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Sobre o Curso MAPEAR

—— VISAO GERAL

O que é o Curso MAPEAR? N

O Curso MAPEAR ¢ uma formagao continuada destinada a professores da

Educagao Bésica que desejam integrar o Pensamento Computacional (PC)
e a Robética Educacional (RE) as suas préticas pedagdgicas, independente-
mente da drea de atuacao ou do nivel de familiaridade com tecnologia.

A sigla MAPEAR sintetiza a proposta formativa:

\ J
Letra Palavra Significado

M Motivar Despertar o interesse por novas formas de ensinar
e aprender

A Aprender Construir conhecimentos sélidos em PC e RE

P Planejar Estruturar projetos e sequéncias didaticas eficazes

E Ezecutar Aplicar e vivenciar praticas com mediacao ativa

A Avaliar Mensurar competéncias de forma formativa e
reflexiva

R Replicar Compartilhar experiéncias e disseminar praticas
inovadoras
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Estrutura Geral

IFBA

# Mobdulo Carga Foco principal
1 Fundamentos do PC e RE 8h Conceitos, pilares, BNCC,
cultura maker
2 Ferramentas e Atividades 8h Ecossistema digital, atividades
Desplugadas sem tecnologia
3 Planejamento e Mediacao 8h Arcabougco MAPEAR,
Ativa protocolos, reflexao
4 Avaliacao de Competéncias 6h Rubricas, matrizes, feedback,
autoavaliagao
5  Projeto Integrador 8h Aplicacao completa e
compartilhamento
Total 38h

Publico-Alvo e Pré-Requisitos

Este curso destina-se a professores da Educacao Basica de qualquer area do conheci-

mento. Nao sao exigidos conhecimentos prévios em programacao, robdtica ou

ciéncia da computacao. O tnico requisito é disposi¢cao para aprender, experimentar e

colaborar.

Fundamentos Tedricos

O curso articula trés grandes correntes tedrico-metodolégicas:

» Construcionismo (Seymour Papert, 1980) aprendemos melhor construindo algo

significativo.

» Pensamento Computacional (Jeannette Wing, 2006) habilidades de decompo-

sicao, abstracao, padroes e algoritmos aplicaveis a qualquer dominio.

» Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)

blema real, produto publico.

protagonismo estudantil, pro-
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1 Fundamentos do Pensamento Computacional

<Carga Horaria: 8 horas >

__ MODULO 1

1.1 Apresentagao do Mddulo

Moébédulo 1 Fundamentos do PC e da Robdtica Educacional

Este médulo introdutoério apresenta os fundamentos do Pensamento Compu-
tacional (PC) e da Robética Educacional (RE) como competéncias essen-
ciais para a formagao integral dos estudantes na Educacao Basica.

O contetudo foi estruturado para promover aprendizado progressivo, baseado
em metodologias ativas, cultura maker, construcionismo e gamificacao
abordagens que valorizam a experimentacao, a resolugao de problemas, a criati-

vidade e o protagonismo do aluno.

g J

[ Ob jetivos Gerais

« Compreender os fundamentos tedricos e pedagogicos do Pensamento Compu-
tacional e da Robdética Educacional.

» Identificar as competéncias cognitivas, digitais e socioemocionais desenvolvidas
por meio dessas abordagens.

« Aplicar metodologias ativas e préticas desplugadas no ensino de PC e RE na
Educagao Basica.

« Planejar atividades interdisciplinares que integrem raciocinio logico, criativi-

dade, cooperagao e resolucao de problemas.

1.2 Introducao ao Pensamento Computacional

— Unidade: 3h
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Objetivos da Unidade

« Compreender o conceito, a historia e as dimensoes do Pensamento Computa-
cional.

« Identificar a importancia do PC na BNCC e na formacao integral do estudante.

« Relacionar o PC com metodologias ativas, cultura maker e inovagdo pedagé-
gica.

« Reconhecer como o PC se articula com as competéncias socioemocionais e

digitais.

- J

Contetidos

« Definicao e histérico do Pensamento Computacional.

» As quatro dimensoes fundamentais: decomposicao, reconhecimento de padroes,
abstragao e algoritmos.

« Relagdo do PC com a criatividade, a colaboragao e a resolugdao de problemas.

« Inser¢ao do PC na BNCC como competéncia transversal.

» Pensamento Computacional e inteligéncia artificial: panorama contemporaneo.

« PC além da sala de aula: cidadania digital e letramento computacional.

Desenvolvimento

O Pensamento Computacional ¢ uma forma de pensar que utiliza principios da cién-
cia da computacao para compreender e resolver problemas de maneira légica, criativa e
eficiente. De acordo com Jeannette Wing (2006), pensar computacionalmente nao
significa apenas programar, mas também pensar como um cientista da computagdo:

decompor problemas, identificar padroes, abstrair informacoes e criar algoritmos.

Essas habilidades podem ser aplicadas em qualquer area do conhecimento e desenvol-
vem competéncias cognitivas e socioemocionais fundamentais, como raciocinio logico,
persisténcia, colaboracao e pensamento critico. A BNCC reconhece o PC como com-
peténcia geral da educagao contemporanea, incentivando sua integracao transversal

entre os diferentes componentes curriculares.

Perspectiva histérica: O termo computational thinking foi cunhado por Wing
(2006), mas as raizes do pensamento algoritmico remontam a Ada Lovelace (século
XIX) e aos trabalhos de Alan Turing e de George Pdlya sobre a resolugao de

problemas.

PC e a BNCC A Base Nacional Comum Curricular prevé explicitamente o desen-

volvimento de competéncias digitais e computacionais em todos os niveis da Educacgao
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Basica:

o Competéncia Geral 5: cultura digital, uso critico e criativo de tecnologias.

o Competéncia Geral 2: pensamento cientifico, critico e criativo.

o Area de Matemdtica: raciocinio algoritmico, 16gico e proporcional.

Atividades

1.

w0

Dinadmica desplugada: Resolver um desafio cotidiano (organizar um evento
ou planejar uma viagem) utilizando explicitamente as quatro dimensoes do
PC: decomponha o problema, identifique padroes, abstraia o essencial e es-
creva um algoritmo.

Discussao guiada: Identificar situagoes escolares em que o PC ja esta pre-
sente de forma implicita (leitura de textos, interpretacao de graficos, resolucao
de problemas matematicos).

Mapa conceitual coletivo: Cada grupo apresenta conexoes entre o PC e

sua disciplina de atuacao Lingua Portuguesa, Ciéncias, Matematica, Artes

ete.
|. Pesquisa contextualizada: Levantar exemplos de uso do PC no cotidiano
da escola e da comunidade, identificando possiveis projetos interdisciplinares.
Reflexao

Como o Pensamento Computacional pode transformar a forma como os meus

alunos aprendem a minha disciplina? Quais barreiras eu precisaria superar para

iniciar essa integragdo?

1.3

As Quatro Dimensoées do PC

— Unidade: 4h

Objetivos da Unidade

Desenvolver habilidades praticas de decomposicao, reconhecimento de padroes,
abstracao e pensamento algoritmico.

Aplicar essas dimensoes a problemas praticos e interdisciplinares.
Compreender a importancia da simplificacao e da modelagem no raciocinio
logico.

Criar sequéncias de atividades que explorem cada dimensao de forma inte-

6
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- |

Contetidos

« Decomposi¢ao: divisao de problemas complexos em partes gerenciaveis.

« Reconhecimento de padroes: identificacao de regularidades e estruturas recor-

rentes.
» Abstracao: modelagem e filtragem de informacoes relevantes.

« Algoritmos: sequéncias légicas, estruturas de controle e representacoes grafi-

cas.

« Integracao entre as quatro dimensoes em projetos reais.

Desenvolvimento

As quatro dimensoes do PC formam um ciclo integrado de resolucao de problemas:

Dimensao Definicao Exemplos pedagoégicos

Decomposicao Dividir um problema Dividir a produgao de um
grande em partes menores texto em etapas: tema,

e mais simples de resolver.  pesquisa, rascunho, revisao,

publicacao.
Reconhec. de Identificar semelhancas, Perceber que verbos
Padroes regularidades e repetigcoes irregulares seguem
entre situagoes. sub-padroes; identificar

estruturas repetitivas em

narrativas.

Abstracao Filtrar informagoes Criar um mapa conceitual;
irrelevantes e criar modelos representar processos

simplificados do problema.  histéricos em linha do tempo.

Algoritmos Sequéncias ordenadas de Receita culinaria, roteiro de
passos que levam a solugdo  experimento cientifico,

de um problema. instrugoes de montagem.

Dica metodoldégica: Apresente as dimensoes de forma integrada, nao sequenci-
almente. Um problema real mobiliza todas as quatro dimensoes simultaneamente.

Apresenta-las separadas é uma estratégia de ensino, nao um reflexo da realidade
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cognitiva.

Algoritmos: aprofundamento

Os algoritmos podem ser representados de trés formas complementares:

1. Linguagem natural descrigao em texto dos passos sequenciais.

(N}

Fluxograma representagao visual com simbolos padronizados (retdngulos para

agoes, losangos para decisoes).

3. Pseudocdédigo linguagem semiformal que antecede a programagao real.

As estruturas fundamentais de controle sdo: sequéncia (passo a passo), repetigao

(loops) e selegao (condicionais if/else). Esses conceitos aparecem implicitamente em

miusicas, receitas, instrugoes de montagem e rotinas escolares.

Atividades

1.

DO

Decomposicao culinaria: Decompor uma receita em etapas e subetapas,
identificar ingredientes e equipamentos como recursos, e criar um algoritmo
textual.

Desafio de padrées: Observar padroes em musicas (estrutura verso-refrao),
figuras geométricas (sequéncias de Fibonacci) ou textos (estrutura de para-

grafos).

. Jogo de abstracao: Em grupos, representar a estrutura da cidade usando

apenas simbolos (mapa, diagrama, fluxograma) sem imagens realistas. Dis-

cutir quais informagoes foram omitidas e por qué.

|. Rob6 humano: Um aluno escreve um algoritmo (sem usar palavras ambi-
guas) e outro o executa literalmente. Discutir os erros como uma oportunidade
de depuracao (debugging).

5. Fluxograma interdisciplinar: Criar um fluxograma que represente um
processo da disciplina de atuagado do professor (ciclo da dgua, fotossintese,
fluxo de produgao de um texto).

Reflexao

Qual dimensdo do PC eu jd trabalho, mesmo sem perceber, nas minhas aulas? De

que forma posso tornd-la mais explicita para os alunos, promovendo um aprendi-

zado mais consciente?

IFBA
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1.4 Robodtica Educacional e Cultura Maker

— Unidade: 1h

Objetivos da Unidade

( N
« Compreender os fundamentos tedricos e praticos da Robdtica Educacional.

« Explorar o uso de kits, materiais reciclaveis e recursos digitais em projetos de
RE.
« Integrar RE e PC por meio da cultura maker e do construcionismo.

« Identificar possibilidades de aplicagao da RE em diferentes contextos escolares

e socioecondmicos.
| J

Contetidos

« Construcionismo de Seymour Papert e a aprendizagem por construcao.

« Fundamentos da Robdtica Educacional: sensores, atuadores e logica de con-
trole.

« Cultura maker: o movimento "faga vocé mesmo'na educagao.

» Kits educacionais: LEGO Mindstorms, Arduino, Micro:bit, materiais recicla-
veis.

« Robdtica low-cost: solugoes criativas para escolas com infraestrutura limitada.

« Competigdes de robdtica como estratégia de motivagao e aprendizagem.

Desenvolvimento

A Robdtica Educacional é uma abordagem pedagbgica que utiliza robds, sensores
e sistemas automatizados para desenvolver o raciocinio légico, a criatividade e o tra-
balho em equipe. Baseia-se no construcionismo de Seymour Papert, segundo o qual

aprendemos melhor quando construimos algo significativo e compartilhavel.

A cultura maker reforca essa visao ao incentivar estudantes a criar, experimentar
e aprender com os erros superando a passividade consumidora e desenvolvendo o

protagonismo criativo.

9
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Recurso Nivel Potencial pedagdégico
Sucata e Fundamental I e 11 Motricidade, criatividade,
reciclaveis sustentabilidade
Scratch/Blockly  Fund. II e Médio Loégica de programacao,

histérias digitais

Micro:bit Fund. II e Médio Sensores, 0T, projetos de
monitoramento

Arduino Ensino Médio Automacgao, prototipagem,
STEAM

Tinkercad Fund. II e Médio Simulagao 3D e circuitos

sem componentes fisicos

IFBA

[ Atividades

1. Prototipagem maker: Em grupos, construir um rob6 simples com caixas,

rolos de papel, elasticos e palitos. O protétipo deve cumprir uma funcao
especifica (ex: seguir uma linha, empurrar um objeto, transportar uma carga
leve).

. Exploragao de simuladores: Navegar pelo Tinkercad Circuits e criar um
circuito basico com um LED e um sensor de distancia sem cédigo, apenas

arrastando blocos.

3. Projeto maker social: Em grupos, identificar um problema real da escola

ou da comunidade e propor um protétipo tecnoldgico simples como solugao.

Apresentar a turma, usando a metodologia elevator pitch, em 2 minutos.

1.5 Encerramento do Mddulo 1

Sintese do Mddulo 1

criativa, significativa e colaborativa.

Conceitos-chave consolidados:

« O PC como competéncia transversal prevista na BNCC.

« A RE como concretizacao do PC em projetos fisicos e digitais.

10

O Pensamento Computacional e a Robdtica Educacional, integrados a metodo-

logias ativas e a gamificacao, transformam a aprendizagem em uma experiéncia

« As quatro dimensoes do PC: decomposicao, padroes, abstragio, algoritmos.
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« A cultura maker como postura pedagogica professores e alunos como criado-
res.
Produto do médulo: Mapa conceitual individual que conecte o PC a disciplina

de atuacgao do professor, com pelo menos trés propostas concretas de atividade.

11
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2 Ferramentas Digitais e Atividades Desplugadas

<Carga Horaria: 8 horas >

__ MODULO 2

2.1 Apresentacao do Mdédulo

Moédulo 2 Ferramentas Digitais e Atividades Desplugadas

O Mobdulo 2 amplia os fundamentos do PC e introduz o uso de ferramentas
digitais, de atividades desplugadas e de principios basicos da Robotica Educa-
cional. O objetivo é capacitar professores para escolher, planejar e aplicar
estratégias que desenvolvam o PC de forma acessivel, criativa e contextualizada
mesmo em escolas com limitagoes tecnologicas.

A abordagem adota o principio da aprendizagem ativa, enfatizando o papel
do docente como mediador e designer de experiéncias educacionais que integram

tecnologia, jogo e colaboracao.
. y,

( Competéncias do Mdédulo

« Selecionar e aplicar ferramentas digitais para o desenvolvimento do PC com
critério pedagogico.

« Elaborar atividades desplugadas que estimulem o raciocinio légico e a criativi-
dade.

« Integrar os principios basicos da Robdtica Educacional as praticas escolares.

« Planejar trilhas de aprendizagem hibridas e progressivas.

« Desenvolver autonomia docente na curadoria de recursos tecnologicos.

2.2 Ecossistema de Ferramentas Digitais

— Unidade: 2h

12
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Objetivos da Unidade

Identificar ferramentas digitais adequadas a diferentes niveis e contextos esco-

lares.
Reconhecer limitacoes, potencialidades e critérios de escolha pedagogica.
Desenvolver critérios de curadoria para selecao de recursos digitais.

Explorar recursos que apoiam a aprendizagem de PC e de RE com foco na

inclusao.

Contetidos

Ferramentas de programagao em blocos: Scratch, Blockly, MakeCode.

Introdugao & programagcao em texto: Python e ambientes online (Repl.it, Go-
ogle Colab).

Simuladores e microcontroladores educacionais: Micro:bit, Arduino, Tinker-

cad.

Plataformas de trilhas de aprendizagem: Code.org, Khan Academy, CS Un-
plugged.

Inteligéncia Artificial generativa na educacao: usos éticos e criticos.

Critérios de acessibilidade e de inclusao digital na escolha de ferramentas.

Desenvolvimento

O professor deve avaliar cada ferramenta segundo quatro critérios fundamentais:

. Objetivo pedagégico o que o aluno deve desenvolver? (légica, criatividade,

colaboragao)

. Infraestrutura disponivel ha computadores, tablets, internet estavel?

Complexidade da ferramenta exige programacao avancada ou pode ser usada

com blocos visuais?

Inclusao e acessibilidade todos os alunos conseguem participar, incluindo aque-

les com deficiéncia?

13
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Ferramenta Faixa Internet Potencial principal
etaria

Scratch 8-14 anos  Sim/Nao Histérias interativas, jogos,
animacoes

MakeCode 10+ anos Sim Programacao de Micro:bit e
simuladores

Code.org 5—18 anos Sim Trilhas guiadas, hora do
codigo

Python 14+ anos Sim Loégica textual, ciéncia de

(Colab) dados

Tinkercad 10+ anos Sim Circuitos e modelagem 3D
sem hardware

CS Todos Nao Atividades sem computador

Unplugged

Sobre TA generativa na sala de aula: Ferramentas como chatbots e geradores

de imagens podem ser usadas criticamente para desenvolver o PC peca aos alunos

que escrevam prompts precisos, avaliem as respostas e identifiquem vieses. Isso é

abstragao e pensamento algoritmico em agao.

Atividade Pratica

Curadoria Pedagégica de Ferramentas: Em grupos de trés, elaborar um

roteiro de curadoria de trés ferramentas digitais para um nivel escolar especifico.

O roteiro deve incluir:

o Infraestrutura minima necessaria.

Aplicabilidade pedagdgica e conexao com o PC.

« Potencial inclusivo e grau de acessibilidade.

« Custo (gratuito, freemium, pago) e disponibilidade offline.

« Uma proposta concreta de uso em sala de aula.

Apresentar a turma em formato de pitch de 5 minutos.

14
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2.3

Atividades Desplugadas de PC

— Unidade: 3h

Objetivos da Unidade

Vs

.

Planejar e aplicar atividades de PC sem uso de computadores.

Desenvolver o raciocinio légico e a colaboragao por meio de jogos e dindmicas
corporais.

Adaptar as atividades a diferentes faixas etéarias, contextos e necessidades edu-

cacionais especiais.

Construir sequéncias didaticas desplugadas conectadas ao curriculo.

Contetidos

Fundamentos das atividades desplugadas: origem, objetivos e principios.
Relagao entre as atividades desplugadas e as quatro dimensoes do PC.
Jogos e dinamicas corporais que representam processos computacionais.

Materiais de baixo custo: cartoes, tabuleiros, setas, papéis coloridos, fita no

chao.
Planejamento de sequéncias didaticas desplugadas alinhadas a BNCC.

Adaptagdes para a educagao inclusiva e para contextos de alta vulnerabilidade.

Desenvolvimento

As atividades desplugadas permitem desenvolver as mesmas habilidades que a pro-

gramacao digital ldégica, abstracao, e resolucao de problemas usando apenas papel,

objetos e imaginagao. Sao essenciais para:

Democratizar o acesso ao PC nas escolas sem infraestrutura digital.

o Desenvolver habilidades concretas antes de introduzir o ambiente virtual.

« Promover a colaboracao e a comunica¢ao em grupos heterogéneos.

« Tornar conceitos abstratos tangiveis por meio da experiéncia corporal.
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Dimensao Atividade desplugada Variagoes e adaptacgoes
do PC
Decomposicao Dividir a producao de Producao de texto,
um lanche em etapas e experimento cientifico,
subetapas construcao de maquete
Padroes Jogo de sequéncias Sequéncias musicais, padroes

corporais (palma, bater ~ em cerdmica indigena,

no joelho, pé) estruturas de texto

Abstracao Representar a escola em  Mapa conceitual, linha do

um mapa usando apenas tempo, diagrama de Venn

simbolos

Algoritmos '"Rob6 humano": um Desenhar uma figura, montar
aluno executa um origami, preparar um
literalmente as sanduiche

instrugoes do outro

Atividade Pratica

Projeto de Atividade Desplugada: Cada professor cria e testa uma atividade

desplugada original baseada em um pilar do PC, incluindo:

Titulo e dimensao do PC trabalhada.

Faixa etaria e niimero de participantes.
Objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis.
Materiais necessarios e custo estimado.

Passo a passo da atividade (algoritmo da aula).
Critérios de avaliacao formativa.

Possibilidades de adaptagao para alunos com NEE.

Testar a atividade em duplas no préprio grupo de formagao.

2.4

Trilhas Digitais Guiadas e RE

— Unidade: 3h

16
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Objetivos da Unidade

N
« Planejar trilhas digitais que promovam aprendizagem progressiva e personali-

zada.

» Compreender os principios basicos da Robdética Educacional aplicados a con-
textos reais.

» Relacionar roboética, PC e metodologias ativas em sequéncias hibridas.

» Integrar atividades desplugadas e digitais em percursos de aprendizagem coe-

rentes.
N\ J

Desenvolvimento

Uma trilha digital guiada organiza o percurso do aluno em niveis progressivos de
desafio. Ela pode combinar atividades desplugadas com praticas em ambientes digitais,

formando uma sequéncia hibrida estruturada em trés momentos:

1. Desplugado construir o conceito sem tecnologia, com énfase na experiéncia
corporal.

2. Semi-digital usar ferramentas de blocos visuais para representar o conceito.

3. Digital avangado implementar o conceito em linguagem textual ou em hardware

real.

Trilhas personalizadas: Plataformas como Code.org permitem que o aluno
avance no seu proprio ritmo. O professor pode usar o painel de acompanhamento
para identificar quem precisa de suporte e quem pode avancar para desafios adi-

cionais personalizando o atendimento sem sobrecarregar a turma.

Atividade Pratica

Canvas de Trilha de Aprendizagem: Criar uma trilha de aprendizagem que
integre uma atividade desplugada e outra digital, com foco em um conceito do
PC. O plano deve conter:

» Titulo da trilha e conceito central do PC.

» Objetivos de aprendizagem por etapa.

« Sequéncia de 3 a 5 atividades em ordem crescente de complexidade.
» Ferramentas e materiais necessarios em cada etapa.

« Critérios de avaliacao e indicadores de progresso.

» Possibilidades de adaptacao a diferentes contextos escolares.
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2.5 Encerramento do Médulo 2

Sintese do Mdédulo 2 N

O Moédulo 2 demonstrou que o Pensamento Computacional pode ser ensinado

de forma acessivel, interdisciplinar e criativa com ou sem o uso de tecnologias
avancadas.
Conceitos-chave consolidados:

« Critérios pedagogicos para selecao de ferramentas digitais.

« Atividades desplugadas como instrumento de equidade e inclusao.

» Trilhas hibridas que combinam experiéncias concretas e digitais.

« Robodtica Educacional como concretizagao do PC.
Produto do médulo: Portfélio com uma atividade desplugada planejada e
um canvas de trilha de aprendizagem, ambos prontos para aplicagdo em sala de

aula.
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3 Planejamento de Projetos com Mediacao Ativa e
RE

<Carga Horaria: 8 horas >

___ MODULO 3

3.1 Apresentacao do Médulo

Moédulo 3 Planejamento de Projetos com Mediagao Ativa

O Modulo 3 integra a sequéncia formativa, sucedendo os Mdédulos 1 e 2. En-
quanto os médulos anteriores introduziram os fundamentos conceituais e as pra-
ticas iniciais do PC e da RE, este mdédulo aprofunda o processo de motivar,
planejar, conduzir e refletir sobre projetos educacionais integradores.

O percurso consolida o uso do Arcabougo Pedagégico MAPEAR, articu-
lando as etapas de planejamento, execucao e reflexao em sala de aula, favore-

cendo uma abordagem investigativa, criativa e colaborativa.

3.2 O Arcabouco MAPEAR para Projetos

— Unidade: 2h

Objetivos da Unidade

r B
» Aplicar a metodologia MAPEAR como estrutura para projetos interdisciplina-

res.

« Organizar objetivos, critérios e resultados esperados de forma clara e pratica.

» Relacionar o processo de planejamento a BNCC e ao desenvolvimento integral
do aluno.

+ Diferenciar o modelo MAPEAR de outras abordagens de APB (Aprendizagem

Baseada em Projetos).
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Contetidos

« Fundamentos da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP/PBL).
« O modelo MAPEAR: Motivar, Aprender, Planejar, Executar, Avaliar, Repli-

car.

» Problema-motriz: identificacdo de uma questao central mobilizadora.

« Perguntas orientadoras: questoes investigativas que orientam a aprendizagem.

« Critérios de sucesso: parametros mensuraveis para a consecucao dos objetivos.

» Produto publico: resultado visivel, compartilhavel e socialmente relevante.

« Canvas de Projeto Integrador como ferramenta de planejamento.

Desenvolvimento

O modelo MAPEAR apoia professores e estudantes no planejamento estruturado

de projetos. Diferencia-se de abordagens mais abertas de PBL por oferecer um

arcabouco explicito que equilibra autonomia e estrutura:

Etapa Nome

O que acontece nessa etapa

M Motivar
A Aprender
P Planejar
E Executar
A Avaliar

Apresentar o problema-motriz de forma
provocativa. O professor cria uma situacao
de desafio que conecta o contetiido ao mundo

real dos alunos.

Levantar conhecimentos prévios, pesquisar,
explorar ferramentas e construir a base
conceitual necesséaria para resolver o

problema.

Estruturar o projeto: definir perguntas
orientadoras, distribuir tarefas, estimar

recursos e estabelecer cronograma.

Desenvolver o projeto com mediagao ativa
do professor. Registrar processos, testar

hipdteses e iterar sobre prototipos.

Aplicar rubricas, feedback formativo e
autoavaliagdo. Realizar a Reflexao
Estruturada sobre o processo e os

resultados.
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R Replicar Documentar a pratica em formato de
ficha-padrao e compartilhd-la no Banco de
Praticas MAPEAR para que outros

professores possam replica-la.

Problema-motriz eficaz: Um bom problema-motriz é aberto (ndo tem uma
tnica resposta certa), auténtico (conectado ao mundo real dos alunos), mobiliza-
dor (desperta curiosidade e urgéncia) e vidvel (pode ser investigado com os re-
cursos disponiveis). Exemplo: "Como podemos usar tecnologia para avisar nossa

comunidade sobre enchentes?"

Atividades

1. Canvas de Projeto: Construir coletivamente um Canvas de Projeto utili-
zando as seis etapas do MAPEAR. Cada grupo recebe um problema-motriz

real de uma escola parceira e aplica o arcabougo.

2. Andlise comparativa: Comparar dois projetos reais de PC (um planejado
com MAPEAR, outro sem estrutura explicita) e identificar diferencas em

clareza, engajamento e resultados.

3. Definicao de evidéncias: Para cada etapa do projeto planejado, definir co-

letivamente as evidéncias de aprendizagem que indicarao o avanco dos alunos.

3.3 Mediagao Ativa e Protocolos de Sala

— Unidade: 3h

Objetivos da Unidade

N
« Compreender o papel do professor como mediador ativo no processo de apren-

dizagem.

» Aplicar protocolos de sala que favorecam a participacao, o didlogo e a autono-
mia dos estudantes.

« Estabelecer estratégias de acompanhamento e de feedback formativo continuos.

« Gerenciar o tempo e os recursos em projetos interdisciplinares com grupos

heterogéneos.
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Contetidos

« Mediacao ativa: o professor como facilitador e arquiteto de experiéncias.
« Protocolos de interacao: think-pair-share, jigsaw, world café, galeria de ideias.
« Feedback formativo: tipos, timing e formatos de devolutiva.

« Gestao de projetos em sala: kanban, diario de bordo digital, checkpoints se-

manais.
« Lidar com imprevistos: o erro como dado de aprendizagem, nao como falha.

» Diferenciagdo pedagogica: adaptando os desafios a ritmos e perfis distintos.

Desenvolvimento

A mediacao ativa caracteriza-se pela atuacao do professor como facilitador, provo-
cador e apoiador nao mais como unico detentor e transmissor do conhecimento. O

quadro abaixo sintetiza a mudanca de papel:

Papel tradicional Mediador ativo

Expoe conteudo Provoca questionamentos

Corrige erros imediatamente Usa o erro como dado de
aprendizagem

Avalia ao final Avalia continuamente com
feedback

Gerencia o siléncio Gerencia o didlogo produtivo

Define o ritmo tnico Diferencia o atendimento por
necessidade

Protocolo Think-Pair-Share: (1) O professor apresenta uma questao desafia-
dora. (2) Cada aluno pensa individualmente por 2 minutos (Think). (3) Discute
com um parceiro por 3 minutos (Pair). (4) Compartilha com a turma (Share).
Esse protocolo simples aumenta o engajamento e garante que todos reflitam antes

de responder.

Atividades

1. Simulagao de protocolos: Cada grupo vivencia na pratica um protocolo
diferente (Think-Pair-Share, Jigsaw, World Café) e depois avalia: qual seria

mais adequado ao seu contexto de atuacao e por qué?
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2. Feedback estruturado: Em duplas, cada professor apresenta um plano de
aula e recebe feedback usando o protocolo "Brilho e Desafio" (dois pontos

positivos + um ponto de melhoria).

. Plano de mediacao personalizado: Cada professor elabora um protocolo

0,6
o

de mediagao adaptado a sua turma, descrevendo: momento de aplicagao, ma-

terial necessario, forma de registro e critérios de sucesso.

3.4 Reflexao Estruturada

— Unidade: 3h

Objetivos da Unidade

( A
« Aplicar a Reflexdo Estruturada (RE) para consolidar as aprendizagens em

projetos.
« Estimular a metacognicao de alunos e professores.

« Planejar momentos de avaliagdo continua que contemplem diferentes dimen-

soes da experiéncia.

» Documentar reflexdes em formatos multimodais e digitais.

(N

Contetidos

« Definicao, principios e beneficios da Reflexao Estruturada.
« As trés etapas da RE: Descrever Analisar Projetar os préximos passos.

« Formatos de aplicacao: didrios de bordo, rodas de conversa, murais digitais,

podcasts reflexivos.
» Metacognicao: como torna-la explicita no ensino.
« Conexao entre reflexao, avaliagao formativa e competéncias da BNCC.

« Portfélios digitais como instrumento de reflexao longitudinal.

Desenvolvimento

A Reflexao Estruturada transforma atividades em aprendizagens significativas ao
criar um espaco intencional para que alunos e professores parem e pensem sobre o que

pensaram. Suas trés etapas sao:

I. Descrever O que foi feito? O que aconteceu? (narrativa factual)

2. Analisar O que funcionou? O que foi dificil? Por qué? (anélise critica)
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3. Projetar O que faria a diferenga? Qual é o préximo passo? (planejamento

prospectivo)

Atividades

1. Diario de bordo: Cada participante escreve uma entrada de didrio aplicando
as trés etapas da RE a uma aula que ministrou recentemente. Compartilhar
em duplas.

2. Roda de conversa: Discussao guiada sobre os desafios e conquistas viven-
ciados ao longo dos trés modulos. O formador usa perguntas abertas para
aprofundar a analise coletiva.

3. Checklist coletivo: Construcao colaborativa de um checklist de ligoes apren-
didas para orientar futuros projetos uma sintese pratica do conhecimento
tacito do grupo.

4. Portfélio do curso: Cada professor inicia seu portfolio digital reunindo os

produtos dos Modulos 1, 2 e 3, com uma entrada reflexiva sobre sua trajetoria

de aprendizagem até aqui.

3.5 Encerramento do Mdodulo 3

Sintese do Mdédulo 3 N\

O Modulo 3 consolida a etapa de planejamento e reflexdo do percurso formativo.

Conceitos-chave consolidados:
o O Arcabouco MAPEAR como estrutura para projetos interdisciplinares de
PC e RE.

« Mediacao ativa: protocolos, feedback formativo e diferenciagao.

» Reflexdo Estruturada como motor da metacognicao e da melhoria continua.
Produto do mdédulo: Canvas de Projeto Integrador completo + primeira en-

trada do Portfélio Digital com reflexdo sobre a trajetéria formativa.
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4 Estratégias de Avaliacao de Competéncias Com-

putacionais

<Carga Horaria: 6 horas >

__ MODULO 4

4.1 Apresentacao do Mdédulo

Moédulo 4 Avaliacao de Competéncias Computacionais

Este modulo apoia o professor na elaboracao de estratégias avaliativas volta-
das ao desenvolvimento de competéncias em Pensamento Computacional e
Robética Educacional. A avaliacao é compreendida como um processo con-
tinuo e formativo, que fornece subsidios para orientar o ensino e promover
aprendizagens significativas nao como medicao pontual de resultados.

O modulo avanca para o campo da avaliacado por competéncias, com foco
na criacao de matrizes de progressao, rubricas e instrumentos que possibilitem

acompanhar o desenvolvimento integral dos estudantes.

4.2 Matriz de Competéncias e Progressao

— Unidade: 2h

Objetivos da Unidade

- N
« Compreender o conceito e a funcao de uma matriz de competéncias aplicavel

ao PC e a RE.

« Construir uma matriz organizada por niveis de proficiéncia.

« Relacionar competéncias computacionais a evidéncias observaveis de aprendi-

zagem.

« Alinhar a matriz de competéncias as diretrizes da BNCC.
- J

Desenvolvimento

A matriz de competéncias organiza as expectativas de aprendizagem em uma pro-

gressao clara e comunicavel. No contexto do PC e da RE, ela auxilia o professor
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Identificar em que nivel se encontra cada aluno.

Planejar atividades calibradas para os niveis atual e proximo.
« Comunicar as expectativas com transparéncia aos alunos e as familias.

« Documentar as evidéncias de progresso ao longo do tempo.

Exemplo de Matriz Dimensao: Algoritmos

Nivel Descritor de desempenho

Iniciante O aluno identifica e segue um algoritmo simples
apresentado pelo professor, mas ainda comete erros em

sequéncias com mais de cinco passos.

Basico O aluno cria algoritmos textuais simples (sequenciais),
sem estruturas de repeticdo ou condicionais, para resolver

problemas cotidianos.

Intermedia®ialuno cria e representa algoritmos em fluxogramas,
incluindo estruturas de repeticao e condicionais, para

problemas de complexidade média.

Proficient O aluno cria e implementa algoritmos eficientes,
justificando suas escolhas de estrutura e identificando

alternativas de solucao para o mesmo problema.

Atividades
1. Construgao coletiva: Em grupos de quatro, elaborar uma matriz completa
de competéncias do PC (todas as quatro dimensées) com quatro niveis de
proficiéncia. Cada grupo trabalha uma dimensao diferente.

2. Identificacao de evidéncias: Para cada nivel da matriz, descreva duas
evidéncias praticas observaveis em sala de aula que indiquem que o aluno
atingiu esse nivel.

3. Analise comparativa: Comparar a matriz produzida com frameworks inter-
nacionais de referéncia (CSTA K-12 CS Framework, DigComp 2.2) e discutir

convergéncias e lacunas.
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4.3 Instrumentos e Rubricas

— Unidade: 2h

Objetivos da Unidade

IFBA

-

penho.

estudantes.

putacionais.

» Selecionar e aplicar instrumentos de avaliacao adequados as competéncias com-

« Construir rubricas claras e objetivas que expressem critérios e niveis de desem-

« Promover avaliacoes formativas que apoiem o desenvolvimento continuo dos

« Adaptar instrumentos a diferentes contextos, infraestruturas e necessidades

~

| dos alunos.

Desenvolvimento
Instrumento Quando usar O que avalia
Observagao Durante atividades Processo, colaboragao,
direta praticas e desplugadas atitudes

Portfoélio digital

Diario de bordo

Desafio pratico

Autoavaliacao

Avaliacao por

pares

Rubrica

analitica

Ao longo do projeto

Ao final de cada aula

Ao final de cada unidade

Periodicamente

Apébs produgoes

Para produtos e projetos

Progresso, reflexao,

autonomia

Metacognicao,

compreensao

Competéncias técnicas do

pPC

Percepcao de progresso,

honestidade

Colaboracao, comunicacao,

andlise critica

Multiplos critérios

simultaneamente
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Rubrica analitica vs. holistica: A rubrica analitica avalia cada critério sepa-
radamente (mais informativa, mais trabalhosa). A abordagem holistica atribui
um nivel geral ao trabalho como um todo (mais rapida, menos diagnéstica). Para
projetos de PC e RE, prefira a analitica ela revela exatamente quais dimensdes

o aluno precisa desenvolver.

Atividades

1. Criagao de rubrica: Desenvolver uma rubrica analitica para avaliar um
projeto de Robodtica Educacional, contemplando os seguintes critérios: racio-
cinio 16gico, decomposicao do problema, colaboracao, criatividade da solugao
e documentacgao do processo.

2. Calibragao da rubrica: Em grupos, avaliar o mesmo produto (portfélio de
um aluno ficticio) usando a rubrica criada. Comparar os resultados entre os
grupos e discutir divergéncias exercicio de calibragao de avaliadores.

3. Checklist de observagao: Criar um instrumento de observagao para mo-
nitorar habilidades de PC durante atividades desplugadas, com indicadores

bindrios (sim/néo) para facilitar o uso em tempo real.

4.4 Feedback e Autoavaliacao

— Unidade: 2h

Objetivos da Unidade

Vs

(N

» Aplicar estratégias de feedback construtivo, continuo e personalizado.
« Promover a autoavaliagdo como parte essencial do processo de aprendizagem.

» Integrar praticas de feedback e de autoavaliacao a matriz de competéncias.

» Desenvolver a cultura de feedback entre pares na sala de aula.

Desenvolvimento

O feedback eficaz deve ser:

Especifico "Seu algoritmo funciona para o caso geral, mas falha quando o valor

de entrada é zero"é melhor do que "precisa melhorar".

Oportuno dado logo apos a atividade, quando o aluno ainda se lembra do pro-

Cesso.

Orientado para o futuro sugere o préximo passo, nao apenas aponta o erro.
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« Equilibrado reconhece avancos e identifica lacunas.

- Dialégico abre espaco para que o aluno responda, questione e reflita.

A autoavaliagao complementa esse processo ao convidar o aluno a refletir sobre suas
proprias estratégias e resultados, desenvolvendo a metacognigcao consciéncia do proé-

prio aprender.

Atividades

1. Feedback em pares: Utilizando as rubricas criadas na unidade anterior,
cada professor recebe o portfélio de um colega e oferece feedback escrito es-
truturado (Brilho, Desafio, Préximo Passo).

2. Checklist de autoavaliagao: Construir um checklist de autoavaliagao apli-
cavel a projetos de PC e RE, com foco em autonomia, processo e aprendiza-
gens conceituais.

3. Reflexao coletiva: Discussao em roda sobre como o feedback e a autoa-
valiacao transformam a relagdo dos alunos com o erro e com o processo de

aprendizagem.

4.5 Encerramento do Mdédulo 4

Sintese do Médulo 4 ~

O Mobdulo 4 consolidou o papel da avaliagdo como elemento estruturante da

pratica pedagodgica nao como julgamento, mas como biissola formativa.
Conceitos-chave consolidados:
» Matrizes de competéncias como ferramentas de progressao e de planejamento.
« Rubricas analiticas como instrumentos de transparéncia avaliativa.
» Feedback eficaz e autoavaliacdo como motores da metacognicao.
Produto do médulo: Matriz de competéncias de PC + rubrica analitica para

projetos de RE + checklist de autoavaliagao, todos prontos para uso em sala de

aula.
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5 Projeto Integrador e Compartilhamento de Pra-

ticas

<Carga Horaria: 8 horas >

___ MODULO 5

5.1 Apresentacao do Médulo

Moédulo 5 Projeto Integrador e Compartilhamento de Praticas

O Moédulo 5 consolida todo o aprendizado dos médulos anteriores em um Pro-
jeto Integrador, permitindo que o professor aplique e documente estratégias
de ensino de PC e RE em contextos reais de sala de aula.

Enfatiza-se a importancia do compartilhamento de praticas pedagoégicas
por meio de repositorios estruturados o Banco de Praticas MAPEAR. pro-
movendo reflexdo, colaboragao e replicabilidade das atividades para além dos

limites de cada escola.

5.2 Planejamento e Contextualizacao do Projeto

— Unidade: 2h

Objetivos da Unidade

e N
« Planejar um projeto interdisciplinar de PC e RE utilizando o Arcabouco MA-

PEAR.

« Definir o problema-motriz, as perguntas orientadoras, os critérios de sucesso e

o produto publico.

» Relacionar o planejamento as competéncias da BNCC e aos pilares do PC.

« Antecipar desafios de implementacao e planejar estratégias de contingéncia.
- J

Desenvolvimento

O planejamento estruturado garante que os projetos sejam claros, significativos e

viaveis. Nesta etapa, o professor:

1. Define o problema central de forma mobilizadora.
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DO

Formula perguntas orientadoras que guiem a investigacao dos alunos.

Estabelece critérios de sucesso mensuraveis e observaveis.

S o

Planeja um produto publico visivel e socialmente relevante.

Ot

Mapeia os recursos disponiveis e as possiveis limitagoes.

6. Elabora um cronograma realista com checkpoints de acompanhamento.
Atividades

1. Canvas de Projeto Integrador: Construir o canvas completo, respondendo

a todas as etapas do MAPEAR para um projeto real a ser implementado nas

préximas semanas.

2. Antecipacao de desafios: Em grupo, listar os trés principais riscos de

implementacgao e elaborar um plano de contingéncia para cada um.

3. Diario de planejamento: Iniciar o diario de bordo do projeto com a des-

cricao detalhada das etapas, dos recursos e dos desafios previstos.

5.3 Desenvolvimento e Aplicagao do Projeto

— Unidade: 3h

Objetivos da Unidade

( N
« Implementar o projeto com mediacao ativa e registro sistematico.

« Aplicar atividades de PC e RE em contextos reais de sala de aula.
« Registrar processos, avancos e dificuldades para avaliagdo formativa.

« Realizar ajustes iterativos durante a execuc¢do, respondendo as necessidades

dos alunos.
. J

Desenvolvimento

A fase de implementacao exige atengao simultanea a trés dimensoes:

+ Conteido os conceitos de PC e RE estao sendo desenvolvidos conforme plane-
jado?
« Processo os alunos estao colaborando, questionando e iterando ativamente?

« Produto o artefato (fisico ou digital) esta evoluindo de forma consistente?

Checkpoints semanais: Reserve 10 minutos ao final de cada aula para um

checkpoint estruturado: (1) O que avangou? (2) O que esta travado? (3) O que
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precisa ser ajustado? Registrar em um mural, fisico ou digital, visivel a toda a

turma, cria transparéncia e responsabilizacao coletiva.

IFBA

Atividades

L.

W

5.4

Execucao das etapas planejadas: Desenvolvimento do projeto conforme
o Canvas, com checkpoints regulares e registro no diario ou no mural digital.
Observagao de evidéncias: Registro sistematico de evidéncias de aprendi-

zagem usando o checklist de observacao criado no Méodulo 4.

3. Relatorio reflexivo parcial: Ao final da fase de execucao, cada professor

produz um relatério reflexivo de meia pagina respondendo as trés etapas da

Reflexao Estruturada (Descrever, Analisar, Projetar).

Avaliacao, Reflexao e Compartilhamento

— Unidade: 3h

Objetivos da Unidade

Vs

N

Avaliar os resultados do projeto por meio de rubricas, feedback e autoavaliacao.
Consolidar as aprendizagens por meio da Reflexao Estruturada.

Documentar e compartilhar praticas pedagogicas no Banco de Praticas MA-
PEAR.

Apresentar projetos a comunidade educacional em formato de showcase.

~

Contetudos

Aplicacao de rubricas e de feedback formativo ao projeto integrador.
Reflexao Estruturada final: descrever, analisar e planejar os proximos passos.

Ficha-padrao para o Banco de Praticas: contexto, objetivos, passo a passo,

evidéncias, avaliagao e anexos.

Técnicas de apresentacao: PechaKucha (20 slides (E 20 segundos), galeria de

ideias, showcase aberto.

Licenciamento aberto (Creative Commons) e ética no compartilhamento de

materiais.

Construcao de comunidades de pratica: redes de professores que ensinam PC

e RE.
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Atividades e Produtos Finais

1.

o

Avaliagao com rubricas: Aplicacao das rubricas do Médulo 4 aos projetos
integradores. Cada projeto recebe feedback, tanto escrito quanto verbal, de
dois colegas.

Reflexao Estruturada final: Cada professor completa a RE do projeto
como um todo, documentando o processo do inicio ao fim.

Showcase de praticas: Apresentacao dos projetos em formato PechaKucha
ou em galeria cada professor tem 6 minutos para apresentar seu projeto a

turma e aos convidados.

. Publicacao no Banco de Praticas: Preenchimento da ficha-padrao de cada

pratica e publicacao no repositério digital do Banco de Praticas MAPEAR.

Produtos esperados ao final do curso:

v' Projeto integrador implementado, avaliado e documentado.

v' Portfélio digital completo do professor ao longo do curso.

v Pratica pedagogica publicada no Banco de Praticas MAPEAR.

v' Reflexao Estruturada final e plano de continuidade.

v' Matriz de competéncias e rubrica de avaliacdo prontas para uso continuo.
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5.5 Canvas de Projeto Integrador Modelo

CANVAS DE PROJETO INTEGRADOR MAPEAR

Problema- [Questao central do projeto aberta, auténtica,
motriz mobilizadoral

Perguntas [3 a 5 questoes investigativas que guiam a
orientadoras aprendizagem|

Objetivos de

aprendizagem

[Competéncias de PC, RE e BNCC mensuréveis

e observaveis]

Critérios de

sucesso

[Indicadores que mostram que os objetivos foram

atingidos]

Produto publico

[Resultado final: protétipo, aplicativo,

apresentacao, campanha]

Recursos [Materiais, kits, ferramentas digitais, desplugadas,
parcerias]

Etapas do [Sequéncia de atividades, mediagdo ativa,

projeto checkpoints]

Reflexao [Registro de aprendizagens, dificuldades e

Estruturada proximos passos|

Avaliacao [Rubricas, feedback, autoavaliagdo instrumentos
e momentos|

Replicacao [Como outro professor poderia aplicar este

projeto em seu contexto?]
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5.6 Encerramento do Mdédulo 5 e do Curso

Encerramento do Curso MAPEAR N

O Médulo 5 e o Curso MAPEAR chegam ao fim com professores preparados

para:

« Integrar fundamentos, ferramentas, metodologias ativas e estratégias de ava-
liagdo em projetos reais de PC e de RE.

« Desenvolver e implementar projetos interdisciplinares com mediagao ativa e
reflexdo continua.

« Documentar, avaliar e compartilhar praticas pedagodgicas replicaveis no
Banco de Praticas MAPEAR.

« Contribuir para uma comunidade de pratica que fortaleca o ensino de
Pensamento Computacional e de Robdtica Educacional na Educagao Basica

brasileira.

"A melhor forma de ensinar Pensamento Computacional € pensar computacio-
nalmente junto com os alunos decompondo problemas reais, identificando padroes
no caos, abstraindo o essencial e construindo algoritmos de aprendizagem que

possam ser aprimorados a cada iteracao.”

IFBA Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia da Bahia

Prof. Ana Carolina Sokolonski - mapear.sokolonski.com.br
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Apéndice Referéncias e Recursos

—_ REFERENCIAS

Referéncias Fundamentais

« WING, J. M. Computational thinking. Communications of the ACM, v. 49, n.
3, p. 33-35, 2006.

« PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. Basic Books,
1980.

« BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2018.
« SOKOLONSKI, A. C.; FILARDI, V. L. Atividades extensionistas para o

desenvolvimento de raciocinio computacional no ensino médio. Cuadernos de Edu-

cacion y Desarrollo, v. 15, 2023.
« SOKOLONSKI, A. C. Robodtica educacional e pensamento computacional no

ensino médio. In: FEducagdo: reflexoes e experiéncias Vol. 2. Editora Poisson,
2024.

« COSTA, V. S.; SOKOLONSKI, A. C. Ferramenta digital didatica para apoiar

o desenvolvimento do Pensamento Computacional. REIC, v. 23, n. 1, 2025.

Ferramentas e Plataformas

Ferramenta URL

Scratch https://scratch.mit.edu

Code.org https://code.org

MakeCode https://makecode.microbit.org
Tinkercad https://tinkercad.com

CS Unplugged https://csunplugged.org

Google Colab https://colab.research.google.com
VEXcode VR https://vr.vex.com

Banco de Praticas  mapear.sokolonski.com.br

MAPEAR
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