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RESUMO  
 
O precoce acesso à tecnologia nos dias de hoje exige uma orientação adequada 
quanto ao seu uso para auxiliar nos estudos e carreira, além do uso trivial para o 
entretenimento. Nesse contexto, este trabalho descreve as ações do projeto Manna 
Academy, que objetiva promover uma capacitação em tecnologia da informação 
para crianças do ensino fundamental de uma escola pública, por meio de atividades 
lúdicas empregadas para tornar o aprendizado mais prazeroso e divertido. Foram 
abordados temas como o Estímulo à Ciência, Internacionalização, Hardware, 
Software, Pensamento Computacional, Algoritmos e Robótica. Pôde-se, com esta 
experiência, concluir que o uso de atividades lúdicas e a gamificação no ensino de 
tecnologia foi eficiente na promoção do interesse e motivação dos estudantes. 
 
INTRODUÇÃO 
 
A implantação de documentos como a resolução nº 1, de 4/10/2022, que aborda as 
Normas sobre Computação na Educação Básica - Complemento à Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC), e a a Lei nº 14.533/2023, referente à Política Nacional 
de Educação Digital (PNED), contribui para a percepção de que torna-se necessária 
a adaptação das atividades pedagógicas aliadas ao ensino de Computação, 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. 
Há desafios nesse cenário, como a dificuldade com o alto nível de abstração de 
determinados conteúdos da Computação, que pode gerar barreiras na 
aprendizagem dos alunos. Para contornar essa situação, há práticas que podem ser 
aplicadas, como o uso de atividades lúdicas para a democratização do 
conhecimento. 



 
 

 
 

Nesse contexto, encontra-se também a Educação 5.0, uma abordagem que prepara 
os estudantes para lidar com situações futuras. Flôr et. al. (2021) descrevem-na 
como um ecossistema educacional emancipatório, fundamentado no protagonismo e 
na inovação, em que destacam-se as seguintes dimensões: i) habilidades técnicas 
que resultam em atitudes inovadoras; ii) habilidades interpessoais que promovem a 
emancipação; iii) ambientes de aprendizagem criativa; iv) protagonismo 
compartilhado e colaborativo dos envolvidos; e, v) o comportamento socialmente 
responsável pelas competências e habilidades adquiridas. 
Nesse sentido, este estudo envolve a aplicação de atividades lúdicas articuladas ao 
ensino de tecnologia, norteadas pelas dimensões da abordagem da Educação 5.0, 
de forma a prover uma experiência que pode tornar-se modelo para a realização de 
outros métodos e iniciativas, promover a democratização da tecnologia e colaborar 
para que sejam formados cidadãos preparados para enfrentar os desafios e 
aproveitar as oportunidades do mundo digital contemporâneo. 
 
MATERIAIS E MÉTODOS  
 
Para a execução do projeto Manna Academy, foi necessário elaborar uma trilha de 
aprendizagem, considerando o Currículo de Referência em Tecnologia e 
Computação (2018), desenvolvido pelo Centro de Inovação para a Educação 
Brasileira (CIEB 2018). Esse documento estabelece eixos, conceitos e habilidades 
que podem ser trabalhados de forma articulada com a BNCC (MEC 2022). 
Os eixos estruturantes propostos no currículo de referência permeiam todas as 
etapas da educação básica e são 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 implementação da 
Computação na BNCC, em consonância com o currículo de referência, apoia as 
atividades incluídas na trilha. A proposta foi organizada em módulos, totalizando 80 
horas, como mostra a Figura 1. 
 

 
Figura 1  – Tabela da Trilha de Aprendizado 

 



 
 

 
 

No ano de 2022, foram atendidas as turmas do 3º, 4º e 5º 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 3º ano 
do colégio Professor Pedro Real e outra do 4º ano do colégio Ilda Campano Santini. 
Em sua segunda edição, o projeto foi aplicado dos meses de Março a Junho, o que 
implicou em uma readaptação do cronograma, a qual implicou na redução de 
atividades diversificadas, como a sessão de cinema feita em comemoração ao dia 
das crianças, porém foi possível realizar um momento de integração entre o ensino 
fundamental e ensino médio, ao disponibilizar aplicativos educacionais 
desenvolvidos pelos alunos do curso técnico para serem testados pelas crianças, 
para aumentar o foco para as aulas teóricas e práticas sobre pensamento 
computacional, hardware e software. 
 
RESULTADOS E DISCUSSÃO  
 
A colaboração entre instituições resultou na concepção de um ecossistema 
educacional que está de acordo com os princípios da Educação 5.0, promovendo a 
compartimentação de recursos e conhecimentos. Esse ambiente propiciou o 
estímulo ao desenvolvimento de competências técnicas e interpessoais, além da 
imersão em contextos de aprendizagem criativa, favorecendo uma conduta 
socialmente responsável com base nas aptidões adquiridas. Além de contribuir para 
o processo formativo das crianças, a iniciativa também impactou positivamente os 
participantes da organização e execução das aulas e atividades. 
Adicionalmente, a proposta oferecida pelo Manna Academy está em consonância 
com a necessidade de integração da extensão curricular, conforme estabelecido 
pela Resolução nº 7 do Ministério da Educação/Conselho Nacional de 
Educação/Conselho de Ensino Superior, de 18/12/2018 [BRASIL 2018]. Além disso, 
a participação no projeto tem o potencial de despertar um maior interesse dos 
estudantes voluntários pela carreira docente, uma vez que essa área apresenta 
perspectivas de expansão devido à crescente demanda por profissionais 
qualificados na área de tecnologia. Ademais, ao proporcionar às crianças opções 
profissionais relacionadas à tecnologia da informação, o programa preenche uma 
lacuna reconhecida de profissionais especializados nesse campo.  
 
CONCLUSÕES 
 
O sucesso alcançado com a implementação do Projeto Manna Academy é notável. 
No entanto, durante a execução do projeto, houveram desafios relacionados a 
atrasos na chegada dos alunos, o que interferiu no desenvolvimento adequado das 
atividades. Além disso, a imaturidade das crianças em alguns momentos afetou o 
processo de aprendizagem. Para futuras edições, constatou-se necessário abordar 
essa questão de logística e encontrar soluções que garantam a pontualidade e o 
aproveitamento máximo das atividades. 



 
 

 
 

As experiências adquiridas no ano de 2022 foram utilizadas de base e contribuíram 
para a melhora do projeto e dos proponentes, possibilitando a expansão da oferta 
para mais escolas em 2023. 
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