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Abstract. Early access to technology nowadays requires proper guidance on its
use, not only for entertainment but also as a resource to assist in studies and
career. In this context, the Manna Academy project aimed to empower public
elementary school children in information technology. We used playful activities
to make learning more enjoyable and fun, addressing different topics such as
Science Stimulation, Internationalization, Hardware, Software, Computational
Thinking, Algorithms, and Robotics. We can conclude that the use of playful
activities and gamification in teaching technology was effective in promoting
student interest and motivation.

Resumo. O acesso precoce a tecnologia atualmente exige orientagdo adequada
quanto ao seu uso, ndo apenas para entretenimento, mas também como recurso
para auxiliar nos estudos e carreira. Nesse contexto, o projeto Manna Acadenty
objetivou capacitar criangas do ensino fundamental de uma escola piiblica em
tecnologia da informacdo. Foram empregadas atividades lidicas para tornar
o aprendizado mais prazeroso e divertido, abordando temas como Estimulo a
Ciéncia, Internacionalizacdo, Hardware, Software, Pensamento Computacio-
nal, Algoritmos e Robotica. Podemos concluir que o uso de atividades lidicas
e a gamificacdo no ensino de tecnologia foi eficiente na promogdo do interesse
e motivagdo dos estudantes.
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1. Introducao

A crescente importancia do ensino de Computagdo, impulsionada pela resolugdo n° 1, de
4/10/2022, que aborda as Normas sobre Computa¢ao na Educacdo Bésica - Complemento



a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [BRASIL 2022], e pela aprovacdo da Lei n°
14.533/2023 referente a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) [BRASIL 2023],
evidencia a necessidade de adaptacdo das préticas pedagdgicas para que os estudantes
possam adquirir conhecimentos e habilidades essenciais no manuseio das tecnologias di-
gitais e suas implica¢des na vida cotidiana, no trabalho e no exercicio da cidadania.

Nesse cendrio, surgem indmeros desafios, inclusive aqueles relacionados ao alto
nivel de abstracio exigido em certos conteidos, o que pode se tornar um obstaculo no
processo de ensino e aprendizagem da tecnologia. A utilizacdo de atividades ludicas no
ensino de tecnologia apresenta-se como uma opg¢ao valiosa para democratizar o acesso
a esse conhecimento, mesmo diante da escassez de recursos educacionais. Essa aborda-
gem possibilita que os estudantes desenvolvam habilidades e competéncias cruciais para
identificar, compreender e interagir com as tecnologias digitais e suas implicacdes nos
mais variados ambitos. Além disso, prepara os alunos para lidar com inovagdes futuras,
conforme propde a Educacdo 5.0.

A Educacgdo 5.0, conforme descrita por [Flor et al. 2020], € caracterizada como
um ecossistema educacional emancipatorio, fundamentado no protagonismo € na
inovacdo. Os autores destacam cinco dimensdes cruciais nesse contexto: as habilidades
técnicas que resultam em atitudes inovadoras; as habilidades interpessoais que promovem
a emancipag¢do; os ambientes de aprendizagem criativa; o protagonismo compartilhado e
colaborativo dos envolvidos; e, o comportamento socialmente responsdvel a partir das
competéncias e habilidades adquiridas. Dessa forma, € crucial que os protagonistas do
sistema educacional brasileiro estejam preparados para enfrentar os desafios decorrentes
da integracdo da Educacdo Digital nos curriculos da Educacao Bésica, conforme estabe-
lecido nas recentes normativas. L.ogo, os objetivos deste estudo incluem a aplicacdo do
potencial das atividades ludicas articuladas ao ensino de tecnologia, norteadas pelas di-
mensdes da abordagem da Educacdo 5.0, de forma a prover uma experiéncia inspiradora
que pode servir de modelo para o desenvolvimento de outros arranjos e iniciativas.

Essa experiéncia visa promover a democratizagdo do acesso a tecnologia e colabo-
rar para a formacao de cidadaos aptos a enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades
do mundo digital contemporaneo, tal como os objetivos da educacdo digital em ambito
escolar. As limitacdes dessa proposta podem incluir a generalizacao dos resultados, uma
vez que se baseilam em uma Unica experiéncia, e a adaptacdo da abordagem para a reali-
dade das institui¢des envolvidas.

2. Metodologia

A execucdo do projeto Manna Academy foi viabilizada pela parceria firmada entre o
Manna Team, o Instituto Federal do Parand (IFPR) Campus Paranavai e a Secretaria de
Educagao do Municipio de Paranavai - PR (SEDUC). Para tanto, foi elaborada uma trilha
de aprendizagem levando em considera¢do o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computagao (2018), desenvolvido pelo Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira
[CIEB 2018]. Este documento estabelece eixos, conceitos e habilidades que podem ser
trabalhadas de forma articulada com a BNCC [MEC 2022].

Os eixos estruturantes propostos no curriculo de referéncia perpassam todas as
etapas da educacdo bdsica, e sdo subdivididos em Cultura Digital; Tecnologia Digital;
e Pensamento Computacional. Dessa forma, a trilha de aprendizagem elaborada para



o Manna Academy englobou varios conceitos incluidos nos trés eixos indicados pelo
CIEB. Dessa forma, a implementagdo da Computacdo na BNCC, em consonancia com o
curriculo de referéncia, endossou as atividades incluidas na trilha. A proposta foi elabo-
rada em modulos, contabilizando um total de 80 horas, de acordo com a Tabela 1.

Durante as reunides realizadas com a SEDUC, foi designado que o projeto seria
aplicado a uma escola de ensino integral. A Escola Municipal Professor Pedro Real foi
contemplada, com 70 alunos selecionados. As atividades ocorreram no periodo vesper-
tino. Como os encontros seriam realizados nas dependéncias do IFPR, 0nibus escolares
foram disponibilizados pela SEDUC para o transporte dos alunos. Os hordrios de tras-
lado dos estudantes da escola para o campus foram definidos levando em consideragdo a
disponibilidade dos Onibus, dos alunos e da equipe do IFPR.

Além do deslocamento, havia também a preocupacdo com o lanche da tarde. Os
estudantes foram distribuidos em duas turmas com 35 alunos cada, de forma que a pri-
meira era atendida das 13:30 as 15:00, enquanto a segunda turma iniciava as 15:00 e
finalizava as 16:30. Assim, o primeiro grupo chegava ao campus logo apds o almogo, re-
alizava as atividades, e ao retornar, recebia o lanche na escola. J4 a segunda turma recebia
o lanche antes de ser transportada ao campus. A proposta do projeto despertou o interesse
em varios estudantes do IFPR, tanto do ensino médio quanto do ensino superior. No total,
cerca de 30 alunos atuaram de forma voluntéria na realiza¢do das dindmicas, além de duas
alunas bolsistas, sob orientacao de uma professora.

Tabela 1. Tabela da Trilha de Aprendizado

moDULO CONTEUDO ABORDADO enocis e

A CIENCIA QUE * A ciéncia em nossas vidas; Cultura Digital (Tecnologia e Sociedade) 4
NOS ABRAGA * Descobertas e invengdes que mudaram o mundo (selegdo); horas

* A ciéncia que se avizinha;

* Descrigdo dos componentes, caracteristicas e funci i gerais ia Digital (Hardware e Software) 8
‘é’;g’\‘/‘z;m“ A de dispositivos e suas respectivas arquiteturas; horas
TECNOLOGIA? * Identificacdo e relagdo global do hardware com o software;

* Interfaces de interagdo;

* Premissas de um software; Tecnologia Digital (Comunicagao e Redes) 4
CAINDO NAREDE | * 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 | + 5 que sio algoritmos e a relacio com software; (Reconhecimento de Padrdes, horas

* Estrutura de decisdo; Dy do, Algoritmos,

* Estrutura de repeticdo;

* Introdugdo ao raciocinio logico; Pensamento Computacional (Algoritmos, 12
?gs:znoo * Transigdo do pensamento computacional para um programa Decomposigdo, Abstracdo) horas

computacional; Cultura Digital (Letramento Digital)

* Um pouco mais de algoritmos;
ROBOTICA Pensamento Computacional (Algoritmos, 28
EDUCACIONAL * Montagem e programacao de robos; Decomposigdo, Abstragdo) horas

Cultura Digital (Letramento Digital)

DESAFIO E Pensamento Computacional 4
MOSTRA DE * Regras e modalidades de competicdo; (Algoritmos, Decomposicdo, Abstragdo) | horas
ROBOTICA * Participagdo na Olimpiada de Robética do IFPR; Cultura Digital (Letramento Digital)

2.1. Organizacao do Projeto

Como pode ser observado na Tabela 1, o conteido abordado ao longo do projeto foi divi-
dido em diversos mddulos, que compdem a trilha de aprendizagem. Esta trilha foi apre-
sentada de forma gamificada, a fim de promover o interesse e estimular o bom compor-
tamento dos estudantes ao longo do curso. O primeiro assunto abordado foi relacionado
a Ciéncia e Internacionalizagdo, trazendo uma visio geral sobre o trabalho desenvolvido
pelo Manna Team, e buscando promover o interesse das criancas em aprender sobre dife-
rentes culturas e idiomas. Em seguida, foi apresentado o conteddo de hardware e software,
trazendo ciéncia aos alunos sobre a composi¢do e funcionamento do computador. O co-
nhecimento foi reforcado com uma jogo de perguntas e respostas que recebeu o nome de
Passa ou Repassa Gigante.



O tema seguinte, Caindo na Rede, alertou sobre os riscos e enfatizou os cuida-
dos a serem tomados ao se utilizar a internet. Continuando a trilha de aprendizagem, o
proximo topico a ser trabalhado foi o Pensamento Computacional e as possibilidades de
aplicacdo nas tarefas do cotidiano. O conceito de Algoritmos, um dos pilares do Pensa-
mento Computacional, e base para a l6gica de programacao, foi reforcado por meio de
uma competicao entre os estudantes.

Os alunos entraram no periodo de férias escolares e, no retorno, foi proposta a
atividade do Tabuleiro Gigante para revisar o conteido aprendido anteriormente. Em se-
guida, os estudantes chegaram ao médulo de robdtica, em que aprenderam programacgao
em blocos, desenvolveram algoritmos para operar os robds e participaram de uma
competi¢cdo ao final do curso.

A fim de promover ambientacdo, acolhimento e maior proximidade entre as
criancas, ministrantes e voluntdrios, foram realizados eventos como o Lancamento do
Projeto, Sessd@o Cinema, e Formatura. Cada um dos assuntos abordados sdo descritos
detalhadamente nas proximas segoes.

2.2. Evento de Lancamento

Com o objetivo de apresentar o projeto Manna Academy para os alunos e seus famili-
ares, servidores da SEDUC e diretores das escolas municipais, foi realizado um Evento
de Lancamento na quadra poliesportiva do IFPR. Neste evento, foram oferecidas varias
atividades lidicas como palavras cruzadas, caga-palavras e um quebra-cabeca gigante.

Foram realizadas diversas atividades com elementos de tecnologia, incluindo jo-
gos, programas de computador e redes sociais. Foi oferecido um jogo de cartas com
comandos que as criangas poderiam organizar para controlar uma voluntaria fantasiada
de robd, como mostrado na Figura 2.2.a. A organizacdo das cartas para controlar o robd
foi uma maneira lddica de apresentar o conceito de algoritmos as criangas de forma des-
contraida.

Além das atividades, foram exibidos protétipos desenvolvidos utilizando a tec-
nologia de Internet das Coisas (IoT), como a MannaHome, um projeto de domética, e o
Manna Play, um jogo de aten¢do e memoria. Também foram apresentados os robos elabo-
rados com os kits da Lego Mindstorms EV3, que seriam utilizados nas aulas de robdtica.
O sucesso do evento foi resultado do engajamento dos voluntdrios, bolsistas e demais
professores coordenadores e servidores do IFPR, segunda imagem da Figura 2.2.b.

Figura 1. Evento de Lancamento



2.3. Trilha de Aprendizagem Gamificada

A trilha de aprendizagem elaborada foi apresentada de maneira gamificada aos estudantes,
sob a forma de vérios planetas diferentes a serem percorridos por um astronauta, conforme
a Figura 2. Cada planeta representava um médulo a ser aprendido. Com o propdsito de
estimular o bom comportamento das criancas nas dependéncias do campus, foi imple-
mentado o Jogo do Comportamento, em que as turmas ganhavam uma estrela a cada boa
acdo realizada. A obten¢ao de todas as estrelas conferia uma Grande Estrela Dourada,
que era representada na trilha de aprendizagem como uma estrela sobre o planeta.

O objetivo era conquistar todas as estrelas para desbloquear o laboratério de
robdtica. Algumas dindmicas foram propostas para que os alunos pudessem recuperar
as estrelas que nao haviam sido obtidas durante as aulas. Essa estratégia permitiu que as
criangas se mantivessem motivadas e focadas em participar das atividades.
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Figura 2. Trilha de aprendizagem com as estrelas conquistadas em alguns pla-
netas

2.4. Estimulo a Ciéncia e Internacionalizacao

Os encontros do projeto Manna Academy comecaram com a apresentacdo do Ecossis-
tema Manna Team, e algumas das atividades de pesquisa desenvolvida pelos seus mem-
bros. Estas atividades incluiam o desenvolvimento de proteses roboticas, Internet dos
Drones e Internet das Coisas, com a apresentacao de prototipos desenvolvidos pelos mem-
bros do Manna Team no IFPR Paranavai. As criangas se mostraram bastante curiosas e
interessadas a respeito das pesquisas apresentadas. Também neste inicio, abordou-se a
Internacionalizacao com apresentacao de slides sobre lugares do mundo e referéncias de
animacoes como Madagascar, Viva - A Vida € uma Festa, Encanto, Moana, entre outras.
Explicou-se que Internacionalizacdo envolve o aprendizado de diferentes culturas e idi-
omas, e as criancas perceberam que ja estavam se internacionalizando, compartilhando
suas experiéncias sobre familiares que visitaram outros paises, presentes recebidos e co-
midas tipicas provadas.

2.5. Cartilha de Hardware e Software

Para ensinar sobre Hardware e Software, foi desenvolvida uma cartilha ilustrada com
informacdes sobre os componentes de um computador e atividades como palavras-
cruzadas e uma ilustragdo para colorir. A cartilha aborda a esfera Mundo Digital do
anexo da BNCC, que aborda o aprendizado sobre Hardware e o ambiente digital baseado
na Internet, e a terceira dimensao da educacdo 5.0.



2.6. Passa ou Repassa Gigante

Esta atividade, inspirada em um popular programa de televisao, foi realizada com o intuito
de reforcar o conhecimento sobre hardware e software. Além disso, habilidades como
liderancga, trabalho em equipe e capacidade de tomar decisdes foram estimuladas com a
dindmica. A participa¢do de voluntdrios foi importante para realizar o exercicio.

Os alunos foram divididos em duas equipes, cada uma organizada da seguinte
forma: um aluno sorteado, exercia o papel de capitdo do time, quatro alunos faziam o
papel de respondedores e o restante era o time reserva. A cada rodada, o capitdo escolhia
os membros do time reserva que ocupariam o lugar dos respondedores. Dessa forma,
todos poderiam participar. Esta atividade emprega a terceira dimensdo da educacio 5.0 e
0 ambito do Mundo Digital proposto pelo complemento a BNCC.

A cada pergunta, a primeira equipe tinha a opc¢do de responder (ganhando 10
pontos se acertasse), ou passar a pergunta para a outra equipe. A outra equipe poderia
responder, e ganhar 8 pontos, ou repassar a pergunta de volta a primeira. Por fim, a
primeira equipe poderia escolher entre responder (ganhando 5 pontos) ou “pagar”, que
seria a montagem do quebra-cabeca. Se uma equipe respondesse de forma incorreta, ela
perderia todos os pontos. Se a equipe que optasse por “pagar’e ndo conseguisse completar
0 quebra-cabeca a tempo, ela passaria a vez, sem danos aos pontos. Foi interessante
observar que as criancas preferiam se arriscar a responder as perguntas ao invés de passar
ou repassar. Como resultado, algumas equipes ficaram sem pontos. Nessas equipes,
observou-se que os alunos muitas vezes respondiam de forma impulsiva, sem consultar
os outros colegas. Nas equipes em que os respondedores discutiam antes, a frequéncia de
acertos foi maior, mostrando um desenvolvimento da quarta dimensao da educacgdo 5.0.
Como prémio pela participagdo, todos ganharam guloseimas.

2.7. Caindo na Rede

Este médulo objetivou alertar os estudantes sobre os riscos da internet e promover seu
uso consciente, estimulando a Cultura Digital do anexo da Computagdo (CO) a BNCC e
a quinta dimensao da Educagdo 5.0. Durante a aula, foi simulada uma janela de conversa
com um estranho, que pedia informagdes pessoais, compartilhava noticias falsas e trans-
mitiu um virus de computador, em cada caso as criancas foram questionadas sobre como
reagiriam. Foi interessante notar que elas sabiam como agir corretamente, baseando-se
nas orientacdes que ja haviam recebido na escola em relagdo a contato com pessoas es-
tranhas. Boa parte das respostas envolviam avisar os pais e familiares sobre este tipo de
abordagem, reforcando a confian¢a e importancia do apoio familiar.

2.8. Pensamento Computacional

Para promover o aprendizado dos conceitos de Pensamento Computacional de forma
ativa, foi proposto um desafio. Organizados em grupos com até quatro alunos, cada
equipe recebeu 12 cartas de baralho, e o desafio era construir um castelo de cartas.
Ap6s a construcdo dos castelos de cartas, os pilares de Pensamento Computacional
(Decomposicao, Abstracdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos) foram apresen-
tados aos alunos. Cada pilar do Pensamento Computacional foi associado a uma etapa
da construcao do castelo. Posteriormente, as criangas foram incentivadas a refletir so-
bre o uso do Pensamento Computacional em suas acdes do cotidiano. A dinamica do



Castelo de Cartas estimulou a capacidade de compreensao, andlise e resolucao de proble-
mas, além de promover o trabalho em equipe. Observou-se que alunos com dificuldades
de concentracdo se destacaram, o que ressaltou a importancia de atividades luadicas com
envolvimento motor. A atividade contemplou o ambito Pensamento Computacional do
complemento a BNCC e a primeira, segunda e quarta dimensdes da Educacao 5.0.

2.9. Algoritmos

Reforcando o conceito de Algoritmos, as cartas para controle do robd utilizadas no Evento
de Lancamento, foram novamente utilizadas. Contendo comandos como andar para
frente, saltar, entre outros, os alunos, agrupados em equipes com até trés participantes,
foram incentivados a organizar as cartas de forma a criar uma coreografia representando
um algoritmo, ou seja, um conjunto de comandos sequenciais para realizar uma tarefa.
Essa atividade consolidou tanto a terceira quanto a primeira dimensao da educagdo 5.0: as
habilidades técnicas que resultam em atitudes inovadoras. O desenvolvimento das coreo-
grafias fez parte de uma competi¢do, onde cada equipe apresentava o algoritmo proposto,
que era executado pelos colegas. Um jari composto por académicos voluntarios do curso
de Engenharia de Software do IFPR avaliou as coreografias. As equipes que ficaram nos
trés primeiros lugares receberam medalhas como premiagao e todas as criancas ganharam
guloseimas. Foi possivel notar a consolidacdo do aprendizado nos encontros seguintes,
em que as criancas descreviam as atividades do cotidiano em que haviam realizado algo-
ritmos, como: escovar os dentes, fazer a licdo de casa, entre outros.

2.10. Tabuleiro Gigante

Com o intuito de revisitar conceitos acerca do pensamento computacional, algoritmos,
hardware e software adquiridos ao longo do primeiro semestre letivo, e, ademais, aprimo-
rar a dindmica de trabalho coletivo, concebeu-se a proposta de um jogo de tabuleiro em
propor¢do aumentada, tracado com giz no piso da Gindsio Poliesportivo. Tal atividade
foi realizada no encontro subsequente ao encerramento do recesso escolar de inverno. O
jogo consistia em dividir os alunos em equipes, em que um dos integrantes era designado
como pedo e os demais assumiam o papel de programadores, encarregados de elaborar
um algoritmo que determinava a movimentacdo do pedo. Para criar o algoritmo, deve-
riam responder corretamente a uma pergunta aleatdria sobre informadtica basica. Caso
acertassem a pergunta, era permitido jogar um dado gigante, que exibia um valor entre
1 e 6, e com base nesse valor, a equipe construia o seu algoritmo. Por exemplo, caso o
valor obtido fosse 3, o algoritmo poderia ser definido como ”Se a quantidade de casas
percorridas pelo pedo ndo for igual a trés, adicionar mais uma casa a0 movimento”.

Foi constatado que os alunos se envolveram na atividade, empenhando-se em
recordar o conteido e colaborando em equipe para elaborar estratégias a fim de obter
éxito no jogo. Observou-se que a combinacdo de elementos lidicos e técnicos tornou o
contetido significativamente mais atraente para os estudantes na faixa etdria de 8 e 9 anos,
além de abordar a terceira dimensao da educagdo 5.0 e abranger o ambito de Pensamento
Computacional do anexo da CO a BNCC.

2.11. Introducio a robédtica: Programacao em blocos

Os conceitos de programacido em blocos foram apresentados aos estudantes por meio
do ambiente EV3 Classroom [Group 2023], e da linha de robds Lego EV3 Mindstorms.



Esse material estava disponivel antecipadamente no laboratério de robdtica do Campus e
os robos foram montados antecipadamente, eliminando a necessidade dos alunos se pre-
ocuparem com o processo de construcdo, permitindo que se concentrassem totalmente
na programacdo. Nesse ambiente de programacao, os blocos funcionavam como coman-
dos para executar diversas acdes, como movimentacao dos motores e representacao de
condicdes abstratas. Ao serem conectados, esses blocos formavam diferentes tipos de
algoritmos, resultando em uma ampla variedade de atividades realizadas pelos robds, in-
cluindo movimentos, ativacdo de luzes, exibi¢do de imagens no display, entre outras.

O ambiente EV3 Classroom demonstrou ser uma ferramenta de grande poder no
processo de ensino e aprendizagem, permitindo que os alunos desenvolvessem habilida-
des em dreas como robdtica, 16gica de programacao, algoritmos e pensamento computaci-
onal. A colaboracao dos monitores voluntarios contribuiu para aumentar a efetividade das
aulas. Os bolsistas e voluntérios, ao terem a oportunidade de ministrar aulas de introdugao
a robdtica para criancgas, relataram ter sentido um despertar para a drea académica, uma
vez que vivenciaram a experiéncia de serem professores, como observado na Figura 3.
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Figura 3. Ministrante voluntario auxiliando duas alunas.

2.12. Preparacao para a competicao de roboética

Nesta atividade, conduzida no laboratério de robdtica, foi proposto um desafio para os
alunos, que foram previamente organizados em equipes. O desafio envolveu a criacao de
um algoritmo que permitisse aos robds atravessar uma reta transversal, percorrer uma raia
da pista, cruzar uma linha vermelha e parar precisamente dentro de um quadrado, sem
sair da sua raia e sem tocar na linha vermelha, no menor tempo possivel. Tal atividade
teve por objetivo oferecer treinamento para a competicdo de robética. Este desafio foi
realizado ao longo de vérios encontros, visando permitir que os alunos aprimorassem
o algoritmo. Os instrutores adotaram uma postura de ndo interven¢do. Os alunos, por
iniciativa propria, afastaram-se dos computadores e estudaram a pista, buscando visualizar
o que deveriam fazer para atingir o objetivo, como observado na Figura 4. Esse fato sugere
que os alunos aplicaram o pensamento computacional, englobando tanto a quarta quanto
a segunda dimensao da educagdo 5.0. Quanto aos eixos do complemento a BNCC, foi
envolvida a esfera do Pensamento Computacional.



Figura 4. Alunos analisando uma pista.

2.13. Sessao cinema

A tarde do Dia das Criangas foi celebrada com uma sessao de cinema. A obra escolhida
foi um filme temético sobre robds. As criancas foram acomodadas em tatames e colcho-
netes e receberam pipoca e refrigerante. Durante a exibicao do filme, os alunos atribuiram
caracteristicas aos robds com base no conhecimento adquirido. Por exemplo, identifica-
ram que um dos robos presentes no filme era um seguidor de linha, que eles aprenderam a
programar durante as aulas de robotica. Esta agdo também promoveu maior proximidade
entre as criangas € os ministrantes do projeto.

2.14. Formatura

Em 01 de novembro de 2022, foi realizada a cerimOnia de formatura da primeira turma
da Manna Academy. O evento foi realizado em dois locais: na quadra e no refeitorio
do campus, onde os alunos receberam um lanche oferecido pela SEDUC e preparado na
Escola Municipal Professor Pedro Real. A cerim6nia contou com a presenga de 58 alunos,
seus familiares, bolsistas e voluntarios do IFPR, representantes da Prefeitura Municipal
de Paranavai, SEDUC, E.M. Professor Pedro Real, IFPR e Manna Team.

Os alunos que se destacaram durante o projeto foram escolhidos para receberem
o certificado de forma simbdlica pelas autoridades presentes na cerimdnia. Foi exibido
um video resumindo o contetido abordado no projeto, além do depoimento de uma das
alunas, que relatou a satisfacdo com o aprendizado e o desejo de continuar estudando
tecnologia no futuro. Durante o evento foram oferecidas diversas atividades, como jogos
de futebol de robd, competicdoes de sumd de robo e simulador de drone. Além disso,
foram apresentados o0 Manna Play e o robd Otto Starter do projeto Open-Source Otto DIY
[DIY 2023], um pequeno robd controlado por meio de um smartphone. Consolidando o
conteudo aprendido nos ultimos encontros, foi realizada a competicao de robética, como
¢ visto na Figura 5. A competicdo ocorreu na modalidade corrida e as rodadas eram
eliminatdrias. As equipes que ficaram em 1° e 2° lugar ganharam medalhas.

3. Consideracoes Finais

E inegével o éxito obtido com a realizacio do Projeto Manna Academy, oferecido para
os alunos do ensino fundamental da Escola Municipal Professor Pedro Real. O sucesso
do Projeto Manna Academy pode ser atribuido, em grande parte, a articulacao eficiente
e a participacao ativa de diferentes instituicdes, como o IFPR, SEDUC, Prefeitura Mu-
nicipal de Paranavai e Manna Team. A parceria entre instituigdes permitiu a criacao
de um ecossistema educacional alinhado aos principios da Educacgdo 5.0, promovendo



Figura 5. Organizacao para a Competicdao de Robotica.

o compartilhamento de recursos e conhecimentos. Esse ambiente estimulou habilidades
técnicas, interpessoais e a vivéncia em ambientes de aprendizagem criativa, favorecendo o
comportamento socialmente responsavel a partir das habilidades adquiridas. A iniciativa
contribuiu nao s6 para a formagdo das criancas, mas também para os demais participan-
tes, conforme depoimento de um estudante do 1° ano do Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio do IFPR, em que ele relata que o Manna Academy possibi-
litou o desenvolvimento da expressividade e foi uma experiéncia edificante e prazerosa.
O projeto atendeu as diretrizes estabelecidas pela legislacdo, demonstrando a importancia
da cooperacdo entre diferentes agentes no desenvolvimento educacional das criangas.

Contudo, durante a execucao do projeto, problemas com atrasos na chegada dos
alunos interferiram no bom andamento das atividades. Outro desafio foi a maturidade
das criangas, que por vezes afetou o aprendizado. No entanto, a presenca de numero-
sos voluntarios desempenhou um papel fundamental no controle e na orientacao dos es-
tudantes, mitigando eventuais desvios de comportamento e garantindo a qualidade das
atividades. Para futuras edicoes, serd necessario abordar essas questdes logisticas e en-
contrar solugdes que garantam a pontualidade e o aproveitamento maximo das atividades.
As experiéncias obtidas no ano de 2022 servirdo como base para o refinamento do curso
em 2023, ja com o embasamento das Normas sobre Computagdo na Educagdo Bésica —
Complemento a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (CNE/CEB n° 2/2022). Essas
experiéncias também compuseram a expertise do projeto e dos proponentes para ampliar
a oferta para mais escolas. Atualmente, em 2023, ji estdo em andamento duas novas
turmas de outras escolas, demonstrando o sucesso e a expansao do projeto.

Além disso, a proposta oferecida pelo Manna Academy vai ao encontro da
necessidade de curricularizacdo da extensdo, regulamentada pela Resolucdo n° 7
MEC/CNE/CES, de 18 de dezembro de 2018 [BRASIL 2018]. Ademais, a participacao
no projeto pode levar ao aumento do interesse dos estudantes pela docéncia, uma édrea
com potencial de expansdo, devido a necessidade de formar cada vez mais profissionais
da area de tecnologia. Bem como, inclui no leque de opc¢des das criangas, profissdes
relacionadas a tecnologia da informac¢ao, onde ha reconhecida caréncia de profissionais.
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