferentes materialidades compreendendo suas S~
caracteristicas.

COMPETENCIAS TECNICAS MAKER DESENVOLVIDAS

e« Jogos de videogame, -
¢ Desenho de animacao;

As fichas tornaram-se referéncia para consultas independentes,
contribuindo para o desenvolvimento do pensamento
computacional - como decomposicdo de problemas,

reconhecimento de padrdes e elaboracdo de resolucoes.

RELATORIO DO ESTUDANTE DO 6° ANO

O desenvolvimento de competéncias Maker ocorre através da
escolha dos desafios de téecnicas feita pelo(a) aluno(a).

O gréfico representa a frequéncia e complexidade das competéncias
dos desafios ao longo do curso. A frequéncia é indicada pela
abertura do angulo do setor, de forma proporcional as demais
competéncias. A complexidade atingida é representada pelo
preenchimento colorido.

As competéncias sao habilidades para criar e explorar técnicas, como:
Mecanica - estruturas, mecanismos, movimentos;

Eletronica e Programacao - circuitos eletronicos e digitais, |6gica e
algoritmos;

Design - aspectos funcionais e estéticos com foco em usabilidade e
aplicacao;

Materialidades - diferentes materialidades compreendendo suas
caracteristicas.

I8 CONCLUSAO

A implementacdo do Repertorio de Técnicas demonstrou ser uma
estratégia eficaz para integrar Educacao Maker e BNCC da
Computacdo, potencializando a aprendizagem dinamica e o
pensamento criativo.

Os resultados apontam para maior envolvimento, autonomia e
consciéncia sobre o uso das técnicas, consolidando a relacdo entre
pratica e teoria. O estudo reforca o valor das metodologias ativas para
o desenvolvimento de competéncias digitais e o papel do educador
como mediador e provocador de vivéncias significativas.
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A mediacdo docente e a autoria estudantil nao se opdem, mas se
complementam. Ao oferecer referéncias técnicas, o professor amplia
as condicoes de escolha dos estudantes, fortalecendo sua
autonomia e capacidade de transformar ideias em projetos
tangiveis. Assim, o fazer autoral emerge da intersecao entre

intencionalidade pedagogica e liberdade criativa.

Como perspectivas futuras, destaca-se a importancia de ampliar o

uso das fichas, revisar e atualizar os materiais constantemente e
investir na formacdo continuada dos educadores.
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