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Sobre este Manual

Este manual descreve todas as funcionalidades da Plataforma MAPEAR, orientando
o cursista desde o primeiro acesso até a emissao do certificado de conclusao. Para

davidas ou sugestoes, entre em contato pela propria plataforma.
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1 Introducao

A Plataforma MAPEAR ¢é um ambiente digital interativo voltado a formagao docente,
com foco no desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) na Educagao Bésica.
Diferentemente de ambientes tradicionais, o MAPEAR integra:

Formacao estruturada em seis trilhas pedagodgicas progressivas;

Oito jogos educativos interativos com 10 fases cada;

Simuladores de robética (Arduino, Micro:bit, Scratch, LEGO Education);

Feedback imediato e trilha adaptativa via Painel de Aprendizagem;

Sistema completo de gamificagao: XP, niveis, badges e estrelas;

Pré-teste e pos-teste diagnodsticos de Pensamento Computacional;

Objetivo do MAPEAR

Painel de acompanhamento para formadores e gestores.

Apoiar o professor na construcao, aplicacao e reflexao sobre praticas pedagdgicas
inovadoras, com o Pensamento Computacional como eixo estruturante. O MAPEAR
transforma a formacao continuada em um ciclo de experimentacao, investigacao e
reflexao pedagdgica.

2 Acesso a Plataforma

O acesso ao sistema ocorre por meio de autenticacao segura (Figura 1).

@B MAPEAR

Bem-vindo(a) cle

rar com Google

rar com GitHub

Figura 1: Tela de login do sistema
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2.1 Formas de Acesso
O usuério pode escolher entre trés métodos de autenticagao:
e Login com conta Google — autenticacao rapida via OAuth;

e Login com GitHub — indicado para usudrios com perfil técnico;

e Cadastro com e-mail e senha — opc¢ao local para quem nao utiliza as redes
acima.

Seguranca

Todos os dados de progresso sao armazenados de forma segura na nuvem (Firebase)

e sincronizados automaticamente. O usudrio pode acessar a plataforma de qualquer
dispositivo e seu histérico sera mantido.

2.2 Primeiro Acesso

No primeiro uso da plataforma, recomenda-se seguir o fluxo:

1. Realizar autenticacao pelo método de sua preferéncia;

2. Definir um apelido (nickname) de até 20 caracteres;

3. Acessar o painel principal e explorar as secoes;

4. Iniciar o Pré-Teste Diagnéstico de PC (Fase 1 do curso);
5. Explorar os jogos educativos para familiarizagao;

6. Iniciar o percurso formativo pela Fase 1.

Importante: o apelido

O apelido (nickname) é exibido publicamente no ranking e nas interagoes sociais. Ele

pode ser alterado a qualquer momento pelo menu do usudrio (icone no canto superior
direito da tela).

3 Visao Geral da Interface

A interface da plataforma foi projetada com foco em usabilidade, navegacao intuitiva,
feedback visual continuo e acompanhamento de progresso em tempo real.



Plataforma MAPEAR — Manual do Usudrio 12 de maio de 2026

I

Plataforma MAPEAR

5865 7 15 =4

Curso de Formagé&io Jogos MAPEAR

Figura 2: Painel principal da Plataforma MAPEAR

3.1 Menu Principal

O menu superior fixo permite acesso rapido as principais funcionalidades:

Secao Descricao

Inicio Painel principal com resumo de progresso

Curso Acesso as 6 fases formativas

Jogos 8 jogos interativos de Pensamento Computacional

Robdtica Simuladores de Arduino, Micro:bit, Scratch e LEGO
Conquistas Badges desbloqueados e estatisticas pessoais
Ranking Placar geral de participantes

A Inicio 2 Curso = Jogos # Robotica M Ranking

Figura 3: Menu principal da plataforma

3.2 Barra Lateral

A barra lateral esquerda auxilia na navegacao pedagdgica dentro do curso:

e Acesso direto as 6 fases do curso;

Indicadores de progresso por médulo (percentual concluido);

Marcadores visuais de fase concluida (v') e fase em andamento;

Navegacao estruturada por etapas sequenciais;

Indicador de sequéncia de acesso (streak) e meta semanal de XP.
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Inicio

Curso MAPEAR

Jogos

Robética

Y Conquistas

Figura 4:

Ranking

Motivar

Apresentar

Planejar

Experimentar

Analisar

Refletir

Barra lateral de navegacao pedagogica

Motivar
Apresentar
Planejar
Experimentar
Analisar
Refletir

Explorador
-

5]

M Leitura

# Prética

3.3 Painel do Usuario e Indicadores

O painel principal (Figura 2) exibe os seguintes indicadores em tempo real:

Badges — conquistas desbloqueadas;

3.4 Menu do Usuario

Ao clicar no avatar no canto superior direito, o cursista acessa:

e Edicao do apelido (nickname);

Estrelas — desempenho acumulado nos jogos educativos;

e Sincronizacao manual do progresso com a nuvem;

e Opcao de logout seguro.

XP Total — pontos de experiéncia acumulados em todas as atividades;

Nivel — classificagao atual do cursista (de Iniciante a Lenda MAPEAR);

Chips de progresso — indicadores répidos de realizacoes (ex.: “Curso 100% con-
cluido!”, “24 estrelas nos jogos”).
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4 Curso MAPEAR

O curso é estruturado como um ciclo continuo de aprendizagem ativa, composto por seis
fases integradas que cobrem desde a motivacao inicial até a reflexao pedagdgica aprofun-

dada.

MAPEAR Minico ®Curso  fJogos  ®Robética ¥ Conquistss M Ranking

fases do Arcabougo Pe

A Inicio
Curso MAPEAR

J

Fase = — Apresentar Conc
= Decomposigéo, abstrago, reconhecimento de padr

Fase g — Planejar e Prototipar: Projetos com Medlicgéio Ativa
Motivar
st Fase 4 — Experimentar com Tecnologic: Ferramentas e Prética
Planejar
Experimentar Fase 5 — Anciliscir e Ajustar: Availiagéio de Competéncias

Analisar

Refletir Fase & — Refletir e Replanejar: Ciclo Continuo

Figura 5: Visao geral do Curso MAPEAR

Nngajamento Inicial

Fase = — Apresentar Conceitos: Os 4 Pilares clo PC
nto ulas

Fase = — Plan cir: Projetos com ediagdio Ativa

ruturad:

xperiment ic: Ferramentas e Prética
0, Microxbit, ati t o

Fase 5 — Ancilisar e Ajustar: Avaliag&io cle Competéncias

Ma

Fase & — Refletir e Replanejar: Ciclo Continuo
Portfoli las

Figura 6: As 6 fases do Curso MAPEAR

4.1 Modos de Aprendizagem

O curso oferece trés modos de interagao, seleciondveis pelo menu vertical (Figura 4). A
diferenca entre os modos reside na forma como o contetdo é apresentado, adaptando-se
ao estilo de aprendizado do usuédrio:

e Modo Leitura — contetido tedrico estruturado com textos, exemplos e referéncias;

e Modo Pratica — atividades interativas, exercicios e reflexdes guiadas;
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e Modo Visual — organizacao dos conceitos com destaque em elementos graficos,
mapas e esquemas.

O que € Pensamento Computacional? rassois

FASE 1 — MOTIVAR: ENGAJAMENTO INICIAL
O cjue € Pensamento Computacional?

4

1

& ATIVAR

® Antes de comegar: O que a "pensar computaci
| P! P

computador? Anote mentalmente sua P — vocé vai compara-la a

@ O QUE VOCE VAI APRENDER

aula faz parte médulo Motivar: Engajamento Inicial. Elz ribui para que voc

Figura 7: Curso MAPEAR — Modo Leitura

O cjue € Pensamento Computacional? Fassois

FASE 1 — MOTIVAR: ENGAJAMENTO INICIAL
O que é Pensamento Computacional?

Z%

1

& ATIVAR

[4

® Antes de comegar: O

computador? Anote ment:

% DESAFIO DE APLICAGAO PRATICA

Figura 8: Curso MAPEAR — Modo Pratica

4.2 Fases e Conteudo do Curso

A tabela a seguir descreve cada fase, seu foco pedagdgico e as aulas disponiveis, com o

respectivo valor em XP:
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O que é Pensamento Computacioncl? Fassols

FASE 1 — MOTIVAR: ENGAJAMENTO INICIAL

O que é Pensamento Computacional?

® Antes de

computadol

o OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

]

Médulo: Motivar: Engajamento Inicial

Figura 9: Curso MAPEAR — Modo Visual

Fase Aulas XP
Pré-Teste: Diagnéstico de PC +20 XP
Fase 1 — Moti- O que é Pensamento Computacional? +20 XP
var PC na BNCC: Conexoes Curriculares +20 XP
Engajamento Ini- Metodologias Ativas e STEAM +20 XP
cial Quiz: Motivagao Inicial +20 XP
Desafios Praticos: Primeiros Passos +25 XP
Decomposicao: Dividir para Conquistar +25 XP
Abstracao: O Essencial do Problema +25 XP
Reconhecimento de Padroes +25 XP
Fase 2 — Apre- Raciocinio Algoritmico +25 XP
sentar Atividades Desplugadas +25 XP
Os 4 Pilares do PC  Praticar com Jogos MAPEAR +25 XP
Planos de Aula: Matematica e Ciéncias +25 XP
Planos de Aula: Linguagens e Humanas +25 XP
Baralho Pedagégico MAPEAR +30 XP
Fase 3 — Plane- MAPEAR um Projeto +30 XP
jar Mediagao Ativa e Protocolos de Sala +30 XP
Proi _ Reflexao Estruturada (RE) +30 XP
rojetos com Me o ’
diaco Atividade: Canvas de Projeto +20 XP
Fluxogramas e Mapas Conceituais no En- 430 XP
sino
Ecossistema de Ferramentas Digitais +30 XP
Fase 4 — Expe- Atividades Desplugadas de PC +30 XP
. Trilhas Digitais Guiadas +30 XP
rimentar . .
Registro: Canvas de Decisao +20 XP
Ferramentas e
Pratica
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Fase Aulas XP
Atividade Final: Trilha Digital 120 XP
Scratch na Sala de Aula: Primeiros Pro- +30 XP
jetos

Robdtica Acessivel: Micro:bit e Arduino +30 XP

. Matrizes de Competéncias do PC +35 XP
Fase 5 — Anali- ) . .
Rubricas de Avaliacao Formativa +35 XP
sar i .
L Feedback Construtivo e Autoavaliagao +35 XP
Avaliacao de Com- . ‘e
peténcias Instrumentos de Avaliacao na Prética +35 XP
Kit do Professor: Recursos para Baixar +20 XP
Portfélio Docente Digital +40 XP
Comunidade de Pratica MAPEAR 140 XP
Fase 6 — Refletir Ciclo de Melhoria Continua +40 XP
Ciclo Continuo Microcertificagago MAPEAR +50 XP
Diario Reflexivo Docente +40 XP
Pos-Teste: Avaliacao de PC +30 XP

Desbloqueio progressivo de fases

As Fases 3 a 6 sao desbloqueadas conforme o cursista avanca no percurso formativo.

Essa progressao garante que os fundamentos sejam consolidados antes de tépicos mais
avangados.

4.3 Pré-Teste e Pos-Teste de Pensamento Computacional

A plataforma oferece dois instrumentos diagndsticos integrados ao curso:

e Pré-Teste (Fase 1) — diagndstico inicial de conhecimentos e predisposigoes so-
bre Pensamento Computacional. Nao ha respostas certas ou erradas; o objetivo é
mapear o ponto de partida do cursista;

e Poés-Teste (Fase 6) — avaliagiao de aprendizagem ao final do curso. Requisito obri-
gatério para a emissao do certificado. O resultado é comparado automaticamente
com o pré-teste no Painel de Aprendizagem.

Certificado de Conclusao

O certificado é emitido automaticamente apds a conclusao de 100% do curso e a

realizacao do Pds-Teste. Ao concluir ambos, o botao “Imprimir Certificado” é liberado
na tela do curso. O documento é gerado em formato A4 paisagem, pronto para
impressao.

10
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5 Jogos Educacionais

Os jogos reforcam o aprendizado dos pilares do Pensamento Computacional por meio da
pratica interativa (ver Figuras 10, 11 e 12). Cada jogo possui 10 fases progressivas e
um sistema de estrelas (maximo 3 por fase).

¥ Ver Ranking

“ Jogos MAPEAR

pilares do 1to Computacional de forma lad m 10+ fases progressivas com est

® _ & )

Robd Secjuencial i Decomponcio Caga-PacirGes

e o rob:

con

0/10 fases 0/10 fases 0/10 tases

Arte cla i Orcdlenagdio
Abstragé&o - b : A Humana

0/10 fases 0/10 tases

X Ofi0fases

Figura 10: Tela de selecao de Jogos MAPEAR

R Arte cla Abstragédio

Fase 1 — Identificar o Essencial

Contexto: Vocé quer criar um mapa para mostrar o caminho de casa a escola.

Quais informagdes sdo ESSENCIAIS para o mapa?

A. Tipo de material das calgadas B. Cor das casas

C. Numero de janelas dos prédios D. Nomes das ruas e pontos de referéncia

Figura 11: Jogo Arte da Abstragao

11



Plataforma MAPEAR — Manual do Usudrio 12 de maio de 2026

® Robd Sequencial

> Executar © Limpar « Anterior

Figura 12: Jogo Robo Sequencial

5.1 Catalogo de Jogos

Nome Pilar do PC trabalhado

Robo6 Sequencial Pensamento algoritmico — programa o robo
com blocos de comando

Quiz do PC Todos os pilares — perguntas conceituais com
feedback imediato

Decompondo Problemas Decomposicao — ordena passos para resolver
problemas

Caca-Padroes Reconhecimento de padroes — identifica regu-
laridades em sequéncias

Arte da Abstracao Abstracao — identifica elementos essenciais e
ignora os irrelevantes

Labirinto Logico Raciocinio logico e planejamento — navegacao
estratégica

Pixel Art Pensamento binario — decodifica instrucoes
para criar pixel arts

Ordenacao Humana Algoritmos de ordenacao — aplica métodos

classicos de ordenagao

5.2 Mecanicas dos Jogos

e Feedback imediato — mensagens de motivagao ao errar e ao acertar;
e Sistema de estrelas — até 3 estrelas por fase, baseado no desempenho;
e XP por fase — cada fase concluida concede pontos de experiéncia;

e Progressao por niveis — as 10 fases se tornam progressivamente mais desafiado-
ras;

12
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e Revisao espacada — o Painel de Aprendizagem indica jogos para revisitar com
base no tempo desde o ultimo acesso;

e Rejogo livre — apds concluir todas as fases, qualquer fase pode ser jogada nova-
mente para melhorar a pontuacao.

Dica de pontuagao maxima

Para conquistar 3 estrelas em todos os jogos, recomenda-se primeiro concluir as fases
correspondentes do curso. O conhecimento tedrico das aulas facilita diretamente o
desempenho nos jogos.

6 Robodtica Educacional

A plataforma oferece simuladores praticos de programacao e robédtica (ver Figura 13), sem
necessidade de instalacao de softwares adicionais.

e Simulador Micro:bit — programe a placa Micro:bit com Python ou blocos visuais,
com visualizacao em tempo real dos LEDs e botoes;

e Simulador Arduino (Figura 14) — simule projetos com LEDs, sensores e atua-
dores via codigo ou diagrama;

e Scratch Educacional — ambiente visual de programagcao em blocos para criagao
de projetos interativos;

¢ LEGO Education SPIKE — programacao para kits LEGO SPIKE Prime e
Mindstorms.

# Robdtica Ecdlucacionail

al. Edite o

BLOCOS VISUAIS

LEGO Education
SPIKE

PYTHON / BLOCOS

Figura 13: Simuladores de robética e programacao

13



Plataforma MAPEAR — Manual do Usudrio 12 de maio de 2026

% Arcluino Virtuail © Limpar
§ Seméforo Serial || 3% PWM

® Blink

Figura 14: Simulador de Arduino

H Micro:bit Simulator © Limpar

® Coragéo Ml Texto ® Dado o Temp

© Edite o cédigo:

Figura 15: Simulador de Micro:bit

Integracao com o Curso

Os simuladores sao utilizados diretamente nas aulas da Fase 4 (Ezperimentar com

Tecnologia). O cursista pode navegar do conteudo tedrico para a pratica no simulador
sem sair da plataforma.

7 Gamificacao

A gamificacao promove o engajamento e a progressao continua, transformando o percurso

formativo em uma experiéncia motivadora.

7.1 Sistema de XP e Niveis

Todo XP acumulado progride o cursista pelos seguintes niveis:

14



Plataforma MAPEAR — Manual do Usudrio

12 de maio de 2026

Nivel Nome XP Minimo XP Maximo
1 Iniciante 0 200
2 Explorador 200 500
3 Praticante 500 1.000
4 Desenvolvedor 1.000 1.800
5 Especialista 1.800 3.000
6 Mestre MAPEAR 3.000 5.000
7 Lenda MAPEAR 5.000 —

O XP ¢ concedido ao concluir aulas, fases de jogos, quizzes e ao realizar o pré-teste e o

pos-teste.

7.2 Badges (Conquistas)

A plataforma conta com 15 badges desbloqueaveis automaticamente:

Nome

Critério de desbloqueio

Primeiro Acesso
Faisca Inicial
Subindo de Nivel
Em Chamas
Mestre do Quiz
Piloto de Robo

Olho de Padroes

Artista Pixel
Mestre da Ordenacao

Corredor do Labirinto

Colecionador de Estrelas
Nivel Mestre

Mestre MAPEAR

Cacador de Badges
Lenda MAPEAR

Entrou na plataforma pela primeira vez
Ganhou os primeiros XP

Alcangou o nivel Explorador (200 XP)
Alcangou o nivel Praticante (500 XP)
Completou todas as fases do Quiz do PC
Completou todas as fases do Robo Se-
quencial
Completou todas
Padroes
Completou todas as fases do Pixel Art
Completou todas as fases de Ordenacao
Humana

Completou todas as fases do Labirinto
Légico

Conquistou 15 estrelas nos jogos
Alcangou o nivel Mestre MAPEAR, (3.000
XP)

Concluiu 100% do curso e todos os jogos
com 3 estrelas

Desbloqueou 14 badges diferentes
Atingiu 5.000 XP

as fases do Caca-

7.3 Estrelas e Streak

e Estrelas — obtidas pelo desempenho em cada fase dos jogos (méximo 3 por fase,
24 no total para 8 jogos);

15
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% $ -

Primeiro Acesso Faisca Inicial Subindo de Nivel Em Chamas Mestre do Quiz

¥ Conquistada v Conquistada ¥ Conquistada ¥ Conquistada
¥ Conquistada

oo e @ L

\

Piloto de Robd Olho de Padrdes Artista Pixel Mestre da Ordenacéao Corredor do Labirinto

¥ Conquistada ¥ Congquistada

¥ Conquistada v Conquistada v Conquistada

* o be *
o * .
Colecionador de Nivel Mestre Mestre MAPEAR Caqador de Eadges Lenda MAPEAR

Estrelas

¥ Congquistada ¥ Conquistada ¥ Conquistada ¥ Conquistada

v Conquistada

Figura 16: Tela de conquistas (Badges)
e Streak — contador de dias consecutivos de acesso, exibido na barra lateral. Enco-
raja o habito de aprendizagem continua;

e Meta semanal de XP — meta configurdvel (padrao: 200 XP/semana), com barra
de progresso exibida na barra lateral.

8 Ranking

O ranking estimula a interacao social e o engajamento entre cursistas (ver Figura 17).

e (Classificacao entre todos os participantes da plataforma;
e Exibicao de nome (apelido), XP total e posigao no ranking;
e Atualizacao automatica a cada atividade concluida;

e Incentivo a participagao continua e ao compartilhamento de experiéncias.

Sobre competicao saudavel

O ranking tem carater motivacional. Competir de forma saudédvel e compartilhar
experiéncias, praticas e reflexoes — potencializados pelos elementos de gamificacao
— promove maior engajamento, fortalece o desenvolvimento coletivo e impulsiona

a inovacao pedagogica.

16
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Y rRanking — Top 10

Rosa vocE *h A AN 4 2555 XP

Rebeca 4 830 XP

José *h A A AN 4 305 XP

Seu apelido: Rosa ¢ Atualizar W

Figura 17: Ranking Geral da Plataforma

9 Monitoramento de Desempenho — Painel de Apren-
dizagem

O cursista pode acompanhar seu progresso detalhado no Painel de Aprendizagem,
acessivel pelo botao “Painel de Aprendizagem” na tela inicial. O painel utiliza Learning
Analytics para oferecer uma experiéncia personalizada e motivadora.

M Painel de Aprendizagem

Figura 18: Painel de Aprendizagem — Resumo Geral

9.1 Resumo Geral

A secao superior do painel exibe indicadores consolidados:

e Curso (%) — percentual de aulas obrigatérias concluidas (max. 100%);

17
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XP Total — pontos de experiéncia acumulados;

e Aulas — quantidade de aulas concluidas;

Badges — total de conquistas desbloqueadas;

Estrelas — estrelas obtidas nos jogos;

e Jogos — numero de jogos iniciados.

A barra de nivel indica o progresso até o préximo nivel, com XP atual e meta exibidos.

9.2 Radar de Competéncias MAPEAR

O Radar de Competéncias apresenta visualmente o progresso por fase do curso em
um grafico hexagonal, com uma cor distinta para cada fase. Abaixo do radar, barras de
progresso detalham o percentual de conclusao de cada fase individualmente.

9.3 Area Adaptativa

M Painel de Aprendizagem

Refletir e Replanejar

Fase 1 — Motivar: Engajamento Inicial

Fase 2 — Apresentar Conceitos: Os 4 Pilares do PC

Fase 3 — Planejar e Prototipar: Projetos com Mediagéo Ativa
Fase 4 — Experimentar com Tecnologia: Ferramentas e Préatica
Fase 5 — Analisar e Ajustar: Avaliagdo de Competéncias

Fase 6 — Refletir e Replanejar: Ciclo Continuo

& Area para aprofundar: Fase 6
R = R ]

e dominio desta dimens&o

Figura 19: Painel de Aprendizagem — Area Adaptativa

A drea adaptativa é a inteligéncia central do painel. Com base no histérico de atividades
do cursista, ela gera recomendacoes personalizadas:

e Indica o préximo conteido prioritario a estudar;
e Aponta jogos com menor progresso para revisitar;

e Sugere o Pés-Teste quando o curso estd 100% concluido;

18



Plataforma MAPEAR — Manual do Usudrio 12 de maio de 2026

e Indica jogos com revisao espagada vencida (nao acessados ha mais de 7 dias);

e Exibe reflexoes metacognitivas registradas durante o percurso.

Meta semanal personalizavel

A meta de XP semanal pode ser ajustada pelo botao “Ajustar Meta” no Painel de

Aprendizagem. O valor padrao é 200 XP por semana. Adapte-a a sua rotina de
estudos.

10 Painel do Formador

O MAPEAR disponibiliza um painel exclusivo para formadores e gestores responsaveis por
turmas, acessivel pela aba “Professor” no menu lateral. O painel oferece dados analiticos
detalhados sobre o desempenho coletivo.

10.1 Abas Disponiveis

e Visao Geral — KPIs consolidados: total de alunos, percentual de conclusao do
curso, XP médio, badges e estrelas da turma;

e Pré-Teste — andlise por dimensao do PC (Abstragao, Decomposi¢ao, Reconheci-
mento de Padroes, Generalizagao, Pensamento Algoritmico e Integracao de Com-
peténcias), com distribuigao de perfil PC-alinhado;

e Poés-Teste — aproveitamento médio, percentual de alunos com desempenho satis-
fatério (>60%), e comparagao por dimensao;

e Jogos — engajamento por jogo, fase média atingida, e ranking de popularidade dos
jogos na turma;

e Alunos — tabela completa e pesquisavel com progresso individual, XP, pré-teste,
pos-teste, jogos e tltimo acesso.

Acesso restrito

O painel do formador é visivel apenas para usudrios com perfil de formador/gestor
habilitado na plataforma.

11 Certificado de Conclusao

Ao concluir 100% do curso e realizar o Pés-Teste, o cursista pode emitir seu certificado
digital diretamente pela plataforma.
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11.1 Requisitos para Emissao

1. Concluir todas as aulas obrigatorias das 6 fases do curso;

2. Realizar o Pés-Teste de Pensamento Computacional (Fase 6).

11.2 Como Emitir

1. Ao concluir os requisitos, um banner de conclusao aparece na tela do curso com o
botao “Imprimir Certificado”;

2. Ao clicar, o certificado é gerado em uma nova aba do navegador no formato A4

paisagem;

3. Utilize a fungdo de impressao do navegador (Ctrl+P ou Cmd+P) para salvar em

PDF ou imprimir diretamente.

O certificado inclui o nome do cursista, a data de conclusao, a carga horaria do curso e
os dados institucionais do Arcabougo Pedagdgico MAPEAR.

12 Ciclo de Melhoria Continua

O MAPEAR segue um ciclo iterativo de aprendizagem ativa que estrutura toda a formacao:

Etapa Fase Foco
1 Motivar Engajamento e contextualizagao
2 Apresentar Fundamentos tedricos do PC
3 Planejar Estruturacao de projetos pedagogicos
4 Experimentar Uso de ferramentas e tecnologias
5 Analisar Avaliacao de competéncias
6 Refletir Reflexao critica e melhoria continua

Ao final do ciclo, o cursista retorna ao inicio com novos repertorios, reiniciando o ciclo
em um nivel mais elevado de proficiéncia — principio da espiral de aprendizagem.
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13 Boas Praticas de Uso

Recomendagoes para aproveitar ao maximo a plataforma

e Acesse a plataforma regularmente para manter o streak ativo;

e Complete o Pré-Teste antes de iniciar as demais aulas — ele é diagndstico e nao
afeta a nota;

e Explore os trés modos de aprendizagem (Leitura, Prética e Visual) em cada
aula;

e Utilize os jogos como reforco logo apds estudar cada pilar do PC;
e Experimente todos os simuladores de robdtica disponiveis;

e Registre reflexoes pedagdgicas nas atividades das aulas — elas compoem seu
Portfélio Docente Digital;

e Configure uma meta semanal de XP realista no Painel de Aprendizagem;
e Acompanhe o Radar de Competéncias para identificar suas lacunas;

e Nao deixe o Pds-Teste para o fim sem revisitar os conteiidos — ele mede o
crescimento real em relagao ao pré-teste.

14 Consideracoes Finais

A Plataforma MAPEAR integra tecnologia, pedagogia e inovagao em uma experiéncia
formativa completa. Seu uso continuo e engajado contribui para:

Desenvolvimento consistente do Pensamento Computacional;

Aprendizagem ativa e reflexiva;

Formacao docente continuada de qualidade;

Construcao de praticas pedagogicas inovadoras e contextualizadas;

e Construcao de um portfélio docente digital robusto.

“O MAPEAR nao é apenas uma plataforma de cursos — é um ciclo vivo de formagao
docente, onde cada aula, jogo e reflexao contribui para a transformacao da prética

pedagdgica. Bem-vindo(a) a essa jornada.”
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