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O Projeto "Robotica Educacional: Integrando Saberes e Tecnologia no IFSP Votuporanga" € composto por acdes inclusivas
e ludicas, que utilizam metodologias de ensino baseadas em problemas. Essa abordagem tem trazido bons resultados no
desenvolvimento das criangas e adolescentes e estimulado a participacéo, a criatividade e interesse dos alunos em
conceitos e assuntos de diversas areas. O projeto atendera criangas e adolescentes que frequentam que participam do
Clube da Robdética e também da comunidade de Votuporanga. Um dos propésitos do projeto é a inclusao social e digital das
criancas e adolescentes através dos da construgdo de robds e socializacao e trabalho em equipe com outras criancas e
adolescentes que ja participam do Clube da robdtica (aqui chamados de veteranos). Durante o projeto, serdo ministradas
aulas de légica e linguagem de programacéo, montagem de robd e programacéo utilizando LEGO e Arduino. As acfes
poderédo ser executadas diariamente, incluindo sabados, tendo como publico-alvo criangas e jovens estudantes das escolas
de Votuporanga. O material utilizado sera preparado e planejado para envolver os alunos, promovendo uma compreensao
na pratica dos conceitos de légica e linguagem de programacéao através do uso da robética, pela construcao de projetos
interativos e robds. As oficinas de robética abrangerao diferentes niveis, considerando que algumas equipes ja estédo
formadas através da participacéo desses alunos em projetos anteriores. As atividades inseridas no projeto buscam, por
meio de ferramentas tecnoldgicas, praticas de vivéncia, pesquisas relacionadas aos temas de torneios de robética, proposta
de solugdes inovadoras e desenvolvimento de protétipos. Os veteranos e o bolsista de extensao utilizardo toda experiéncia
na robdtica e trabalhos desenvolvidos em projetos anteriores para a conscientizagao sobre temas ligados a sustentabilidade
e meio ambiente, inclusdo social e tecnologia.

Justificativa

Incentivar a criagdo, o desenho, o desenvolvimento, a programagéo e a utilizacdo de um robd. Estimular o interesse por
pesquisa, ciéncia e tecnologia, além de estimular o interesse pelo processo da educacao. O desenvolvimento de
habilidades manuais e intelectuais, e proporcionar a socializacdo além da percepc¢éo de seu papel na sociedade
(responsabilidade social). O projeto se justifica também por possibilitar maior autoestima ao capacitar os alunos a
trabalharem em equipe, de maneira lidica e divertida durante a preparacéo para torneios dos quais irdo participar. Também
se espera uma melhora de comportamento e desempenho desses alunos na escola, tendo em vista que a Robética
Educacional estimula o raciocinio légico, a criatividade, a autonomia e a solugao de problemas. Outro ponto importante a
destacar é a divulgacéo das atividades realizadas pelo Clube da Robética, divulgar os cursos do Campus e estimular o
ingresso em cursos técnicos e em cursos superiores. Além de apresentar possibilidades de incluséo, oportunidades e
acesso a educagdo, que € uma ferramenta de transformacéo social, principalmente para alunos em vulnerabilidade social.
A participacdo no projeto de alunos oriundos dos cursos técnicos e até mesmo do superior do Campus, aproxima ainda
mais esses alunos do IFSP, abrindo portas e possibilitando a realizacdo de sonhos por um futuro melhor. O presente
projeto de extensao explicita a relevancia e o estimulo ao aprendizado através da integracéo de I6gica de programacao e
da robética no contexto educacional de criancas e adolescentes. O envolvimento ativo dos alunos na programac¢éo néo
apenas promove o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, mas também estimula o trabalho em equipe, a
criatividade e o pensamento sustentavel.

Fundamentacao Tedrica

O Movimento mdo na massa associado a programagao e a robdtica € uma combinacdo perfeita e esta cada vez mais
presente no cotidiano das criancas e adolescentes. As linguagens de programagdo sdo meio de comunicacao entre
humanos e computadores, e através delas pode-se desenvolver diversas habilidades e aprendizado com mais percepcéo e
concentracao, criando estratégias para resolucédo de problemas (raciocinio l6gico). A importancia da abordagem pratica é
tdo significativa que ela estd em consonancia com diversas competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), como criatividade, autonomia e resolucéo de problemas. Pode-se trabalhar a integracao de conhecimentos em
areas distintas como ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, e a interdisciplinaridade, trazendo contetdos de
disciplinas que possibilitem a producéo de projetos em funcdo da aprendizagem. [BNCC, 2018]. Como no projeto temos
niveis diferentes de conhecimentos e equipes em diferentes tipos campeonatos necessario articular e estimular o
desenvolvimento e resolugéo de problemas de acordo com os niveis e tempo de participagédo no projeto. Por isso serdo
abordadas diferentes linguagens, assim como diferentes plataformas. Existem diversas linguagens de programacgéo, com
niveis diferentes e para varios propositos. Varias linguagens estdo sendo criadas com o propésito de estimular a
criatividade e ser de facil manipulacdo e entendimento, como a programacao em blocos. A programacao visual em blocos
tem varios beneficios, ela contribui com a criatividade, colaborag¢édo, comunicacéo e o pensamento critico e criativo. Os
ambientes de desenvolvimento sao coloridos, com recursos inovadores e atrativos. [Poredu, 2017] No projeto, além da



linguagem de blocos que é mais intuitiva e sera utilizada na programacéo da Robética com LEGO, também podera
proporcionar oficinas de programagdo em C++ utilizando Arduino. O Arduino é uma plataforma eletrénica de cédigo aberto,
criada por Massimo Banzi e David Cuartielles, em 2005, baseada em hardware e software facil de usar. Principal objetivo é
permitir o desenvolvimento de controle de sistemas interativos, que possuam baixo custo e sejam acessiveis a todos. Com
o Arduino é possivel enviar e receber informacdes de praticamente qualquer outro sistema eletrénico. [Arduino, 2024]
Capacitar criangas e adolescentes do municipio, ensinando-os em disciplinas correlacionadas a area de robdtica,
montagem e programacao, desenvolvendo projetos de pesquisa com solucdes inovadoras; participacdo em torneios e
eventos robéticos realizar projetos de que promovam beneficios para o meio ambiente e comunidade, bem como
proporcionar inclusdo na area de tecnologias.

Objetivo Geral

Os objetivos do projeto serdo estimular o aprendizado de forma pratica de conceitos de programacao e aplica-los através
na robdtica. Assim como: Estimular o aprendizado de programacéo de forma ludica, divertida e prazerosa. Elaborar projetos
sustentaveis: Pensamento mais sustentavel, ao apresentar projetos que possam ser desenvolvidos com materiais
reciclaveis e sucatas, e abordar a importancia do recriar. Despertar e estimular o raciocinio légico do aluno:
Desenvolvimento do raciocinio l6gico para buscar solu¢des de problemas, seja na montagem do protétipo ou na
programacao. Estimular o planejamento e foco: Necessario maior organizacao, criatividade e autonomia para o
desenvolvimento dos prototipos. Estimular e capacitar os alunos no trabalho em equipe: treinamentos, cooperagéo,
intercomunicagéo, troca de ideias, principalmente na formacéo de equipes para competicées nos torneios e competicoes.
Um dos propdsitos do projeto é o fortalecimento da robética no campus e a implantacdo de uma turma inicial que tera
encontros e troca com participantes do Clube da Robdtica, para que sejam estimulados e incentivados a participarem das
equipes de competicdo ja existentes no Clube. O projeto se baseia e serd desenvolvido nas tematicas de Educacéo e
também de Tecnologia e Producéo, e esta relacionado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, Educacéo de
qualidade e ODS 17 no desenvolvimento e popularizacdo da tecnologia. Que visa assegurar a educacao inclusiva,
equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. Esse proposito esta
relacionado também ao projeto, pois as acbes desenvolvidas sdo pensadas e desenvolvidas para que pessoas da
comunidade externa tenham acesso a informagfes e conhecimentos relacionados a tecnologia. [ODS, 2015]

Metodologia da Execuc¢ao do Projeto

O aluno bolsista sera responsavel, sob orientacdo do coordenador do projeto, pela preparacéo de todo material e protétipos
utilizados durante 0 ano. Assim como em ministrar oficinas de preparacdo para alguns torneios que serdo selecionados
posteriormente. Duas ou trés turmas serdo preparadas, dentre essas uma sera aberta a comunidade externa de
Votuporanga. Esta turma sera aberta para participacdo de no maximo 15 criancas e/ou adolescentes de 10 a 14 anos. As
outras turmas serdo compostas pelos alunos que ja frequentam o Clube da Robética, serdo no maximo 10 alunos em cada
turma. Serdo 2 aulas semanais para cada turma, de no méaximo 2 horas cada. O projeto se divide em: Estudo, preparagéo
de materiais e projetos para serem elaborados durante as aulas. O teste dos projetos para verificar a viabilidade da
aplicacédo para a faixa etaria dos alunos. Composicao e definicdo de equipes dos alunos para a realizagao dos projetos.
Conceitos da Cultura Maker, e aplicacéo de atividades praticas através de programacao desplugada. Exemplos serao
realizados em sala de aula, jogos serdo criados e os alunos participardo da elaboracao e execucédo de cada etapa.
Introducéo a légica de programacéao. Elaboragdo do projeto. Apresentacao da ferramenta que sera utilizada, conceitos de
programacéo em blocos, explicacdo de comandos como condicéo, repeticdo e acdes que se utilizam no desenvolvimento.
Introducao a Robdtica com Arduino. Elaboracéo do projeto. Conceitos iniciais de roboética, apresentacao do hardware e
componentes que compordo cada projeto, explicacdo da utilidade de cada. Apresentacdo da interface de desenvolvimento
do Arduino. Execucdao e preparacao do prototipo do projeto definido. Elaboracao pela equipe de alunos do projeto a partir
dos conhecimentos adquiridos anteriormente. Criacao e definicdo da parte fisica (estrutura que sera utilizada para
montagem do protétipo de rob6). Preparacéo das equipes para torneios, principalmente das equipes ja experientes (alunos
gue fazem parte da Star Bots - nome da equipe de competi¢cdo que faz parte do Projeto Clube da Robodtica). E a inser¢éo
gradativa dos conceitos e condigBes necessarias para 0s hovos alunos participarem e se prepararem para torneios
(inicialmente internos). O projeto serd composto por aulas e oficinas a respeito de conceitos relacionados a robética (para
alunos iniciantes e de conhecimentos basicos). Oficinas e encontros para treinamento para competicdes externas, tendo
como lideres o aluno bolsista e os alunos que ja participaram dos projetos anteriores e estao habilitados para estimular
novos integrantes na equipe. Os treinamentos intensivos para os torneios se dardo principalmente aos sabados. As acoes
realizadas por professores, técnicos e/ou colaboradores serao divididas entre aulas de montagem, linguagem de
programacao, design de robd, projeto inovador e estimulo ao trabalho colaborativo em equipe.

Acompanhamento e Avaliacdo do Projeto Durante a Execucao

Uma ficha de inscricdo com algumas informacdes sobre o aluno devera ser preenchida no inicio do projeto, em que ele
pontuara o que espera e qual o nivel de conhecimento possui. Outra ficha/questionario sera aplicada ao final do projeto,
avaliando se realmente o aprendizado e a satisfacdo do aluno em relacéo ao projeto. A partir de informacgdes dos
guestionarios, da atuacao das equipes de alunos no desenvolvimento do projeto o aluno bolsista far4 um relatério. Como o
Clube da Robdética é um projeto continuo que ja estd em andamento, as informacées obtidas em reuniées de planejamento
com integrantes do Clube também serdo utilizadas para atualizar, adaptar e melhorar o projeto. O andamento e evolucao da
turma inicial também serd acompanhada ndo somente pelo bolsista, como pela coordenadora, para que possiveis
intervencdes possam ser realizadas para a melhoria do curso. Como o projeto em sua maior parte contempla as aulas
praticas e o trabalho em equipe é um dos pontos fortes, devera ser observado se ha a troca de informacdes, o respeito



mutuo entre os membros do grupo e turma e o estimulo na criacdo dos protétipos. Esses pontos sdo de suma importancia
para o aprendizado e construcdo de cada projeto de robd e por isso serdo observados constantemente. A partir desses
apontamentos e também de observacdes feitas pelo professor e pelo aluno extensionista a proposta do projeto podera ser
reavaliada e adequacdes e melhorias poderao ser realizadas durante a sua execu¢édo. O projeto contempla a preparacao
do material, estudo, elaboragéo das aulas e prototipos e também a elaboracdo de artigo/resumo para apresentagdo em
congresso, assim como as aulas e oficinas propriamente ditas. O aluno extensionista serd avaliado durante essas etapas, e
também pelo desempenho e interacdo com os participantes do projeto através do comprometimento e dedicacao.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Como resultado do projeto se espera que os alunos envolvidos utilizem de forma sadia e consciente as tecnologias, assim
como o estimulo através da robdtica do raciocinio I6gico, da criatividade e trabalho em equipe entre os participantes do
projeto. Um dos principais pontos a serem destacados é que através do convivio e da realizagdo das atividades em grupo,
o desenvolvimento social e o trabalho em equipe, possam habilitar, despertar e fortalecer nos alunos participantes,
habilidades de comunicacédo e negociacdo, empatia e autoconhecimento, criatividade, resiliéncia e organizacdo. A
participagdo em torneios internos e realizacdo de mostra das atividades desenvolvidas pelas equipes serd uma forma de
divulgar a robdtica no IFSP, e também o campus na comunidade de Votuporanga. O aluno bolsista, com o auxilio do
coordenador do projeto, devera escrever até o final do projeto um resumo e ou artigo para publicagdo em um congresso ou
simpaésio.
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Processo de Elaboracao do Projeto

A elaboracéo do projeto vem sendo realizada através das experiéncias vividas, da necessidade da comunidade externa e
intencdo e conversa com integrantes de equipes de robética do campus, e algumas instituicdes onde foram oferecidos os
cursos anteriormente. Com a implantacéo do Laboratorio de Robdética no campus Votuporanga, tem-se a possibilidade e
intencdo de fortalecimento da robética ndo apenas no campus, como também em Votuporanga. Alunos que iniciaram a
participacéo no projeto através das instituicbes parceiras em anos anteriores, através do estimulo e preparagdo entraram no
IFSP no integrado e superior, esses alunos sdo pecas fundamentais para melhoria constante do projeto, assim como a
oferta da robdtica para a comunidade.

Necessidade de equipamentos do Campus

Equipamentos existentes no LablF Maker como Impressora 3D, Maquina de Corte a Laser e bancadas de soldas.
Equipamentos e ferramentas que ja existem no Laboratério de Robética.

Necessidade de espaco fisico do Campus

Laboratorio de informatica para ofertar as aulas de programacao, laboratério de robdtica para treinamento e preparacédo dos
robds. Se necesséario for, Laboratorios do LablF Maker.

Recurso financeiro do Campus

Auxilio financeiro para os estudantes que estdo participando dos campeonatos quando for possivel. Materiais disponiveis
no almoxarifado virtual, como caixas de armazenamento, refil de cola quente, pilhas, pistola de cola quente, entre outros
para construcdo de rob0s.

Metas

1 - Planejamento, coordenacao do projeto, cronograma de execucdo. Inscri¢cdo de alunos.



2 - Estudo e Preparagdo de materiais

3 - Aulas e oficinas durante o projeto

Meta Atividade Especificacao

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Indicador(es) Indicador Fisico Periodo de Execucao

Qualitativo(s) I(;S::\ﬁi(:g{ivo Qtd. Inicio Término

Fazer divulgacdo das aulas abertas a Preparacéo

comunidade. Definir cronograma de burocratica para
execucdo do projeto (como sera ainicio da execucado
1 1 producéo e impressado de material e inicio do projeto e horas 40  13/03/2025 12/12/2025
das aulas). Elaboracdo da ficha de finalizacédo do
inscrigdo. Inscri¢céo dos alunos. projeto.
Coordenacdo do projeto, orientacdo do Coordenacao do
1 2 bolsista, auxilio na preparacdo dos projeto e orientagdo horas 100 13/03/2025 12/12/2025

materiais e aulas.

aluno extensionista.

Estudo, preparacdo e escrita de material
para ser utilizado durante as aulas do Preparacdo do
2 1 projeto. Teste de projetos a serem material a ser horas 230 20/03/2025 01/12/2025
realizados durante o ano. Estudo e utilizado.
preparacado para competicdes.
Estudo e escrita do poster para
apresentacdo na Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia e ou outro evento
similar. Escrita resumo e apresentagdo Estudo, elaboragéo
2 2 no Congresso de Extensdo do IFSP ou e apresentacdo horas 70 28/04/2025 12/12/2025
outro evento similar. Preparagdo dos

projetos dos

grupos para possivel

apresentacéo em feiras.

3 1 As aulas e oficinas propriamente ditas.  Aulas e oficinas horas 280 24/03/2025 12/12/2025
Preparacdo do laboratério e materiais preparacéo do

3 2 (equipamentos e ferramentas) a serem ambiente para aula e horas 40 24/03/2025 12/12/2025
utilizados no projeto. oficinas

Classificacao da

PLANO DE APLICAGCAO

PROEX DIGAE Campus Proponente Total

Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Auxilio Financeiro a
339018 Estudantes 0 0 63000,00 63000,00
TOTAIS 0 0 63000,00 63000,00
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
Despesa Més Més Més Més Més Més Més Més Més Més Més Meés

339018 - Auxilio Financeiro a
Estudantes

Anexo A

CLASSIFICAGAO DE DESPESA
TOTAL GERAL

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

MEMORIA DE CALCULO

ESPECIFICAGCAO UNIDADE DE MEDIDA QUANT. VALOR UNITARIO VALOR TOTAL
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