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DISCRIMINACAO DO PROJETO

Resumo

No projeto Robdtica sustentavel com sucata e Arduino é proposto a realizacédo de oficinas de Robética Educacional voltadas
a criangas de 10 a 13 anos da comunidade de Votuporanga e regido, promovendo o contato inicial com conceitos de
ciéncia, tecnologia e engenharia de forma ludica, pratica e acessivel. A iniciativa integra estudantes e docentes do IFSP —
Campus Votuporanga, fortalecendo a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao. As oficinas serdo realizadas no
Laboratério de Robotica e em um Laboratério de Informatica do campus. Serdo ofertadas até trés turmas com no maximo
14 alunos em cada (2h30 por semana para cada turma). O projeto sera estruturado em médulos progressivos, organizados
em oficinas tedrico-préaticas. Inicialmente, o0s participantes terdo contato com conceitos introdutdrios de robética e a partir
desses conceitos serdo desenvolvidas atividades préaticas de construcao de rob0s utilizando materiais reciclaveis, sem o
uso de tecnologia e eletrdnica, com foco em estrutura, mecanica e criatividade. Nessa etapa serédo trabalhados conceitos
interdisciplinares como no¢8es mateméaticas (medidas, propor¢cdes, geometria, equilibrio e simetria) e principios de
sustentabilidade, discutindo reaproveitamento de materiais, consumo consciente e impacto ambiental. Essa abordagem
permitird que as criangas compreendam que a robética comunica com diferentes areas do conhecimento e pode ser
construida a partir de recursos acessiveis. Em seguida, serdo explicados a importancia de alguns componentes eletrénicos
e sua utilizagao na robdtica, assim como informagdes bésicas de circuitos simples. Os alunos construirdo protétipos com
sucata integrada a componentes elétricos basicos, explorando principios de energia, movimento e montagem de circuitos
simples. Nessa etapa o foco também serd a conscientiza¢@o e aproveitamento de materiais reciclaveis e sucatas como
garrafas pet, tampinhas, papeldo, EVA e palitos para a construgao dos rob6s. Por fim, o foco serd o uso de tecnologia e
montagem do rob6 e do circuito com Arduino e outros componentes (motor, ponte h, sensores, rodas) e o desenvolvimento
do raciocinio l6gico para a programacado dos robés. O uso de tecnologia e componentes aliado a introducao a plataforma
Arduino, possibilitara a construcdo e programacéo de robds béasicos, o que promovera o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, pensamento computacional e resolugcéo de problemas. Os estudantes extensionistas terdo papel central no
desenvolvimento da proposta, atuando desde o planejamento pedagdgico das oficinas, organizacdo de materiais,
elaboragao de roteiros e protétipos, até a mediacéo direta das atividades com as criangas. O protagonismo discente sera
evidenciado na conducéo das oficinas, na adaptacéo das estratégias conforme o perfil do publico atendido e na avaliagdo
dos resultados do projeto. Assim como na organizacdo da mostra dos trabalhos realizados e na apresentacéo dos
resultados do projeto em Congresso de Extensdo e Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia. A proposta alia
sustentabilidade, inovagdo e impacto social, ao transformar materiais reutilizaveis em ferramentas de aprendizagem
tecnoldgica significativa. Além de busca incentivar o interesse precoce pelas areas de Engenharia e Tecnologia,
contribuindo para a incluséo cientifica e a formacéo cidada das criangas atendidas.

Justificativa

O projeto visa estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a utilizacdo de forma correta e consciente das tecnologias
disponiveis atualmente. As oficinas terdo foco na conscientizagdo de materiais reciclaveis e a utilizacéo destes na
construcéo de robds e no uso de materiais acessiveis e de baixo custo. No desenvolvimento dos robds na oficina final a
utilizacao de raciocinio l6gico associado ao aprendizado de uma linguagem de programacéo fard com que as criancas
fiqguem mais estimuladas na constru¢éo dos robds pois esses poderdo ser controlados e automatizados. A importancia
deste projeto se amplia ao considerar que muitas criangas da comunidade ndo possuem acesso a experiéncias praticas nas
areas de robotica, programacao e engenharia. Ao oferecer oficinas gratuitas e estruturadas, o IFSP — Campus Votuporanga
possibilita que esse publico tenha contato com conhecimentos cientificos e tecnoldgicos que, muitas vezes, esto restritos a
contextos especificos. Dessa forma, o projeto promove inclusdo educacional, democratiza¢éo do saber e ampliagao de
perspectivas académicas e profissionais para criancas de 10 a 13 anos. Conforme o Regimento Geral do Instituto Federal
de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo, aprovado em maio de 2013, o projeto esta embasado nas agdes
extensionistas, como se segue: “As acdes de extensdo 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 avalia¢éo e vitaliza¢cdo do ensino e da pesquisa."”
[IFSP, 2014] O IFSP — Campus Votuporanga, entende que politicas de promoc¢é&o a cultura e a educacao a populacéo € uma
responsabilidade social de qualquer instituicdo. Assim, justifica-se a aplicacdo do projeto a esse publico, por visar promover
através da diversidade recreativa um reforgo a alfabetizagao e estimulo ao uso de materiais alternativos, além de
representar uma contribuicéo social deste Campus a sociedade local. Através da integragdo da préatica no desenvolvimento



da robética, da utilizacdo de materiais reciclaveis até a montagem de robbs automatizados, o projeto apresentara: Uma
abordagem pratica, lidica e divertida: assim o aprendizado se torna mais eficaz. Os conceitos serdo apresentados
utilizando atividades préticas, jogos educacionais e exemplos do cotidiano para tornar o conteddo mais acessivel e
interessante para os alunos. Uma proposta de contetido Progressivo: inicialmente é importante deixar o aluno interessado e
curioso, e para isso sera apresentado um projeto pratico que envolva légica sem ser no computador, utilizando exemplos do
cotidiano e trabalhando a parte de criatividade e trabalho em equipe dos alunos. Também podera ser desenvolvido projetos
utilizando conceitos interdisciplinares (matematica, fisica, geografia, histéria, arte...) em que os alunos poderdo produzir o
prototipo utilizando produtos reciclaveis e ou sucatas. Apds, a logica sera apresentada utilizando o software Scratch. Em
seguida o conceito de Arduino é apresentado e o0s alunos serdo instruidos a desenvolverem em um simulador (na
linguagem Scratch) o projeto definido. A montagem do protétipo e execucao sera o resultado esperado de cada equipe. A
progresséao gradual permite que os alunos construam uma compreensao solida, passo a passo. Um estimulo a Curiosidade:
Um dos objetivos centrais do projeto € instigar a curiosidade dos alunos pela légica de programagéo e pela construcéo de
robds. E sera através da pratica e elaboracéo do projeto de robética que a maneira de aprendizado se tornara ludica,
criativa e divertida. Para o aluno extensionista, alem de proporcionar um impacto direto na formacéo académica, o projeto
impulsiona a inovacéo e a criatividade. Ao enfrentar desafios reais da comunidade, essas iniciativas oferecem um ambiente
propicio para a geracdo de ideias inovadoras e o teste de abordagens eficazes.

Fundamentacao Tedrica

O Movimento Maker, também conhecido como Cultura Maker ou Do It Yourself (DIY), caracteriza-se pela pratica de
construir, consertar, modificar e fabricar objetos de forma autbnoma e colaborativa. Essa abordagem valoriza o
protagonismo do aprendiz, a experimentagéo e a aprendizagem ativa (AGENCIA BRASIL, 2018). No contexto educacional,
a Cultura Maker promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e técnicas atraves da imaginagédo, da
criatividade, da invencéo e da recriacdo (RODRIGUES, 2021). A proposta do projeto fundamenta-se nesses principios ao
adotar a metodologia “mao na massa”, o que permitird que as criangas aprendam por meio da pratica. Essa abordagem
esta alinhada as competéncias gerais previstas na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017),
especialmente as relacionadas ao pensamento cientifico, critico e criativo, a cultura digital, & argumentacao, a
responsabilidade e a autonomia. A integracao entre ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica (abordagem
STEAM) favorece a interdisciplinaridade e amplia as possibilidades de constru¢cdo do conhecimento. O que torna o projeto
ainda mais promissor e relevante para a sociedade. A robética educacional tem se consolidado como importante ferramenta
pedagodgica para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da resolucdo de problemas e do trabalho em equipe. Papert
(1980) ja defendia que a aprendizagem se torna mais significativa quando o estudante constri um artefato concreto e
compartilhavel. Nesse sentido, a robética possibilita que criancas e adolescentes desenvolvam pensamento computacional,
autonomia intelectual e capacidade de planejamento por meio da criacdo de projetos concretos. A utilizacdo de materiais
reciclaveis e sucata na construcéo de robés amplia ainda mais essa perspectiva. Além de reduzir custos e tornar 0 acesso a
robética mais democratico, o reaproveitamento de materiais promove educacdo ambiental e consciéncia sustentavel.
Segundo Layrargues (2002), a educacao ambiental deve ultrapassar o discurso teérico e envolver praticas concretas que
estimulem a reflexdo critica sobre consumo e descarte. Ao trabalhar com sucata, os estudantes passam a compreender o
ciclo dos materiais, o impacto ambiental do lixo e a importancia do reaproveitamento. A incorporacdo de materiais
alternativos na robotica educacional também fortalece a criatividade e a resolucédo de problemas, pois desafia os
participantes a pensar solugdes estruturais e mecanicas a partir de recursos limitados No ambito da programagéo, a
linguagem Scratch sera utilizada como ferramenta introdutéria. O Scratch é uma linguagem de programacao visual baseada
em blocos que facilita 0 desenvolvimento do pensamento computacional, permite que criangas criem projetos interativos
sem a necessidade de conhecimentos prévios em linguagens textuais (SCRATCH BRASIL, 2020). A programacao em
blocos favorece a criatividade, a colaboracao e o pensamento critico (POREDU, 2017). Posteriormente, sera introduzida a
plataforma Arduino, uma plataforma eletrénica de codigo aberto baseada em hardware e software de facil utilizacao, que
permite a criac@o de sistemas interativos envolvendo sensores e atuadores (ARDUINO, 2024). A integragéo entre Scratch e
Arduino possibilita a conexao entre programacao e prototipagem fisica, consolidando a aprendizagem por meio da
experimentagdo pratica. Dessa forma, ao integrar Cultura Maker, robética educacional, programacgéo em blocos e uso de
sucata e materials reciclaveis, o projeto promove uma formacao integral, estimulando competéncias técnicas, cognitivas,
socioemocionais e ambientais, além de democratizar o acesso ao conhecimento tecnoldgico.

Objetivo Geral

O objetivo principal do projeto é promover o aprendizado préatico de conceitos de programacao e robdtica para criancas de
10 a 13 anos, por meio de oficinas interativas e sustentaveis. Prioriza o protagonismo do aluno extensionista no
planejamento, desenvolvimento e execucao das atividades, o que fortalece simultaneamente a formagéo académica e o
compromisso social. Os objetivos especificos do projeto sdo: Estimular o aprendizado de programacao de forma ludica e
divertida, com o uso de metodologias ativas e recursos como programacao em blocos e robética educacional. Desenvolver
o raciocinio légico e a capacidade de resolucao de problemas, ao aplicar conceitos de programacéo na construcao e
automacao de prototipos robéticos. Incentivar o trabalho em equipe, ao promover colaboracao, respeito, compartilhamento
de ideias e troca de experiéncias durante o desenvolvimento das atividades. Elaborar projetos sustentaveis, com a
utilizacéo de materiais reciclaveis e de sucata na construcao de prototipos. Conceitos de consumo consciente,
reaproveitamento e responsabilidade ambiental serdo apresentados. Proporcionar as criangas da comunidade externa
acesso a conhecimentos tecnolégicos, o que contribui para a inclusdo digital e cientifica. Desenvolver no aluno
extensionista competéncias técnicas, pedagogicas e socioemocionais, através de sua atuacao ativa no planejamento das
oficinas, organizagdo dos materiais, elaboracéo de protétipos, mediacéo das atividades, planejamento e organizacédo da
apresentacao dos robds em uma exposicao e avaliagdo dos resultados. Estimular o protagonismo do aluno extensionista
como agente multiplicador do conhecimento, ao fortalecer sua autonomia, lideranca, capacidade de comunicacao e
responsabilidade social. O projeto estd fundamentado nas teméaticas de Educacao e Tecnologia e Producgéo, estando



diretamente alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel estabelecidos pela Organizacdo das Nac¢des Unidas
em 2015 (ODS, 2015): ODS 4 — Educacéo de Qualidade: ao assegurar educacdo inclusiva, equitativa e de qualidade. Se
aplica ao promover oportunidades de aprendizagem significativa e acesso a educagéo tecnolédgica para criangas da
comunidade. ODS 17 — Parcerias e Meios de Implementacdo: ao fortalecer a integracao entre instituicdo de ensino e
comunidade externa. Ao promover a popularizacao da tecnologia e a cooperacéo para o desenvolvimento sustentavel.
Dessa forma, o projeto ndo apenas estimula o aprendizado técnico, mas também amplia oportunidades, fortalece a inclusao
social e consolida o papel do IFSP como agente transformador ha comunidade.

Metodologia da Execuc¢éo do Projeto

O projeto sera desenvolvido por meio de oficinas presenciais destinadas a, no maximo, trés turmas com até 14 alunos cada,
totalizando até 42 participantes. Cada turma tera entre 2 e 3 horas de aula semanal. A carga horéria total do projeto
contempla ndo apenas as oficinas, mas também o tempo destinado a preparacéo e atualizacdo de materiais didaticos,
organizagdo do ambiente, testes de prototipos e producao de artigo ou poster para apresentacéo em evento cientifico. Os
alunos participantes trabalharéo preferencialmente em duplas, com o objetivo de estimular o trabalho em equipe, a tomada
de decisdo, a comunicacao e a socializacdo. Cada grupo recebera um kit de componentes eletrénicos para a montagem
dos robds, enquanto as ferramentas serao compartilhadas entre os grupos, incentivando organizacéo e cooperacao.
Durante as aulas, os alunos poderao realizar pesquisas individuais no computador; contudo, a concepg¢ao, montagem
estrutural e programacao dos robds ocorrerao majoritariamente em grupo. O projeto sera dividido em trés grandes eixos de
atuacao, todos executados pelo aluno extensionista (bolsista), sob orientacdo do coordenador do projeto. Etapa 1.
Elaboracéo de Materiais O aluno extensionista sera responsavel por: Estudar contetudos relacionados a Cultura Maker,
robotica educacional, sustentabilidade e programacéao; Elaborar materiais didaticos passo a passo para construgao dos
prototipos; Desenvolver e testar previamente os prototipos, verificando viabilidade técnica, seguranca e adequacao
pedagdgica; Atualizar materiais conforme necessidades identificadas durante as oficinas. Essa etapa fortalece o
protagonismo do bolsista, que atua como autor e desenvolvedor do material pedagégico. Etapa 2. Oficinas e Preparagéo do
Ambiente O extensionista atuara diretamente em: Preparacao do laboratério antes das aulas; Organizagdo dos
equipamentos, ferramentas e kits eletrénicos; Definicdo e organizacao das equipes; Conducéo das aulas e mediacdo
pedagogica; Organizacao do ambiente ao final de cada encontro. Estrutura das Aulas As aulas serdo progressivas e
articuladas: Oficina 1 — Cultura Maker e Programacéo Desplugada (6 aulas) Ser&o apresentados conceitos da Cultura
Maker, com atividades praticas de logica desplugada, jogos e desafios colaborativos. Os alunos participardo da construcao
coletiva de solucbes, desenvolvendo raciocinio légico e criatividade. Oficina 2 — Introducéo a conceitos de eletricidade e
circuitos basicos (3 aulas) Os alunos serdo apresentados a alguns componentes como led, sensores, resistores, bem como
a forma como se constréi um circuito elétrico simples. Conceitos de circuito aberto e fechado, de ligacdo em série e
paralelo, corrente e amperagem serdo apresentados. Ao final da oficina os alunos construirdo um protétipo utilizando os
conceitos aprendidos e alguns dos componentes apresentados. Oficina 3 — Sensores e componentes eletrdnicos (3 aulas)
Os alunos seréo apresentados a componentes e sensores utilizados na robética, especificamente aos que serao utilizados
durante o projeto. Aprenderdo para que serve cada componente, seu funcionamento e importancia em um protétipo. Apos a
parte tedrica, fardo testes com protétipos montados com alguns componentes. Oficina 4 — Introdugéo a Légica de
Programacéo com Scratch (3 aulas) Apresentacao da ferramenta Scratch e dos conceitos fundamentais de programacéo
em blocos (sequéncia, condicdo, repeticao, eventos e acdes). Os alunos desenvolverdo pequenos projetos interativos,
consolidando o pensamento computacional. No¢des de distancia, locomocéo, loops e condi¢des. Oficina 5 — Introdugéo a
Robdtica com Arduino (2 aulas) Apresentacdo do hardware Arduino, reforco sobre alguns componentes. Desenvolvimento
de um prototipo basico que utilize Arduino, sensor ultrassonico e programacgdo com Scratch. Apresentacéo da plataforma de
programacéo do Arduino e sua integracdo com Scratch por meio de plugin. Oficina 6 — Constru¢do de um seguidor de linha:
com Arduino e Scratch (7 aulas) Serao explicados conceitos basicos de robética e automacédo. Construcéo de um robd
seguidor de linha. Seréo utilizadas rodas, motor, Arduino, sensor de cor infravermelho, ponte h. Oficina 7 — Construcéo de
um rob6 que anda e dan¢a: com Arduino e Scratch (6 aulas) Seréo explicados conceitos basicos de robdtica e automagéo.
Construcao do robd com uso de servo motor, sensor ultrassénico, Arduino uno, buzzer. Implementacdo dos movimentos e
acoes realizadas pelo robd com Scratch. As duas Ultimas oficinas consolidam e reforcam os conceitos de robotica:
aplicacéo pratica da programacéo, desenvolvimento do raciocinio Idgico, trabalho em equipe e elaboracéo de projetos
sustentaveis. Etapa 3. Apresentacao e Divulgacdo do Projeto O aluno extensionista sera responsavel por: Organizar a
apresentacéo dos resultados na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do Campus; Auxiliar na preparacéo dos alunos
para apresentacao dos protétipos; Elaborar resumo e/ou artigo para submissdo em congresso ou simpdsio; Essa etapa
amplia a formacao académica do bolsista, estimulando producéo cientifica, comunicacédo e disseminacdo do conhecimento.

Acompanhamento e Avaliacao do Projeto Durante a Execucao

O acompanhamento e a avaliacdo do projeto contemplarao tanto o desenvolvimento dos participantes quanto a atuacéo do
aluno extensionista. No inicio do projeto sera aplicada uma ficha de inscrigdo com questionario diagnéstico, contendo
informacdes sobre: Perfil do aluno; Expectativas em relacéo ao projeto; Nivel de conhecimento prévio em programacéo,
robética e uso de tecnologia. Ao final do projeto, sera aplicado um questionario avaliativo, com o objetivo de verificar a
evolucdo do aprendizado em programacao e robética, assim como a percepcgao sobre trabalho em equipe. Sera avaliado
também o grau de satisfacdo com as oficinas e sugestdes. Sera realizada também a avaliacdo continua por meio da
observacéo direta durante as aulas. Serdo analisados a participacdo ativa nas atividades entre os alunos, a criatividade, a
cooperacao, o respeito e o engajamento na construcdo dos protétipos. Esses aspectos sao fundamentais para o sucesso
da proposta, uma vez que o trabalho em equipe e a interacéo social sdo elementos centrais da metodologia adotada. O
aluno extensionista elaborara um relatério técnico-pedagdgico, apresentando analise dos resultados, dificuldades
encontradas, estratégias adotadas e sugestées de melhoria. Cabe destacar que o projeto é continuidade de uma
experiéncia similar realizada no ano anterior, cujos dados e observacdes foram compilados. A presente proposta foi



atualizada com base nessa experiéncia prévia, incorporando melhorias metodoldgicas e ajustes pedagdgicos. A proposta
podera ser reavaliada ao longo da execucéo, com possibilidade de adequag6es metodologicas sempre que necessario. As
observacgfes realizadas pelo professor coordenador e pelo aluno extensionista subsidiaréo ajustes no ritmo das aulas, na
complexidade das atividades e na organizacdo das equipes, garantindo melhor aproveitamento e inclusdo de todos os
participantes. O aluno bolsista sera avaliado de forma continua, considerando o comprometimento e assiduidade, a
organizacgado e preparacdo dos materiais e do ambiente. A interagdo com os participantes, a didatica e iniciativa em tomada
de decisdes e resolucao de problemas também seréo consideradas na avaliacdo. A producéo do relatério final e elaboracéo
de resumo/artigo para evento cientifico serdo pontos cruciais da avaliacdo também.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Como resultado do projeto, espera-se que os alunos adquiram conhecimentos que possibilitem a utilizacdo saudavel, critica
e consciente das tecnologias no seu cotidiano. A introducdo a légica de programacao e a robética educacional contribuira
para o desenvolvimento e fortalecimento do raciocinio légico, da criatividade e da capacidade de resolucdo de problemas
de criancas e adolescentes participantes. O convivio e as atividades realizadas em grupo seréo elementos fundamentais
para o desenvolvimento social dos alunos, estimulando o trabalho em equipe e promovendo habilidades como
comunicacao, negociagao, empatia, autoconhecimento, criatividade, resiliéncia e organizacdo. Essas competéncias
socioemocionais sao essenciais tanto para 0 ambiente escolar quanto para a vida em sociedade. Os alunos participantes
terdo a oportunidade de apresentar os trabalhos desenvolvidos durante o projeto na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia do Campus, prevista para outubro de 2025, ou em outra data a ser definida posteriormente. O aluno bolsista,
sob orientacdo do coordenador do projeto, devera elaborar, até o encerramento das atividades, um resumo e/ou artigo para
submisséo e publicacdo em congresso ou simposio, o que contribuird para a disseminacao cientifica da experiéncia
extensionista e fortalecera sua formacgao académica.
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Processo de Elaboracao do Projeto

O projeto de extensao em Robdtica teve inicio no ano de 2024, a partir de uma parceria estabelecida com a ONG Lar
Beneficente Celina, instituicdo que atende criancas e adolescentes (de 11 a 13 anos) em situacdo de vulnerabilidade social.
Desde sua primeira edicdo, o projeto obteve excelente aceitagdo por parte dos participantes e da instituicdo parceira, sendo
amplamente elogiado pelos alunos, familiares e equipe pedagdgica. Diante dos resultados positivos alcancados, a parceria
serd renovada para a nova execucédo do projeto. Em 2025 a parceria continuou o que contribuiu para que mais alunos da
Ong pudessem participar do projeto. No ano passado, a partir de aquisicdes de um pouco mais de componentes e
ferramentas para o Laboratério de Robética o projeto pdde ser desenvolvido de forma mais eficiente e p6de se expandir
com a criagdo de mais uma turma de robética para criancas de 10 a 12 anos da comunidade externa. A equipe do projeto
possui experiéncia no desenvolvimento de projetos relacionados a tecnologia e programacéo desde 2014, atuam com
iniciativas voltadas a popularizacéo da ciéncia, estimulo ao pensamento computacional e incluséo digital. As vivéncias
acumuladas ao longo dos anos, bem como os relatos e avaliagdes dos alunos e bolsistas participantes das edi¢cdes
anteriores, séo sistematicamente analisados e incorporados ao planejamento atual, garantindo constante aprimoramento
metodolégico e pedagdgico. O projeto possibilita que criancas e adolescentes de comunidades socialmente vulneraveis
tenham acesso a conhecimentos tecnoldgicos, ao uso consciente das ferramentas digitais e a experiéncias educacionais
diferenciadas. Além disso, promove a oportunidade de frequentar o ambiente académico, conhecer o espaco institucional,
interagir com estudantes do ensino técnico integrado e da graduacéo e visualizar novas possibilidades de trajetoria
académica e profissional — realidades que, muitas vezes, ndo estariam ao seu alcance sem essa iniciativa.



Necessidade de equipamentos do Campus

Para a adequada execucao das oficinas propostas no projeto de extensdo em Roboética serdo necesséarios os seguintes
equipamentos e recursos: Computadores com acesso a internet: disponibilizados pelo laboratério de informatica do
campus, j& existente, que serd utilizado para as atividades de pesquisa, programacéo e simulacao, especialmente nas
oficinas com Arduino e introducao a l6gica de programacao. Impressora: para impressao de roteiros, materiais didaticos,
atividades, fichas de acompanhamento e certificados. Ja disponivel no campus. Data show (projetor multimidia): para apoio
as aulas expositivas, apresentacéo de conceitos tedricos, demonstragdes de circuitos e explicacdes sobre componentes
eletrénicos. Itens e equipamentos de eletrbnica e informatica, tais como: Maquina de corte a laser; Impressora 3D; Ferro de
solda; Pistola de cola quente; Furadeira; Parafusadeira; Alicates, chaves de fenda, chaves Phillips e demais ferramentas
basicas; Componentes eletrdnicos (resistores, LEDs, motores, sensores, protoboards, fios, baterias, entre outros). O uso da
maquina de corte a laser e da impressora 3D seré solicitado ao LAB IFMAKER, fortalecendo a integracdo entre o projeto de
extensdo e 0s espacos institucionais de inovacgéo e cultura maker. Os demais itens, mesmo que em pequenas quantidades,
estdo disponiveis no Laboratdrio de Robdtica. Seria muito interessante a aquisi¢édo de quantidades para que o projeto
pudesse ser executado com maior fluidez e simultaneamente com outros projetos de extenséo e pesquisas desenvolvidos
no laboratdrio de Robotica. Esses equipamentos sédo fundamentais para viabilizar as atividades praticas propostas,
garantindo seguranca, qualidade técnica e possibilidades criativas na constru¢éo dos robds com sucata, componentes
eletrénicos e plataformas programaveis, promovendo assim aprendizagem significativa e interdisciplinar.

Necessidade de espaco fisico do Campus

Laboratorio de informética com 20 maquinas para realizagdo das aulas. Laboratério de Robdtica com banquetas e
bancadas para o trabalho em equipe na construcdo dos chassis dos robds. Para a execucado das atividades do projeto, sera
necessario a disponibilizacéo pelo campus dos seguintes espacos: Laboratdrio de Informatica: equipado com 20
computadores com acesso a internet, possibilitando o desenvolvimento das atividades de introdugéo a l6gica de
programacéo, simulagBes de circuitos, pesquisas orientadas e programacédo com Arduino. O ambiente conta ainda com
projetor multimidia j& instalado, favorecendo aulas expositivas dialogadas e demonstracdes praticas. Laboratorio de
Robdtica: espago estruturado com banquetas e bancadas adequadas ao trabalho em equipe, destinado as atividades
praticas de montagem e construcdo dos chassis dos rob6s. Nesse ambiente serdo realizadas as oficinas de constru¢éo
com sucata, montagem de circuitos e integracdo de componentes eletrénicos, promovendo colaboracéo, organizaco e
seguranca durante o manuseio de ferramentas e materiais. A utilizacéo integrada desses dois espagos permitird articular
momentos tedricos e praticos, favorecendo uma aprendizagem ativa, colaborativa e alinhada aos objetivos do projeto.

Recurso financeiro do Campus

Para a execucédo adequada das oficinas e atividades préticas do projeto, serd necessario o apoio financeiro do campus para
aquisicao e disponibilizacdo de materiais de consumo e apoio pedagogico, garantindo qualidade, organizagéo e seguranca
nas atividades desenvolvidas.

Materiais de escritério e apoio pedagogico:

* Lapis;

» Borracha;

* Folhas A4;

* Pincel para quadro branco;

* Estiletes;

* EVA;

« Palitos de sorvete;

* Colas (branca e quente);

« Fitas adesivas, entre outros materiais de uso didatico.

Esses materiais serdo utilizados principalmente nas oficinas introdutdrias, no planejamento dos protétipos, na elaboragdo
de esbocos dos chassis e nas atividades interdisciplinares que envolvem criatividade, organizacédo de ideias e construcéo
de estruturas com sucata.

Aquisicdo de mais materiais como ferramentas para a montagem dos robds auxiliariam para que as oficinas ficassem mais
dindmicas. Pois no Laboratério de robética temos uma ou duas unidades de cada ferramenta, o que retarda o trabalho das
equipes na construcéo dos protétipos. Interessante, a aquisicdo de mais ferro de solda, chaves de fenda e Philiphs, alicates
de corte, furadeira e parafusadeira. Assim como mais alguns kits de componentes (Arduino, motores, rodas, ponte h, servo
motor, sensores).

Metas

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



2 - Preparacéo de Material

3 - Oficinas e preparacédo do ambiente

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Indicador(es) Indicador Fisico Periodo de Execucao

Qualitativo(s) g]gz:\?:i(::trivo Qtd. Inicio Término

Meta Atividade Especificacao

Parceria. com  Secretaria  Educacédo
Municipal ou Ongs. Definir com a instituicdo

gual escola ou faixa etaria serdo atendidas. E&?gg%at?gg ara
1 1 Definir cronograma de execuc¢do do projeto inicio da exeCtE) 30 horas 40 23/03/2026 13/04/2026
(como sera a producdo e Impressdo de do projeto ¢

material e inicio das aulas). Elaboragéo da
ficha de inscricdo. Inscricdo dos alunos.

Coordenacdo do
projeto e
orientacdo aluno
extensionista

Coordenacdo do projeto, orientagdo do
1 2 bolsista, auxilio na preparacdo dos
materiais e aulas.

horas 100 23/03/2026 11/12/2026

Estudo, preparacdo e escrita de material = =
o reparagao do
2 1 B o Taata o e e U1 e material & ser horas 200 23/03/2026 30/11/2026
realizados durante o ano. utilizado.

Estudo e escrita do poster para
apresentagdo na Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia e ou outro evento Estudo
similar. Escrita resumo e apresentacdo no |

2 2 Congresso de Extensdo do IFSP ou outro glartégrea}]gtaaoéo e horas 70 01/09/2026 09/11/2026
evento similar. Preparacao dos projetos dos P &
grupos para possivel apresentacdo em
feiras.

Oficina 1: Introducdo a Robédtica e
conscientizacdo a respeito do uso de . .

3 1 sucatas e reciclaveis. 6 aulas de 2h30 oficina 1 horas 45 06/04/2026 11/05/2026
cada, como serdo 3 turmas, logo 45 horas.

Oficina 2. Introducdo a eletricidade,
circuitos bésicos e pratica com sucata. 3 . .

3 2 aulas de 2h30 cada, como serdo 3 turmas, oficina 2 horas 23 12/05/2026 01/06/2026
logo 22h30 horas.

Oficina 3: Introducdo a Sensores e

3 3 componentes eletronicos. Pratica com leds
e resistores. 3 aulas de 2h30 cada, como
serdo 3 turmas, logo 22h30 horas.

Oficina 4: Introdugéo a Scratch. 3 aulas de
3 4 2h30 cada, como serdo 3 turmas, logo oficina 4 horas 23 17/06/2026 08/07/2026
22h30 horas.

oficina 5: Construcdo de um protétipo

3 5 utilizando conceitos de eletrbnica, Arduino e
Scratch. 3 aulas de 2h30 cada, como serao
3 turmas, logo 22h30 horas.

oficina 6: projeto seguidor de linha. 7 aulas
3 6 de 2h30 cada, como serdo 3 turmas, logo oficina 6 horas 53 25/08/2026 19/10/2026
52h30 horas.

3 7 oficina 7: projeto robd otto. 6 aulas de 2h30
cada, como serdo 3 turmas, logo 45h horas.

Preparacdo e organizacdo do laboratério e
materiais (equipamentos e ferramentas) a preparacao e
serem utilizados no projeto. Como serdo 30 organizagéo do
3 8 aulas por turma, e teremos 3 turmas, logo ambiente para UK 90" 07/04/2026/11/12/2026
pelo menos 1h de preparacdao de oficinas
laboratério seria necessario.

oficina 3 horas 23 02/06/2026 16/06/2026

oficina 5 horas 23 03/08/2026 24/08/2026

oficina 7 horas 45 26/10/2026 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
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