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Abstract. This work was conducted in the context of the Manna_Team and
presents an immersive training program for public school teachers focused on
developing digital skills and the pedagogical use of exponential technologies.
Over five days, participants explored generative AI, Google Workspace, 10T,
loD, IoRT, and prototyping with Arduino through practical activities linked to
critical analysis. The results of the pre- and post-test instruments indicated
significant advances in familiarity with technology and confidence in
integrating these tools into teaching. The training demonstrated potential for
reducing digital gaps and promoting practices aligned with Education 5.0.

Resumo. Este trabalho esta sendo desenvolvido no escopo do Manna_Team e
apresenta uma formagdo imersiva destinada a professores da rede publica com
foco no desenvolvimento de competéncias digitais e no uso pedagogico de
tecnologias exponenciais. Em cinco dias, exploraram-se conceitos de 1A
generativa, Google Workspace, 1oT, loD, IoRT e prototipagem com Arduino
por meio de atividades praticas articuladas a analise critica. Os resultados dos
instrumentos avaliativos indicaram avangos significativos na familiaridade
com tecnologia e na confian¢a para integrar essas ferramentas ao ensino. A
formagdo demonstrou potencial para reduzir lacunas digitais e promover
praticas alinhadas a Educagdo 5.0.

1. Introducao

Nas ultimas décadas, a educagdo tem sido reconfigurada pelo avango de tecnologias
exponenciais, como Inteligéncia Artificial (IA), Internet das Coisas (IoT) e Internet dos
Drones (IoD) [Pacheco et al., 2024]. Esse cenario exige que a escola se reposicione,
adotando praticas alinhadas & Educagdo 5.0, que valoriza a criatividade e o protagonismo
humano [Costa et al., 2023]. No entanto, a realidade da rede ptblica de ensino brasileira
revela desafios estruturais e uma lacuna formativa significativa: grande parte dos docentes
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ainda possui familiaridade limitada com ferramentas digitais avancadas, o que dificulta a
integragdo pedagogica critica e ética dessas inovagoes [Ernandes et al., 2024].

Nesse contexto, agdes de formacdo continuada tornam-se essenciais para superar
0 uso meramente instrumental da tecnologia [Névoa, 1999; Bulcao et al., 2021]. O
"Bootcamp Manna Férias das Feras - Edicdo Docentes 2025", realizado na Universidade
Federal do Parana (UFPR) - Campus avangcado em Jandaia do Sul, insere-se nessa
perspectiva. Diferentemente de modelos tradicionais, a iniciativa adotou uma abordagem
experiencial e interdisciplinar, focada em capacitar professores da educagdo basica para
compreender e aplicar conceitos de IA generativa, Internet das Coisas (IoT), Internet dos
Drones (IoD), Internet das Coisas Roboticas (IoRT) e prototipagem com Arduino, além
das aplicacdes Google Workspace, fortalecendo seu papel como mediadores tecnologicos
capazes de transformar essas ferramentas em experiéncias de aprendizagem significativa.

Este artigo tem como objetivo relatar essa experiéncia formativa, discutindo como
imersdes praticas podem contribuir efetivamente para a reducao da lacuna digital docente
e para o fomento de praticas pedagogicas inovadoras em um ecossistema cada vez mais
permeado por tecnologias inteligentes. Nesse contexto, o trabalho contribui ao apresentar
um modelo de formagdo continuada baseado em bootcamp para tecnologias exponenciais,
descrevendo sua estrutura pedagogica, os instrumentos de avaliacdo utilizados e as
evidéncias de seu impacto na autopercepcdo das competéncias digitais docentes.

2. Trabalhos Relacionados

A formacdo para tecnologias emergentes exige superar o dominio instrumental. Nesse
contexto, Santos, Pereira e Pereira (2025) destacam que capacitar educadores no uso da
IA Generativa (IAGen) ¢ fundamental para superar dificuldades técnicas e viabilizar a
inovagdo educacional. Esse diagndstico fundamentou a estrutura do bootcamp, que
priorizou a andlise de vieses e a engenharia de prompts antes da aplicagdo técnica.
Complementarmente, a metodologia baseou-se na premissa de Coelho et al. (2025), que
validaram imersdes praticas (bootcamps) para o ensino de tecnologias exponenciais; neste
trabalho, essa ldgica foi transposta ao publico docente visando acelerar a apropriagdao
tecnologica e a autoconfianca.

Essa abordagem pratica alinha-se a perspectiva de Romualdo et al. (2025), que
defendem a robotica educacional como uma estratégia facilitadora da alfabetizag¢do e do
letramento cientifico por meio do aprendizado experimental, estimulando a criatividade
e 0 pensamento critico. Ao integrar essas referéncias, a proposta do Bootcamp Férias das
Feras busca preencher a lacuna formativa apontada na literatura, oferecendo uma
experiéncia que articula experimentacdo intensiva (drones, robodtica, 10T, entre outros)
com a intencionalidade pedagdgica necessaria para a mediagao em sala de aula.

3. Metodologia

A metodologia deste estudo articula procedimentos qualitativos e quantitativos integrados
ao relato de experiéncia e a observagdo direta das atividades desenvolvidas durante o
“Bootcamp Manna Férias das Feras — Edi¢do Docentes”. O proposito foi compreender
o processo formativo em sua totalidade, analisando a dinamica das praticas e os efeitos
da formagao na apropriagdo tecnoldgica dos professores participantes.

417



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2026)
Anais do XXXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2026)

3.1. Participantes

A formagao contou com a participagao de 10 professores da rede publica municipal e
estadual de Jandaia do Sul, com idade entre 25 e 43 anos, diversidade nas arcas de atuagdo
e nos niveis de familiaridade com ferramentas e tecnologias digitais. Essa
heterogeneidade contribuiu para uma dindmica colaborativa, marcada por trocas
interdisciplinares e apoio mutuo ao longo das atividades praticas.

3.2. Organizacio Geral da Formacao

O bootcamp foi realizado presencialmente na UFPR - Campus Jandaia do Sul, em cinco
encontros totalizando 20 horas. Os mddulos avangaram de forma progressiva, iniciando
com ferramentas digitais de uso cotidiano na escola, passando por fundamentos e
aplicacdes de IA e culminando na exploracao de tecnologias emergentes, como loT, IoD
e [oRT, e na experimentacdo com drones, prototipagem e criagdo de materiais com [A. A
estrutura buscou garantir fluidez entre teoria e pratica, promovendo aplicagdo imediata
dos conceitos trabalhados.

3.3. Abordagem Pedagdégica

A proposta pedagogica baseou-se nos principios da aprendizagem ativa e experiencial
[Linhalis, Polastri e Reis, 2025; Pimentel, 2007]. A pratica foi tratada como eixo
estruturante, permitindo que os professores construissem conhecimento a partir da
experimentacdo, do erro produtivo e da resolugdo de problemas reais. As tecnologias
exponenciais foram exploradas de maneira contextualizada, articulando IA generativa,
drones, sensores, robotica e ferramentas digitais em situagdes auténticas do cotidiano
escolar. Essa abordagem visou fortalecer o papel do professor-mediador, capaz de
interpretar criticamente as tecnologias, planejar usos pedagogicos intencionais e
promover protagonismo docente.

3.4. Instrumentos de Coleta de Dados

A andlise do impacto formativo utilizou dois instrumentos principais. O pré-teste,
aplicado no primeiro encontro, mapeou o nivel inicial de familiaridade com ferramentas
digitais, IA, 0T, oD, IoRT e metaverso, além de identificar dificuldades e interesses de
aprendizagem. Esse diagnostico orientou ajustes no ritmo e na abordagem das atividades.

O pos-teste, aplicado ao final da formacao, investigou os aprendizados especificos
relacionados a cada tecnologia, o nivel de familiaridade percebido (em escalade 1 a7) e
as percepcdes sobre relevancia, aplicabilidade pedagodgica e impacto geral do bootcamp.
O instrumento combinou questdes abertas e fechadas, permitindo anélises qualitativas e
quantitativas.

3.5. Procedimentos de Analise

A analise dos dados integrou abordagens qualitativas e quantitativas de forma
complementar. As respostas abertas do pré e pos-testes foram examinadas por meio de
analise de contetdo, buscando identificar padrdes de aprendizagem, percepcdes de
impacto e desafios vivenciados pelos participantes. Paralelamente, as escalas de
familiaridade permitiram comparar a evolucdo declarada antes e depois da formagao,
especialmente em relacdo a conceitos de 1A, IoT, IoD, IoRT e as ferramentas digitais
utilizadas. Essa integracdo possibilitou interpretar ndo apenas os avangos técnicos, mas
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também mudangas atitudinais e o fortalecimento da confianga docente no uso pedagogico
de tecnologias emergentes.

3.6. Cuidados Eticos

Conforme a Resolucao n° 510/2016 do CNS, por ser uma atividade de educacdo e
treinamento, este estudo dispensa avaliagao do sistema CEP/CONEP. Contudo, seguiram-
se rigorosos preceitos €ticos: participagdo voluntaria, ciéncia prévia dos objetivos, sigilo
absoluto e anonimato, com os dados das avaliagdes analisados e divulgados
exclusivamente de forma agregada.

4. Descricao das Atividades do Bootcamp

O bootcamp foi desenvolvido em cinco dias consecutivos, organizados em modulos
progressivos que integraram teoria, pratica e experimenta¢do com tecnologias digitais e
emergentes. Cada encontro foi planejado para promover letramento digital avancado,
apropriacdo pedagogica das tecnologias e fortalecimento do papel do professor como
mediador tecnologico.

4.1. Dia 1 — Abertura, Apresentacoes e Mapeamento de Conhecimentos

O primeiro dia iniciou com a apresentacio do Manna Team' e o mapeamento do perfil
dos participantes por meio de um pré-teste sobre ferramentas digitais, IA, 10T, IoD, IoRT
e metaverso. Os resultados orientaram ajustes na abordagem pedagdgica para os dias
subsequentes.

S6 entdo se iniciaram as atividades praticas do dia, com a exploragdo de Google
Documentos’ e Google Apresentagdes®. Para ilustrar o ambiente colaborativo
estabelecido desde o inicio da formagdo, a Figura 1 - a) apresenta a turma reunida no
laboratorio de informatica durante a exploracdo inicial das ferramentas do Google
Workspace, momento em que as primeiras trocas de experiéncias entre os docentes
comecaram a ocorrer. Foram trabalhados recursos essenciais e funcionalidades pouco
conhecidas, permitindo nivelar o grupo e garantir uma base comum para os proximos
modulos.

4.2. Dia 2 — Google Formularios, 1A Generativa, Canva e Analise Critica de
Respostas

O segundo dia aprofundou o uso de ferramentas digitais e introduziu praticas estruturadas
de Inteligéncia Artificial. Os professores iniciaram com uma aula sobre Google
Formularios®, aprendendo a criar formularios, configurar avaliagdes autométicas e
analisar dados, ferramenta que muitos tinham declarado pouco dominio no pré-teste.

Na sequéncia, foi apresentada a integragio do Gemini® ao ecossistema Google
Workspace, com foco na melhoria na criacdo de prompts e na analise critica de respostas
geradas por diferentes modelos de IA. Os participantes formularam perguntas e

! Disponivel em: https://manna.team/

2 Disponivel em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/docs
3 Disponivel em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/slides
4 Disponivel em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms
3 Disponivel em: https://gemini.google/br/about/?hl=pt-BR
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compararam resultados produzidos por ChatGPT’, Gemini e DeepSeek’, discutindo
clareza, coeréncia e confiabilidade das respostas.

Durante a tarde, os docentes exploraram o Canva®, especialmente seus recursos
baseados em IA para geragdo de imagens, criacdo automatica de slides e elaborag¢do de
materiais pedagdgicos. Para consolidar o aprendizado, organizaram suas analises em uma
planilha do Google Planilhas’, construindo um quadro comparativo entre as IAs
utilizadas. Esse processo de descoberta e aplicagdo pratica de [As generativas para a
criacdo de conteudo visual e textual ¢ demonstrado na Figura 1 - b), que registra os
professores explorando as funcionalidades de automacdo e design do Canva em suas
estacoes de trabalho.

Figura 1. Atividades praticas do bootcamp: (a) exploracao inicial das ferramentas Google
Workspace no laboratério; (b) docentes utilizando recursos de IA generativa e Canva
para criacao de materiais.

4.3. Dia 3 — Fundamentos e Aplicacdes da Inteligéncia Artificial

O terceiro dia explorou conceitos de IA, desde o aprendizado de maquina e redes neurais
até modelos generativos e vieses algoritmicos. A teoria foi mediada por ferramentas
gamificadas como 'Quick, Draw!!’" (Google), o 'Akinator'!" e o ‘Al for Oceans'’’, que
permitiram visualizar como a qualidade dos dados influencia o treinamento algoritmico.

Discussodes sobre estudos de caso de falhas em reconhecimento facial refor¢caram
a necessidade de uma curadoria ética por parte do professor. A integragdo entre
experimentacao ludica e reflexdo critica proporcionou aos docentes uma compreensao
aprofundada das potencialidades e limites da IA no ensino. A Figura 2 exibe os docentes
interagindo com a plataforma 'A/ for Oceans', visualizando na pratica como a qualidade
dos dados fornecidos influencia o treinamento de redes neurais ¢ a classificagao realizada
pela Inteligéncia Artificial.

6 Disponivel em: https://openai.com/index/chatgpt/

7 Disponivel em: https://www.deepseek.com/

8 Disponivel em: https://www.canva.com/

? Disponivel em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/sheets/
10 Disponivel em: https://quickdraw.withgoogle.com/

1 Disponivel em: https://pt.akinator.com/

12 Disponivel em: https://studio.code.org/courses/oceans/
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Figura 2. Realizacao da atividade pratica com a plataforma "Al for Oceans".

4.4. Dia 4 — Internet dos Drones (IoD) e Pratica de Pilotagem

O quarto dia abordou conceitos de IoD, incluindo regulamentagdes e aplicacdes
educacionais. Como preparacdo, os docentes realizaram uma simulacdo de voo no
metaverso via solugdo do Manna Team [Dorr; Aylon, 2024].

Na sequéncia, a parte pratica envolveu a pilotagem em ambiente seguro,
permitindo que os professores experimentassem comandos basicos, ajustes de
estabilidade e procedimentos fundamentais. A experiéncia pratica de voo pode ser
observada na Figura 3. A imagem retrata o momento de pilotagem dos drones, em que os
docentes aplicaram os conceitos de controle e estabilidade discutidos na teoria.

Figura 3. Pratica de pilotagem de drones.

A atividade evidenciou como drones podem ser aplicados pedagogicamente em
areas como geografia, matematica, ciéncias e projetos interdisciplinares, conforme
apontado na literatura quanto a interdisciplinaridade [Machado; Amorim; Barros, 2021].
4.5. Dia 5 — IoT, IoRT, Prototipagem com Arduino e Pds-teste

O encerramento focou em tecnologias conectadas, com a construcdo de prototipos usando
Arduino, sensores e potencidmetros. Fundamentos de eletronica foram introduzidos via
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analogia hidraulica para facilitar a compreensao de conceitos abstratos de corrente, tensao
e resisténcia elétrica. A pratica avangou para a Internet das Coisas Roboticas (IoRT),
discutindo-se aplicagdes como o uso de wearables na gestdo escolar e o refor¢co ao
pensamento computacional. A Figura 4 registra os participantes trabalhando na
montagem dos kits de Arduino e sensores, construindo seus primeiros prototipos.

Figura 4. Montagem de protétipos fisicos utilizando kits de Arduino e sensores.

Ao final, a aplicagdo do pos-teste revelou avangos significativos na familiaridade
com tecnologias exponenciais € um aumento expressivo na confianga docente para
explora-las no ensino.

5. Resultados e Discussao

Os dados apresentados nesta se¢do integram os resultados do pré e pds-testes com a
analise interpretativa a luz da literatura, permitindo compreender ndo apenas a evolugao
técnica dos docentes, mas também os sentidos pedagdgicos atribuidos as tecnologias
exploradas durante o hootcamp. Cabe destacar que os pré e pos-testes foram aplicados
por meio de questionarios online e apresentaram estrutura equivalente, com o mesmo
nimero de questdes e a mesma combinagdo de itens qualitativos e quantitativos,
permitindo a comparacao direta das escalas de familiaridade respondidas antes e depois
da formacao.

5.1. Familiaridade prévia com ferramentas digitais e suas implica¢oes

O pré-teste revelou um cendrio heterogéneo quanto ao dominio de ferramentas digitais.
Embora Google Documentos, Apresentagoes e Formularios fossem utilizados pela
maioria, ainda havia docentes com uso limitado ou desconhecimento de recursos
essenciais. O Google Planilhas emergiu como a maior dificuldade, especialmente em
tarefas envolvendo organizacdo de dados e formulas. Essa distribuigdo heterogénea ¢
detalhada no Grafico 1, que compara os niveis de familiaridade declarados pelos
participantes com cada ferramenta digital antes da intervengao.
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Comparagéo do Nivel de Familiaridade/Uso com Ferramentas Digitais
10
8

6

Numero de Respostas

Canva ChatGPT/IA  Google Docs Google Forms Google Sheets Google Slides
Generativa

Ferramenta

B Nao conhego Uso pouco M Uso com bastante frequéncia [ Conhego, mas nunca usei

Grafico 1. Comparacao do nivel de familiaridade e uso dos docentes com
ferramentas digitais antes da formacao

Essa heterogeneidade confirma achados da literatura, que apontam que o
letramento digital basico esta disseminado entre docentes, mas o dominio avangado,
especialmente relacionado a dados e automacao, permanece limitado [Santos et al., 2025].
A baixa familiaridade com recursos analiticos explica por que muitos professores evitam
atividades pedagdgicas que envolvem planilhas, limitando seu potencial para avaliagdo,
monitoramento ¢ planejamento escolar.

Quanto a IA generativa, o grupo se dividia entre usudrios frequentes e docentes
que “conheciam, mas nunca tinham utilizado”. O mesmo ocorreu com o Canva: embora
amplamente conhecido, seus recursos de A eram praticamente inéditos para a maioria.
Isso reforga diagndsticos recentes que destacam a desigualdade na incorporagdo da IA a
pratica docente e a necessidade de formacdes que ampliem o dominio e a criticidade de
uso [Pacheco et al., 2024].

5.2. Baixa familiaridade com tecnologias emergentes/exponenciais e a lacuna
formativa estrutural

Os dados mostraram que os professores possuiam conhecimento muito limitado sobre
IoT, IoD, IoRT e metaverso. A maior parte relatou ter apenas “ouvido falar”, enquanto
cerca de 20% a 30% nunca havia tido contato com esses conceitos; apenas um ou dois
participantes declararam uso frequente. Esses indices evidenciam essa lacuna formativa
estrutural em relacdo ao nivel de conhecimento prévio dos docentes.

Os resultados dialogam com a literatura que aponta que tecnologias emergentes e
exponenciais ainda estdo distantes das rotinas docentes e raramente integram formagdes
continuadas [Coelho et al., 2025]. Essa lacuna estrutural explica em grande parte a
inseguranga relatada no pré-teste e refor¢a a importancia de oportunidades praticas para
desconstruir a percep¢ao de complexidade dessas tecnologias.

5.3. Evolu¢do no dominio das ferramentas e a aprendizagem experiencial

O pos-teste registrou avangos expressivos no dominio de ferramentas digitais e
emergentes, evidenciando o impacto da abordagem experiencial adotada no bootcamp.

5.3.1 Google Workspace
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Os docentes relataram maior autonomia na criagdo de apresentacdes, na organizagdo de
atividades avaliativas e na elaboragdo de formularios. O Google Formularios,
anteriormente percebido como pouco dominado, tornou-se um dos pontos fortes apds a
formacao.

Esse movimento confirma que formacdes praticas contribuem para transformar
ferramentas subutilizadas em recursos pedagogicos de alto valor, como apontam estudos
sobre integragdo tecnoldgica em contexto escolar [Ernandes et al., 2024].

5.3.2 Canva e 1A generativa

A descoberta dos recursos de IA do Canva e a evolugdao na elaboracdo de prompts
(ChatGPT, Gemini, DeepSeek) ampliaram significativamente a capacidade de produzir
materiais pedagdgicos criativos e eficientes. Muitos docentes relataram que nunca haviam
explorado tais ferramentas antes.

Esse resultado corrobora com Pacheco et al. (2024), que defendem que a
criticidade e o dominio de IA generativa emergem especialmente quando o professor
experimenta diferentes modelos € compara respostas.

5.3.3 IoT, IoD, IoRT e robotica

As notas atribuidas a esses modulos variaram entre 5 ¢ 7 (em uma escala de 1 a 7, na qual
1 indica 'nenhum aprendizado' e 7 'aprendizado total'). Esses indices indicam um alto
nivel de apropriacdo e demonstram a homogeneidade do desempenho do grupo em cada
tecnologia explorada. Os relatos destacaram a compreensao sobre sensores, montagem de
circuitos e pilotagem de drones, conhecimentos antes considerados 'distantes'.

A evolugdo esté alinhada aos achados de Coelho et al. (2025), que afirmam que
metodologias imersivas com tecnologias exponenciais aumentam engajamento €
confianga docente, sobretudo quando a pratica ocorre antes da teoria conceitual.

5.4. Transformacao do papel docente: do usuario ao mediador tecnolégico

A andlise qualitativa das respostas revela uma mudanga significativa na identidade
profissional dos participantes. Eles passaram de um uso superficial ou reativo das
tecnologias para uma postura critica e intencional, elaborando prompts estruturados,
avaliando limita¢des de modelos de IA e reconhecendo possibilidades pedagogicas de
sensores, planilhas e drones.

Esse movimento confirma a perspectiva de Silva e Andrade (2023), segundo a
qual a Educagdo 5.0 exige docentes que atuem como mediadores tecnoldgicos, capazes
de interpretar, contextualizar e transformar tecnologias em experiéncias de aprendizagem.

5.5. Potencial pedagogico percebido e desafios futuros

Os professores identificaram diversas possibilidades de aplicagdo, incluindo o uso de 1A
para planejamento e criacdo de avaliagdes, o emprego de formuldrios e planilhas na
analise de dados, a integragdao de drones em disciplinas como geografia e matematica,
além do desenvolvimento de prototipos com sensores € materiais gamificados. Essas
percepgoes alinham-se as competéncias gerais da BNCC relativas a cultura digital e ao
pensamento computacional [Brasil, 2022]. Entretanto, persistiram desafios como o tempo
reduzido para aprofundamento, dificuldades iniciais com hardware e a diferenca de ritmo
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entre os participantes. Tais obstaculos sdo comuns em formagdes intensivas e reforcam a
necessidade de a¢des continuadas para a consolidagdo desses aprendizados.

5.6. Avaliagao geral da formacao

As notas atribuidas a avaliagdo da realizacao do bootcamp pela equipe variaram entre 8 e
10 (em uma escala de 1 a 10, na qual 1 corresponde a ‘totalmente insatisfeito’ e 10 a
‘totalmente satisfeito'), sendo 10 o valor mais frequente. Os participantes elogiaram a
didatica, a clareza das explicagdes e a abordagem pratica.

No que tange aos pontos negativos e melhorias, a analise qualitativa revelou que
o principal desafio foi a restricdo temporal. A maioria dos docentes apontou que a carga
horaria foi insuficiente para aprofundar temas de maior complexidade técnica, como a
montagem de circuitos de [oT e robdtica, gerando a percepgao de que o curso foi "curto"
diante da densidade do contetido. Houve também apontamentos isolados referentes a
logistica, citando a dificuldade de realizar a formacao durante o periodo de recesso escolar
e o deslocamento até a universidade como barreiras. Ainda assim, o pedido recorrente por
“mais dias de formagdo” reforca o elevado engajamento ¢ a motivagao do grupo.

Essas percepc¢des indicam que a formacao reduziu lacunas tecnoldgicas, ampliou
repertdrios pedagdgicos e fortaleceu a confianca docente, impactos diretamente alinhados
as demandas contemporaneas da Educagao 5.0.

6. Consideracoes Finais

O “Bootcamp Manna Férias das Feras — Edicdo Docentes” demonstrou que formacgdes
imersivas e centradas na pratica geram avangos significativos nas competéncias digitais
de professores da rede publica. Os resultados evidenciam que essa abordagem fortalece a
autonomia docente e a integracdo critica de tecnologias emergentes, potencializando
praticas alinhadas a Educacao 5.0.

Contudo, a demanda por maior carga horéaria e aprofundamento confirma que
Iniciativas pontuais sdo insuficientes diante do ritmo das transformagdes tecnologicas,
reforcando a necessidade de programas permanentes e articulados ao cotidiano escolar.
Nesse sentido, o ecossistema Manna ja oferece trilhas de continuidade a essa experiéncia
por meio de seus programas de residéncia'’: o Manna BRAx, que aprofunda a formagio
docente em tecnologias exponenciais € Educacao 5.0 ao longo de microcredenciais que
articulam mentorias online e bootcamps presenciais nas proprias escolas dos residentes,
e o Manna Champion CHIP, voltado a capacitacdo em microeletronica e sobre chips.

O modelo, relatado neste trabalho, de uma formagao imersiva de curta duragao,
realizada estrategicamente durante o recesso escolar, mostrou-se um caminho eficaz e
replicavel: ao ocupar as 'férias das feras' sem concorrer com as demandas do periodo
letivo, o bootcamp viabilizou uma imersao que dificilmente encontraria espaco na rotina
docente, funcionando como porta de entrada acessivel para jornadas formativas mais
longas. Nessa perspectiva, formatos breves e imersivos e programas permanentes nao se
opdem, mas se complementam, reduzindo desigualdades digitais e fortalecendo o papel
do professor como mediador tecnolégico. Expandir esse formato para outras redes
representa uma oportunidade estratégica para consolidar uma educa¢@o mais inclusiva e
preparada para os desafios do século XXI.

13Disponivel em: https://residencia.manna.team/
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