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UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA
PRO-REITORIA DE EXTENSAO, CULTURA E COMUNIDADE

FORMULARIO DE CADASTRO DE PROGRAMA DE EXTENSAO

Uso exclusivo da Pré-Reitoria (Decanato) de Extenséo
PROCESSO N°:
SIGProj N°: 340351.1907.82464.15102019

1. Introducéo

1.1 Identificacdo da Acéo

Titulo: LABOT - Laboratério de Robética
Coordenador: Carlos Alberto Barth / Docente

Tipo da Acéo: Programa

AgGes Vinculadas: N&o existem a¢des vinculadas

Edital: EDITAL PAEX-PROCEU/UDESC n° 01/2019

Faixa de Valor:

Instituicao: UDESC - Universidade do Estado de Santa Catarina
Unidade Geral: CEAVI - Centro de Ensino do Alto Vale do Itajai
Unidade de Origem: DESO - Departamento de Engenharia de Software
Inicio Previsto: 01/02/2020

Término Previsto: 01/02/2022

Possui Recurso Financeiro: Sim

Gestor: Carlos Alberto Barth / Docente

Orgéo Financeiro: Conta Unica

1.2 Detalhes da Proposta

Carga Horaria Total da Acdo: 6160 horas

Justificativa da Carga Horaria: Ensino ludico de robética (a¢do 1) e treinamento OBR (acéo 2): pelo
menos 04 turmas/ano e cada turma com 04 horas/aula/semana, ou
seja, 02 turmas por bolsista. Somado a atividade de ensino, os
bolsistas produzirdo sob a orientacdo dos coordenadores os planos

de aula, apostilas de conteddo e também executardo atividades
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Periodicidade:
A Acéo é Curricular?

Abrangéncia:

Tem Limite de Vagas?

Local de Realizacéo:

Periodo de Realizacéo:

Tem Inscricdo?

1.3 Publico-Alvo

especificas do treinamento para OBR. A época do torneio de
robdtica do CEAVli(acdo 3), irdo colaborar nas atividades de
organizacdo e realizac@o. A coordenacdo - professores Carlos e
Marilia planejar@o e acompanhardo todas estas atividades.

No Ensino do pensamento computacional (acdo 4) e treinamento
para OBIl(a¢aob5), atividades sob a coordenacéo do professor Pablo,
o planejamento é para 09 turmas. Da mesma forma, somado a
atividade de ensino, os bolsistas produzirdo sob a orientacdo do
coordenador os planos de aula, apostilas de conteldo e também

executardo atividades especificas do treinamento para OBI.

Assim, pelo volume de atividades planejadas e pelo ndmero de
estudantes do ensino fundamental/médio que o projeto quer atingir,
necessita-se dos quatro bolsistas 20 horas.

Bianual
Nao

Regional

Nao
UDESC Ibirama

Acdo 1 - Aprendizado de Légica Computacional e sua Aplicacdo na
Robética de Forma Prética e Ludica : ocorrerd durante toda a
vigéncia do edital.

Acado 2 - Treinamento para a Olimpiada Brasileira de Robética- O
aprendizado serd direcionado também para o treinamento dos
alunos para a Olimpiada Brasileira de Robética (OBR) : ocorrera
durante toda a vigéncia do edital.

Acé@o 3 - Torneio de Robdtica do CEAVI - com frequéncia anual,
prevé a organizacdo de um torneio de robdtica nos moldes da OBR
: ocorrera durante toda a vigéncia do edital.

Acéo 4 - Ensino de pensamento computacional para estudantes da
educacdo basica da rede publica do municipio de Ibirama, usando
estratégias ludicas : ocorrera durante toda a vigéncia do edital.

Acdo 5 - Treinamento e participagcdo dos estudantes da rede publica
do municipio na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) : ocorrera
durante toda a vigéncia do edital.

Nao

O publico sao os alunos de escolas de ensino fundamental, médio e técnico da regido do Alto Vale, do Itajai da

rede publica municipal, estadual.

N° Estimado de Publico:

270
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Discriminar Publico-Alvo:

A B C D Total
Publico Interno da Universidade/Instituto 0 10 0 0 10
Instituicbes Governamentais Federais 0 0 0 0 0
InstituicBes Governamentais Estaduais 0 0 0 0 40 40
InstituicBes Governamentais Municipais 0 0 0 0 220 220
Organizacg0es de Iniciativa Privada 0 0 0 0 0 0
Movimentos Sociais 0 0 0 0 0 0
Organiza¢cBes Ndo-Governamentais
0 0 0 0 0 0

(ONGs/OSCIPs)
Organizagfes Sindicais 0 0 0
Grupos Comunitarios 0 0 0
Outros 0 0 0
Total 0 10 0 0 260 270

Legenda:

(A) Docente

(B) Discentes de Graduagéo

(C) Discentes de Pés-Graduacao

(D) Técnico Administrativo

(E) Outro
1.4 Parcerias

Nome Sigla Parceria Tipo de Instituicao/IPES Participacéo
A secretaria atuard como
Secretaria Municipal de L facilitador para insercéo e
. . Instituicdo Governamental ) L o
Educagéo, Cultura e SECEI |Externa a lES Municioal disseminagéo das atividades
unicipa
Esporte de Ibirama P do projeto nas escolas do
municipio e regiéo.

1.5 Caracterizacdo da Acéo

Area de Conhecimento: Ciéncia da Computac&o » Metodologia e Técnicas da Computagéo »

Linguagens de Programacao » Ciéncias Exatas e da Terra

Area Temética Principal: Educacéo
Area Temaética Secundaria: Tecnologia e Producéo
Linha de Extenséo: Desenvolvimento tecnolégico

1.6 Descricdo da Acéo

Resumo da Proposta:
O programa € composto por 5 a¢des e tem como objetivo a inclusdo do pensamento computacional para
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estudantes do ensino fundamental e médio. Pretende-se alcangas este objetivo através do ensino de
robotica com kits LEGO e outras atividades ludicas conforme abaixo:

Acdo 1 - Aprendizado de Légica Computacional e sua Aplicacdo na Robdética de Forma Prética e Ludica

Acdo 2 - Treinamento para a Olimpiada Brasileira de Roboética- O aprendizado sera direcionado também
para o treinamento dos alunos para a Olimpiada Brasileira de Robética (OBR).

Acéo 3 - Torneio de Robodtica do CEAVI - com frequéncia anual, prevé a organizacdo de um torneio de
robodtica nos moldes da OBR.

Acéo 4 - Ensino de pensamento computacional para estudantes da educacao basica da rede puablica do
municipio de Ibirama, usando estratégias ludicas

Acéo 5 - Treinamento e participagdo dos estudantes da rede publica do municipio na Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI).

Palavras-Chave:

robotica., programagédo, educagéo tecnolédgica

Informac@es Relevantes para Avaliacdo da Proposta:

O projeto LABOT - Ensino Ludico de Robética iniciou em 2013 na expectativa da comunidade local em
fazer uso do material pedagégico (kits LEGO) distribuido pela Secretaria de Educacédo de SC, até aquele
momento subutilizados pela falta de pessoal capacitado para desenvolver atividades nas escolas.

Desde entdo o projeto tem se consolidado na comunidade, promovendo resultados concretos de
aprendizado, de estimulo a valores como disciplina, respeito e trabalho em equipe, contribuindo assim
para o desenvolvimento de estudantes melhores e mais bem preparados.

E acumularam-se diversas conquistas.

No ano de 2013, uma equipe da escola Eliseu Guilherme, e outra da escola Walmor Ribeiro, participantes
do projeto, participaram da etapa regional da Olimpiada Brasileira de Roboética, realizada em
Ararangua/SC. Na ocasido, a equipe da escola Walmor Ribeiro classificou-se para disputar a etapa
nacional. A partir de recursos arrecadados na comunidade, estes alunos participaram da etapa nacional,
realizada em Fortaleza/CE, e conquistaram a décima segunda colocacdo nacional da competicao.

Em 2014, o projeto capacitou duas equipes de ensino fundamental da EEB Eliseu Guilherme, e uma
equipe de ensino médio da EEB Walmor Ribeiro em lbirama, para a Olimpiada Brasileira de Robética. Ao
todo, 8 alunos foram capacitados com foco exclusivo nesta competicdo. Apesar dos preparativos, as
equipes de Ibirama n&do conseguiram repetir o feito de 2013, quando uma delas foi classificada para etapa
nacional da OBR. Nesta edicdo de 2014, as equipes de ensino fundamental da EEB Eliseu Guilherme
ficaram em 70 e 90 lugares. Ja a equipe de ensino médio da EEB Walmor Ribeiro conquistou o 70 lugar.
Apesar desta classificagdo, a equipe da EEB Walmor Ribeiro recebeu a Medalha de Dedicacao, que é
concedida a equipe que mais se dedicou, ajudando a si propria, bem como outras equipes, a superarem
desafios ao longo da competicao regional. Existe uma ampla repercusséo da midia local. Uma matéria foi
publicada no Jornal 'Voz do Vale' de 18 de Julho de 2014 e outras referéncias on-line (fotos, entrevista de
um aluno do projeto) podem ser conferidas no Anexo 'noticia-obr-2014-regional-sc'. O numero de pedidos
de inclusdo no projeto por escolas da regido também aumentou substancialmente, sendo que no projeto
deste ano, a Escola Christa Sedlacek foi incluida.

Em 2015, duas equipes foram preparadas para a OBR, que aconteceu dia 15/08, em Criciima. Na
ocasiao, a equipe do Ensino Fundamental obteve o 70 lugar enquanto a equipe do Ensino Médio obteve o
30 lugar. Ao longo do ano, também desenvolveu-se um robd que resolve o cubo de Rubik (cubo mégico).
Além de participacdes com apresentacdo oral em um encontro de extensdo em Bagé, no Rio Grande do
Sul e em Laguna, o projeto também foi exposto na Feira de Oportunidades promovida pela ViaCredi, no
municipio de Ascurra, nos dias 25 a 27 de setembro, onde a entrada de 5800 visitantes foi registrada.

Em 2016, alunos da escola Christa Sedlack participaram da Olimpiada Brasileira de Robética e houve
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repercussdo da midia local no periodo de maio daquele ano.

Adiciona-se a estas conquistas que o desenvolvimento destas atividades despertam habilidades
cientificas e tecnoldgicas. Proporcionar aos alunos, inclusive de baixa renda, novas experiéncias e
perspectivas académicas para descoberta de talentos e interesses na area tecnoldgica. A partir desse
programa, pretende-se despertar o interesse desses alunos para que, futuramente, realizem o curso de
Bacharelado em Engenharia de Software na UDESC lbirama.

Esse programa € de extrema importancia para descobrir novos talentos na area de desenvolvimento de
software para atender a crescente demanda de profissionais qualificados para a area estratégica de
tecnologia na regido do Alto Vale do Itajai e de Blumenau. Vale ressaltar que a area de tecnologia da
informacéo produz bens ndo poluentes e de alto valor agregado, contribuindo assim diretamente para o
desenvolvimento econdmico e tecnolégico do Estado de Santa Catarina.

Objetivamos o seguinte:

Acéo 1 - Aprendizado de Légica Computacional e sua Aplicacdo na Robotica de Forma Pratica e Ladica -
Esse projeto ird permitir que alunos do ensino fundamental e médio aprendam ldgica de programacéo de
forma lddica por meio do desenvolvimento de jogos com a ferramenta Scratch e a montar e programar
robds utilizando a ferramenta Lego MindStorm.

Acgdo 2 - Treinamento para a Olimpiada Brasileira de Robotica- O aprendizado sera direcionado também
para o treinamento dos alunos para a Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR). Compreende atividades
praticas semelhantes as aplicadas na OBR, realizacdo dessas atividades com os participantes,
acompanhamento das atividades, andlise dos resultados, pesquisa e desenvolvimento de software para
melhoramento desses resultados, organizacdo de competicdo propria e participacdo na OBR.

Acdo 3 - Torneio de Robética do CEAVI - com frequéncia anual, prevé a organizacdo de um torneio de
robética nos moldes da OBR. Pensa-se esta acdo com duas metas principais:

I. Oferecer oportunidade para os TODOS os alunos de participar de uma competicao estilo OBR(inclusive
com premiacao de troféu e medalhas para os vencedores), com o objetivo de estimular os valores da OBR,
entre eles disciplina, respeito e trabalho em equipe.

Il. Formar uma seletiva para escolher a equipe que sera levada pelo projeto LABOT para a OBR

Acéo 4 - Ensino de pensamento computacional para estudantes da educacao basica da rede puablica do
municipio de Ibirama, usando estratégias ludicas: esse projeto visa levar até as escolas aulas de
pensamento computacional para estudantes da educacgdo basica e ferramentas computacionais para a
Educacéo Infantil. O projeto € composto de 3 ac¢des principais:

I. Aulas semanais em uma ou mais escolas da rede publica municipal diretamente com os alunos,
utilizando computacao desplugada, programacao em blocos e drones programaveis.

Il. Capacitacdo de professores da rede publica, para futura replicacédo das acdes;

lll. Criacdo de ferramentas interativas para estudantes da Educacéo Infantil, desenvolvendo habilidades
com o uso da tecnologia.

Acdo 5 - Treinamento e participacdo dos estudantes da rede publica do municipio na Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI): “auldes” para estudantes interessados em participar da OBI, assim como
organizacdo das competi¢des locais.

1.6.1 Justificativa

A existéncia do projeto LABOT apoia-se has seguintes justificativas:

i) Utilizacdo do pensamento computacional como elemento de desenvolvimento de aprendizagem - O
aprendizado na programag¢do de computadores exige transformacdes cognitivas profundas e
desenvolvimento no dominio de habilidades complexas (Gomes & Mendes, 2007). Escrever programas
envolve compreender o problema e abstrair um modelo, dividir o problema em partes menores, decidir pela
melhor estratégia para resolver cada uma das partes, e aplicar ou adaptar solugBes ja conhecidas
(Winslow, 1996). As habilidades e competéncias (abstracdo, decomposi¢do, analise, etc) para
desempenhar esse processo € descrito como Pensamento Computacional (PC) (Wing, 2008). A
investigacao para o aprendizado do PC tem sido focada na educagédo basica (Franga & Tedesco, 2015)

devido a possibilidade de agregéa-lo com outras disciplinas como matematica e biologia, dentre outras.
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Assim, a programacdo de computadores possibilita o aprimoramento da aprendizagem de alunos de
ensino fundamental e médio. A insercdo da robdtica educacional como ferramenta do processo
ensino-aprendizagem, torna o ambiente académico mais atraente e produz um apelo lidico ao mesmo, de
forma a propiciar a experimentacéo e estimular a criatividade. Ela surge como uma maneira de estimular a
aprendizagem, permitindo aos estudantes estarem em contato direto com novas tecnologias com
aplicacBes praticas ligadas a assuntos que fazem parte do seu cotidiano, e assim, sdo impulsionados a
explorar novas ideias e descobrir novas formas de aplicar os conceitos adquiridos em sala de aula,
desenvolvendo a capacidade de elaboracdo de hipéteses, investigando solucdes, tirando conclusdes e
estabelecendo relag8es entre os diversos contelddos assimilados (VARGAS et al., 2012).

ii) a robodtica como fator motivacional para o descobrimento da Tl - No Brasil, existe uma demanda de
vagas superior & quantidade de pessoas qualificadas nessa area. De acordo com a Associacado Brasileira
de Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (GARBIN, 2016), a area de tecnologia da
informacéo emprega 1,3 milhao de pessoas e possui 50 mil postos de trabalho disponiveis atualmente.
Além disso, a expectativa € de que nos proximos quatro anos o Brasil precise de 750 mil profissonais de
tecnologia. Despertar o interesse para essa area e preparar as novas geracdes para atender a essa
demanda é uma tarefa fundamental para auxiliar no crescimento econdmico do pais e preparar jovens
para atuarem no desenvolvimento e inovac¢do de novas tecnologias.

O Setor de Tecnologia da Informacao representa 5,6% da economia do estado de Santa Catarina. Ha
cerca de 30 anos o setor de Tecnologia da Informacdo (TI) esta em constante crescimento em Santa
Catarina. Os investimentos das Ultimas décadas deram certo e hoje ele ja representa 5,6% do Produto
Interno Bruto (PIB) do estado. Esses e outros dados importantes para o mercado de Tl foram divulgados
no Observatorio ACATE — Panorama 2018 elaborado pela Associagdo Catarinense de Tecnologia (Acate)
em parceria com a Neoway. Confira abaixo as principais informacdes sobre o estudo:

Quarto lugar nacional em faturamento : Santa Catarina estd em quarto lugar no ranking de estados com
maior faturamento, atras apenas do Amazonas, Rio de Janeiro e Distrito Federal. Com R$ 15,5 bilhGes em
faturamento (considerando os dados do PIB de 2015 de R$249,07bi) o estado catarinense fica a frente de
Séo Paulo e esta muito préximo a média brasileira, além de ser o maior da regido Sul, 37% acima do Rio
Grande do Sul, o segundo colocado.

Florian6polis: destaque em faturamento no polo nacional: Entre os faturamentos do setor de Tecnologia
da Informacéo dos polos nacionais, a capital catarinense fica em 4° lugar, atras de Manaus, Rio de Janeiro
e Campinas, com R$ 1,8 milhdo de faturamento médio. Floriandpolis é seguida por Blumenau (5°), com R$
1,68 milhdo de faturamento/médio. Joinville fica em 7°, com R$ 1,2 milhdo, também a frente de S&o Paulo
(8° colocado).

Capital lidera ranking nacional de densidade de colaboradores: O maior polo tecnologico do Estado é a
Grande Florianépolis, com quase 4 mil empresas e 16,5 mil pessoas empregadas no setor. Com este
namero a capital do estado é o maior polo tecnolégico do pais em densidade de colaboradores: a cada 1
mil habitantes, 25 trabalham na area de TI. Na sequéncia estdo Manaus (AM) e Blumenau (SC). Além
disso, € o segundo polo brasileiro em densidade de empresas por habitantes, atrds apenas de S&o Paulo.
Em relagcdo aos estados, Santa Catarina fica em 3° lugar geral em densidade de colaboradores, atras de
Amazonas e Distrito Federal. S8o cerca de 47 mil pessoas contratadas para atuar em uma das 12.635
empresas de Tl do estado. Estes nimeros s@o essenciais para avaliar o desenvolvimento do mercado de
Tl em Santa Catarina e compara-los com outros destaques nacionais. Para se ter uma ideia, da fundacao
da Acate, em 1986, até hoje, o crescimento do setor foi de quase 10.000%. Ao que tudo indica, o estado
tem tudo para evoluir ainda mais no setor de Tecnologia da Informacdo. Segundo o presidente da
entidade, Daniel Leipnitz, em entrevista para a coluna da Estela Benetti, em duas décadas a tecnologia
devera ser 0 setor nUmero um da economia catarinense.

iii) A experimentacéo como estratégia de aprendizagem: Um dos desafios do ensino de computagdo € em
desmistificar a complexidade da &rea. Para isso, € comum a utilizacdo de ferramentas e atividades
desenvolvidas especificamente para o ensino de criangas e que visam reduzir a curva de aprendizagem.
Scratch, Alice, Blockly, MIT App Inventor, Game Maker, Kodu, Greenfoot, and Stagecast sdo exemplos
bem conhecidos dessas ferramentas, as quais sao ambientes graficos e visuais para ensinar programagao
de forma facil para criangas e novatos (GROVER e PEA, 2013). Uma das ferramentas mais utilizadas € o
Scratch, que é um ambiente visual de programagdo que permite aos usuarios (principalmente com idade
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entre 8 e 16 anos) aprenderem programacdo de computadores fazendo jogos e animac6es (MALONEY et
al., 2010). Além da robdtica, o uso de componentes fisicos para o ensino ludico de pensamento
computacional também €& uma estratégia frequentemente utilizada para o ensino de criangas.
Equipamentos eletrénicos, robbs, drones, celulares e outros dispositivos podem ser utilizados como
estratégias de aumentar o interesse e motivacdo das criancas em aprenderem. Exemplos desses
dispositivos séo: o Makey Makey, que é um kit eletrbnico que transforma objetos do cotidiano em
touchpad2, uma invencao simples que permite que iniciantes e experientes facam arte, engenharia e
divirtam-se; o drone educational Tello EDU, que é um drone programavel, que possui um aplicativo de
programac&o em blocos ou pode ser integrado com o Scratch, permitindo que iniciantes criem comandos e
desenvolvam programas para controlar o seu véo 3.

1.6.2 Fundamentacéo Teorica

Esta sec@o apresenta a fundamentacéo teorica utilizada para o desenvolvimento desse programa. Os
assuntos abordados e sua importancia estdo descritos a seguir sobre os seguintes itens: i) ensino lidico
de programacéo, ii) robética, iii) robotica educacional, iv) LEGO MINDSTORMS e LEGO MINDSTORMS
nas escolas catarinenses, v) PABLO e vi) PABLO

i) ENSINO LUDICO DE PROGRAMAGCAO - O desenvolvimento do raciocinio l6gico é peca essencial para
a resolucéo de problemas, pois assim o aprendiz deixa de reproduzir conceitos ja definidos por um livro ou
por um professor, e passa a ser criador de suas tomadas de decisdo, de maneira que ele passa a
processar dados e informacdes e gerar resolugBes baseadas no que aprende (VARGAS et al., 2012). A
educacdo tem sido questionada quanto a eficacia de métodos utilizados por professores que buscam
alternativas visando facilitar a aprendizagem do aluno. Dentre as metodologias mais eficazes esta a
utilizacdo da ludicidade, durante a aplicacdo de conteudos, sendo o lidico uma das pontes de ligacédo
entre o aluno e o conhecimento (MATTA; FREITAS; SANTOS, 2010). As atividades ludicas estimulam a
curiosidade, a autoconfianca, o potencial criador e a autonomia, proporcionando o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracdo e atencdo, exercendo assim, funcdo educativa (PINTO ET
AL. 2008). Além desse fator, tem-se hoje uma juventude altamente conectada aos conceitos e
equipamentos tecnolégicos. Porém, muitos desses jovens utilizam a tecnologia, mas ndo conhecem como
ela é desenvolvida ou mesmo como ela pode ser util para sua educacdo. Um exemplo disso é o alto indice
de desisténcia de cursos da area de computacgdo, sendo que um motivo pode ser a falta de conhecimento
sobre o real conteddo e objetivo do curso. Existem vdrias pessoas que defendem a utilizacdo de
programacéo de computadores nas escolas, como meio de melhorar o raciocinio Idgico, pensar de forma
mais critica e propor novas solu¢des. Um exemplo disso € o projeto da Code.org, onde em fevereiro de
2013 Mark Zuckerberg, Bill Gates e Jack Dorsey apareceram em um video de divulgacdo da ONG
destinada a ensinar linguagem de programacédo de forma facil e gratuita. Bill Clinton, Al Gore, Arianna
Huffington, Mike Bloomberg, Steve Ballmer, entre outros, também deram declara¢cées de apoio. O ator
chega a dizer que, nas escolas, codificacdo de computadores deveria estar lado a lado com matérias
tradicionais como biologia, quimica e fisica (PEREIRA, 2013). Com isso, esse projeto visa iniciar um
processo de conhecimento dos jovens de ensino fundamental e médio na area de computacéo, a fim de
gue eles sejam introduzidos nesse meio de forma divertida e motivadora, a fim de que possa despertar o
interesse pela continuidade na area.

i) ROBOTICA : A robodtica é a ciéncia devotada ao estudo de robds, que busca estudar e construir
maquinas que podem substituir seres humanos na execuc¢do de alguma tarefa, tanto fisicamente (acdes)
guanto intelectualmente (decisdes). Nos primérdios da robética, os primeiros passos foram no sentido de
construir robds manipulados, ou seja, maquinas controladas remotamente, para evitar exposi¢cdo humana
a situacbes perigosas/de risco. Contudo, ficou evidente que existem situacBes onde é ineficiente ou
impossivel utilizar teleoperacdo, como por exemplo no caso de exploracao espacial, onde a comunicacao
com o robd é demorada. Neste sentido, a robdtica também viu na necessidade de elaborar e construir
robds inteligentes. De acordo com Murphi (2000), um robd inteligente € uma criatura mecanica que
funciona autonomamente. No contexto desta defini¢do, inteligente significa ndo fazer apenas coisas
repetitivas. Ja criatura mecanica diz respeito ao fato de ser construido a partir de partes mecanicas. Por
fim, funcionar autonomamente esta relacionado ao fato de operar independentemente, sem interferéncia
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humana, adaptando-se ao ambiente ou a si mesmo. De modo geral, rob6s autbnomos e inteligentes séo
construidos considerando trés primitivas (MURPHI, 2000): * SENTIR: onde o robé deve obter dados
sensoriais (brutos) do mundo e gerar informacdes Uteis (percepcdo); * PLANEJAR: onde o robd deve
produzir diretivas (tarefas), considerando o seu objetivo e suas informacdes sensoriais e/ou cognitivas
(conhecimento); * AGIR: onde o robd deve produzir efeito no mundo através de suas partes mecéanicas
(ex: motores); De acordo com Lieberknecht (2009), o ato de construir um robd exige a combinacdo de
conhecimentos de diversas areas, o que da a robdtica um carater multidisciplinar. Por exemplo, para
construir as partes mecanicas, é necessario aplicar conhecimentos matematicos (como geometria, para
articulacdes de bracos) e fisicos (como mecénica, para integracdo de engrenagens). J4 para prover a
autonomia e inteligéncia do robd, é necessario empregar conhecimentos em légica, inteligéncia artificial, e
programacao.

i) ROBOTICA EDUCACIONAL - Segundo Lieberknecht (2009), uma caracteristica importante da robética
€ o fato de suas atividades serem mais produtivas quando realizadas por um grupo de pessoas
trabalhando em conjunto, e ndo por um Unico individuo. Alinhada a questao da multidisciplinaridade, este
fato transforma a robdtica em uma ferramenta de auxilio ao ensino. 'Juntando a teoria a pratica ela é capaz
de desenvolver nos alunos alguns conceitos que as demais disciplinas quase ndo abordam, como:
trabalho em equipe, autodesenvolvimento, capacidade de solucionar problemas, senso critico, integragao
de disciplinas, exposicdo de pensamentos, criatividade, autonomia e responsabilidade, postura
empreendedora, etc. Por tratar-se de uma area multidisciplinar, a robética estimula os alunos a buscarem
solugBes que integram conceitos e aplicagbes de outras disciplinas envolvidas, como matematica, fisica,
mecanica, eletrbnica, design, informética, etc.' (LIEBERKNECHT, 2009). Através da inser¢do da robotica
no processo educacional, pode-se também preparar 0s jovens para montar mecanismos robéticos,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades em montagem e programacdo de robés
(LIEBERKNECHT, 2009). Estas habilidades qualificardo o individuo para o mercado de trabalho em
tecnologia, cada vez mais focado em inovacéo e qualificacdo. Para facilitar o uso da robética educacional,
€ importante considerar o uso de kits de montagem. Estes kits fornecem blocos pré-montados e de facil
uso, eliminando a necessidade de profundos conhecimentos em areas especificas (como engenharias
mecénicas, elétricas, etc). Além dos blocos pré-montados, € importante que o kit também ofereca um
ambiente (software) para desenvolver a inteligéncia do rob6, e que este ambiente seja intuitivo e facil de

utilizar. Neste sentido, uma opcao de kit € o LEGO Mindstorms.

iv) LEGO MINDSTORMS - O sistema LEGO Mindstorms para escolas € mais uma revolugdo tecnologica e
do conhecimento, que requer investimento na preparacdo das novas geracdes para as complexas
exigéncias pessoais e profissionais da atualidade (WIKIPEDIA, 2002; WIKIPEDIA 2013). Por este motivo,
com uma proposta pedagogica diferenciada, sdo desenvolvidas solu¢cdes de aprendizagem a fim de
contribuir para o desenvolvimento de habilidades, competéncias, atitudes e valores. O conjunto permite
criar robds simples, passiveis de executar funcdes bésicas pré-programadas que estimulam o aprendizado
apresentando metodologias que seguem animacdes praticas, lidicas e criativas, estimulando a
compreensdo e aprofundamento dos conceitos tecnoldgicos, além de trazer sugestdes de montagens,
jogos, curiosidades e muitos desafios. Juntamente com os Kits, € distribuida uma revista para a educacao
tecnolégica que promove um enriquecimento dos conteldos propostos pelas instituicGes de ensino
(WIKIPEDIA, 2002; WIKIPEDIA 2013).

v) MAKEY MAKEY: dispositivo eletrdnico criado pelo MIT (Massachussets institute of technology) que
permite transformar a entrada de dados do teclado e mouse a partir de objetos do cotidiano, como frutas,
latas, pessoas, etc., desde que transmitam corrente elétrica. O makey makey pode ser utilizado integrando
com qualquer plataforma e aplicativo, incluindo aplicativos ladicos de ensino de programacéo, como o
Scratch. O uso do makey makey permite que bebés e criangas consigam interagir com uma ferramenta
computacional, transformando a¢fes que requerem habilidades de coordenacdo finas, por objetos do
cotidiano das criancas.

vi) DRONE EDUCACIONAL TELLO: O Tello EDU é um drone impressionante e programavel, perfeito para
a educacéo. Vocé pode aprender facilmente linguagens de programacdo como Scratch, Python e Swift.
Com um SDK 2.0 atualizado, o Tello EDU vem com comandos mais avancados e interfaces de dados
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aprimoradas. Completo com a tecnologia de controle de véo da DJI, o Tello EDU também suporta
Estabilizacdo Eletrbnica de Imagem. Escreva um codigo para comandar varias EDUs do Tello para voar
rapidamente e desenvolver fun¢des incriveis de IA. A programacdo nunca foi tdo divertida com o Tello
EDU! 1

1.6.3 Objetivos

OBJETIVO GERAL:

Contribuir para o desenvolvimento de habilidades mateméticas, légicas, fisicas, tecnolégicas e de solug¢éo
de problemas através do ensino ladico de logica e programacédo de computadores, assim como de kit de
montagem de robds da LEGO, permitindo a intera¢do entre professores, alunos de diferentes instituicdes
de ensino e promovendo a troca de saberes com a comunidade académica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

a) ldentificar e avaliar ferramentas para o ensino lidico de logica e programacao

b) Pesquisar e/ou desenvolver atividades praticas e ludicas para a ldgica e programacéo de computadores;
c) Levantar o arcabougco tedrico pertinente ao uso dos kits de montagem de robés da LEGO;

d) Pesquisar e/ou desenvolver atividades praticas e ludicas utilizando o kit de robética da LEGO;

e) Aplicar as atividades praticas com alunos de ensino fundamental e médio, contribuindo para o
desenvolvimento de suas habilidades.

f) Preparar os alunos envolvidos para as olimpiadas Estadual e Nacional de robdética.

h) Promover a interacdo com a comunidade

i) Preparar os alunos envolvidos para a Olimpiada Brasileira de Informética (OBI)

j) Desenvolver e aplicar ferramentas computacionais para desenvolvimento de habilidades de criancas da
Educacao Infantil

1.6.4 Metodologia e Avaliagéo

A metodologia de ensino sera conforme especificado abaixo:

i) robotica: o arcabouco tedrico pertinente as ferramentas ludicas e ao uso dos kits de montagem de robds
da LEGO, serdo consultadas revistas e livros especializados, bem como portais da internet voltados ao
uso do kit. Para o desenvolvimento das atividades sera utilizado ambiente especifico do LABOT. Os alunos
atendidos poderdo ter acesso ao laboratorio de robética sob orientagdo do bolsista ou, entdo, os kits e
materiais serdo levados as escolas para aplicacéo in loco. Sera adotada a metodologia construtivista, com
atividades compativeis com o nivel de desenvolvimento dos alunos, acompanhadas de acdes e
demonstrag@es integradas as praticas pedagdégicas docentes. Serado realizadas aulas expositivas, praticas,
interativas e oficinas de trabalho envolvendo professores e alunos. As aulas devem estimular a motivagéo,
o compartilhamento e reforco de saberes e a preparacdo dos alunos para a vida profissional. As etapas
especificas sdo: a demonstracdo do funcionamento dos componentes eletrénicos, motores, sensores e
lampadas; a formag¢do de grupos de trabalhos; a montagem de dispositivos robéticos pelos grupos; o
desenvolvimento dos programas de computador responsaveis pelo controle do rob6; a discussédo dos
aspectos cientificos e tecnoldgicos inerentes ao dispositivo robético, em construgcdo, com base nos
conceitos curriculares que se pretende trabalhar; os testes e a conclusao dos projetos; a apresentacéo dos
projetos para os alunos participante da oficina.

i) treinamento para a OBR: serdo desenvolvidas atividades especificas baseadas em desafios reais das
olimpiadas de robdtica. Neste ponto a a¢do 'Torneio de Robdtica do CEAVI' serd componente fundamental
na construcdo deste treinamento especifico.

iii) Pensamento computacional da Educacao Bésica: serdo elaboradas e desenvolvidas aulas dentro das
escolas, no contra turno escolar, com criangas do 1° ano ao 9° ano. As aulas serdo no periodo vespertino,
com duracdo de 1 hora por semana, durante todo o ano letivo. Inicialmente serdo desenvolvidas as
unidades instrucionais, com base nas Diretrizes para ensino de Computacdo na Educacdo Basica, da
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2019), com foco para a abstracdo (resolucdo de problemas)
nos anos iniciais e automacdo (programas e dados) nos anos finais. Para desenvolver isso, serdo
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utilizadas trés metodologias de ensino principais:

a. Computacdo desplugada: ensino de conceitos de computacdo e programagdo sem o0 uso de
computadores e dispositivos eletrdnicos. Desenvolvimento do raciocinio I6gico por meio de atividades
ludicas, brincadeiras, jogos, etc.

b. Programacdo em blocos: ensino dos conceitos basicos de programacdo utilizando ferramentas
computacionais ludicas de programacéo em blocos, que permite que crian¢cas desenvolvam o pensamento
computacional e raciocinio légico, criando programas sem necessidade de conhecer uma linguagem de
programacao.

c. Computacdo Fisica: utilizacdo de dispositivos eletrdnicos em conjunto com ferramentas de
programacdo, para apoiar o ensino de programacdo, de forma pratica e palpavel, facilitando o
aprendizado. Serdo utilizados dispositivos Makey Makey (transformagdo de objetivos do cotidiano em
dispoisivos de entrada de dados) e drones educacionais Tello (drones programaveis por meio de
programacéo em blocos).

A avaliagdo das atividades serdo realizadas por meio de questionarios de satisfagdo com estudantes e
professores. Além disso, serdo avaliados projetos desenvolvidos durante os cursos numa amostra para a
comunidade.

v) Participacdo na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI): serdo planejadas e ministradas aulas
especificas com o contelido da OBI para estudantes interessados, ajudando a fazer simulados e tirar
davidas. Como avaliacdo, serdo analisados os proprios resultados da competicdo, em termos de
participagcéo e desempenho.

vi) Ferramentas computacionais para educacdo Infantil: serdo realizadas reunibes com professoras e
membros da secretaria de educacdo do municipio, para identificar possiveis habilidades e conhecimentos
gue podem ser desenvolvidas nas criangas utilizando ferramentas computacionais. A partir dai, serdo
criados projetos internos, a serem desenvolvidos pelos bolsistas do projeto e pelos préprios alunos dos
anos finais participantes dos cursos. A priori, 0 foco sera no desenvolvimento de painéis interativos para
desenvolvimento de habilidades motoras, auditivas e visuais, identificacdo de objetos, introducdo a
matematica, leitura e escrita. Para isso, serdo utilizados os dispositivos Makey Makey para permitir a
interacdo por meio de objetos, como latas, frutas, painéis sensoriais, etc. A avaliacdo sera realizada por
meio de questionérios de satisfacdo e evolugdo do desenvolvimento das criancas, a serem respondidas
pelos professores.

1.6.5 Relacd@o Ensino, Pesquisa e Extenséo

A articulagdo com o0 ensino se da a através da aplicacdo de conceitos de disciplinas do curso de
Engenharia de Software, como Algoritmos, Programacéo e Inteligéncia Artificial.

A articulagdo com a pesquisa se da através da criagdo de uma metodologia ludica e com utilizacdo de
novas abordagens de ensino para a inclusdo do pensamento computacional na Educagdo Basica. A
experimentacdo dessas abordagens seguirdo uma metodologia cientifica, avaliando resultados, hip6teses
e gerando novo conhecimento para aplicag@es futuras. Pretende-se desenvolver e publicar artigos com o
detalhamento da metodologia utilizada e resultados objetivos em eventos e/ou revistas cientificas da area.

1.6.6 Avaliacéo
Pelo Publico
PELO PUBLICO - coleta de feedback dos estudantes participantes por meio de questionarios. Também
sera coletada a opinido dos professores das escolas a respeito do desempenho dos estudantes
antes/depois de participarem das atividades.

Pela Equipe
coleta de feedback com pareceres das atividades realizadas e sugestbes para aperfeicoamento das
dindmicas.
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https://makeymakey.com/pages/mission
https://www.dji.com/products/steam

https://lwww.ryzerobotics.com/tello-edu?

1.6.8 Observacdes

O projeto tem contribuido sobremaneira com as escolas da regido no tocante a disponibilizagdo de
atividades no contra turno para os estudantes. Além disso, a inclusdo do ensino de pensamento
computacional na Educacdo Basica é um assunto que tem sido discutido fortemente pela Sociedade
Brasileira de Computagéo, e tem se mostrado algo ja consolidado em alguns paises e uma forte tendéncia
para os proximos anos no Brasil. Além disso, o préprio curso de graduagcdo em Engenharia de Software
futuramente se beneficiara desses projetos, criando um puablico com conhecimento prévio, melhor
concepcao da area e, possivelmente, tendo maior qualidade no seu corpo discente.

1.7 Divulgacé&o/Certificados

Meios de Divulgacéo: Cartaz, Folder, Mala Direta, Internet, Imprensa

Carlos Alberto Barth

Contato: Telefone: 47 9 9212-0875

Pablo Schoeffel
Telefone :47 9 9118-7461

Marilia Guterres Ferreira
Telefone: 47 9 8825-3520

Departamento de Engenharia de Software
Universidade do Estado de Santa Catarina

Emissao de Certificados: Participantes, Equipe de Execucéo
Qtde Estimada de Certificados para Participantes: 0

Qtde Estimada de Certificados para Equipe de Execucéo: 0

Total de Certificados: 0

Mencdo Minima:

Frequéncia Minima (%): 75

A divulgacéo sera por meio de midias sociais e visitas explicativas
nas escolas. Cada estudante que finalizar os cursos com sucesso
(frequéncia e desempenho) receberdo certificados de participacao.

Justificativa de Certificados:

1.8 Outros Produtos Académicos

Gera Produtos: Sim
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Produtos: Artigo Completo
Jogo Educativo

Manual

Oficina

Software

Descricdo/Tiragem:
1.9 Anexos
Nome Tipo
ANEXO | - Declaracdo de

anexo_ i declaraCAo_de_interesse_no_desenvolvimento_de_aCAo_extensioni | Interesse no Desenvolvimento

sta___edital_n° 01.2021_ paex_proceu.doc

de Acédo Extensionista - Edital
01/2021 PROCEU/PAEX

planilha_de_aCOes_vinculadas_a_programas_.xIsx

PLANILHA DE ACOES
VINCULADAS A
PROGRAMAS -

PAEX/PROCEU 01/2021

anuencia_secretaria_educacao.pdf

ANEXO | - Declaracédo de
Interesse no Desenvolvimento
de Acédo Extensionista - Edital

01/2021 PROCEU/PAEX

anuencia_eeb_eliseu_guulherme.pdf

ANEXO | - Declaracéo de
Interesse no Desenvolvimento
de Acédo Extensionista - Edital

01/2021 PROCEU/PAEX

2. Equipe de Execucéo

2.1 Membros da Equipe de Execucdao
Docentes da UDESC

Nome Regime - Contrato Instituicéo CH Total Funcbes
Coordenador(a),
Carlos Alberto Barth 40 horas UDESC 480 hrs
Gestor
] . Coordenador (a)
Marilia Guterres Ferreira 40 horas UDESC 768 hrs _
Adjunto
Pablo Schoeffel 40 horas UDESC 384 hrs Vice-Coordenador

Discentes da UDESC

Nome Curso Instituicéo

Carga Funcbes
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) Sistemas de
Bolsista 3 ~
Informacéo

UDESC

1920 hrs

Ministrante,
Apoio Técnico
Operacional,

Bolsista de Extenséo

Bolsista 4

Engenharia Sanitaria

UDESC

1920 hrs

Ministrante,
Apoio Técnico
Operacional,

Bolsista de Extenséo

Nicoly Gabrielle Cuch

Engenharia de Software

UDESC

1920 hrs

Ministrante,
Apoio Técnico
Operacional,

Discente

Voluntério(a)

Rodrigo Valle

Engenharia de Software

UDESC

2016 hrs

Ministrante,
Apoio Técnico
Operacional,

Bolsista de Extensao

Rudney Dolla

Engenharia de Software

UDESC

2016 hrs

Ministrante,
Apoio Técnico
Operacional,

Bolsista de Extensédo

Técnico-administrativo da UDESC
Nao existem Técnicos na sua atividade

Outros membros externos a UDESC

Nao existem Membros externos na sua atividade

Coordenador:

Nome: Carlos Alberto Barth

RGA:

CPF: 81854803972

Email: carlos.barth@udesc.br

Categoria: Professor Assistente
Fone/Contato: (47) 3327-1774 /1 992120875

Gestor:

Nome: Carlos Alberto Barth

RGA:

CPF: 81854803972

Email: carlos.barth@udesc.br

Categoria: Professor Assistente
Fone/Contato: (47) 3327-1774 / 992120875

2.2 Cronograma de Atividades
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Atividade: Ensino de pensamento computacional para estudantes da educagio basica da
rede publica do municipio de Ibirama, usando estratégias ludicas

Inicio: Fev/2020 Duragéao: 24 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 88 Horas/Més

Responséavel: Pablo Schoeffel (C.H. 8 horas/Més)

Membros Vinculados: Bolsista 4 (C.H. 40 horas/Més)

Bolsista 3 (C.H. 40 horas/Més)

Atividade: Projeto Aprendizado de Légica Computacional e sua Aplicagdo na Robética de
Forma Pratica e Ludica

Inicio: Fev/2020 Duragéao: 24 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 136 Horas/Més

Responséavel: Carlos Alberto Barth (C.H. 8 horas/Més)

Membros Vinculados: Rudney Dolla (C.H. 40 horas/Més)

Rodrigo Valle (C.H. 40 horas/Més)
Nicoly Gabrielle Cuch (C.H. 40 horas/Més)
Marilia Guterres Ferreira (C.H. 8 horas/Més)

Atividade: Projeto Preparacdo de Jovens para Olimpiada Brasileira de Robética (OBR)
Inicio: Fev/2020 Duracéao: 24 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 136 Horas/Més

Responsavel: Carlos Alberto Barth (C.H. 8 horas/Més)

Membros Vinculados: Marilia Guterres Ferreira (C.H. 8 horas/Més)

Nicoly Gabrielle Cuch (C.H. 40 horas/Més)
Rodrigo Valle (C.H. 40 horas/Més)
Rudney Dolla (C.H. 40 horas/Més)

Atividade: Projeto Torneio de Robdtica do CEAVI

Inicio: Fev/2020 Duracao: 24 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 28 Horas/Més

Responséavel: Marilia Guterres Ferreira (C.H. 16 horas/Més)

Membros Vinculados: Rudney Dolla (C.H. 4 horas/Més)

Rodrigo Valle (C.H. 4 horas/Més)
Carlos Alberto Barth (C.H. 4 horas/Més)

Atividade: Treinamento e participacdo dos estudantes da rede publica do municipio na
Olimpiada Brasileira de Informética (OBI)

Inicio: Fev/2020 Duracao: 24 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 88 Horas/Més

Responsavel: Pablo Schoeffel (C.H. 8 horas/Més)

Membros Vinculados: Bolsista 4 (C.H. 40 horas/Més)
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Bolsista 3 (C.H. 40 horas/Més)

2020
Responséavel Atividade
Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out [ Nov | Dez
Pablo Schoeffel Ensino de pensamento computacional para es... - X X X X X X X X X X X
Carlos Alberto Barth Projeto Aprendizado de Légica Computacional... - X X X X X X X X X X X
Carlos Alberto Barth Projeto Preparagéo de Jovens para Olimpiada... - X X X X X X X X X X X
Marilia Guterres Ferreira Projeto Torneio de Robética do CEAVI - X X X X X X X X X X X
Pablo Schoeffel Treinamento e participacéo dos estudantes d... - X X X X X X X X X X X
2021
Responsavel Atividade
Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul [ Ago | Set | Out | Nov | Dez
Pablo Schoeffel Ensino de pensamento computacional para es... X X X X X X X X X X X X
Carlos Alberto Barth Projeto Aprendizado de Légica Computacional... X X X X X X X X X X X X
Carlos Alberto Barth Projeto Preparacéo de Jovens para Olimpiada... X X X X X X X X X X X X
Marilia Guterres Ferreira Projeto Torneio de Robética do CEAVI X X X X X X X X X X X X
Pablo Schoeffel Treinamento e participacédo dos estudantes d... X X X X X X X X X X X X
2022
Responsavel Atividade
Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out [ Nov | Dez

Pablo Schoeffel

Ensino de pensamento computacional para es...

Carlos Alberto Barth

Projeto Aprendizado de Légica Computacional...

Carlos Alberto Barth

Projeto Preparacéo de Jovens para Olimpiada...

Marilia Guterres Ferreira

Projeto Torneio de Robética do CEAVI

Pablo Schoeffel

Treinamento e participagéo dos estudantes d...

X | X| X| X| X
'

3. Receita

3.1 Arrecadacéo

N&o ha Arrecadacdo.

3.2 Recursos da IES (UDESC)

Bolsas Valor(R$)

Bolsa - Auxilio Financeiro a Estudantes (3390-18) 0,00
Bolsa - Auxilio Financeiro a Pesquisadores (3390-20) 0,00

Subtotal R$ 0,00

Rubricas Valor(R$)
Material de Consumo (3390-30) 1.496,00
Passagens e Despesas com Locomocao (3390-33) 4.800,00
Diarias - Pessoal Civil (3390-14) 0,00
Outros Servicos de Terceiros - Pessoa Fisica (3390-36) 0,00
Outros Servigos de Terceiros - Pessoa Juridica
(3390-39) 0.00
Equipamento e Material Permanente (4490-52) 23.528,00
Encargos Patronais (3390-47) 0,00
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Subtotal R$ 29.824,00
Total: R$ 29.824,00
3.3 Recursos de Terceiros
N&o h& Recursos de Terceiros.
3.4 Receita Consolidada
Elementos da Receita (Com Bolsa) R$
Subtotal 1 (Arrecadacéo) 0,00
Subtotal 2 (Recursos da IES (UDESC): Bolsas + Outras Rubricas) 29.824,00
Subtotal 3 (Recursos de Terceiros) 0,00
Total 29.824,00
Elementos da Receita (Sem Bolsa) R$
Subtotal 1 (Arrecadacéo) 0,00
Subtotal 2 (Recursos da IES (UDESC): Rubricas) 29.824,00
Subtotal 3 (Recursos de Terceiros) 0,00
Total 29.824,00
4, Despesas
IES _
Elementos de Despesas Arrecadacao (R$) Terceiros (R$) Total (R$)
(UDESC)(R$)
Bolsa - Auxilio Financeiro a
0,00 0,00 0,00 0,00
Estudantes (3390-18)
Bolsa - Auxilio Financeiro a
) 0,00 0,00 0,00 0,00
Pesquisadores (3390-20)
Subtotal 1 0,00 0,00 0,00 0,00
Diarias - Pessoal Civil (3390-14) 0,00 0,00 0,00 0,00
Material de Consumo (3390-30) 0,00 1.496,00 0,00 1.496,00
Passagens e Despesas com
0,00 4.800,00 0,00 4.800,00
Locomocao (3390-33)
Outros Servigos de Terceiros -
) 0,00 0,00 0,00 0,00
Pessoa Fisica (3390-36)
Outros Servigos de Terceiros -
o 0,00 0,00 0,00 0,00
Pessoa Juridica (3390-39)
Equipamento e Material Permanente
0,00 23.528,00 0,00 23.528,00
(4490-52)
Outras Despesas 0,00 0,00 0,00 0,00
Outras Despesas (Impostos) 0,00 0,00 0,00 0,00
Subtotal 0,00 29.824,00 0,00 29.824,00
Total 0,00 29.824,00 0,00 29.824,00
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Valor total solicitado em Reais: R$ 29.824,00

Vinte e Nove Mil e Oitocentos e Vinte e Quatro Reais

A seguir sdo apresentadas as despesas em relacdo a cada elemento de despesa da atividade: Diérias - Pessoal
Civil, Material de Consumo, Passagens e Despesas com Locomog¢do, Outros Servigcos de Terceiros — Pessoa
Fisica, Outros Servigos de Terceiros — Pessoa Juridica, Equipamento e Material Permanente, Bolsistas e Outras
Despesas. Nos respectivos quadros de despesas sao apresentados itens especificos, sendo relevante destacar
o campo “Fonte”. O campo “Fonte” refere-se a origem do recurso financeiro, podendo ser Arrecadacéo,

Instituic@o e Terceiros.

4.1 Despesas - Diarias

Localidade Qtde Custo Unitario Fonte Custo Total
S&o Paulo - SP - Brasil 12,0 0,00 IES (UDESC) 0,00
Total R$0,00

Observacdo: Diarias para os bolsistas do projeto. Sendo a meta participar anualmente da OBR e da OBI, levar

um bolsista para cada evento para suporte técnico. Sendo que as competicBes duram tres dias, serdo 12 diarias

a serem pagas no hiénio.

4.2 Despesas - Material de Consumo

Descricao Qtde Unidade Custo Unitario Fonte Custo Total

Cabo Flexivel 2,5 mm 300 metro R$ 1,00 IES (UDESC) R$ 300,00
Fitas Eletricas 46 metro R$ 26,00 IES (UDESC) R$ 1.196,00
Total R$1.496,00

4.3 Despesas - Passagens

Percurso Qtde Custo Unitario Fonte Custo Total
Navegantes » S&o Paulo » Navegantes 4 R$ 1.200,00 | IES (UDESC) R$ 4.800,00
Total R$4.800,00

Observacéo: Passagens para os bolsistas do projeto. Sendo a meta participar anualmente da OBR e da OBI,
levar um bolsista para cada evento para apoio/suporte técnico. Serao entédo 4 passagens ida/volta para bolsistas

no biénio.

4.4 Despesas - Outros Servigos de Terceiros - Pessoa Fisica

N&o ha Servigco de Terceiros - Pessoa Fisica.

4.5 Despesas - Outros Servigos de Terceiros - Pessoa Juridica

N&o ha Servico de Terceiros - Pessoa Juridica.

4.6 Despesas - Equipamento e Material Permanente

Descricao Qtde Custo Unitario Fonte Custo Total
Conectores Garra Jacaré 100 R$ 0,60 IES (UDESC) R$ 60,00
Kit LEGO 5 R$ 2.297,60 | IES (UDESC) R$ 11.488,00
Makey Makey 20 R$ 299,00 IES (UDESC) R$ 5.980,00
Smart TV LED 60' 2 R$ 3.000,00 | IES (UDESC) R$ 6.000,00
Total R$23.528,00
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Observacéao (referente a Equipamento e Material Permanente): Serd utilizado para as atividades de ensino.

4.7 Despesas - Bolsistas

] Inicio/Térm Tipo Remunerag¢do/M
Nome do Bolsista . Fonte o R Custo Total
ino Institucional és
) 01/02/2020 Discente de
Bolsista 3 IES (UDESC) 0,00 0,00
01/02/2022 Graduacao
) 01/02/2020 Discente de
Bolsista 4 IES (UDESC) . 0,00 0,00
01/02/2022 Graduacao
) 01/02/2020 Discente de
Rodrigo Valle IES (UDESC) . 0,00 0,00
01/02/2022 Graduacéo
01/02/2020 Discente de
Rudney Dolla IES (UDESC) ~ 0,00 0,00
01/02/2022 Graduacao
Total R$0,00
Plano de Trabalho do(s) Bolsista(s)
Bolsista 3
Carga Horéria Semanal: 20 hora(s)
Objetivos:
Atuar como agente direto naconstrucdo do pensamento computacional das criancas/jovens atingidos
pelo projeto.
Atividades a serem desenvolvidas/Més:
Atuar como:
- ministrante
- suporte técnico nas atividades relacionadas a robética
- atuar no treinamento OBR/OBI
- atuar na organizacao do torneio anual de robética
Bolsista 4
Carga Horéaria Semanal: 20 hora(s)
Objetivos:
Atuar como agente direto na construgdo do pensamento computacional das criancas/jovens atingidos
pelo projeto.
Atividades a serem desenvolvidas/Més:
Atuar como:
- ministrante
- suporte técnico nas atividades relacionadas a robdtica/pensamento computacional
- atuar no treinamento OBR/OBI
- atuar na organizacao do torneio anual de robética
Rodrigo Valle
Carga Horéria Semanal: 20 hora(s)
Objetivos:
Atuar como agente direto na constru¢do do pensamento computacional das criangas/jovens atingidos
pelo projeto.
Atividades a serem desenvolvidas/Més:
Atuar como:
- ministrante

- suporte técnico nas atividades relacionadas a robdtica/pensamento computacional
- atuar no treinamento OBR/OBI
- atuar na organizacao do torneio anual de robdtica

Rudney Dolla
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Carga Horéria Semanal: 20 hora(s)

Objetivos:
Atuar como agente direto na construgdo do pensamento computacional das criancas/jovens atingidos
pelo projeto.

Atividades a serem desenvolvidas/Més:
Atuar como:
- ministrante
- suporte técnico nas atividades relacionadas a robética/pensamento computacional
- atuar no treinamento OBR/OBI
- atuar na organizac&o do torneio anual de robética

4.8 Despesas - Outras Despesas

Descricéo Fonte Custo Total

INSS - 0% Arrecadacao R$ 0,00
ISS - 0% Arrecadacéo R$ 0,00
PATRONAL - 0% Arrecadacéo R$ 0,00
SubTotal 1 R$ 0,00
INSS - 0% IES (UDESC) R$ 0,00
ISS - 0% IES (UDESC) R$ 0,00
PATRONAL - 0% IES (UDESC) R$ 0,00
SubTotal 2 R$ 0,00
INSS - 0% Terceiros R$ 0,00
ISS - 0% Terceiros R$ 0,00
PATRONAL - 0% Terceiros R$ 0,00
SubTotal 3 R$ 0,00

Total R$0,00

4.9 Despesas - Resolucao de Destinacéo Especifica da IES (UDESC)

Discriminagdo R$

Total 0,00
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5. Critérios para Avaliacdo da Acdo (Reservado a Comissédo de Extenséo)

Selecédo no Centro Pontuagéo

Atuacdo transformadora e de impacto sobre quest6es regionais prioritarias.

Interacdo concreta com a comunidade e seus segmentos significativos.

Relevancia social, ambiental, artistico, cultural, cientifica e/ou econémica.

Atendimento as areas tematicas: comunicacao, cultura, direitos humanos,
educacédo, meio ambiente, salde, tecnologia e trabalho.

Carater interdisciplinar, interdepartamental, intercentros, interinstitucional.

Pertinéncia técnica e metodoldgica da acao.

Articulacdo entre ensino, pesquisa e producao artistico-cultural.

Divulgacédo do Curso, Centro e Instituicao.

Ol Nfo|w

Compatibilidade entre os recursos solicitados e as exigéncias da atividade.

10 Possibilidade de impactos das a¢des do projeto, no processo de qualificacao
" |social dos estudantes e dos cursos envolvidos na execucao.

Total

Cada item recebera pontuagéo até 1 (um).

Os itens acima deverao ser utilizados para a anélise de cada atividade recebendo a pontuacédo adequada.

Parecer do Departamento:

Relator(a) Chefe do Departamento

Data de aprovacao:

Parecer da Comissao de Extensao:

Relator(a) Presidente da Comissao

Data de aprovacao:
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Parecer do Conselho de Centro:

Relator(a)

Data de aprovacao na unidade executora:

Presidente do Conselho

RESERVADO A PROEX:

Data de Entrada: / /
Aprovado em: / /
N&o Aprovado: ()

Justificativa:

Relator(a)

, 04/05/2023

Local
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Carlos Alberto Barth
Coordenador(a)/Tutor(a)




