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DISCRIMINAGAO DO PROJETO

Resumo

O projeto proposto visa preencher a lacuna existente entre o interesse crescente em competi¢cdes de robdtica e a falta de
capacitacao disponivel para jovens em muitas escolas. Esta iniciativa surge como resposta aos anseios da comunidade por
treinamentos praticos e continuos em robética, uma area cada vez mais relevante no cenario tecnoldgico atual. O projeto
n&o apenas ensina programac&o e mecéanica por meio do Arduino, mas também promove habilidades fundamentais como
trabalho em equipe, resolucdo de problemas e criatividade, através de uma metodologia que integra teoria e pratica em
STEM. Através da construcao de robds sumo autbnomos e da organiza¢do de um torneio, o0 projeto busca ndo apenas o
desenvolvimento técnico dos participantes, mas também a formagdo de uma comunidade engajada e capacitada, pronta
para enfrentar os desafios do futuro. Além disso, destaca-se a importancia de acessibilidade ao conhecimento tecnolégico,
especialmente para jovens de comunidades carentes, posicionando a tecnologia como um diferencial critico para a inclusdo
social e o desenvolvimento econdmico sustentavel.

Justificativa

Atualmente, existem muitas competicdes na tematica de robdtica, mas nem todas as escolas tém a capacidade de treinar
0s jovens para participar desses torneios. Além disso, nossa equipe sempre recebeu questionamentos a respeito de
ministrar tais treinamentos para a populacéo, ndo na forma apenas de um curso, mas de um trabalho continuo e presente.
Para atender a estes anseios da comunidade, a execucdo deste projeto é importante, além do crescente papel da robética
e da tecnologia na sociedade contemporéanea. Este projeto oferece uma oportunidade de engajar participantes em uma
aprendizagem ativa, capacitando-os com habilidades praticas em construcédo e programacéao de robés, além de fomentar
competéncias essenciais como trabalho em equipe, resolucéo de problemas e criatividade. A escolha por um formato de
oficina seguida de torneio permite a aplicagéo direta do conhecimento em um contexto competitivo e colaborativo,
destacando a importancia da inovacao tecnoldgica e da educacéo técnica adaptada as necessidades do século XXI. A
implementacdo desse projeto responde a necessidade de preparar individuos para os desafios futuros, promovendo o
interesse pelas ciéncias exatas e tecnoldgicas e contribuindo para o desenvolvimento de uma comunidade mais engajada e
capacitada. Além de fortalecer uma cultura de aprender para competir na nossa comunidade, permite que jovens possam
ter acesso a conhecimentos, equipamentos e ferramentas e aplicar de forma prética na busca da superacao de desafios.

Fundamentacao Tedrica

Na sociedade contemporanea, a tecnologia desempenha um papel crucial, moldando a maneira como vivemos,
trabalhamos e nos comunicamos. A integracdo do ensino de tecnologia nas escolas surge como uma necessidade presente
para preparar os jovens para os desafios do futuro. A robdtica, em particular, emerge como uma ferramenta poderosa para
introduzir conceitos STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) aos jovens, oferecendo uma abordagem pratica
e interativa de aprendizado. Dominar estas competéncias ndo sé capacita os estudantes com habilidades essenciais para o
mercado de trabalho moderno, mas também democratiza o acesso ao conhecimento tecnolégico, representando um
diferencial significativo, especialmente para jovens de comunidades menos favorecidas. Este contexto destaca a
importancia do "saber fazer", incentivando uma educacao que vai além do tedrico e prepara 0s estudantes para serem
criadores ativos no mundo digital. Para o desenvolvimento do projeto é essencial abordar os principais conceitos e teorias
gue embasam a robdtica, a programacao com Arduino, os principios de mecéanica e eletrénica aplicados a construgdo de
robds, e a metodologia STEM. A analise deve comecar com uma revisao histdrica da robética e sua evolugdo, seguida de
uma exploragéo detalhada das tecnologias envolvidas, como os microcontroladores Arduino, que séo a espinha dorsal da
programacéo e operacéo dos robds sumo autbnomos. Além disso, deve-se discutir a importancia da integracéo curricular de
conceitos STEM, demonstrando como eles fornecem uma base sélida para o entendimento e a aplicacao pratica da
robdtica. A discusséo tedrica também deve incluir a mecanica dos robds de sumo, focando em design, for¢ca, movimento e
estratégias de competicdo. Este embasamento tedrico fornecerd uma compreenséo aprofundada da complexidade e
interdisciplinaridade da robética, preparando os participantes ndo apenas para a construcao e programacao de robés, mas
também para a resolugéo criativa de problemas e a inovagao.



Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto € estabelecer uma fundagéo robusta para o ensino e pratica da roboética, enfatizando a
programacao e engenharia mecénica via Arduino e reforcando habilidades vitais como colaboracéo, pensamento critico e
inovacao. O projeto almeja que os participantes mantenham um vinculo duradouro com a robética, transcendendo a
temporalidade do projeto para engajar-se em um ciclo continuo de aprendizado, pesquisa e inovagao tecnolégica. Este
engajamento continuo esta alinhado com os objetivos institucionais de promover as disciplinas STEM como motores de
desenvolvimento socioecondmico sustentavel, incentivando assim a formagéo de uma comunidade académica e local mais
informada, capacitada e inovadora. O aluno extensionista terd papel crucial nos objetivos do projeto, abrangendo desde o
desenvolvimento e design dos robds até a facilitacdo das oficinas e organizagao do torneio. Ele aplicarda conhecimentos de
engenharia e programacéo na lideranca de projetos, oferecera suporte pratico e tedrico aos participantes durante as
oficinas, e assumira responsabilidades logisticas criticas nha execucdo do torneio. Esta abordagem ndo s6 enriqueceréa a
experiéncia de aprendizado dos participantes, mas também desenvolvera habilidades de lideranca, comunicagdo e gestao
de projetos nos alunos.

Metodologia da Execuc¢éo do Projeto

Para maximizar o envolvimento da comunidade externa no projeto, a divulgacdo em midias locais, como jornais, radios e
redes sociais, ajudara a alcancar um publico mais amplo, aumentando a visibilidade do projeto e incentivando a
participacdo da comunidade. Para alcancar objetivos a longo prazo na regido, o projeto mira estabelecer uma base soélida
de conhecimento e interesse em STEM, superando a duracdo do projeto. Ele visa inspirar uma nova geracéo de
inovadores, engenheiros e cientistas, fortalecendo a infraestrutura educacional local através da introdugdo de tecnologias
emergentes e habilidades praticas em robética. Esse objetivo esta alinhado com a estratégia global da instituicdo de
promover a educacao tecnoldgica acessivel e de alta qualidade, incentivando a inclusao digital e a capacitagao técnica para
enfrentar desafios futuros. No contexto do projeto, STEM serve como alicerce para desenvolver habilidades criticas e
inovadoras nos participantes. O projeto enfatiza a aplicacdo pratica dessas disciplinas ao ensinar os alunos a construirem e
programar robds autbnomos, integrando conceitos de fisica (Ciéncia), programacao (Tecnologia), design mecéanico
(Engenharia) e célculos (Matematica). Assim, promove uma compreensao multidisciplinar de como as disciplinas STEM se
interligam e contribuem para solu¢@es tecnoldgicas inovadoras. Plano de Ensino Mensal: Duracéo: 8 meses Més 1:
Introdugdo a Robética e STEM Conceitos basicos de robotica. Visao geral de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Matematica). Més 2: Fundamentos de Eletrénica Introducéo aos componentes eletrdnicos basicos. Principios de circuitos
elétricos e uso de Arduino. Més 3: Fundamentos de Mecéanica Conceitos basicos de mecéanica aplicada a robotica.
Introducéo ao design e modelagem de robés. Més 4: Construcdo dos Robds Sumo Autdnomos Selecéo de materiais e
componentes. Inicio da montagem e programacédo dos robds. Més 5: Programacéo e Testes Programac¢édo avangada com
Arduino. Testes de funcionalidade e ajustes técnicos. Més 6: Preparacdo para o Torneio Finalizacdo da constru¢do dos
robds. Estratégias de competicdo e simulagBes de combate. Més 7: Torneio de Sumo Robotico Organizagdo do evento.
Realizacdo das competi¢Bes preliminares até a final. Més 8: Relatdrio Final e Artigo Avaliacdo do aprendizado e experiéncia
adquirida. Elaboracéo de um relatério final e artigo sobre o projeto. Objetivo do Projeto: Promover o aprendizado préatico em
robotica, desde a teoria até a aplicagcdo em um ambiente de competicao, fomentando habilidades técnicas e de trabalho em
equipe.

Acompanhamento e Avaliacdo do Projeto Durante a Execucao

Para acompanhar e avaliar o projeto, utilizaremos ferramentas como formularios de feedback, registros de progresso e
avaliacbes de desempenho. A equipe e 0 projeto serdo monitorados através de reunides regulares de revisao, onde serdo
apresentados relatérios de progresso e revisoes de projeto. A periodicidade do monitoramento serd semanal para atividades
internas e mensal para avaliagdes mais amplas, incluindo apresentagfes de status do projeto. Os produtos gerados
incluirdo relatérios detalhados, apresentacdes e materiais fotogréficos e audiovisuais para registro das atividades e criagao
de uma base de conhecimento para novas turmas.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Os resultados esperados do projeto incluem aprimoramento de habilidades técnicas e transversais dos participantes,
desenvolvimento de projetos inovadores de robética sumo, e fortalecimento da comunidade educacional em torno da
STEM. A divulgacao sera feita através de publicacdes académicas, artigos em midias locais, videos demonstrativos, e
seminarios, abrangendo tanto o publico local quanto regional. Além disso, planeja-se realizar palestras e reuniées para
compartilhar as metodologias, técnicas e experiéncias adquiridas, visando atingir outros setores educacionais, 6rgaos
publicos e organizacdes ndo governamentais interessadas em replicar ou apoiar iniciativas semelhantes. Adiciona-se a isso,
a formacéo da cultura maker no IFSP, marcando o inicio das atividades do LablF Maker. Este evento representa um marco
significativo para a instituicdo, abrindo suas portas & comunidade, néo limitando o acesso ao conhecimento e as instala¢des
apenas aos discentes. Espera-se que este projeto seja 0 primeiro contato de muitas pessoas com a escola, promovendo
outras iniciativas e cursos oferecidos, e solidificando a importancia do aprendizado pratico e colaborativo no ambiente
educacional.
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Processo de Elaboracédo do Projeto

O processo de elaboracéo do projeto iniciou-se com a identificacdo da necessidade de integrar praticas educacionais
inovadoras no IFSP, em sintonia com o espirito maker e a robética. Reconhecendo o potencial colaborativo entre o
Laboratério de Computacéo Aplicada a Automacao (LCAA), criado em 2012, e o recém-implantado laboratério maker (LablF
Maker), decidiu-se fomentar uma parceria. Esta cooperacao visa a utilizacdo do espaco e ferramentas do LablF Maker, com
0 apoio dos orientadores do LCAA, para desenvolver habilidades praticas em robética em novas turmas anualmente,
expandindo as oportunidades de aprendizado e pesquisa ha comunidade académica.

Necessidade de equipamentos do Campus

Acesso as ferramentas disponibilizadas pelos laboratérios LCAA e LablF Maker.

Necessidade de espaco fisico do Campus

Acesso aos espacos disponibilizados pelos laboratorios LCAA e LablF Maker, mediante agendamento.

Recurso financeiro do Campus

Apenas para bolsa de aluno.

Metas

- Introducao a Robdética e STEM
2 - Fundamentos de Eletrénica
3 - Fundamentos de Mecénica
4 - Construcao dos Robbs Sumo Autbnomos
5 - Programacéo e Testes
6 - Preparacdo para o Torneio
7 - Torneio de Sumo Robdtico

8 - Relatdrio Final e Artigo



CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Indicador Fisico Periodo de Execucao
Meta Atividade Especificacao Indicador(es) Qualitativo(s) Indicador

Quantitativo Qtd. Inicio Término

Por meio de atividades interativas de
Conceitos basicos de aprendizado sobre os principios basicos
robotica. Visao geral da robética, como sensores, atuadores e

de STEM (Ciéncia, programacédo, bem como exploracdo da
1 1 Tecnologia, metodologia STEM (Ciéncia, Tecnologia, Horas 60  01/04/2024 30/04/2024
Engenharia, Engenharia, Matemaética), visando
Matematica). fornecer aos participantes uma base
sélida nessas éareas.
Introducéo aos
componentes
eletrénicos basicos. Por meio de atividades teérico/praticas
2 1 Principios de capacitar os participantes. Horas 60 01/05/2024 31/05/2024

circuitos elétricos e
uso de Arduino.

Conceitos basicos de
mecanica aplicada a
robodtica. Introdugdo Por meio de atividades teorico/praticas
3 1 ao design e capacitar os participantes. Horas 60 01/06/2024 30/06/2024
modelagem de
robos.

Selecdo de materiais Por meio de atividades tedrico/praticas

e componentes. ; - e
4 1 Inicio da montagem fnagrig;%rm s r%%rélglga&fnséjaméﬂ% dgg Horas 60 01/07/2024 31/07/2024
e programac¢do dos . x.:
robos. proximos passos.
Programacéo
avancada com . o L -
5 1 Arduino. Testes de Eor Meio de atividades tedrico/praticas g5 60 01/08/2024 31/08/2024
funcionalidade e cap P P '
ajustes técnicos.
Finalizacdo da
construgéo dos Por meio de atividades tedrico/préaticas
robds. Estratégias de capacitar os participantes. Inicio dos
6 1 competicéo e treinamentos e correcdes/ Horas 60 01/09/2024 30/09/2024
simulagdes de implementacdes nos rob0os.
combate.
Por meio de atividades tedrico/praticas
capacitar os participantes. Organizacdo
Organizacgéo do das regras do evento, construgdo de
evento. Realizacdo quaisquer elementos necessarios para
7 1 das competi¢cdes competicdo e divulgacdo convidando Horas 60 01/10/2024 31/10/2024
preliminares até aoutros participantes. Realizacdo do
final. torneio entre os participantes do projeto,
na SNCT, e aberto a outros participantes
da comunidade.
Avaliac¢ao de todo o projeto com feedback
o dos participantes. Elaboragéo de relatério
';‘Vfg'ﬁgggdo dg final, apresentacdo dos resultados,
egperiéncia criacdo de video de divulgacdo dos
8 1 adquirida. [Sfrﬁgidogrigggg”‘ége e caashoro g Horas 60 01/11/2024 30/11/2024
rEelﬁaggrr%gﬁr?al geart?rg informacbes do projeto para continuagdo
sobre o proieto 90 nos proximos anos, elaboracdo de texto
projeto. para artigo sobre a experiéncia e
posterior envio a revista apropriada.
PLANO DE APLICA(;AO
Classificacao da e PROEX DIGAE Campus Proponente Total
Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Aucxilio Financeiro a
339018 Estudantes 0 0 42000.00 42000.00

TOTAIS 0 0 42000.00 42000.00



Despesa

339018 - Auxilio Financeiro a
Estudantes

Anexo A

CLASSIFICAGAO DE DESPESA
TOTAL GERAL

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Més Més Més Més Més Més Més Més Més Més Més Meés
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

ESPECIFICACAO UNIDADE DE MEDIDA QUANT. VALOR UNITARIO VALOR TOTAL
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