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Resumo

O projeto InfoEducativa 2026 tem como foco a incluséo digital de criancas de 8 a 13 anos de idade de maneira saudavel,
segura e divertida. Nos tempos atuais o aprendizado da informatica € de suma importancia, principalmente quando se trata
de orientacéo sobre os perigos e transtornos que o mal uso da Internet pode causar. O projeto possibilitara as criangas um
complemento na formacéo ética, social, pessoal e académica; além de estabelecer um elo entre a diverséo e o estudo de
forma sadia, através de jogos educacionais e de ferramentas digitais. Um ponto importante é a utilizagdo da tecnologia para
agregar e reforgar os contetidos apresentados em sala de aula regular de forma lidica. O conteudo sera apresentado
através de trés oficinas: Oficina de Introducéo a Tecnologia (12 horas); Oficina de Internet e Seguranca Digital (14 horas) e
Oficina de Introducédo a Légica e Programacao (38 horas). Na Oficina de Introducdo a Tecnologia serdo apresentados
conceitos basicos de informatica, manipulacdo de ferramentas de edicdo de texto e imagem e utilizagéo correta de
ferramentas de busca. Ja as orientacBes e conscientizacdo sobre a utilizacdo da Internet através do esclarecimento sobre
os riscos das redes sociais séo alguns dos tépicos abordados na oficina de Seguranca Digital, nesse modulo além das
aulas praticas uma palestra sera ofertada. Na Oficina de Introducdo a Programagéo conceitos de légica de programacgéo
serdo apresentados, inicialmente com aplicativos para estimular o raciocinio l6gico e depois a programacédo de ambientes e
jogos com a programacéao em blocos do Scratch. Os contetidos abordados durante o projeto serdo ofertados em oficinas
praticas no laboratério de informatica, e para auxiliar e possibilitar maior entendimento os alunos acompanharéo o contetido
em uma apostila, que sera elaborada/atualizada com linguagem apropriada para a faixa etaria dos participantes. Ao final de
cada assunto tratado, atividades serédo desenvolvidas para reforgcar os contetdos apresentados durante cada oficina. A
palestra sobre seguranca sera apresentada durante a oficina de Internet e Seguranca Digital. Serdo no maximo 4 turmas,
formadas por até 20 alunos cada, com duracdo de 2h semanais por turma. Duas turmas (criancas com idade de 8 a 10
anos) em parceria com a Secretaria de Educacéo, a escola (CEM) sera definida posteriormente. E as outras duas em
parceria com o Centro Social e com o Lar Beneficente Celina.

Justificativa

O projeto InfoEducativa 2026 justifica-se por atrelar ferramentas que auxiliam no processo de alfabetizacdo (tecnologica
também) e no desenvolvimento de raciocinio l6gico e dedutivo. Além de desenvolver competéncias e habilidades que serao
correlacionadas as matérias como Matematica, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, entre outras vistas no ensino regular
com o auxilio de alguns jogos educacionais. A participacdo das criancas no projeto podera estimular a criatividade, o
trabalho em equipe e a utilizac@o de forma correta e consciente das tecnologias disponiveis atualmente. Além de ser um
diferencial, a l6gica da programacao associada a linguagem de programacao em blocos sera um estimulo para que as
criangas consigam criar historias, jogos e animag8es. Conforme o Regimento Geral do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Séo Paulo, aprovado em maio de 2013, o projeto esta embasado nas a¢des extensionistas, como
se segue: “As acbes de extensado promovem duplo beneficio ao dar a comunidade académica a oportunidade de aplicar
seus conhecimentos em beneficio da sociedade, e aos docentes, discentes e técnicos administrativos a chance de adquirir
novas experiéncias para a constante avaliacao e vitalizagcao do ensino e da pesquisa.” [1] O IFSP — Campus Votuporanga,
entende que politicas de promocéo a cultura e a educacao a populacao é uma responsabilidade social de qualquer
instituicdo. Assim, justifica-se a aplicacéo do projeto a esse publico, por visar promover através da diversidade recreativa
um reforco a alfabetizacao, além de representar uma contribuigcdo social deste Campus a sociedade local. Além de toda
importancia para as crianc¢as, o projeto também atende aos requisitos de Extensao e agrega conhecimento, melhor
qualificacéo e formacéo técnica e cidadd ao aluno extensionista que participara do projeto. O projeto ocorreu outras vezes e
sua adesdo, importancia e contribuicdo puderam ser percebidas através dos questionarios aplicados, do retorno dos alunos
participantes e também do feedback dos responsaveis das escolas e Ongs que foram realizadas as parcerias. Foi de
extrema importancia na vida das criangas, pois além de ter proporcionado acesso a informacao e inclusao digital, foi
possivel perceber a evolucédo de cada uma. A satisfagdo e vontade de continuarem aprendendo, além da gratiddo dos
alunos foram percebidas no decorrer das aulas e dos anos do projeto. Nesta edi¢ao, o Projeto InfoEducativa contara com a
parceria ndo so com a Secretaria da Educacgéo do Municipio e do Lar Celina, como também do Centro Social de
Votuporanga, fortalecendo o papel da extensdo como instrumento de transformacéo social e ampliando o acesso a
informacéo e ao conhecimento para criangas em situacéo de vulnerabilidade. O Centro Social de Votuporanga e o Lar
Celina sao entidades beneficentes, sem fins lucrativos, sediadas no municipio de Votuporanga. Desenvolvem acdes
voltadas a assisténcia social, a educacao e a protecéo de criangas, adolescentes e suas familias. Ambas oferecem
atividades socioeducativas, cursos e a¢des de contraturno escolar, contribuindo significativamente para o desenvolvimento
integral dos atendidos e para o fortalecimento dos vinculos familiares e comunitarios. A atuagdo dessas instituicdes esta
plenamente alinhada aos principios da extensao do IFSP — Instituto Federal de S&o Paulo — Campus Votuporanga, que
busca promover a integracdo entre a instituicdo e a comunidade por meio da democratizacao do conhecimento e da
promog¢do do desenvolvimento humano e social. Nesse contexto, o Projeto InfoEducativa reafirma seu compromisso de
utilizar a informacéo, a tecnologia e a educacédo como ferramentas de incluséo social e cidadania. A parceria estabelecida
potencializa o alcance das acdes do projeto, ao levar atividades formativas, conteddos educativos e experiéncias
tecnoldgicas diretamente as criancas e adolescentes atendidos pelas instituicées, o que amplia o impacto social do IFSP e



consolida sua funcdo social enquanto instituicao publica comprometida com a transformacao da realidade local. Para as
criangas o projeto foi e sera fonte de ambientacdo com o mundo informatizado e geracdo de experiéncias. Além de
possibilitar a participagdo, convivio e aprendizado em um ambiente diferente do que eles vivem, e que no pensamento de
muitos 0 acesso nao seria possivel (projeto acaba quebrando essa barreira existente). Simplesmente estar conectado a
Internet em um celular ndo garante que as pessoas saibam usar de forma correta e consciente a tecnologia de informacao.
Por isso também o projeto se torna muito importante para as criangas, por possibilitar 0 acesso ao computador com internet
de forma segura, consciente e eficiente (conectividade significativa). Outro ponto muito importante é o uso da ldgica de
programacdao para estimular o raciocinio das criancas e o desenvolvimento da capacidade de interpretacdo de aces e
criacao de histdrias e de jogos. Ja para os alunos extensionistas as edi¢cdes anteriores proporcionaram crescimento ético e
responsabilidade social, além de maior aprendizagem. O projeto busca mostrar que a interagdo social com a comunidade é
de suma importancia para todos, e certamente ajudara na formagédo de cidadaos éticos, conscientes e futuramente mais
preparados e mais qualificados para um ambiente de trabalho. O projeto proporcionara ao aluno extensionista uma
formacao que vai além da teoria, colocando-0 como protagonista no processo educativo e social. Participara ativamente na
elaboracao, adaptacédo e aplicacdo dos contetdos, principalmente pela possibilidade de turmas com faixa etaria diferentes e
heterogéneas, o0 que amplia sua capacidade de planejamento, empatia e responsabilidade social. Além de enriquecer a
trajetoria profissional do aluno extensionista, também fortalecera o compromisso institucional com a comunidade, ampliando
0 acesso ao conhecimento e promovendo inclusdo e cidadania.

Fundamentacao Tedrica

Segundo Cruz et al (2011), a pratica da informatica € um dos recursos para uma melhor formacéao intelectual, bem como
uma maior socializacdo. O exercicio auxilia no desenvolvimento pratico e l6gico. Ela pode ser iniciada em qualquer faixa
etaria, visto que o avanco tecnolégico faz com que ela se torne uma necessidade [2]. O projeto proporciona as criangas 0
acesso e a utilizacao das tecnologias, possibilitando socializacdo de forma consciente e segura. A introducéo da informatica
na educacao infantil € de grande importancia para o desenvolvimento da crianca. Possibilita que o aprendizado seja de
forma lGdica e divertida, que a crianga construa seu proprio conhecimento, desenvolvendo competéncias e habilidades
como agir com autonomia, pensar, criar, aprender e pesquisar [3][4]. O uso do computador de forma correta e consciente
contribui para o aceleramento no desenvolvimento cognitivo e intelectual, auxiliando nas habilidades de inventar e de
encontrar solucdes para problemas. [4] O InfoEducativa trabalha diretamente no desenvolvimento do aprendizado das
criancas de forma ludica e divertida, inserindo ferramentas tecnolédgicas para apoio no ensino basico. Politicas publicas
desenvolvidas pelo Ministério da Educacédo tém contribuido para a incluséo das Tecnologias Digitais no ambiente
educacional [5][6]. E isso refor¢a a importancia do projeto para o aprendizado das criangas que o frequentam. Possibilita
uma abordagem através de tecnologia (jogos por exemplo) de matérias como Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa,
Matematica e Ciéncias, o que estimula um aprendizado de forma diferente e mais divertida. Segundo a Sociedade Brasileira
de Computacao [7] € fundamental e estratégico para o Brasil que contetdos de Computacao sejam ministrados na
Educacao Basica. Reafirma que a tecnologia digital traz novas questdes que envolve cyberbullying, seguranca digital,
pegadas digitais, redes socials, ética digital, compras online, dentre outras. O projeto se justifica ao abordar conceitos e
informacdes a respeito desses assuntos, assim como aplicacéo de loégica de programacao na criacdo e desenvolvimento de
pequenos jogos utilizando o Scratch é uma boa pratica que sera abordada durante as aulas. Scrath utiliza o conceito de
programacéao em blocos e € ideal como forma de primeiro contato com a programacao. [8] De acordo com pesquisa
realizada em 2025 pelo Cetic.br, vinculado ao NIC.br, o estudo busca compreender de que forma a populagédo de 9 a 17
anos utiliza a internet, bem como de que maneira lida com os riscos e as oportunidades decorrentes desse uso.[9] Os
dados apontam que criancas e adolescentes tém iniciado o acesso a internet cada vez mais cedo, o que reforca a
necessidade de acdes educativas voltadas a orientacéo, ao esclarecimento e a conscientizagdo sobre o uso seguro, ético e
responsavel das tecnologias digitais.[10] Nesse contexto, o projeto InfoEducativa justifica-se como uma iniciativa
fundamental para promover a educacao digital, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
seguranca online, ao pensamento critico, a cidadania digital e ao uso consciente das redes, minimizando riscos e
potencializando as oportunidades proporcionadas pelo ambiente virtual. No projeto, a incluséo digital sera através da
democratizacdo do acesso as tecnologias da Informagéo, de forma a permitir a insercéo de todos na sociedade da
informacéo. Essa inclusdo também pode ser observada ao simplificar e deixar de forma mais ludica e divertida o
aprendizado de conteldos que fazem parte da estrutura do ensino basico/fundamental.

Objetivo Geral

O projeto tem como objetivo principal proporcionar a utilizacdo saudavel e prazerosa da tecnologia, associada a conceitos
do cotidiano e a matérias do ensino regular, assim como: Propiciar um ambiente saudavel e ludico para o aprendizado de
informatica utilizando material adaptado para idade e também associando o uso de jogos aos contetidos ministrados em
algumas disciplinas como: matematica, lingua portuguesa, lingua inglesa; Integrar socialmente as criangas através da
inclusao digital desenvolvida nos trabalhos de aproximacéo e interacdo com a tecnologia; Difundir o uso de tecnologias
através da pratica e manipulacdo de equipamentos atuais; Estimular a criatividade e a atencao através do uso de software
para desenvolvimento de jogos para criacéo de historias em quadrinhos; Estimular o raciocinio logico através do
desenvolvimento e programacao de pequenos jogos online. A preocupacdo com o futuro do publico-alvo acaba se tornando
um objetivo também, pois o projeto tem a pretensdo de formar bons cidadédos (formacao ética e social). Além do mais,
pretende-se obter a conscientizagdo do uso seguro de redes sociais e da Internet, além de auxiliar a realizacéo de
pesquisas escolares, bem como a introducdo aos softwares basicos de uso no cotidiano. O contato com o ambiente
tecnoldgico é de extrema importancia para criancas, levando em consideracao o fato de absorver facilmente informagées,
se instruidas de forma correta, segura e consciente poderao utilizar a tecnologia para o bem préprio e dos familiares. Para o
aluno extensionista o projeto tera como objetivo através da experiéncia que o aluno obtera durante a execucao do projeto
fortalecer competéncias como lideranga, trabalho em equipe, criatividade, resolugédo de problemas e compromisso social.



Metodologia da Execuc¢ao do Projeto

A carga horéria do projeto contemplard ndo apenas as aulas relativas a cada uma das oficinas que serdo ofertadas,
preparacao, atualizacao de materiais, mas também a preparacgao de artigo/pOster para apresentacdo em evento/congresso
e a apresentacao propriamente dita. O projeto atenderd no maximo quatro turmas simultaneas com vinte alunos cada. Nos
anos anteriores duas das turmas eram ofertadas em parceria com a Secretaria da Educacgéo, alunos entre 8 e 10 anos que
estudavam em escolas municipais de Votuporanga, e as outras duas turmas eram definidas posteriormente. Nesta edicao
além das duas turmas ofertadas em parceria com a Secretaria da Educacéo, serdo ofertadas turmas (criancas até 10 anos)
em parceria com o Lar Celina e o Centro Social de Votuporanga. Cada aluno receberd uma pasta contendo lapis,
borracha, caneta, folha branca, apostila (material a ser utilizado na oficina). Durante as aulas o aluno podera trabalhar
individualmente no computador e acompanhara o contetido na apostila. O aluno podera participar de uma Unica oficina ou
de todas conforme parcerias estabelecidas e inscri¢cdes realizadas. No final de cada modulo/oficina atividades extras serédo
propostas e alguns métodos alternativos de revisdo de contetidos de forma divertida poderao ser utilizadas, por exemplo
com o auxilio da ferramenta Kahoot. As oficinas (Oficina 1: 12h; Oficina 2: 14h; Oficina 3: 38h) conterdo médulos que serao
trabalhados durante o projeto, séo eles: Informatica e Tecnologia (Oficina 1): Conceitos basicos serdo apresentados, assim
como o0 manuseio correto do computador. A utilizacéo de softwares para edi¢cao de texto e imagens se dara através de
pesquisas realizadas, copiando contelidos e criando/salvando em pastas no computador. Conceitos basicos de hardware e
software; Iniciagdo ao basico do computador: menu iniciar, arquivos e pastas (criar, excluir, renomear, acessar); Instalagdo
de um programa no computador; Internet Manipulagcéo e uso Consciente (Oficina 2): Algumas aulas serdo expositivas e
trechos de videos serdo apresentados. Os temas sobre conscientizagdo ao uso da Internet serdo tratados em todas as
aulas, e o alerta quanto ao cyberbullying, pedofilia digital também serdo abordados. Conceitos de Internet; Site: definicdo e
exemplos; E-mail, o que é, para que serve. O perigo da Internet e Rede Social. Jogos Educativos e Entretenimento (Oficina
1 e 2): Jogos online e outros instalados no computador seréo escolhidos a priori. Totalmente voltado para faixa etaria das
criangas, possuem assuntos/temas estudados no ensino regular. Os alunos serdo orientados e preparados anteriormente
para que possam jogar, associando a divers@o aos conteudos ja aprendidos. Integracéo e fixagdo dos contetdos ensinados
na escola através de jogos Educacionais; Incentivo a criatividade com a utilizagdo de Programas para Desenhos,
Elaboracéo de Histérias em Quadrinhos; Ldgica de Programacéo (oficina 3): Nas aulas de Scratch, os alunos
desenvolverdo pequenos jogos. O estimulo ao raciocinio légico e criatividade e a organizacao de ideias utilizando a Légica
de programacédo sao pontos fortes das aulas. Neste modulo apresenta-se conhecimentos bésicos de programacéo através
de uma ferramenta especifica para crian¢as, o conhecimento adquirido pode ser o “start” para iniciar uma carreira na area
de tecnologia da informagédo e comunicacgdo. Além de despertar, estimular e aprimorar o raciocinio Idgico das criangas. Com
0 passar dos anos e oferta do projeto (feedback dos participantes e dos alunos extensionistas), com as novas metodologias
de ensino e inclusdo em muitas escolas da informética na grade curricular, os materiais e assuntos trabalhados durante as
aulas do projeto estdo em constante atualizacdo e adaptacdes. Os materiais utilizados no projeto estdo em constante
adaptacdes e atualizacdes. Isso também se dé pelos relatos e sugestdes obtidas de alunos do ano anterior, bem como da
expertise e faixa etaria da turma que participara. Por isso, hovos médulos poderdo ser elaborados, inser¢céo de novos
tépicos e maior aprofundamento em outros poderéo ser realizados.

Acompanhamento e Avaliacdo do Projeto Durante a Execucao

No inicio de cada oficina um questionario sera aplicado para avaliar o grau de conhecimento dos alunos a respeito do
assunto que sera abordado. Serdo avaliados a cada mddulo através de exercicios e praticas que estardo contidos nas
oficinas. E ao final de cada oficina outro questiondrio sera aplicado para verificar qual o grau de satisfacéo dos alunos, com
questdes sobre sugestdes, contetdos que ndo foram abordados e gostariam de aprender. A partir desses apontamentos e
também de observacgdes feitas pelo aluno extensionista (bolsista) e pelo coordenador do projeto a proposta podera ser
reavaliada e adequacgdes e melhorias poderéo ser realizadas. O projeto contempla a preparagdo do material, estudo,
elaboracao das oficinas e também a elaboracéo de artigo/resumo para apresentacdo em congresso. Etapas que o aluno
extensionista sera o protagonista no desenvolvimento. O aluno sera avaliado durante essas etapas, além de ser avaliado
pelo desempenho e interagdo 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 adquiram conhecimento necessario para a utilizacdo sadia e consciente
das tecnologias. Outro ponto esperado é a melhora do desempenho do aluno em relagéo aos conteddos que serdo
reforcados através dos jogos educacionais. Com a introducéo de légica de programac¢ao o raciocinio e a criatividade das
criangas serdo estimulados e aflorados. Os alunos serdo preparados para utilizar de forma segura, consciente e adequada,
0 computador em seu dia a dia, tanto para diversdo como para estudo e, consequentemente, aprendizado. Os mais novos
ao acompanharem as apostilas também serdo auxiliados para que aprimorem a leitura e a escrita, juntamente com a
informatica. O convivio e as atividades realizadas em grupo serao fatores que poderao auxiliar no desenvolvimento social e
trabalho em equipe, desenvolvendo também aspectos de paciéncia e organiza¢é@o. Os resultados serdo divulgados a nivel
local e regional através de publicacdo e apresentacdo de trabalhos em congresso e feira (pelo aluno extensionista). Cabe
ressaltar que os alunos serdo incentivados a compartilhar suas experiéncias e o que foi aprendido durante as aulas para os
demais alunos da escola que nao participam do projeto e também em casa para os familiares e amigos. Outro ponto
importante do projeto, é que no ultimo modulo serd apresentado uma introducdo ao desenvolvimento de jogos, que abrange
e estimula ndo somente o raciocinio I6gico, como também sera um "start" para que os alunos possam se interessar por
NoOVOoS cursos na area de programacao.
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Online Brasil - Pesquisa sobre o uso da Internet por criancas e adolescentes no Brasil 2024". S&o Paulo - SP 2025.
Acessado em 22 de fevereiro de 2026. Disponivel em https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20250512154312/
tic_kids_online_2024_livro_eletronico.pdf

Processo de Elaboracao do Projeto

O Projeto InfoEducativa foi concebido a partir da articulacéo entre o IFSP e a comunidade local, iniciando suas atividades
em 2014, em parceria com a Secretaria de Educacdo Municipal, atendendo turmas da Escola Municipal CEM Prof2 Maria
Martins e Lourenco, situada em regido de alta vulnerabilidade social em Votuporanga. Desde entéo, o projeto vem sendo
desenvolvido de forma colaborativa e dinAmica, com constante avaliacdo e aprimoramento. Em 2024, a parceria foi
ampliada para atender também criancas e adolescentes acima de 11 anos vinculados a ONG Lar Beneficente Celina,
fortalecendo ainda mais o alcance social da iniciativa. O processo de elaboragéo do projeto ocorre de maneira continua e
reflexiva. A cada edicéo, as experiéncias vivenciadas, os relatos das instituicdes parceiras, os feedbacks dos participantes e
as observacg@es da equipe orientam a atualizagdo dos madulos e a criacdo de novas propostas. Os contetdos sdo
adaptados conforme as demandas do publico-alvo, garantindo que as atividades estejam alinhadas as necessidades
pedagdgicas e sociais das turmas atendidas. Nesta edicdo, o projeto contard além da parceria reafirmada com Lar Celina e
com a Secretaria de Educacéo, também serd aplicado no Centro Social de Votuporanga. Essas parcerias reforcam ainda
mais o importante papel da extensao junto a comunidade e ampliando o acesso a informagéo para criangas. O aluno
extensionista desempenha papel fundamental nesse processo, contribuindo com percepc¢des sobre as oficinas, sugerindo
melhorias e propondo novas abordagens a partir da vivéncia em sala. Os materiais didaticos s&o ajustados ao longo da
execucao, considerando o perfil de cada grupo, o que evidencia o carater flexivel e participativo do projeto. As instituicoes
parceiras também participam ativamente da construcéo e aprimoramento das a¢des, indicando temas relevantes e
acompanhando os resultados. Ao longo dos anos, tem sido recorrente o relato do encantamento das criangas, da melhoria
no comportamento e no desempenho escolar, além do fortalecimento da autoestima e da perspectiva de futuro. A realizagao
das atividades nos laboratdrios do campus do IFSP — pratica mantida na maioria das edicdes — é apontada como um
diferencial, pois possibilita as criancas conhecerem e se familiarizarem com o ambiente académico, ampliando a percep¢ao
de pertencimento e a compreensédo de que aquele espago também Ihes é acessivel. Assim, o InfoEducativa consolida-se
como um projeto construido coletivamente, sensivel as realidades atendidas e comprometido com a transformacao social.
Acompanhar o desenvolvimento das criangas, observar seu crescimento e perceber que replicam o aprendizado junto a
familiares e amigos reafirma, a cada ano, a relevancia e o impacto da iniciativa.

Necessidade de equipamentos do Campus

Para realizac@o do projeto serd necessario: Computadores (laboratério de informéatica - j& existentes e sera disponibilizado
pelo campus e/ou instituicdes parceiras) Impressora, para imprimir os materiais a serem utilizados durante o projeto. (ja
adquirida através de recursos do projeto de editais anteriores); caso nao haja tonner suficiente, podera ser utilizado a
impressora do campus. Data show (ja instalado no laboratério de informatica). Se o projeto for realizado na instituicdo
parceira, caso nao tenha, sera utilizado (emprestado) um data show do campus.

Necessidade de espaco fisico do Campus

Laboratério de informética com pelo menos 20 maquinas para realizacdo das aulas.



Recurso financeiro do Campus

Necessario alguns itens de escritério como: lapis, borracha, caneta, folha A4, pasta de papeldo, pincel

para quadro branco, apontador. Materiais para encadernar (capa e espiral).

Metas

1 - Planejamento, cronograma de execugdo. Inscri¢cdo de alunos.
2 - Elaboragéo e impresséo de Material
3 - Oficinas

4 - Apresentac¢éo dos trabalhos produzidos durante a oficina 3 para a comunidade.

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Indicador Fisico

Meta Atividade Especificacao g\géfﬁgg‘r,ge(ss)) Indicador

Quantitativo

Reafirmar as parcerias estabelecidas.
Definir com as instituicbes parceiras faixa
etaria, dias e horarios das aulas. Definir Preparacao
cronograma de execucgdo do projeto (como burocratica para

1 1 serd a producé@o e impressao de material e inicio da horas
inicio das aulas). Elaboracdo da ficha de execucédo do
inscrigdo. Inscricdo dos alunos.Reuniéo com projeto
cada parceiro para ajustar o inicio das

atividades.
Elaboracdo/atualizacdo da apostila. Bem x
2 1 como sua impressao. Estudo e preparacao Eraetp:?ig}gaoa sdeor horas
dos materiais a serem utilizados durante as tilizad
oficinas. utilizado.

Estudo e escrita do poster para
apresentacdo na Semana Nacional de

2 2 Ciéncia e Tecnologia e ou outro evento
similar. Escrita resumo e apresentacdo no
Congresso de Extensdo do IFSP ou outro
evento similar.

Oficina 1 (carga horaria 12h): Introducdo a aulas da oficina 1:

Estudo,
elaboracéo e horas
apresentacao

3 1 Tecnologia. Serdo 6 aulas de 2h cada. Mas 12 horas cada horas
como serao 4 turmas, logo, 48 horas turma
Oficina 2 (carga horaria total por turma 14h): aulas da oficina 2;

3 2 Seguranca Digital. Serdo 7 aulas de 2h 14 horas cada horas
cada, como serdo 4 turmas, logo 56 horas  turma

3 2 Palestra sobre seguranca digital. 1h30 por Palestra: 1h30 HaEs

turma, como seréo 4 turmas, logo 6 horas  para cada turma.

Oficina 3: introdugdo a Programacao (38 - :

3 3 horas por turma). Serdo 19 aulas de 2h para gglashdoziao;ﬂcm%% RIS
cada turma. Como serdo 4 turmas, logo, 152 d P
horas. cada turma
Preparacdo do ambiente, divulgagdo e preparacao e

4 1 organizacdo da apresentacdo dos trabalhos divulgacéo horas
resultantes da oficina 3. apresentacao

4 2 Apresentacdo do trabalhos pelos alunos apresentacéo

para a comunidade. trabalhos horas

Qtd.

40

256

80

48

56

152

Periodo de Execucgao

Inicio Término

23/03/2026 06/04/2026

23/03/2026 28/11/2026

01/09/2026 16/11/2026

06/04/2026 11/05/2026

18/05/2026 29/06/2026

29/06/2026 03/07/2026

06/07/2026 11/12/2026

23/11/2026 11/12/2026

07/12/2026 11/12/2026



PLANO DE APLICAGCAO

Classificacao da PROEX DIGAE Campus Proponente Total

Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Auxilio Financeiro a

339018 Estudantes 0 0 56000,00 56000,00

TOTAIS 0 0 56000,00 56000,00

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Més Meés Més Més Més Meés

Despesa 1 2 3 Més 4 Més5 Més 6 Més7 Més 8 Més 9 10 1 12
339018 - Auxilio Financeiro a
Estudantes 0 0 0 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 O
Anexo A
MEMORIA DE CALCULO

~ ~ - UNIDADE DE VALOR VALOR
CLASSIFICACAO DE DESPESA ESPECIFICACAO MEDIDA QUANT. UNITARIO TOTAL
339018 - Auxilio Financeiro a . .
Estudantes Bolsa discente unidade 8 700,00 5600,00

TOTAL GERAL 5.600,00



	INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DE SÃO PAULO
	UNIDADE PROPONENTE
	IDENTIFICAÇÃO
	CARACTERIZAÇÃO DOS BENEFICIÁRIOS
	EQUIPE PARTICIPANTE
	DISCRIMINAÇÃO DO PROJETO
	Resumo
	Justificativa
	Fundamentação Teórica
	Objetivo Geral
	Metodologia da Execução do Projeto
	Acompanhamento e Avaliação do Projeto Durante a Execução
	Resultados Esperados e Disseminação dos Resultados
	Referências Bibliográficas
	Processo de Elaboração do Projeto
	Necessidade de equipamentos do Campus
	Necessidade de espaço físico do Campus
	Recurso financeiro do Campus
	Metas

	CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO
	PLANO DE APLICAÇÃO
	CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
	Anexo A

	MEMÓRIA DE CÁLCULO


