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DISCRIMINAGAO DO PROJETO

Resumo

O projeto consiste em oficinas para o ensino de I6gica de programacéo, com énfase na programacéo de dispositivos mdveis e de dispositivos eletronicos, tendo
como publico-alvo principal professores da rede publica de ensino basico que tenham interesse em utilizar recursos tecnolégicos (particularmente, robética) em
suas aulas, bem como licenciandos e graduandos de cursos tecnolégicos (entretanto, qualquer pessoa interessada em programacéo aplicada a robética mével
podera participar do projeto, desde que tenha concluido, ao menos, o primeiro ano do ensino médio). Para tanto, serdo utilizados: (a) plataforma Scratch, para
ensino de nogdes basicas de légica de programacéo; (b) software Applnventor, para desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis; (c) recursos da
plataforma Arduino; (d) placas confeccionadas pelos professores do GERSE e por aluno bolsista do projeto. As oficinas sdo pensadas segundo metodologia que
preconiza a participagao ativa de todos os seus integrantes, de modo que estes possam criar seus proprios aplicativos, visualiza-los, em pleno funcionamento

(em seus smartphones e tablets), e controlar dispositivos fisicos.



Justificativa

Aprender a programar computadores €, segundo alguns estudiosos, tdo necessario, na atualidade, quanto a alfabetizacéo, tendo em vista que as relagdes entre
os seres humanos, e destes com o mundo, encontram-se cada vez mais mediadas pelas novas tecnologias de informagao e comunicagao. O cotidiano escolar
néo foge a essa realidade. A utilizacéo pedagégica da informatica cresce vertiginosamente, o que demanda, mais do que maquinas e laboratérios, a adequada
formacéo de professores para lidarem com tais tecnologias, atuando em favor da 'interacéo entre as diferentes linguagens, a producao do conhecimento, a
critica, a interagdo social, a comunicacgéo, o espaco para a criacdo de uma sociedade mais justa e menos excludente, a sustentabilidade do planeta, a
cooperagao, a ética — enfim, a consciéncia critica necesséria para mudancas significativas.' (SILVA, 2011, p. 548) N&o se trata, portanto, de um discurso de mera
exaltacdo da tecnologia educacional como sindnimo imediato de qualidade pedagdgica, mas de reconhecer que os recursos tecnoldgicos podem consistir em
ferramentas Uteis aos educadores para a melhoria do ensino, desde que sabiam domina-las e tenham clareza a respeito das razées pelas quais séo
empregadas. Por meio de algumas oficinas, este projeto intenciona disponibilizar principalmente a professores, licenciandos e alunos de cursos tecnolégicos,
nogdes basicas de légica de programagdo, que permitam a criagéo de aplicativos para dispositivos moéveis e para controle de objetos inteligentes (que
interpretam informagdes do mundo fisico), e que, por sua vez, possibilitem o desenvolvimento de novos recursos pedagdgicos. Nesse sentido, entende-se que as
plataformas Scratch, Applnventor (criadas e mantidas pelo MIT - Massachusetts Institute of Technology) e Arduino, por sua simplicidade de uso, adéquam-se
perfeitamente ao propésito de iniciagdo rapida a légica de programacéo e & computacéo fisica (controle de dispositivos fisicos). Fundamentagdo Tedrica Para a
fundamentacéo das oficinas dedicadas ao ensino de I6gica de programacao, utilizaram-se os estudos de Kernigham (sobre linguagem de programacao ANSI),
Schildt (sobre linguagem C) e Marji (sobre plataforma Scratch). No que se refere ao desenvolvimento de aplicativos méveis, tomou-se por base o estudo de
Wolber (sobre a plataforma Applnventor). Quanto a construcéo das placas eletrdnicas e a programagao de dispositivos fisicos, utilizaram-se os trabalhos de Arki,
Capuano, McRoberts. A metodologia adotada para o desenvolvimento das atividades nas oficinas fundamentam-se nos estudos de Mellisy et al. (2016) e de
Rusk et al. (2008)

Fundamentagdo Tebdrica

Objetivo Geral

Objetivo Geral: Capacitar, principalmente, professores da rede de ensino basico, quanto a nogdes elementares de légica de programagéo e computacéo fisica,
com vistas ao desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis e robdtica, a serem, eventualmente, utilizados como recursos didaticos. Objetivos
Especificos: (a) Apresentar os principais conceitos e estruturas de l6gica de programacéo. (b) Levar os participantes a compreenderem a sintaxe da linguagem
C, b em como as funcionalidades da plataforma Scratch. (c) Fomentar os estudantes a elaborarem seus préprios programas em linguagem C e no Scratch. (d)
Promover o entendimento, na pratica, de principios basilares relativos a criagdo de aplicativos, empregando, para isso, a plataforma Applnventor. (e) Destacar
aspectos relevantes a respeito do design de interfaces de aplicativos para dispositivos moveis. (f) Explicar no que consiste um microcontrolador e suas
aplicacgdes. (g) Apresentar exemplos de sensores e atuadores presentes em utensilios comumente utilizados na vida cotidiana das pessoas. (h) Orientar os
participantes no que concerne a: (1) criacéo de projetos que envolvam microcontroladores, sensores e atuadores; (2) montagem de circuitos eletronicos; (3)
programagcéo de tais circuitos com vistas a construcéo de objetos inteligentes, capazes de interagir com o mundo fisico, através da coleta e interpretacéo de
informacdes obtidas do ambiente.

Metodologia da Execucéo do Projeto

Para a execugéo do projeto, seréo realizadas as seguintes etapas: (a) divulgacéo das oficinas em escolas publicas, pelo coordenador do projeto, em conjunto
com os bolsistas; (b) elaboracéo de material de divulgacéo das oficinas; (c) confecgéo e preparagéo dos recursos a serem utilizados nos encontros (material
didatico, placas eletronicas), pelos integrantes da equipe executora (incluindo os bolsistas); (d) realizacéo de 15 oficinas, com duas horas de duragdo cada,
algumas ministradas por um docente e apoiadas pelo aluno bolsista, e outras ministradas exclusivamente pelos bolsista; () manutencdo de férum on-line, pelos
bolsistas, para esclarecimentos de eventuais dividas dos participantes. As oficinas, por sua vez, sdo desenvolvidas segundo metodologia que preconiza a
participacéo ativa de todos. A cada encontro, apresentam-se sucintamente os conceitos e procedimentos a serem empregados nas atividades, de modo que os
participantes possam criar seus préprios aplicativos, visualiza-los, em funcionamento, em seus smartphones e tablets, e controlar dispositivos fisicos (MELLISY
et al., 2016; RUSK et al.,2008). Referéncias bibliograficas CAPUANO, F. G.; IDOETA, I. Elementos de eletronica digital. Sdo Paulo: Editora Erica, 2001.
CAPUANO, F. G.; MARINO, M. A. M. Laboratério de eletricidade e eletrénica. Sdo Paulo: Editora Erica, 2000. KERNIGHAM, B.W.; RITCHIE, D.M.C. A
Linguagem de programacao padrédo ANSI. S&o Paulo: Editora Campus, 1995. MARJI, M. Aprenda a programar com Scratch: uma introduc&o visual a
programacéao com jogos, arte, ciéncia e matematica. S&o Paulo: Novatec, 2014. MCROBERTS, M. Arduino basico. Sdo Paulo: Editora Novatec, 2011. MELLISY,
D.; BUECHLEY, L.; RESNICK, M.; HARTMAN, B. Engaging amateurs in the design, fabrication, and assembly of electronic devices. DIS-2016 (Designing
Interactive Systems), Brisbane, June 4-8, p. 1270-1281. SCHILDT, H. C completo e total. Sdo Paulo: MakronBooks, 1997. . Lingaugem C: guia do
usuario. Séo Paulo: Editora McGrawHill, 1986. RUSK, N.; RESNICK, M.; BERG, R.; PEZALLA-GRANLUND. New pathways into robotics: strategies for
broadening participation. Journal of Science Education and Technology, v. 17, n. 1, feb 2008, p. 59-69. SILVA, A. C. Educagéo e tecnologia: entre o discurso e a
prética. Rio de Janeiro, v. 19, n. 72, p. 527-554, jul./set. 2011. WOLBER, D.; ABELSON, H.; SPERTUS, E.; LOONEY, L. AppInventor. Sebastopol: O'Reilly Media,
2011.

Acompanhamento e Avaliagdo do Projeto Durante a Execug&o

A avaliacéo do projeto e das oficinas sera feita continuamente, de acordo com o desempenho dos patrticipantes (nivel de envolvimento, cumprimento das
atividades propostas, grau de entendimento e apropriagéo/constru¢éo de conhecimentos atinentes a légica de programacgéo, computacéo fisica e
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis). Ao final das oficinas, solicita-se aos participantes avaliarem o curso de acordo com 0s seguintes
critérios: adequacao da metodologia, do referencial tedrico e dos meios empregados; nivel e contribuicdo das discussoes realizadas; cumprimento dos objetivos;
desempenho da equipe de execugdo no que se refere a organizagéo didatica e a clareza em expor os assuntos tratados; conformidade entre o que é
desenvolvido nas aulas e o que é proposto na ementa; importancia para a formagao académica e/ou cultural e/ou politica e/ou profissional. Nesse formulario,
disponibiliza-se, ainda, um campo em que o0s participantes podem avaliar, livremente, outros aspectos que julgarem relevantes para o aprimoramento do curso.
No que se refere a avaliagdo do desempenho da prépria equipe, a partir das atividades/discussdes desenvolvidas em cada encontro, avalia-se, continuamente, a
adequacdo das estratégias, meios e materiais adotados, em vista da boa compreenséo dos assuntos abordados.

Resultados Esperados e Disseminag&o dos Resultados

Como resultado deste projeto, espera-se que o publico alvo tenha condi¢des de replicar as oficinas em suas escolas de origem, bem como desenvolver materiais
didaticos e/ou atividades pedagdgicas com base nas tecnologias abordadas. Além disso, sera produzido material didatico (apostilas sobre assuntos abordados
no projeto), com a colaboragéo do aluno bolsista, em conjunto com os professores do GERSE.
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Processo de Elaboragéo do Projeto

O presente projeto teve inicio no segundo semestre de 2017, com a visita de uma equipe de docentes (que fundou, em 2018, o grupo Summus de pesquisa em
educagéo e tecnologia) do IFSP - campus Guarulhos, a algumas escolas do municipio, para conhecer a realidade da educacéo basica e publica de Guarulhos.
Constatando a necessidade de formagao especifica quanto a tecnologia (especialmente, robética), dos professores de tais escolas, os docentes do IFSP
resolveram elaborar um projeto cujo objetivo central fosse o de contribuir, de algum modo, para a capacitagdo quanto a nogdes elementares de légica de
programacéo e computacao fisica, com vistas ao desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis e robética, a serem, eventualmente, utilizados como
recursos didaticos. Nesse sentido, elaborou-se este projeto, encaminhando-o a apreciacéo da Coordenadoria de Extensdo do campus, em dezembro de 2017,
tendo sido aprovado e implementado durante todo o ano de 2018. Considerando o sucesso obtido, decidiu-se desenvolvé-lo novamente em 2020.
Necessidade de equipamentos do Campus

Laboratério de informatica equipado com, pelo menos, 15 computadores, tendo a IDE Arduino, compiladores de linguagem C e plataforma Applnventor
instalados.
Necessidade de espago fisico do Campus

Um laboratério de informatica.
Recurso financeiro do Campus

Bolsa de extensao para um aluno.
Metas

1 - Capacitacao de aluno bolsista.
1-.
CRONOGRAMA DE EXECUCAO

. Indicador Fisico Periodo de Execucéo
o . N Indicador(es) .
Meta Atividade Especificagdo o Indicador L P
Qualitativo(s) o Qtd. Inicio Término
Quantitativo

Capacitar aluno
bolsista em termos
pedagdgicos:

orientacédo de
leituras para
fundamentacao

tedrica relativa aos
conhecimentos
técnicos béasicos

(robética e
rogramacgéao) e aos .Um exemplar de
P ) g, ) ¢ .),. .Confeccéo i P ;
1 1 principios didaticos T apostila (material 1 02/03/2020 02/12/2020
- material didatico. o
que norteardo as didatico).
aulas do projeto;
instrugdes sobre
processos
avaliativos em sala
de aula; auxilio com
as metodologias
ativas empregadas;
producao de
apostilas e
materiais de apoio.
PLANO DE APLICACAO
Classificacao da Campus Proponente
¢ Especificagdo PROEX (R$) DIGAE (R$) P P Total (R$)
Despesa (R$)
Auxilio Financeiro a
339018 0 0 36000.00 36000.00
Estudantes
TOTAIS 0 0 36000.00 36000.00
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
Despesa Més 1 Més 2 Més 3 Més 4 Més 5 Més 6 Més 7 Més 8 Més 9 Més 10 Més 11 Més 12
339018 -
Auxilio
) . 0 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 0
Financeiro a
Estudantes

Anexo A



MEMORIA DE CALCULO

CLASSIFICAGCAO DE - i
DESPESA ESPECIFICACAO UNIDADE DE MEDIDA QUANT. VALOR UNITARIO VALOR TOTAL
339018 - Auxilio Auxilio financeiro do
) . . 9 400.00 3600.00
Financeiro a Estudantes campus.
3.600,00

TOTAL GERAL



	INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DE SÃO PAULO
	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



