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Resumo: Este artigo relata o uso de fichas de repertorio de técnicas na metodologia Little
Maker, como forma de ampliar o conjunto de conhecimentos técnicos dos estudantes e
fomentar a criagdo de projetos autorais. Alinhado com o objetivo de sensibiliza¢do das
diretrizes da BNCC da Computagdo, que enfatizam o desenvolvimento do pensamento
computacional e competéncias digitais, o trabalho propoe analisar a implementagdo e uso
dessas fichas de repertorio dentro do ciclo de projetos.
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Abstract: This article reports the use of technique repertoire cards within the Little Maker
methodology as a means to expand students' technical knowledge and foster the creation of
original projects. Aligned with the goal of raising awareness about the guidelines of the
BNCC for Computing, which emphasize the development of computational thinking and
digital competencies, this study aims to analyze the implementation and use of these
repertoire cards within the project cycle.
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1. Introducio

Ao longo de sua trajetéria de 10 anos, a Little Maker se consolidou em Educagao
Maker e na Aprendizagem Significativa, colocando os estudantes no centro do processo,
incentivando a experimentagdo e o desenvolvimento criativo. Trabalhamos com a
aprendizagem por projetos, garantindo que as atividades sejam significativas e conectadas aos
interesses dos estudantes. Um dos maiores desafios foi estruturar o aprendizado técnico sem
engessar a liberdade criativa.

A partir dessa necessidade, foi criado um repertdrio de técnicas: fichas instrucionais
que guiam a criagdo de mecanismos € o uso de diversos recursos, aumentando a autonomia
dos estudantes e fortalecendo sua capacidade de experimentar. Esse modelo pedagdgico se
alinha diretamente as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Computacdo, voltado ao desenvolvimento do pensamento computacional, a cultura digital e a
compreensao critica das tecnologias (BRASIL, 2017).

A BNCC da Computagdo, implementada, reforca a importancia de preparar os
estudantes para atuar criativamente e criticamente em uma sociedade permeada por
tecnologias digitais. Como destaca a Fundacdo Telefonica Vivo (2024), “A presenca da
Computagao na Educacao Basica ¢ imprescindivel



para preparar os estudantes para o exercicio pleno da cidadania e para sua inser¢do qualificada
no mundo do trabalho.” (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2024, p. 05).

Assim, ao integrar as fichas de repertdrio, a Little Maker cria um ambiente onde os
estudantes podem transitar entre a experimentacao livre e a aprendizagem orientada. Por
exemplo, ao utilizar uma ficha que orienta a constru¢do de uma engrenagem ou de um circuito
basico, o estudante ndo apenas executa uma tarefa, mas compreende os mecanismos
envolvidos, desenvolvendo competéncias cognitivas alinhadas ao pensamento computacional.

O repertdrio técnico, ndo deve ser visto como um manual fechado, mas como um
recurso que estimula a criatividade. Como sugere Pereira et al. (2020), o pensamento
computacional, esse deve ser trabalhado favorecendo a resolugdo e formulacao de problemas
em contextos diversos, articulando-se com outras areas do conhecimento, promovendo assim
uma aprendizagem mais integrada e significativa. Nesse sentido, as fichas técnicas cumprem
essa fungdo, ampliando as possibilidades de exploracdo e criagao.

Este trabalho discute como o desenvolvimento e a implementagao dessas fichas de
repertorio tém enriquecido o processo educativo na Little Maker, promovendo a articulagao
entre a pratica maker e as competéncias pela BNCC.

2. Metodologia Little Maker

A Little Maker ¢ uma metodologia aplicada de forma transversal da Educagdo Basica,
desde a Educacdo Infantil at¢ o Ensino Médio de forma intracurricular e em ambientes
projetados para estimular a criagdo, a experimentagdo e a resolucdo de problemas. Esses
espacos contam com uma ampla variedade de tecnologias, ferramentas e materiais, exigindo
estratégias pedagdgicas que considerem interesses ¢ o desenvolvimento progressivo dos
estudantes.

A proposta fortalece conexdes significativas entre os interesses dos estudantes e o
curriculo escolar. Por meio de projetos autorais, eles sdo estimulados a explorar a criatividade,
testar solugdes e aprender a concretizar ideias, elevando seu envolvimento.

Essa metodologia se inspira nos principios da Aprendizagem Criativa, desenvolvida
por Mitchel Resnick e sua equipe no MIT Media Lab, sintetizados nos “4 Ps”: Projetos,
Paixdo, Pares e Pensar Brincando (RESNICK, 2017). O aprendizado, se da principalmente
por experiéncias praticas, colaborativas e guiadas pelos interesses e curiosidades dos
estudantes. Os projetos sdo o motor da aprendizagem: eles nascem de motivagdes pessoais,
sdo desenvolvidos em colaboracdo com colegas e educadores. Como indica a BNCC da
Computagao, o ensino deve estimular a autonomia, a criticidade ¢ o desenvolvimento de
projetos que integrem diferentes areas do conhecimento (BRASIL, 2017). Assim, ao colocar a
mao na massa, os estudantes mobilizam conhecimentos interdisciplinares, transformando a
escola em um espago de invengdo, experimentagao e reflexao.

A necessidade de integrar praticas pedagogicas previstas pela BNCC tem
impulsionado a adogdo de metodologias ativas. Como destaca a Alura (2024), “¢ fundamental
que os estudantes adquiram uma compreensdo solida dos conceitos da computagdo e sejam
capazes de aplica-los de maneira eficaz em diversos contextos, ndo se mantendo apenas como
consumidores de contetido das plataformas, mas tornando-se criadores”.

Portanto, a atuacdo da Little Maker ¢ uma resposta concreta as recomendacdes da
BNCC, com modelo que valoriza a autonomia e a aprendizagem significativa, adotando uma
abordagem integrada e ativa, articulando teoria e pratica em sintonia com as demandas da
sociedade tecnologica.



3. O Repertorio de Técnicas: Uma ferramenta para o ciclo de projetos

O repertorio de técnicas consiste em fichas instrucionais, organizadas de forma visual
e textual, que sistematizam saberes técnicos e orientam a constru¢do de mecanismos,
aplicacdo de técnicas e exploracdo de recursos variados. Cada ficha ¢ organizada por
categorias, identificadas por cores, indicando funcdes ou abordagens distintas, e sugerindo
uma faixa etdria estimada, respeitando os niveis de complexidade dos estudantes.

O objetivo ¢ ampliar o repertério técnico individual, incentivando a experimentacgao e
a elaboracdo de solugdes inovadoras. Como destaca a Fundagdo Telefonica Vivo (2024), “o
ensino da computagdo nas escolas promove o desenvolvimento do pensamento 16gico e
sequencial, oportunizando o aperfeicoamento de habilidades de resolugcdo de problemas por
meio do pensamento computacional. [...] Por isso, essas habilidades sdo essenciais para a
resolucio de problemas em diversas édreas, indo além da computacio” (FUNDACAO
TELEFONICA VIVO, 2024, p. 09).
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Figura 2 - Exemplo de Ficha de Repertorio.?

As técnicas sdao apresentadas coletivamente a turma como ponto de partida, mas os
caminhos trilhados a partir delas variam conforme as escolhas e interesses de cada estudante.
Essa diversidade de aplicagdes evidencia as multiplas interpretagdes individuais e as variadas
estratégias criativas, valorizando o protagonismo e a singularidade no processo de
aprendizagem.
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Além disso, o repertério visa mobilizar as habilidades da BNCC da Computacdo.
Inicialmente, ao explorar essas técnicas de forma livre e pratica, o estudante comeca a
desenvolver competéncias muitas vezes de forma implicita, como pensamento computacional,
cultura digital e o uso ético da tecnologia. Posteriormente, por meio de momentos
intencionais de reflexdo, essas experiéncias sdo ressignificadas e conectadas a conceitos
tedricos, ampliando a compreensdo de sua aplicabilidade em diferentes contextos.

Neste constante movimento de aprimoramento das praticas pedagdgicas e de
valorizacdo da aprendizagem ativa e significativa, estamos também desenvolvendo os
chamados “Cards de Conhecimento” - fichas que apresentam, de forma acessivel e
organizada, os conceitos fundamentais previstos pela BNCC na area de Computacgdo. Esses
materiais complementares tém como objetivo tornar mais clara e explicita a conexdo entre as
experiéncias praticas realizadas durante as aulas e os referenciais conceituais que as
sustentam, ampliando a consciéncia sobre os saberes envolvidos. Cada card ¢ estruturado com
os seguintes elementos:

e Segmento: Indicacdo da etapa escolar ao qual o conceito ¢ mais adequado (EI, EAFI,
EFAF, Médio).

e Explicacio: Defini¢ao objetiva e clara do conceito abordado.

e Exemplos de aplicacdo do conceito: Traz tanto uma situacdo do mundo real quanto
um exemplo no contexto digital, facilitando a compreensdo por analogia.

e Cards de Conceitos Relacionados: Lista de outros conceitos que se conectam
diretamente ao contetido apresentado, promovendo uma visdo integrada dos saberes

e Inspiracao em Projetos/Ferramentas: Sugestdes praticas de como aplicar o conceito
em atividades com ferramentas como Scratch, Micro:bit, entre outras.

Algoritmo

Segmento: El, EAF, EFAF, Médio

Explicagao: E um conjunto de instrugdes
problema of r um:

Exemplo de aplicagéo do conceito:

= Mundo Real: Escovar os dentes, 0 algoritmo seria: primeiro pega a escova,
depois coloca a pasta de dente, ento escova os dentes, e por Ultimo, enxagua
aboca

> Digital: Jogo online de quebra-cabega, o algoritmo seria: Primeiro, 0 jogo
coloca todas as pegas na ordem certa. Depois, ele mistura as pecas trocando
cada uma de lugar. Quando as pegas estao bem misturadas, 0 jogo mostra
elas na tela, e 0 jogador precisa arrumar para formar a imagem certa,

Cards de Conceitos Relacionados:

2. Iteragoes (definida e indefinida; aninhada);
3. Res o,

4. Algori nagdo (classico de manipulagao sobre listas);

Inspiragdo em Projetos/Ferramentas:

e Jogos e histérias no Scratch;
e Placar de pontos no Microxbit;
e Modulo Eletronico para criagao de movimento;

Figura 3 - Exemplo de Card de Conhecimento.?
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Esses cards estdo em fase de desenvolvimento e fazem parte de um processo continuo
de construgdo e refinamento metodoldgico dentro da abordagem da Little Maker. Em etapas
posteriores, os cards passardo por um processo de validacdo em sala de aula, visando avaliar
sua usabilidade, clareza de linguagem, compreensdo pelos estudantes e eficacia como
instrumento pedagogico.

Para os educadores, os cards oferecem orientagdes que auxiliam o planejamento de
intervencdes pedagdgicas mais alinhadas as competéncias da BNCC, atendendo a necessidade
destacada pela Fundagao Telefonica Vivo (2024), que reconhece a importancia do material de
apoio ao professor e ao estudante como um dos aspectos essenciais para a implementagdo da
Computagao no ecossistema educacional, juntamente com a adequagdo da carga horéaria, da
infraestrutura e da avaliacdo da aprendizagem.

Para os estudantes, eles representam um recurso que possibilita compreender, nomear
e comunicar os conhecimentos e competéncias adquiridos ao longo do ciclo de projetos,
fortalecendo sua autonomia e protagonismo no processo de aprendizagem.

Essa estratégia reforca a dimensao reflexiva proposta pela BNCC, que orienta que as
atividades devem promover, além da experimentagdo, a reflexdo e a construcao de solucdes
proprias pelos estudantes. Assim, os cards de conhecimento ndo apenas ampliam o repertdrio
conceitual dos envolvidos, mas também ajudam a tornar a aprendizagem mais consciente,
intencional e transferivel para outros contextos, consolidando-se como parte de uma formagao
integral e critica.

3.1 Aplicacao das fichas do repertorio de técnicas

As fichas do repertério de técnicas sdo selecionadas previamente pelos educadores,
considerando a etapa de desenvolvimento dos estudantes, os objetivos pedagdgicos e as
possibilidades de integracdo com diferentes propostas de trabalho. Apos essa selegdo, elas sdo
apresentadas a turma em momentos especificos, ampliando as referéncias técnicas disponiveis
para as ideias e criagdes dos estudantes. O foco ndo esta na reproduc¢do de um modelo tnico,
mas na provocacao: os educadores incentivam os estudantes a refletirem sobre as multiplas
formas de aplicar uma mesma técnica em diferentes contextos e finalidades. A ficha, nesse
sentido, ndo ¢ entendida como um projeto finalizado, mas como um recurso técnico que pode
ser incorporado - ou ndo - aos projetos em desenvolvimento. Essa pratica estd alinhada ao
entendimento contemporaneo sobre o ensino de computacao, que, conforme enfatiza o artigo
da Revista Educacdo (2024), o ensino de computacao deve ir além da mera memorizag¢ao de
comandos, promovendo praticas que estimulem a criatividade, a experimentacdo e o
desenvolvimento do pensamento computacional, visando preparar os estudantes para um
mundo cada vez mais digital e interconectado.

O repertorio funciona como um ponto de partida que estimula a criagdo, sem impor
caminhos unicos, valorizando a diversidade de solugdes e trajetorias de aprendizagem. Essa
abordagem estd em consonancia com o que define a BNCC da Computagdo, em que o ensino
deve proporcionar experiéncias em que o estudante se sinta instigado a experimentar, errar €
aprender com os erros, superando desafios e buscando solugdes criativas.

3.2 Exemplificando um ciclo de projetos
O exemplo descrito a seguir ¢ um dos ciclos dos programas oferecidos pela Little

Maker. Outros segmentos mantém abordagem semelhante, adaptada a faixa etiria e
necessidades.



O ciclo de projetos do programa Maker Criativo do Ensino Fundamental - Anos
Iniciais € composto por etapas que orientam a criagdo, investigagao e reflexao, promovendo a
autoria, a colaboragdo e a autonomia. Cada etapa possui uma funcdo especifica e se conecta
ao repertorio de técnicas, que atua como suporte criativo e técnico ao longo do processo.

CICLO DE PROJETOS

Figura 4 - Ciclo de Projetos do Programa Maker Criativo dos Anos Iniciais.

A ideia inicial surge na Ideagdo, que envolve trés momentos: a Descoberta, quando
sdo exploradas técnicas para ampliar o repertorio; o Micromundo, quando o professor
apresenta a tematica; e o Mapeamento de Ideias, em que as propostas sdo levantadas e os
grupos formados. Na fase de Planejamento, organizam as ideias, selecionam materiais,
pensam em técnicas, dividem tarefas e tracam estratégias para desenvolver os projetos. Em
seguida, ocorre a Constru¢cdo, momento de colocar a mao na massa, experimentar, superar
desafios e compartilhar avangos com a turma e também reunides com o proprio grupo do
projeto. A Apresenta¢do marca a conclusdo, com a socializagdo dos projetos e o registro do
processo na Plataforma Significa, incentivando a reflexdo critica sobre o percurso. Por fim, na
Reflexdo, os estudantes formalizam aprendizagens e conexdes por meio de registros no didrio
e de conversas orientadas, consolidando saberes e identificando como as experiéncias se
relacionam com as areas de conhecimento e com o mundo.

Figura 5 - Fichério de Repertorio de Técnicas.’

As fichas de repertorio de técnicas sdo apresentadas na semana de Ideac¢do, mas
permanecem disponiveis num fichario durante todo o ciclo, garantindo que os estudantes
tenham autonomia para consulta-las sempre que necessario. Além disso, o educador pode, de

4 Maker Criativo: Programa Ensino Fundamental I. Acervo Little Maker, 2024.
5 Materiais de Apoio as Ferramentas e Repertorios. Acervo Little Maker, 2024.



forma intencional, provocar a utilizacdo conforme a necessidade, ideias e desafios que
surgirem ao longo do processo.

3.3 Descoberta: a ampliacio consciente do repertorio de técnicas

A etapa de Ideagdo - Descoberta ¢ o momento do ciclo em que, de maneira mais
evidente e intencional, ampliamos o repertério técnico dos estudantes dos Anos Iniciais.
Apresentamos novas técnicas, € criamos um espago para reflexdo critica, fortalecendo
autonomia e solugoes diversas.

O repertorio ndo se limita a essa fase - pode ser usado também no Planejamento ou
Construcao, quando necessario. No entanto, ¢ nesta subdivisao da Ideagdao que a ampliagdo ¢
mais estruturada. O professor apresenta de duas a quatro técnicas para que os estudantes
possam interagir e explorar. Essas técnicas aparecem de maneira contextualizada, destacando
caracteristicas, estruturas e mecanismos, para que as criancas e adolescentes possam refletir
sobre sua aplicagdo para seus projetos atuais ou futuros.

As técnicas podem ser exibidas de vdarias formas: em painéis na sala, como uma
referéncia visual permanente; nas Fichas de Repertorio de Técnicas, organizadas para uma
consulta rapida; em parte das criacdes anteriores, valorizando a memoria coletiva da turma e
nas experimentacdes realizadas pelo professor, como demonstragdes inspiradoras.

Nesse processo, ¢ fundamental ter alguns cuidados. Nao se trata apenas de fazer
demonstragdes passo a passo ou seguir roteiros fechados, pois o objetivo ndo € que os
estudantes simplesmente reproduzam uma sequéncia, mas que compreendam a técnica como
uma possibilidade aberta e passivel de diferentes aplicacdes. E crucial diversificar os tipos de
técnicas apresentadas, considerando os multiplos interesses dos estudantes.

O educador deve avaliar a complexidade dos projetos e identificar lacunas, como areas
pouco exploradas. A introdugdo de novas técnicas pode realmente ampliar horizontes e abrir
caminhos inesperados. E também imprescindivel que se apresente técnicas, e ndo projetos
prontos, pois mostrar projetos pode levar a copia ou a adesdo sem critica a modelos
pré-definidos. Ao focar na apresentacao de técnicas, mantém-se a abertura para que cada
estudante decida como aplicé-las, adapti-las ou combina-las conforme seus interesses e
desafios.

Essa pratica sistematica de apresentar e explorar técnicas atende a diversos propositos
pedagdgicos e formativos. Ela enriquece tanto o repertdrio coletivo quanto o individual, pois
quanto mais variadas forem as técnicas conhecidas, mais recursos os estudantes terdo para
expressar ideias e encontrar solu¢des inovadoras. Também favorece escolhas mais criticas e
fundamentadas sobre quais técnicas usar € por qué.

Outro ponto importante € que essa pratica favorece a complexidade dos projetos: ao
longo dos ciclos, a familiaridade com diferentes técnicas enriquece as propostas,
possibilitando solucdes mais sofisticadas e diversas. Dessa forma, cultivamos o hébito de
investigar, incentivando os estudantes a se disporem a explorar, formular hipoteses e entender
como os mecanismos e ferramentas funcionam. Isso ajuda a desenvolver sua autonomia e
protagonismo. Por fim, valorizamos a memoria e o compartilhamento, pois revisitar técnicas
que ja foram descobertas ou utilizadas em outros projetos reforca a ideia de que o
conhecimento técnico ¢ um bem coletivo, que circula, se transforma e se aprofunda ao longo
do tempo.



4. Resultados

As préticas realizadas com o repertorio de técnicas apontam, até o momento, para
avangos significativos em diferentes dimensdes do processo de aprendizagem, especialmente
no desenvolvimento da autonomia, na construgdo coletiva do conhecimento ¢ na elaboragao
de projetos com maior diversidade e criatividade. Além disso, a plataforma Significa permite
que os projetos realizados pelos estudantes sejam registrados com o uso de tags, que indicam
as técnicas utilizadas em cada proposta. O grafico apresentado a seguir sintetiza as
habilidades técnicas adquiridas e desenvolvidas ao longo do ano letivo de 2025, no periodo de
fevereiro até o final de julho, considerando os registros de dois estudantes: um do 5° ano e
outro do 8° ano do Ensino Fundamental. Esses dados s3o resultado de uma andlise feita a
partir das técnicas selecionadas por cada estudante ao registrar seus projetos na plataforma. O
que observamos nesse grafico ¢ a diversidade e abrangéncia das técnicas escolhidas,
refletindo os interesses individuais dos alunos e os caminhos singulares que cada um percorre
em sua aprendizagem. Esse mapeamento ¢ construido com base em uma estrutura de pesos
atribuidos a diferentes areas de habilidades, considerando o potencial de desenvolvimento
associado a cada técnica trabalhada.

COMPETENCIAS TECNICAS MAKER DESENVOLVIDAS

O desenvolvimento de competéncias Maker ocorre através da
escolha dos desafios de técnicas feita pelo aluno

O grafico representa a frequéncia e complexidade das competéncias
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Figura 6 - Relatério do estudante do 5° ano.®
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Figura 7 - Relatério da estudante do 8° ano.”

O mapeamento realizado evidencia como a diversidade de técnicas escolhidas pelos
estudantes, quando guiadas por seus proprios interesses, resulta em trajetorias formativas
singulares, com amplas oportunidades de desenvolvimento de habilidades técnicas. Essa
variedade reflete ndo apenas o engajamento, mas também o potencial formativo presente em
projetos autorais. Nesse processo, as fichas de repertéorio cumprem um papel essencial ao

% Relatdrio de estudante — 5° ano, gerado pela Plataforma Significa (1° semestre). Acervo Little Maker, 2025.
" Relatério de estudante — 8° ano, gerado pela Plataforma Significa (1° semestre). Acervo Little Maker, 2025.



ampliar o acesso dos estudantes a diferentes possibilidades criativas e técnicas, funcionando
como uma ferramenta estratégica para inspirar escolhas e enriquecer o percurso de
aprendizagem.

4.1 Autonomia e consulta ao material

Os estudantes comecam a demonstrar maior autonomia no uso das fichas,
consultando-as com independéncia para esclarecer duvidas ou buscar inspiragdo para suas
criacdes. Esse movimento indica que estdo compreendendo as fichas como ferramentas que
ampliam possibilidades e sustentam seus processos criativos. O objetivo ¢ que esse uso se
torne cada vez mais autonomo e estratégico, a medida que os estudantes ganham
familiaridade com o material e seguranca para tomar decisdes técnicas. Esse avanco estd
diretamente relacionado ao desenvolvimento do pensamento computacional, que envolve
habilidades como a decomposi¢do de problemas, o reconhecimento de padrdes e a criagdo de
solucdes sistematizadas, conforme destacam Pereira (2021) e a BNCC da Computagao
(BRASIL, 2017).

5. Conclusao

O relato de experiéncia apresentado evidencia que a implementacao estruturada das
fichas de repertorio de técnicas, junto com a metodologia Little Maker, ¢ uma estratégia
pedagdgica eficaz para expandir o conhecimento técnico e estimular a criatividade e a
autonomia dos estudantes. Essa abordagem esta alinhada com as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que propoem uma formacao integral e critica, orientada para o
desenvolvimento do pensamento computacional, das competéncias digitais e da compreensao
ética e responsavel das tecnologias (BRASIL, 2017; FUNDACAO TELEFONICA VIVO,
2024).

Ao organizar e sistematizar o repertorio técnico em fichas acessiveis, os estudantes
tém a disposi¢do recursos que incentivam a experimentac¢do continua, favorecendo processos
criativos e investigativos - aspectos fundamentais para uma aprendizagem significativa, como
defendem Resnick (2017) e Pereira et al. (2020). A pratica relatada também destaca o
potencial da educacdo maker como um espaco privilegiado para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a resolu¢do de problemas, a colaboracdo e a inovacao, valores que
sao fortemente refor¢ados pelas recomendacdes para a implementagcdo da BNCC da
Computacdo, que enfatizam a necessidade de uma abordagem interdisciplinar, criativa e
orientada a solucao de problemas (ALURA, 2024; GAROFALOQO, 2024).

Os resultados mostram beneficios significativos no engajamento, na autonomia e na
capacidade dos estudantes de fazer conexdes entre o conhecimento pratico e as competéncias
curriculares, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo digital de maneira critica e
criativa. No entanto, ¢ importante ressaltar a necessidade constante de atualizagdo do material
didatico, assim como a formag¢do continuada dos educadores, para garantir a qualidade e a
relevancia pedagdgica da proposta.

Investigacdes futuras poderdo explorar a escalabilidade dessa abordagem e sua
adaptacdo a diferentes contextos educacionais, aprofundando o debate sobre o papel das
metodologias ativas na implementagdo da BNCC da Computagdo e na promoc¢do de uma
educagdo mais dinamica, significativa e alinhada as demandas do século XXI.
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