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RESUMO

Este relato narra a implementacdo bem-sucedida do projeto “Programar para
Avancar - Letramento em Programacdo e Robdtica para Alunos da Rede Publica”.
Desenvolvido nos anos de 2022 e 2023, o projeto foi dedicado a despertar o inte-
resse de alunos das escolas publicas do interior do Espirito Santo pela Ciéncia da
Computacdo, promovendo inclusdo tecnolégica e socializacdo. Para isso, o Ifes
campus Barra de Sao Francisco propds a aplicacdo de dois cursos complemen-
tares focados em metodologias ativas: “Criacdo de Jogos com Programacdo em
Linguagem de Blocos (Scratch)” e “Robética Educativa com Conjunto LEGO Spike
Prime”, ambos visando a incorporacdo das melhores préticas em pensamento com-
putacional e programacao disponiveis atualmente no mercado. Foram estabelecidas
parcerias com as secretarias de educacdo de trés municipios, visando garantir
o acesso dos alunos ao campus do Ifes, sobretudo daqueles menos favorecidos
financeiramente, com fornecimento de transporte e alimentacdo. O financiamento
do projeto foi obtido por meio de recursos proprios e pelo edital SETEC/MEC,
totalizando 165 mil reais ao longo de dois anos. Como resultado, 12 turmas de ado-
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lescentes foram atendidas, com mais de 1000 projetos desenvolvidos durante as
aulas. Na robdtica, uma infinidade de robds foram desenvolvidos, evidenciando o
uso do raciocinio légico e do trabalho colaborativo. Os resultados foram significa-
tivos, com 356 novas matriculas geradas e uma taxa de conclusdo de 80%. Todos
os participantes tiveram seu primeiro contato com o IF através do projeto e 100%
deles recomendariam os cursos para amigos. Destaca-se também a participacdo
feminina: 38,4% dos participantes. A experiéncia foi enriquecedora, evidenciando
que aprender programacao vai além da técnica, podendo impactar positivamente
a forma de pensar e proporcionando oportunidades de inclusdo social e acesso
ao conhecimento tecnolégico. O projeto ndo sb ensinou a criar jogos e montar
robds, mas também abriu portas para um futuro mais inclusivo e tecnologicamente
capacitado.

Palavras-chave: Programacdo, Robdtica, Inclusdo Social, Tecnologia, Raciocinio
Logico.




ANOS

Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico tem transformado diversos aspectos da socie-
dade, especialmente no campo educacional. A inclusdo digital e o leframento
em novas tecnologias tornam-se essenciais para preparar jovens para o mundo
do trabalho cada vez mais orientado pela ciéncia da computacdo e pela robd-
tica. Nesse contexto, o projeto “Programar para Avancar - Letramenfo em
Programac3do e Robdtica para Alunos da Rede Publica” surge com o objetivo de
promover a inclusdo tecnoldgica e o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século XXI, como o raciocinio légico, o trabalho em equipe e a resolucao
de problemas.

A pesquisa aqui relatada foi conduzida nos anos de 2022 e 2023,
desenvolvida no Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) campus Barra de Sdo
Francisco, em parceria com secretarias de educacdo de diversos municipios da
microrregido noroeste do Espirito Santo. A justificativa para a realizacdo do pro-
jeto encontra-se na necessidade urgente de inclusdo de alunos da rede piblics,
especialmente aqueles provenientes de regides mais vulnerdveis, no universo
da programacao e robdtica. O projeto visou democratizar o acesso 3 ciéncia da
computacdo, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aprender habi-
lidades que sdo fundamentais para o futuro, além de promover a socializacdo
por meio do trabalho em equipe.

Vale ressaltar que, no ano de lancamento do projeto, ndo havia nenhuma
acdo voltada ao tema programacdo e robdtica na regido, nem mesmo em ins-
tituicdes de ensino particulares. Com o “Programar para Avancar”, foi possivel
implementar o primeiro laboratério de programacdo e robédtica puiblico da
regiao.

O principal objetivo deste projeto foi despertar o interesse dos alunos pela
ciéncia da computacdo e pela robdtica, promovendo sua inclusdo no campo
tecnoldgico e capacitando-os para o desenvolvimento de solucdes criativas
para problemas do cotidiano. Metodologicamente, o projeto foi desenvolvido
com aulas presenciais e a distdncia, parcerias estratégicas com as prefeituras e
o uso de recursos provenientes do Edital SETEC/MEC. A pesquisa envolveu a
aplicacdo dos cursos a alunos do 8° e 9° ano das escolas publicas, com o uso de
ferramentas como o Scratch e o Kit LEGO Spike Prime.
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A segquir, fica devidamente demonstrado como o projeto foi capaz de
cumprir com seus objetivos de inclusdo tecnolégica e promocao de habilidades
essenciais, a0 mesmo tempo em que abriu portas para futuros projetos na area.

METODOLOGIA

O projeto “Programar para Avancar” foi implementado entre os anos de
2022 e 2023, com o objetivo de promover a inclusdo tecnolégica e socializacdo
de alunos da rede publica de ensino da microrregido Noroeste do Espirito Santo.
A metodologia adotada no projeto foi fundamentada em préticas de ensino ino-
vadoras e colaborativas, com base em metodologias ativas, que estimulam o
aprendizado por meio da prética e da participacdo direta dos estudantes em
atividades desafiadoras e interativas.

SELECAO DE ALUNOS E PARCERIAS

A selecdo dos alunos atendidos pelo projeto foi realizada em parceria
com as secretarias de educacdo de trés municipios do interior do Espirito Santo:
Aguia Branca, Barra de S&o Francisco e Mantenépolis. Essas secretarias foram
responsdveis por identificar e selecionar os alunos do 8° e 9° ano do ensino
fundamental que tivessem interesse em participar dos cursos de programacdo
e robdtica. As secretarias de educacado parceiras (Figura 1) desempenharam um
papel fundamental no processo, divulgando o projeto para seus estudantes e
facilitando o acesso as atividades.

Figura 1. Fotos da primeira reunido com secretdrios de educacdo dos municipios atendidos em janeiro
de 2022, ainda durante a pandemia da Covid 19.3
|
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bit.ly/roboticaifes

3 Os municipios Agua Doce do Norte, Ecoporangsa e Vila Pavao também foram convidados a parti-
cipar do projeto e enviar seus alunos, mas optaram por participar. O municipio de Nova Venécia
possui um campus do Ifes e iniciou o desenvolvimento de acdes voltadas & robdtica neste ano de
2024.
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Além disso, para assegurar a participacdo dos alunos, as prefeituras par-
ceiras forneceram transporte e alimentacdo aos estudantes nos dias das aulas
presenciais no campus do Ifes Barra de Sdo Francisco. Essa logistica foi essencial
para garantir que alunos de éreas rurais e de regides mais afastadas pudessem
ter acesso aos cursos oferecidos. Ao todo, foram contempladas 12 escolas, com
um total de 356 matriculas, distribuidas entre os dois cursos ofertados.

CURSOS OFERECIDOS

No dmbito do projeto, foram ofertados dois cursos complementares (Figura
2): “Criagdo de Jogos com Programacdo em Linguagem de Blocos (Scratch)” e
“Robdtica Educativa com Conjunto LEGO Spike Prime”. Ambos os cursos uti-
lizaram metodologias ativas, com foco no desenvolvimento do pensamento
computacional, conforme demonstrado:

CRIACAO DE JOGOS COM PROGRAMACAO EM LINGUAGEM DE
BLOCOS (SCRATCH)|

O curso “Criacdo de Jogos com Programacdo em Linguagem de Blocos
(Scratch)” teve como foco a infroducdo dos alunos aos fundamentos da progra-
macdo de computadores. Scratch é uma linguagem visual que utiliza blocos de
cddigo arrastaveis, permitindo que os estudantes compreendam de forma intui-
tiva os conceitos basicos de ldgica de programacdo, como varidveis, estruturas
condicionais e loops. Ao longo de 20 horas de atividades, os alunos puderam
criar seus proprios projetos, como jogos e animacdes, utilizando essa plataforma.

A simplificacdo do Scratch permite que alunos tenham o primeiro contato
com l6gica de programacao de forma muito facilitada, permitindo o aprendizado
a partir dos 10 anos de idade, aliando resolucdes de problemas com criativi-
dade. O projeto apresentou uma sequéncia de atividades que permite ao aluno
a aprendizagem da linguagem de forma gradual, indo de projetos muito simples,
como fazer um ator se mover, até atividades mais complexas, envolvendo ope-
radores l6gicos e mateméticos, até blocos de comando de controle e estruturas

condicionais e de repeticdo como o “se, entdo” e o “repita”.
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Figura 2. Artes de divulgacdo dos Cursos de Programacdo e Robdtica.

N
Curso 01 Curso 02
Programagao de Computadores Robética Educativa (Conjunto
em Linguagem de Blocos (Scratch) SPIKE™ Prime LEGO® Education)
Neste curso, vocé vai ter a oportunidade de conhecer os J4 imaginou montar um robd? Combinando elementos de
principais conceitos e comandos da linguagem Scratch, seu construgio Lego coloridos e kits de hardware, vocé ira
ambiente de programacdo e ver como € possivel criar aprender a montar e programar seu proprio robd!
animacdes e jogos facilmente. Aprender a programar com Desenvolva  habilidades essenciais ao século XXI
o Scratch & como descobrir um nove MUNDO DE necessarias para se tornar a mente inovadora e resolver
POSSIBILIDADES. problemas, tudo isso enguanto se diverte!
* 20 horas * 20horas
* Presencial ou a distincia* (Moodle) +  Presencial
= Com Tutoria *  Com Tutoria
»  Totalmente gratuito * Totalmente gratuito
Para alunos de 82 e 92 anos * Paraalunosde 82 e 92 anos
que concluirem o curso de Scratch "/
* Para fazer o curso a distancia @ necessario
possulrcomputador conectade  Intermet.
bit.ly/ ifes | bit.ly/roboticaifes |
3 s

Fonte: IFES (2021)

A seguir é possivel visualizar nove atividades desenvolvidas durante o curso
de programacao, além de algumas atividades extras, bem como o objetivo de
cada uma delas:

Criac3o de Jogos com Programacdo em Linguagem de Blocos (Scratch) - ATIVIDADES

_ | ATIVIDADE 01 - CRIE SEU PRIMEIRO PROJETO

- = Objetivos:

Criar conta no Scratch

Conhecer a Plataforma

Conhecer recursos de Atores e Cenérios
Criar primeiro projeto com Scratch

ATIVIDADE 02 - PEIXES NO FUNDO DO MAR

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e
“aparéncia”, criando uma animacdo do fundo do mar.
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ATIVIDADE 03 - FACA UM PERSONAGEM ANDAR

Objetivos:

- Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e
“aparéncia”, criando uma animacdo de um ator que anda pela
tela.

ATIVIDADE 04 - APRESENTE-SE COM O SCRATCH!
Olal

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “som”, criando
uma apresentacdo pessoal com Scratch.

Carties ATIVIDADE 05 - ANIME SEU NOME
Anime um Nome Objetivos:
W@ =~ W Aprender a utilizar os blocos de comando de “eventos”, criando

h‘ ] ‘ uma animacdo com o préprio nome. Utilizar atores com letras
e ", n“ do alfabeto e comandos jé aprendidos: movimento, aparéncia
e som.

ATIVIDADE 06 - JOGO DA PERSEGUICAO

Objetivos:

Aprender os blocos de comando de “controle” -

estruturas de repeticao:

REPITA X VEZES

SEMPRE

estruturas condicionais:

SE, ENTAO

Criar um jogo que simule uma perseguicdo: O ator 1 deve se
mover aleatoriamente pela tels, o ator 2 deve se mover contro-
lado pelo usuério através do teclado do computador.




IADI Tecnologias e educacéo (Vol. 3)
/ ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

ATIVIDADE 07 - JOGO DO LABIRINTO

Objetivos:
Continuar utilizando os blocos de controle aprendidos
anteriormente.

|_| 3
| Iil _—I Comandos de aparéncia, movimento e som.

0000 estruturas de repeticdo:
LAEIRINTO REPITA X VEZES

|—|_—| [ [T ] SemPee
estruturas condicionais:

SE, ENTAO

Criar um classico jogo do labirinto, em que um ator deve per-
correr as paredes até encontrar a saida.

ATIVIDADE 08 - JOGO DA ADIVINHACAO

Objetivos:

Aprender o conceito de varidveis

Aprender como declarar e utilizar varidveis no Scratch
Conhecer operadores l6gicos e matematicos

Desenvolver as atividades utilizando operadores e variéveis
Criar um jogo da adivinhacdo, em que o aluno deve adivinhar
um ndmero aleatério escolhido pelo computador.

ATIVIDADE 09 - CALCULADORA COM SCRATCH

| Ol diga-me dois nimeros
i eeu somarei para vocé

Objetivo:

Criar uma calculadora onde o aluno escolha dois nimeros e o
programa faca as quatro operacdes (soma, subtracao, multipli-
cacao e divisdo)

CARDS DE INSTRUCOES

Cada atividade contou com um CARD de instrucdes que auxiliava o aluno
no desenvolvimento da atividade proposta. A seguir, na Figura 3, pode ser visto
o exemplo do CARD da Atividade 02 - peixes no fundo do mar:

Nesta atividade 02, o objetivo é criar uma animagdo que simule peixes no
fundo do mar, com cenério, animais e sons. O aluno tem acesso a uma visuali-
zacdo do projeto finalizado, mas ndo & totalidade de seu cédigo. Apenas uma
fracdo do cddigo de um ator [no caso, de um peixe) é exibida, levando o aluno
a pensar em como inserir e movimentar demais atores para finalizar o projeto.
Na sequéncia do curso, os alunos criam um jogo do labirinto (Atividade 07). Essa
atividade é mais complexa, nela o aluno deve escolher dois atores, um para per-
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correr o labirinto e outro para ser a “porta” de saida do labirinto. Na sequéncis,
ele deve programar o ator que ird percorrer o labirinto para se mover de acordo
com as setas do teclado (esquerds, direita, cima e baixo), respeitando as paredes
do labirinto. Finalmente, o aluno precisa programar o ator “porta” do labirinto
para finalizar o jogo quando for tocado pelo ator que percorre o labirinto.

Figura 3. Instrucdes da Atividade “Peixes no Fundo do Mar”.

(O O O O P 0y P L O T 8 UL

gl B EXEMPLO DE CODIGO (ATOR)
i PEIXES NO FUNDO DO MAR

Objetivo:

¥ Use sua imaginagdo para
criar uma animagéo no
Scratch que simule o fundo
do mar, utilizando blocos de
comando da segdo
“movimento”.

PASSOS

1. CRIE UM NOVO PROJETO

2. ESCOLHA UM CENARIO DE “EMBAIXO D’AGUA”

3. ADICIONE UM ATOR RELACIONADO AO TEMA
(PEIXES, POLVO, ESTRELA DO MAR, TUBARAO,
CARANGUEJO, ETC)

4. FACA COM QUE O ATOR SE MOVIMENTE (PODE
SER DE FORMA ALEATORIA OU DETERMINADA)

Veja um exemplo
finalizado.

Assista no youtube:
https:/lyoutu.be/zMbL7ivvgDk

vV

Fonte: Dos autores (2021

Repare que a atividade traz um grau de complexidade maior, neste caso,
é disponibilizado ao aluno o cédigo comentado (Figura 4) de uma das setas do
teclado que ird movimentar o ator que atravessara o labirinto (no caso em exem-
plo, a seta para a direita). Cabe ao aluno realizar a programacdo das demais setas
(esquerda, cima e baixo) além de programar a porta de saida do jogo.

Além do desenvolvimento de jogos, a proposta do curso foi promover,
além do conhecimento técnico, o desenvolvimento de habilidades socioemo-
cionais, como empatia e colaboracdo, ao incentivar o trabalho em equipe, a
criatividade e a resolucdo conjunta de problemas. A aprendizagem baseada em
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projetos (ABP) foi uma das abordagens centrais, permitindo que os estudantes
aplicassem o que aprenderam em projetos préticos e criativos.

Figura 4. Coédigo comentado, movimentacdo do ator no labirinto para o lado direito.

Verifica SE o jogador esta
pressionando a tecla seta para
sempre direita no teclado

se tecla setaparadireita » pressionada? _ entdo
Em caso positivo, aponta o ator para

a diregdo 90° (direita) - opcional
aponte para a direga@o @

& Enquanto a tecla for pressionada,
adicione o ax adiciona 10 a x, ou seja, faz o ator se
mover de 10 em 10 passos

se tocando na cor ( ) ? _ entdo

adicione @ ax

Verifica SE o ator estd tocando na
cor preta (no caso do exemplo, a
parede do labirinto é preta)

k

Se 0 ator estiver tocando, adiciona
-10 a x, ou seja, na prética faz o ator
parar de se mover (10-10 = 0), isso
faz com que o ator ndo ultrapasse a
parede do labirinto

Todo o conjunto de comandos fica dentro de um “SEMPRE”,
pois o teclado precisa ser monitorado durante todo o jogo (o
jogador pode apertar a tecla a qualquer momento, ndo ha como
prever com exatiddo)

Fonte: Dos autores (2021)
ROBOTICA EDUCATIVA COM KIT LEGO SPIKE PRIME

O curso de Robética Educativa foi realizado utilizando o Kit LEGO Spike
Prime, uma ferramenta que combina blocos de montagem com sensores e
motores programaveis. Esse curso teve como objetivo aprofundar o conheci-
mento dos alunos sobre programacdo e desenvolver ainda mais o pensamento
l6gico e a criatividade, permitindo que eles projetassem e programassem robds
capazes de realizar tarefas especificas.

As aulas foram estruturadas em trés fases principais: na primeira, os alunos
participavam de uma contextualizacdo do desafio que o robd deveria resolver;
na segunda fase, eles montavam o robé utilizando as pecas do kit; e, finalmente,
na terceira etapa, o robd era programado para realizar suas funcées. Durante as
20 horas de atividades, os alunos foram desafiados a criar robds capazes de rea-
lizar tarefas como desviar de obstdculos, seguir trilhas e levantar objetos. Cada
uma das fases é melhor detalhada no exemplo da primeira aula, demonstrada a
seqguir.

e § I
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01- CONTEXTUALIZACAO

O primeiro robé montado no curso se chama Break Dance, ele é basi-
camente um robd com formato humanoide (cabecs, tronco e membros) que é
programado para dancar. Neste sentido, a contextualizacdo era conduzida de
forma a levar os alunos a pensar sobre a importéncia da atividade fisica. Algumas
perguntas sdo feitas numa discussao inicial, como por exemplo “Quanto tempo
vocé fica sentado?”, “Vocé fica muito tempo assistindo TV ou jogando video-
game?” ou ainda "Vocé tira um tempo todos os dias para se exercitaré”. Areflexdo
era estimulada antes do inicio do trabalho técnico.

02 - MONTAGEM DO HARDWARE

Logo apds a discussdo, os alunos eram divididos em duplas para iniciar o
trabalho de montagem e programacdo do robd. Cada dupla de alunos recebia
um kit composto por um conjunto de robédtica LEGO spike prime e um notebook.
O conjunto de robdtica LEGO Spike Prime é composto por 528 pecas, entre
elas um hub programével, motores, sensores (de cor, forca e giroscépio), além de
diversas pecas LEGO Technic, como blocos, engrenagens, eixos e rodas.

Uma pégina criada exclusivamente no dmbito do projeto (Figura 5) dispo-
nibilizava aos alunos as instrucdes de montagem da LEGO. Cada robd continha
pelo menos duas partes de instrucdo voltadas 8 montagem do hardware. O
passo a passo de sua construcdo demonstrava como cada peca de lego, sensor
e motor deveriam ser encaixados.
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Figura 5. Acima: Pdgina com navegacdo guiada para montagem do robd. Abaixo: Recortes das instru-
coes fornecidas pela LEGO para montagem do robé “Break Dance”.

Vamos montar o robd!

¢PROGRAMAR . 3 B
£eara AVANCAR \ 6 i
. (parte 01)

pas“‘a inicial Baixar instrucoes
de montagem
(parte 02)
[ 1 1]
==. Link alternativo parte 01
am Link alternativo parte 02

Espirim Santo
Quando finalizar a montagem, clique para continuar

< Pagina anterior Préxima pagina >

Campus
Barra de S Frandisco

Criado por @heydervagner

8

Fonte: Dos autores (2021), LEGO.

03 - PROGRAMACAO DO HUB PROGRAMAVEL

Quando a parte fisica do robd fica pronta, é hora de programar e “dar vida”
ao robd. Para isso, utilizamos o software SPIKE. O software permite a utilizacdo
da programacdo em linguagem de blocos, a mesma utilizada no Scratch, além
da conexdo e o envio de instrucdes para o HUB programével do kit de robética.
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Figura 6. Alunos de 8° ano personalizam o robo “Break Dance”, mudando a “cabeca” e os “bracos”.

Fonte: Dos autores (2023).

O momento é concluido com o teste do robd, em um momento lidico e
compartilhado entre os pares (Figura 6). Este é o detalhamento de apenas um
dos projetos desenvolvidos no projeto. A seguir, exibimos os demais projetos
abordados.

M Projetar para alguém

Voce consegue prnjeh: algo para outra pessoa? O que &
necessano para enar algo para cutra pessoa?Se o aluno
pudesse substitoir a m3o de alguém por cutra colsa, o que
seria? O que ele fana? O brago mecanico deve simmlar uma
mio/gara para pegar e segurar objetos.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios, 0] moter grande, ] sensor
de pressao, 01 hub programavel, pecas de LEGO.

Mantenha-o zeguro!

Blogueios e senhas sdo dispositives de seguranca que sdo

v usados em muitos lugares para manter as coisas sepuras. Seus
alunos 530 capazes de pensar e programar dispositivos de
SEEUIENGa.

Egquipamentos utiizades: ] computader, 02 motores
medies, 01 moter grande, 0] hub programavel, pecas de
LEGD. Pode ser uhilizado sensor de cor para parametros de

SEEUrAnca.
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Vamos construir vocé em uma bicicleta intelizente!
Mesta aula os alunos uhhzam motores e sensores de

1’ proximmdade e de cor 0 projeto tambam envolve muito

' movimento. O ohjettvo & criar uma hicicleta que se mova de
acordo com o programado.

Equipamentos utiizados: 01 computador, 02 motores
medes, 01 hub programavel pecas de LEGO. Pode zer
uhlizado sensor de cor e sensor de proximidade para, por
exemplo, fazer a licicleta parar quando enconfrar wm
obstaculo.

Vames aprender alsumas taticas de competicio!
Dieslocar-se ao redor de obstaculos & a chave para o sucesso no
campo de competigdo de robotica. Nesta atividade final, os
alunos devem programar todos os movimentos que sua Base
Motnz devena ser capaz de fazer para percorrer um caminbo
tragado na pista

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médies, 0] moter grande, ] sensor
de cor, 01 kub programavel, pecas de LEGD. Pode ser uhhzado sensor de cor e sensor de
proximidade para, por exemplo, fazer a base motnz desviar de obstaculos. Pode-se uhlizar,
tambermn pistas pré-desenhadas pelo professor ou personalizadas pelos alunos.

ATUACAO DOS MONITORES E PREPARACAO DOS MATERIAIS

A equipe de monitores do projeto desempenhou um papel fundamental
no sucesso da implementacdo. Foram selecionados seis alunos de nivel supe-
rior e dois alunos de ensino médio do Ifes campus Barra de Sdo Francisco para
atuar como monitores nos cursos. Eles receberam treinamento especifico para
lidar com as ferramentas utilizadas no projeto, como a plataforma Scratch e o
Kit LEGO Spike Prime, além de orientacdes pedagdgicas sobre como aplicar
metodologias ativas e fomentar a colaboracdo entre os alunos.
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Figura 7. Coordenadores atuando na aula de robdtica.

Heyder Ramos
Coordenador do Projeto

http://bit.ly/roboticaifes

Fonte: Dos autores (2022).

Além dos monitores, fodas as aulas eram acompanhadas por coordenado-
res e professores extensionistas do campus (figura 7), cinco professores atuaram
no projeto ao longo dos dois anos. A preparacdo dos materiais didaticos também
foi um ponto central da metodologia. Todo o conteddo dos cursos foi planejado
para ser acessivel e inclusivo, levando em consideracdo o nivel de conhecimento
prévio dos alunos e suas realidades sociais. As atividades foram desenvolvidas
para estimular a curiosidade e o engajamento, utilizando uma abordagem ludica
que aproximava a tecnologia do cotidiano dos estudantes.

COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada de forma continua ao longo do projeto,
com a utilizagdo de instrumentos quantitativos e qualitativos. Os dados quanti-
tativos, como o nimero de matriculas, taxa de conclusdo e nimero de projetos
desenvolvidos, foram coletados por meio de registros administrativos do Ifes.
J3 os dados qualitativos, relacionados ao impacto social e a satisfacdo dos alu-
nos, foram obtidos por meio de questionarios aplicados ao final de cada curso e
entrevistas com os participantes e seus professores responsaveis.

Os resultados dessas coletas de dados serviram tanto para avaliar o impacto
do projeto quanto para ajustar 8 metodologia ao longo do tempo, garantindo
que os objetivos propostos fossem alcancados de forma efetiva.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacdo do projeto “Programar para Avancar” trouxe resultados
quantitativos e qualitativos significativos, com impactos expressivos no dmbito
da inclusdo tecnoldgica e no desenvolvimento de habilidades sociais e cogniti-
vas em jovens de escolas publicas da microrregido Noroeste do Espirito Santo.
Esta secdo apresenta uma andlise detalhada dos resultados, distribuidos em dife-
rentes categorias, e uma discussdo critica sobre os achados.

1. NUMERO DE MATRICULAS E CONCLUSOES

O projeto conseguiu atrair 356 alunos das escolas publicas dos municipios
de Aguia Branca, Barra de S&o Francisco e Mantenépolis. Entre eles, 235 parti-
ciparam do curso de “Programacdo com Scratch” e 121 no curso de “Robdtica
Educativa com Kit LEGO Spike Prime” (Gréficos 01 e 02). Esse nUmero de matri-
culas foi considerado um sucesso, especialmente levando em consideracdo a
logistica de transporte e alimentacdo oferecida pelos municipios parceiros, que
facilitou o acesso dos estudantes, muitos deles de regides rurais.

Gréficos 01 e 02. NUmero de matriculas geradas e percentual de aprovacao.

80% de conclusdo

356 — Matriculados

356 novas matriculas geradas 20%
67% 235 — Programacao Scratch

121 - Robdtica Educativa 285 — Concluintes Aprovados

Fonte: Dos autores (2023).

A taxa de conclusdo de 80% reflete um alto grau de engajamento e dedi-
cacdo por parte dos alunos. Dos 356 alunos matriculados, 285 finalizaram o
curso com sucesso. Esse nimero estd alinhado com os objetivos do projeto,
que buscava ndo apenas atrair os alunos, mas também garantir que eles tives-

sem uma experiéncia significativa e concluissem o curso com éxito. Essa taxa de
conclusdo pode ser atribuida ao uso de metodologias ativas e & motivacdo dos
alunos ao trabalharem em projetos préticos e colaborativos.




ANOS

z Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6

CONEDU

2. PROJETOS DESENVOLVIDOS

Durante o projeto, mais de 1000 projetos foram desenvolvidos pelos alu-
nos. No curso de “Programacdo com Scratch”, os estudantes criaram uma ampla
variedade de jogos e aplicacdes interativas. Desde jogos de adivinhacdo até
calculadoras e simuladores, os alunos demonstraram grande criatividade e apli-
caram os conceitos aprendidos durante as aulas de forma prética.

Esses projetos ndo apenas testaram o conhecimento técnico dos alunos,
mas também estimularam a colaboracdo em grupo e o raciocinio légico. Muitos
dos projetos foram realizados em equipe, o que permitiu que os alunos apren-
dessem a resolver problemas juntos, consolidando a habilidade de trabalho
colaborativo, que é um dos objetivos do projeto.

Por outro lado, o curso de “Robética com Kit LEGO Spike Prime” propor-
cionou aos alunos a experiéncia de construir e programar robds. Os estudantes
enfrentaram desafios préticos, como criar robds capazes de seqguir linhas, desviar
de obstaculos ou realizar tarefas especificas. O uso do Kit LEGO Spike Prime,
que combina blocos de montagem com sensores e motores programaveis, ofe-
receu uma oportunidade Unica de aplicar a légica de programacdo de maneira
tangivel, permitindo que os alunos vissem os resultados de suas agdes de forma
imediata e interativa.

Além disso, muitos dos robds construidos foram apresentados em eventos
internos e externos ao Ifes, com realizacdo de visitas de escolas ao campus e
também com o envio de representantes do projeto para oficinas e palestras,
destacando a importdncia do projeto para a comunidade e permitindo que os
alunos demonstrassem suas criacoes.

3. IMPACTO SOCIAL E TECNOLOGICO

Um dos maiores éxitos do projeto foi a inclusdo de alunos de escolas

pUblicas no universo da programacao e robética. Para 100% dos participantes, o
projeto representou a primeira oportunidade de contato com o Instituto Federal
do Espirito Santo e com tecnologias avancadas, como a linguagem de progra-
mac3do Scratch e os kits de robética LEGO Spike Prime. Esse contato inicial foi
fundamental para despertar o interesse desses alunos pela ciéncia da computa-
¢d0o e por éreas afins.
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Figura 8. Alunos exibem felizes seus robés finalizados.

Fonte: Dos autores (2022).

Além disso, 100% dos alunos que participaram do projeto indicaram que
recomendariam os cursos para amigos ou familiares. Isso reflete a satisfacdo dos
participantes e a percepcdo positiva em relacdo a experiéncia de aprendizagem
proporcionada pelo projeto. O feedback obtido dos alunos foi altamente posi-
tivo, com muitos deles expressando desejo de continuar a aprender mais sobre
programacdo e robdtica no futuro. O projeto, portanto, ndo apenas ensinou
habilidades técnicas, mas também inspirou os jovens a se engajarem no mundo
da tecnologia de forma mais ampla. A sequir expomos alguns comentérios de
alunos atendidos no projeto:

“Estou muito grata por ter tido a chance de aprender sobre robdtica,
nunca tive contato com isso e como sou uma pessoa que gosta mais de
arte, ndo achei que iria gostar. Quando comecei a fazer as atividades foi
bem diferente de qualquer coisa que estava acostumada, ver os resultados
me deixaram feliz e impressionada! Obrigada pela paciéncia.” Participante
andnimo - 9° ano - Escola Municipal Vicente Amaro da Silva - Municipio
de Mantendépolis - ES

“O curso de robdtica foi bom porque me ensinou a como utilizar computa-
dores, pois eu ndo tenho um em casa, também ajudou a fazer programacdo
de desenho animado, uma coisa que eu sempre quis saber como que faz”.
Aluno anénimo - 9° ano - Escola Municipal Cérrego do Café - Municipio
de Aquia Branca - ES.

Sem dividas, uma das satisfacdes da execucdo do projeto foi promover
0 acesso e levar os contetdos relacionados a tecnologia a pUblicos isolados e
historicamente excluidos. Comunidades do interior dos municipios foram con-
templados com vagas nos cursos, ou, quando o acesso era um impeditivo para
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que os alunos fossem levados até o campus, equipes do projeto promoviam visi-
tas e oficinas de robética nas localidades de dificil acesso, como foi o caso da
Escola Municipal Comunitéria Agroecolégica Jodo Quiuqui, localizada na Zona
Rural de Aguia Branca - ES (Figura 9).

Figura 9. Visita 3 Escola Municipal Comunitéria Agroecolégica Jodo Quiuqui - Aguia Branca — ES

= @roboticaifes

Fonte: Dos autores (2022).

A participacdo feminina foi outro ponto importante do projeto. Das 356
matriculas, 137 foram de alunas, representando 38,4% do total de participan-
tes. Essa participacdo feminina foi significativa, considerando que 4reas como
a ciéncia da computacao e a robdtica ainda sdo historicamente dominadas por
homens. O projeto foi capaz de criar um ambiente inclusivo, no qual as meninas
se sentiram encorajadas a explorar a tecnologia e a programacdo. Em termos de
impacto social, o aumento da confianca das alunas em suas habilidades tecno-
l6gicas foi um resultado particularmente relevante.

4. DESAFIOS E SUPERACOES

Embora o projeto tenha obtido resultados muito positivos, alguns desafios
foram enfrentados ao longo de sua implementacdo. Um dos principais desa-
fios foi relacionado 3 logistica de transporte e alimentacdo dos alunos. Embora
as prefeituras dos municipios parceiros tenham fornecido apoio significativo
nessa area, o acesso ao campus do Ifes ainda foi uma barreira para alguns alu-

nos, especialmente aqueles que moravam em &reas mais distantes, em dreas ndo
pavimentadas ou com dificuldades de transporte.

Outro desafio importante foi a adaptacdo dos professores e monitores as
ferramentas tecnoldgicas utilizadas no projeto. Embora todos tenham recebido
treinamento antes do inicio das atividades, alguns problemas técnicos ocorre-
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ram, como a falta de acesso a internet em certos momentos ou dificuldades na
manipulacdo dos kits de robdtica. No entanto, esses desafios foram superados
ao longo do projeto, com solucdes criativas por parte da equipe técnica e dos
proprios alunos, que muitas vezes contribuiram com ideias para resolver os pro-
blemas que surgiam durante as aulas.

5. DISCUSSAO SOBRE OS RESULTADOS

Os resultados apresentados refletem o sucesso do projeto “Programar
para Avancar” em alcancar seus principais objetivos de inclusdo tecnoldgica e
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. O uso de metodologias ati-
vas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), foi fundamental para o
engajamento dos alunos e para a retencdo dos conhecimentos adquiridos. Esses
resultados estdo em consondncia com a literatura que defende que o aprendi-
zado prético e colaborativo é mais eficaz para o desenvolvimento de habilidades
em dreas como ciéncia da computacdo (PAPERT, 1980).

Outro ponto de destaque é o impacto social do projeto, especialmente
no que diz respeito a inclusdo de alunos de baixa renda e de &reas rurais no
universo da tecnologia. O projeto foi capaz de romper barreiras geogréficas e
sociais, proporcionando a esses alunos uma oportunidade Unica de contato com
ferramentas tecnoldgicas de ponta.

Em termos de género, o projeto também mostrou avancos significativos,
com uma taxa de participacdo feminina de 38,4%. Embora esse nimero seja
encorajador, ele também aponta para a necessidade de continuar promovendo
a participacdo de meninas e mulheres em &reas de ciéncia, tecnologia, enge-
nharia e mateméatica (STEM), para alcancar uma maior igualdade de género
nessas areas.

6. PERSPECTIVAS FUTURAS E EXPANSAO

Os resultados obtidos pelo projeto “Programar para Avancar” sugerem
que hé grande potencial para a expansdo dessa iniciativa. Uma das principais
perspectivas futuras seria a replicacdo do projeto em outros campi do Ifes ou em
instituicdes educacionais de outros estados, com foco na inclusdo de alunos de
escolas pUblicas e de éreas rurais. Além disso, a criacdo de um programa con-
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tinuo de formacdo em programacdo e robdtica poderia garantir que os alunos
interessados pudessem continuar seus estudos na érea.

Outra possibilidade seria a infroducdo de novas ferramentas tecnoldgicas,
como o uso de outros kits de robdtica mais avancados, como o arduino, ou o
uso de linguagens de programacdo mais complexas, para que os alunos possam
avancar ainda mais em suas habilidades. O sucesso do projeto até agora sugere
que ele pode servir como modelo para outras iniciativas de inclusdo digital e
tecnoldgica.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto “Programar para Avancar” revelou-se uma iniciativa de grande
impacto social e tecnoldgico, atingindo seus objetivos de inclusdo tecnoldgica
e socializacdo de alunos da rede puiblica da microrregido Noroeste do Espirito
Santo. Por meio da oferta de cursos de programacdo e robdtica, o projeto con-
sequiu engajar alunos do 8° e 9° anos, proporcionando-lhes uma experiéncia
educacional transformadora, que combinou o aprendizado técnico com o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o trabalho em equipe,
o raciocinio légico e a capacidade de resolucdo de problemas.

Os resultados quantitativos, como o nimero de matriculas, a taxa de
conclusdo de 80% e os mais de 1000 projetos desenvolvidos pelos alunos, evi-
denciam o sucesso do projeto em termos de participacdo e engajamento. Além
disso, o fato de 100% dos participantes recomendarem o curso para amigos
demonstra que as estratégias pedagdgicas aplicadas, baseadas em metodolo-
gias ativas e no uso de ferramentas tecnoldgicas inovadoras, foram eficazes em
gerar um ambiente de aprendizado estimulante e inclusivo.

Do ponto de vista social, o projeto conseguiu romper barreiras ao propor-
cionar, para muitos alunos, o primeiro contato com a programacdo e a robdtics,
areas tradicionalmente inacessiveis para jovens de regides rurais e de baixa
renda. Esse aspecto foi reforcado pela parceria com as prefeituras, que garan-
tiram o transporte e a alimentacdo dos alunos, viabilizando sua participacdo. O
impacto social é ainda mais evidente quando se considera o nimero de alunas
participantes, que representaram 38,4% do total de matriculados. A participa-
¢do feminina em dreas de ciéncia e tecnologia é crucial para promover maior
igualdade de género em um setor que ainda é majoritariamente masculino.
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Embora os desafios de logistica e adaptacdo tecnoldgica tenham sido obs-
tadculos ao longo da execucdo, as solucdes encontradas pela equipe do projeto
permitiram que esses desafios fossem superados. A experiéncia adquirida no
decorrer do projeto poderd servir de base para futuras iniciativas, especialmente
no que diz respeito a8 ampliacdo do acesso 3 tecnologia para estudantes de
regides mais isoladas ou em situacdo de vulnerabilidade socioecondmica.

Em termos de perspectiva, o projeto “Programar para Avancar” oferece
um modelo de sucesso que pode ser replicado e expandido. A continuacdo
desse tipo de iniciativa, com a inclusdo de novas turmas, a oferta de cursos mais
avancados e a expansdo para outras regides, tem o potencial de transformar
a educacdo tecnoldgica no pais. Além disso, o desenvolvimento de pesquisas
futuras para avaliar o impacto de longo prazo do projeto na trajetéria educa-
cional e profissional dos alunos poderé contribuir para o aprimoramento das
estratégias de inclusdo digital e tecnoldgica.

Conclui-se que o projeto ndo apenas cumpriu com seus objetivos de
inclusdo tecnoldgica e socializacdo, mas também abriu portas para novas opor-
tunidades educacionais e profissionais para os participantes. Iniciativas como
essa s30 essenciais para democratizar o acesso ao conhecimento tecnoldgico
e preparar os jovens para um futuro em que as habilidades digitais serdo cada
vez mais valorizadas. O sucesso do projeto reafirma a importancia de investir em
educacdo tecnoldgica, especialmente em regides mais afastadas dos grandes
centros urbanos, como um caminho para promover a inclusdo e o desenvolvi-
mento social.
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