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RESUMO

O precoce acesso a tecnologia nos dias de hoje exige uma orientacdo adequada
guanto ao seu uso para auxiliar nos estudos e carreira, além do uso trivial para o
entretenimento. Nesse contexto, este trabalho descreve as a¢des do projeto Manna
Academy, que objetiva promover uma capacitacdo em tecnologia da informacao
para criancas do ensino fundamental de uma escola publica, por meio de atividades
ludicas empregadas para tornar o aprendizado mais prazeroso e divertido. Foram
abordados temas como o Estimulo a Ciéncia, Internacionalizacdo, Hardware,
Software, Pensamento Computacional, Algoritmos e Robdética. Péde-se, com esta
experiéncia, concluir que o uso de atividades ludicas e a gamificacdo no ensino de
tecnologia foi eficiente na promocéao do interesse e motivacao dos estudantes.

INTRODUCAO

A implantacdo de documentos como a resolucéo n° 1, de 4/10/2022, que aborda as
Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica - Complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), e a a Lei n® 14.533/2023, referente a Politica Nacional
de Educacao Digital (PNED), contribui para a percepcado de que torna-se necessaria
a adaptacado das atividades pedagogicas aliadas ao ensino de Computacao, a fim de
inserir os estudantes nas tecnologias digitais, de forma que desenvolvam o uso
consciente e as habilidades essenciais para o uso dessas ferramentas.

Ha desafios nesse cenéario, como a dificuldade com o alto nivel de abstracdo de
determinados conteddos da Computacdo, que pode gerar barreiras na
aprendizagem dos alunos. Para contornar essa situagdo, h& praticas que podem ser
aplicadas, como o uso de atiidades Iudicas para a democratizacdo do
conhecimento.
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Nesse contexto, encontra-se também a Educacao 5.0, uma abordagem que prepara
os estudantes para lidar com situacbes futuras. Flor et. al. (2021) descrevem-na
como um ecossistema educacional emancipatorio, fundamentado no protagonismo e
na inovacao, em que destacam-se as seguintes dimensdes: i) habilidades técnicas
gue resultam em atitudes inovadoras; ii) habilidades interpessoais que promovem a
emancipacao; iii) ambientes de aprendizagem criativa; iv) protagonismo
compartilhado e colaborativo dos envolvidos; e, v) o comportamento socialmente
responsavel pelas competéncias e habilidades adquiridas.

Nesse sentido, este estudo envolve a aplicagdo de atividades ludicas articuladas ao
ensino de tecnologia, norteadas pelas dimensdes da abordagem da Educacéo 5.0,
de forma a prover uma experiéncia que pode tornar-se modelo para a realizagéo de
outros métodos e iniciativas, promover a democratizacdo da tecnologia e colaborar
para que sejam formados cidadaos preparados para enfrentar os desafios e
aproveitar as oportunidades do mundo digital contemporaneo.

MATERIAIS E METODOS

Para a execucdo do projeto Manna Academy, foi necessario elaborar uma trilha de
aprendizagem, considerando o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacdo (2018), desenvolvido pelo Centro de Inovacdo para a Educacéo
Brasileira (CIEB 2018). Esse documento estabelece eixos, conceitos e habilidades
gue podem ser trabalhados de forma articulada com a BNCC (MEC 2022).

Os eixos estruturantes propostos no curriculo de referéncia permeiam todas as
etapas da educacédo basica e sao divididos em Cultura Digital, Tecnologia Digital e
Pensamento Computacional. A trilha de aprendizagem criada para o projeto abrange
diversos conceitos dos indicados pelo CIEB. Por sua vez, a implementacdo da
Computacdo na BNCC, em consonancia com o curriculo de referéncia, apoia as
atividades incluidas na trilha. A proposta foi organizada em maédulos, totalizando 80
horas, como mostra a Figura 1.

woowo | conTEU00 ASORDADO | o ces Pty
A CIENCIA QUE * A ciéncia em nossas vidas; Cultura Digital (Tecnologia e Sociedade) 4
NOS ABRACA * Descobertas e inven¢des que mudaram o mundo (sele¢do); horas
| * A ciéncia que se avizinha; |
* Descri¢do dos componentes, caracteristicas e funcionalidades gerais Tecnologia Digital (Hardware e Software) 8
\DI';:Q/CE);DAR A de dispositivos e suas respectivas arquiteturas; horas
TECNOLOGIA? * Identificagdo e relagdo global do hardware com o software;
| * Interfaces de interagdo; |
* Premissas de um software; Tecnologia Digital (Comunicagdo e Redes) 4
CAINDO NA REDE * Internet e redes sociais; Cultura Digital (Cidadania Digital, horas
* Anonimato na rede; Letramento Digital)

* Fake news e mecanismos de disseminagdo;
| * Comportamento e armadilhas da rede;

PENSAMENTO * pilares do pensamento computacional; | Pensamento Computacional 20
COMPUTACIONAL | & 0 que 380 algoritmos e a relagdo com software; (Reconhecimento de Padrdes, horas
* Estrutura de decisio; Decomposicdo, Algoritmos, Abstragdo)
* Estrutura de repeticdo;
* Introdugdo ao raciocinio l6gico; Pensamento Computacional (Algoritmos, 12
23;.“630 * Transi¢do do pensamento computacional para um programa Decomposicdo, Abstragdo) horas
computacional; Cultura Digital (Letramento Digital)
* Um pouco mais de algoritmos;
ROBOTICA P to C A 28
EDUCACIONAL * Montagem e programagao de robds; Decomposigdo, Abstragdo) horas
Cultura Digital (Letramento Digital)
DESAFIO E Pensamento Computacional 4
MOSTRA DE * Regras e modalidades de competic3o; (Algoritmos, Decomposicdo, Abstragdo) | horas
ROBOTICA * Participagdo na Olimpiada de Robética do IFPR; Cultura Digital (Letramento Digital)

Figura 1 — Tabela da Trilha de Aprendizado
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No ano de 2022, foram atendidas as turmas do 3° 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental do colégio Professor Pedro Real, das quais foram contemplados 80
alunos entre os meses de Abril a Novembro. Em 2023, foram atendidas mais duas
turmas, agora abrangendo duas escolas da rede municipal de ensino, uma do 3° ano
do colégio Professor Pedro Real e outra do 4° ano do colégio llda Campano Santini.
Em sua segunda edicéo, o projeto foi aplicado dos meses de Marc¢o a Junho, o que
implicou em uma readaptacdo do cronograma, a qual implicou na reducédo de
atividades diversificadas, como a sessao de cinema feita em comemoracao ao dia
das criancas, porém foi possivel realizar um momento de integracdo entre o ensino
fundamental e ensino médio, ao disponibilizar aplicativos educacionais
desenvolvidos pelos alunos do curso técnico para serem testados pelas criangas,
para aumentar o foco para as aulas tedricas e praticas sobre pensamento
computacional, hardware e software.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A colaboragdo entre instituicbes resultou na concepgdo de um ecossistema
educacional que esta de acordo com os principios da Educacao 5.0, promovendo a
compartimentacdo de recursos e conhecimentos. Esse ambiente propiciou o
estimulo ao desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais, além da
imersédo em contextos de aprendizagem criativa, favorecendo uma conduta
socialmente responsavel com base nas aptidées adquiridas. Além de contribuir para
o processo formativo das criancas, a iniciativa também impactou positivamente os
participantes da organizacdo e execucdo das aulas e atividades.
Adicionalmente, a proposta oferecida pelo Manna Academy estd em consonancia
com a necessidade de integracdo da extensao curricular, conforme estabelecido
pela Resolugdo n° 7 do Ministério da Educagédo/Conselho Nacional de
Educacao/Conselho de Ensino Superior, de 18/12/2018 [BRASIL 2018]. Além disso,
a participagcdo no projeto tem o potencial de despertar um maior interesse dos
estudantes voluntarios pela carreira docente, uma vez que essa area apresenta
perspectivas de expansdo devido a crescente demanda por profissionais
gualificados na area de tecnologia. Ademais, ao proporcionar as criangcas opcgoes
profissionais relacionadas a tecnologia da informacdo, o programa preenche uma
lacuna reconhecida de profissionais especializados nesse campo.

CONCLUSOES

O sucesso alcangcado com a implementacdo do Projeto Manna Academy € notavel.
No entanto, durante a execucdo do projeto, houveram desafios relacionados a
atrasos na chegada dos alunos, o que interferiu no desenvolvimento adequado das
atividades. Além disso, a imaturidade das crian¢cas em alguns momentos afetou o
processo de aprendizagem. Para futuras edi¢cdes, constatou-se necessario abordar
essa questdo de logistica e encontrar solu¢cdes que garantam a pontualidade e o
aproveitamento maximo das atividades.
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As experiéncias adquiridas no ano de 2022 foram utilizadas de base e contribuiram
para a melhora do projeto e dos proponentes, possibilitando a expansdo da oferta
para mais escolas em 2023.
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