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DISCRIMINA(;AO DO PROJETO
Resumo

Pesquisas na area de Informética na Educacéo revelam que o desenvolvimento de competéncias e habilidades tipicamente
associadas ao cientista da computagdo (denominadas como Pensamento Computacional) permitem que criangas aprendam
a solucionar problemas, a comunicar suas ideias e a planejar e estruturar projetos, sendo que essas habilidades serdo Uteis
ndo apenas para aqueles que pretendem ingressar no mercado de trabalho na area de tecnologia da informagéo mas para
qualquer pessoa. Com base nesse contexto, este projeto visa viabilizar, no ano de 2023, o oferecimento dos cursos de
extensao 'Computacao Criativa para o Ensino Fundamental' - mddulos 1 e 2, bem como o0 acompanhamento e avaliagdo de
atividades desenvolvidas pelos participantes (alunos de 8 a 12 anos cursando o Ensino Fundamental).

Justificativa

A presente proposta visa dar suporte a dois cursos de extenséo voltados a comunidade externa do IFSP. Os cursos
'‘Computacao Criativa para o Ensino Fundamental' - Modulos 1 e 2 séo voltados a estudantes do ensino fundamental, em
especial aqueles que residem no entorno do campus. Espera-se que os bolsistas atuem em duas frentes distintas, a
saber: (1) apoio e execucado dos encontros presenciais do curso Computacgéo Criativa para o Ensino Fundamental -
Mddulos 1 e 2, havendo dois bolsistas responsaveis simultaneamente por essa atividade, considerando a previséo de
oferecimento da atividade para uma turma com 15 alunos cada, no primeiro e segundo semestres de 2023. Cabe ressaltar
que o PPC dos cursos foi submetido e aprovado no Edital PRX 753/2017. Ha, ainda, a possibilidade das atividades dos
cursos serem ajustadas para um oferecimento em formato condensado fora das dependéncias do campus; (2) reviséo e
teste de atividades didaticas a serem aplicadas nos cursos. Espera-se concentrar as pesquisas relacionadas a esta
atividade em um dos bolsistas, com possibilidade de apoio e participacao do outro bolsista sempre que possivel; Do ponto
de vista do publico-alvo envolvido nas a¢Ges de extensao viabilizadas por meio dos bolsistas previstos neste projeto,
espera-se uma maior conscientizagdo sobre as possibilidades da aplicagdo de recursos computacionais para a resolucao
de problemas do cotidiano (Pensamento Computacional), fomento do trabalho em equipe e habilidades relacionadas a
criatividade, bem como uma potencial inclinagédo para escolha, no futuro, de carreiras ligadas a area de tecnologia. Um
projeto de extensdo baseado nesta proposta foi conduzido durante os anos de 2018 a 2020 no campus Guarulhos, a partir
do qual foram oferecidas duas turmas do curso Computacéo Criativa para o Ensino Fundamental, sendo uma turma de
cada mddulo, nos anos de 2018 e 2019. Em 2020, o curso foi adaptado para o formato online devido a pandemia de SARS-
Cov2, com a produgédo de material audiovisual e encontros sincronos semanais. Em ambos os formatos o curso teve boa
receptividade pela comunidade externa ao campus, tendo atendido a cerca de 30 criancas e adolescentes ao longo de cada
ano. Esse resultado, bem como o ativo envolvimento de bolsistas oriundos do Curso Técnico Integrado em Informatica para
Internet, motivaram a submissédo da presente proposta. Ainda, espera-se no ano de 2023 iniciar uma parceria deste projeto
com uma acao social desenvolvida pelos alunos do Bacharelado em Medicina da Universidade Nove de Julho - UNINOVE
Campus Guarulhos junto a comunidade do Centro Educacional Unificado (CEU) Paraiso Alvorada, na Vila Paraiso. A acéo
visa o oferecimento de educacéo nutricional e atividades esportivas para crian¢as e adolescentes, que seria
complementada pelo oferecimento das atividades de Computacdo Criativa propostas neste projeto. No momento da
submisséo deste projeto, ja foram realizadas reunides preliminares com representantes do Centro Académico e Atlética da
Medicina da UNINOVE, que sinalizaram positivamente quanto a realizacao da parceria.



Fundamentacao Tedrica

Partindo-se de uma crescente percepgéo que outras areas do conhecimento poderiam se beneficiar de parte das
competéncias especificas da Computacdo, a comunidade cientifica dessa area iniciou a discussao sobre quais seriam tais
competéncias. Um trabalho pioneiro nessa direcao foi o artigo de Wing (2006). A autora argumenta, mediante varios
exemplos, sobre como aspectos da Ciéncia da Computagdo estéo presentes na vida cotidiana e poderiam ser ensinados a
criancas e adolescentes de forma a possibilitar uma melhor compreensédo de um mundo permeado por dispositivos
computacionais. A partir dessa argumentacgéo, Wing define o nome Pensamento Computacional para se referir ao conjunto
de competéncias e habilidades da Computacao que podem ser Uteis em outras areas do conhecimento. A partir da proposta
inicial da definicdo do Pensamento Computacional varias propostas de incorporacéo de tais competéncias e habilidades ao
ensino fundamental tém sido desenvolvidas. A CSTA (Computer Science Teachers Association) propds em 2011 um
curriculo para o desenvolvimento do Pensamento Computacional na educacgéo béasica norte-americana, curriculo esse que
ja esta atualmente passando por sua primeira revisao. Uma iniciativa bastante difundida visa o desenvolvimento de
competéncias do Pensamento Computacional sem a utilizag&do de dispositivos computacionais, o CS Unplugged, traduzido
atualmente para varios idiomas incluindo o portugués (BELL et al., 2010). Recentemente, o Ministério da Educacéo
homologou o parecer CNE/CEB 2/2022, da Camara de Educacéo Basica do Conselho Nacional de Educacéo, que
estabelece um conjunto de diretrizes propostas pela Sociedade Brasileira de Computacéo para o ensino de Computacdo na
Educacéo Basica, tendo como um de seus eixos o Pensamento Computacional (SBC, 2019). O desenvolvimento do
Pensamento Computacional tem sido associado a atividades de construcdo de artefatos digitais, como jogos, aplicativos
para celular e robds. Isso se da por duas razdes principais. A primeira € 0 embasamento pedagogico na teoria do
Construcionismo, proposta por Papert (1980), segundo a qual o desenvolvimento do aprendizado se déa pela “construcéo de
artefatos publicos e compartilhados”. Desde seu trabalho pioneiro com a linguagem de programacéo Logo, a teoria
construcionista de Papert vem sendo utilizada para descrever e explicar fenbmenos relacionados ao ensino-aprendizagem
vinculadas ao uso do computador como instrumento para constru¢ao de artefatos por estudantes. A segunda razéo é a
emergéncia da chamada cultura maker, ou seja, a popularizacéo de dispositivos fisicos e eletrénicos de custo relativamente
baixo e que permitem que praticamente qualquer pessoa possa construir seus proprios artefatos. Rode et al. (2015)
discutiram como atividades maker devem ser posicionadas no cerne do processo de aquisi¢do de competéncias do
Pensamento Computacional. E importante observar que as teorias vinculadas ao construcionismo podem ser utilizadas para
descrever os fendmenos de aprendizagem que ocorrem em atividades maker (HALVERSON; SHERIDAN, 2014), tais como
as relacionadas a construcao de artefatos computacionais interativos. Atividades de construcéo de artefatos digitais podem,
inclusive, contribuir para tirar criancas e adolescentes do papel de meros consumidores passivos para o de produtores
ativos e reflexivos frente as midias que permeiam sua vida cotidiana. Salen (2007) discute que o design de jogos em um
contexto educacional vai além do mero ensino de programagéo, podendo fomentar competéncias relacionadas a
modelagem de sistemas, estética, escrita de histérias — e, logicamente, design de interacdo. A necessidade de se
desenvolver uma “fluéncia digital” nas criancas e jovens é ressaltada por Resnick et al. (2009) em sua discusséo sobre o
ambiente de programacao Scratch. Nesse contexto, o conceito de Computacgéo Criativa € proposto para caracterizar as
atividades de construcao de artefatos computacionais que desenvolvem a criatividade e a imaginacao, se apoiando nos
interesses reais de criangas e adolescentes, de forma a estabelecer uma conexéo pessoal dos mesmos com a Computacao
(CREATIVE COMPUTING LAB, 2020). Dessa forma, o presente projeto de Extenséo se apoia, por um lado, na consolidada
demanda social pelo desenvolvimento do Pensamento Computacional ha educacéo basica e, por outro, incorpora a
Computacédo Criativa como estratégia promissora para atrair os jovens para o universo da Computacéo.

Objetivo Geral

Promover a criagdo, oferecimento e avaliacédo de atividades didaticas de fomento do Pensamento Computacional para
alunos da Educacao Basica do municipio de Guarulhos. Como objetivos especificos para o atendimento do objetivo geral, o
projeto visa: (1) Viabilizar o oferecimento e acompanhamento de duas turmas do curso de extensdo ‘Computacao Criativa
para o Ensino Fundamental - Médulos 1 e 2' para alunos da comunidade do entorno do Campus; (2) Desenvolver e avaliar
sequéncias didaticas para os cursos supramencionados, utilizando as tecnologias Scratch, App Inventor, Arduino e Kinect.



Metodologia da Execuc¢éo do Projeto

Os bolsistas do projeto teréo as seguintes atribuices: estudo dos ambientes de desenvolvimento Applnventor / Thunkable e
Scratch, bem como o desenvolvimento e teste de atividades didaticas a serem utilizadas nos cursos Computacao Criativa 1
e 2; conducao de testes de validagdo das atividades desenvolvidas junto ao publico interno ao IFSP (em aulas dos cursos
regulares) e externo ao IFSP (em eventos oferecidos a esse publico, tais como Semanas Tematicas e Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia); conducao das aulas dos cursos Computacao Criativa 1 e 2; conducédo de oficinas pontuais de
divulgacao das atividades dos cursos. Espera-se que as atividades (1), (2), e (4) sejam divididas entre os bolsistas,
enquanto que na conducéo das aulas dos cursos (atividade 3), espera-se que haja a participagdo de ambos os bolsistas. A
experiéncia anterior no desenvolvimento deste projeto mostrou que, pelas particularidades do publico infanto-juvenil, a
presenca de dois monitores durante todas as atividades dos cursos traz um suporte pedagdgico mais efetivo para os
participantes, aumentando o éxito no atingimento dos objetivos propostos. Prevé-se a execugdo das seguintes atividades,
dentro do cronograma estabelecido abaixo: Ambientacdo e estudo do ambiente Scratch e Applnventor e do plano de aula
dos cursos Oferecimento do curso Computacéo Criativa - Moédulo 1 Oferecimento do curso Computacéo Criativa - Médulo 2
Teste piloto de atividades utilizado Applnventor Estudo da integracdo do Applnventor com Arduino para desenvolvimento de
vestiveis (‘wearables') Promocao de atividades de divulgacdo dos cursos Elaboracdo de relatério técnico sobre os testes
realizados e relatdrio final da bolsa de extensédo. Atividade 03/2023 04/2023 05/2023 06/2023 07/2023 08/2023 09/2023
10/2023 11/2023 (1) X (2) XXX 3) XXX (@) XXXX (5) X X X 6 X X X ()

X X O orientador do projeto tera as seguintes atribuicdes: Acompanhamento das atividades do curso 'Computagao
Criativa para o Ensino Fundamental'; Analise das atividades desenvolvidas pelos participantes dos cursos ‘Computacao
Criativa no Ensino Fundamental' e orientacdo dos bolsistas envolvidos nesta tarefa; Orienta¢éo técnica quanto ao teste de
tecnologias e desenvolvimento de atividades. Tais atividades sdo desenvolvidas de forma ciclica, ao longo das reunides
com o bolsista e na carga horaria semanal atribuida para o projeto.

Acompanhamento e Avaliacdo do Projeto Durante a Execucéo

O bolsista participante do projeto serd acompanhados por meio de reunifes quinzenais quanto ao cumprimento das metas
e atividades estabelecidas. Ainda, os dados coletados junto ao publico-alvo participante dos cursos (ex: questionarios,
atividades desenvolvidas, relato de observacdes em atividades presenciais, logs de acesso ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem) serdo utilizados continuamente para ajuste da abordagem das atividades propostas caso necessario. Como
estratégias de avaliacéo junto ao publico-alvo, a efetividade da acao sera avaliada por meio de questionarios adaptados ao
publico do projeto, ou seja, estudantes do ensino fundamental, a serem respondidos antes e apds a participacdo nas
atividades. Os professores dos estudantes no ensino regular serdo envolvidos na avaliacdo por meio de entrevistas de
forma a contribuir com sua visdo em relacéo a como a participacéo dos estudantes influenciou, de alguma forma, o
rendimento escolar desses estudantes.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Entende-se que a continuidade do projeto, nos ultimos dois anos, tem atuado como uma divulgacao consistente da
existéncia dos cursos junto a comunidade local, em especial o publico da EPG Domadora Selma Colalillo Marques, vizinha
ao campus. Pretende-se que as inscricdes aos cursos desenvolvidos no escopo deste projeto sejam divulgados junto &
comunidade local por meio de cartazes, divugac¢éo nas midias sociais do IFSP Campus Guarulhos e contato telefénico ativo
com pais e responsaveis de participantes dos cursos nos anos anteriores.
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Processo de Elaboracao do Projeto

O projeto surgiu em 2017 a partir da oportunidade identificada pela utilizagdo de salas do IFSP Campus Guarulhos por
alunos da EPG Domadora Selma Colalillo Marques no contraturno das suas atividades escolares. A partir de uma primeira
atividade piloto oferecida naquele ano para alguns alunos, foi proposto o projeto de Extensdo aprovado para o ano de 2018,
e depois para os anos de 2019 e 2020. No primeiro semestre de 2019, os resultados de um questionario aplicado junto aos
pais e responsaveis dos participantes permitiu identificar o interesse em envolvé-los em outras atividades do mesmo tipo, e
alguns indicios de que as atividades dos cursos contribuem positivamente para a auto-confianca dos participantes em suas
atividades escolares regulares. Ainda, conforme mencionado na justificativa, em 2023 existe a possibilidade de expandir a
atuacdo do projeto no municipio em parceria com uma a¢cédo em desenvolvimento por alunos da UNINOVE em Guarulhos.

Necessidade de equipamentos do Campus

Serdo utilizados computadores de um laboratério de informatica. Materiais, tais como placas Arduino, Makey Makey e
dispositivos Kinect serdo disponibilizados pelo grupo de pesquisa ao qual se vincula o proponente deste projeto.

Necessidade de espaco fisico do Campus

O projeto utiliza um laboratério de informatica em média duas vezes na semana, com duracao de 1h30 em cada utilizacéo
semanal.

Recurso financeiro do Campus
S&o utilizados recursos para 2 (duas) bolsas de Extensdo no valor de R$ 200,00 por 8 (oito) meses (previsao).
Metas

1 - Viabilizar o oferecimento e acompanhamento de duas turmas do curso de extensdo 'Computacéo Criativa para o Ensino
Fundamental - Mddulos 1 e 2' para alunos da comunidade do entorno do Campus

2 - Desenvolver e avaliar sequéncias didaticas para os cursos supramencionados, utilizando as tecnologias Scratch, App
Inventor, Arduino e Kinect



Meta Atividade Especificacao

1 1
1 2
1 3
2 1
2 2
2 3
2 4

CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Indicador Fisico

Indicador(es)

Qualitativo(s) Indicador

Quantitativo

Ambientacéo e estudo do ambiente Cumprimento da tarefa /
Scratch e Applnventor e do plano Interesse e proatividade N&o se aplica
de aula dos cursos do bolsista

Cumprimento da tarefa /
Interesse e proatividade Nao se aplica
do bolsista

Cumprimento da tarefa /
Interesse e proatividade N&o se aplica
do bolsista

Cumprimento da tarefa /
Interesse e proatividade Nao se aplica
do bolsista

Oferecimento do curso Computagéo
Criativa - Modulo 1

Oferecimento do curso Computagéo
Criativa - Mddulo 2

Teste piloto de atividades utilizando
Applnventor e Kinect

’Estuldo t da inteA?rdag_éo do Cumprimento da tarefa /

pplnventor com rduino para y ~ .
desenvolvimento  de  vestiveis :jngeggésisetae proatividade N&o se aplica
(‘wearables")

Promocdo de atividades de Cumprimento da tarefa /

Interesse e proatividade Nao se aplica
do bolsista

Elaboracdo de relatério técnico Cumprimento da tarefa /
sobre os testes realizados e Interesse e proatividade Ndo se aplica
relatério final da bolsa de extensédo do bolsista

divulgacédo dos cursos

PLANO DE APLICACAO

Qtd.

0

Periodo de Execucao

Inicio Término
01/03/2023 30/03/2023
01/04/2023 30/06/2023

01/09/2023 30/11/2023

01/04/2023 31/07/2023

01/06/2023 30/08/2023

01/04/2023 30/08/2023

01/10/2023 30/11/2023

Classificacao da A ey ol PROEX DIGAE Campus Proponente Total
Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Auxilio Financeiro a
339018 Estudantes 0 0 38400.00 38400.00
TOTAIS 0 0 38400.00 38400.00
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
Despesa Més1l Més2 Més3 Més4 Més5 Més 6 Més 7 Més 8 alles :l{noes ﬂes li/lzes
339018 - Auxilio Financeiro a
Estudantes 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 0 0 0 0
Anexo A
MEMORIA DE CALCULO
CLASSIFICAGAO DE DESPESA ESPECIFICAGAO DNDADEDE  quant. JREOR. O Yoran
339018 - Auxilio Financeiro a Pagamento de bolsa -
Estudantes Bolsista 1 Bolsa mensal 8 200.00 1600.00
339018 - Auxilio Financeiro a Pagamento de bolsa -
Estudantes Bolsista 2 Bolsa mensal 8 200.00 1600.00
TOTAL GERAL 3.200,00
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