Semana Nacional De Ciéncia
e Tecnologia Hm
FEDERAL

Planeta Agua: a cultura oceanica para enfrentar CompartilhArte Santa Catarina
as mudancas climaticas no meu territorio Semana de Arte Campus

e Cultura Floriandpolis

Oficinas de programacdo e robotica para jovens em
vulnerabilidade social: relato e impactos de um projeto de
extensao

Julio Feller Golin' | julio.golin@ifsc.edu.br

Carolina Martins Pedro | carolina.mp@aluno.ifsc.edu.br
Vinicius Gabriel da Silva | gbs.vinicius@gmail.com

Davi Feitosa Silva Santana | davisilvasantanaif@gmail.com
Gabrielli Fertig de Oliveira | gabifertig08@gmail.com

RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de um projeto de extensdo voltado a
introducdo a programacdo e robdtica educacional para jovens em situa¢do de vulnerabilidade
social. Realizado em parceria com uma instituicdao de educagao ndo formal, o projeto contou com
a participacdo de estudantes do Curso Técnico Integrado em Eletrénica do campus Floriandpolis,
que atuaram como monitores e ministrantes sob orientacdo docente. As oficinas foram
desenvolvidas em encontros presenciais e abordaram circuitos elétricos, algoritmos,
programacdo fisica com simulagdes e implementag¢des utilizando a plataforma Arduino. As
atividades foram avaliadas qualitativamente por meio de observagdes, registros e questiondrio
final. Os resultados indicam alto engajamento, aprendizagens em eletronica e pensamento
computacional, além do potencial das ferramentas digitais utilizadas. Apesar do impacto social
percebido, observou-se pouca expectativa dos participantes em relagdo a drea tecnoldgica. O
projeto reforca o papel da extensdo como componente formativo integrado, promovendo
incluséo digital e desenvolvimento de competéncias técnicas e sociais no publico atingido.
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1INTRODUCAO

O conhecimento de tecnologias digitais é uma competéncia considerada
essencial atualmente. Elas sdo exigidas ndo somente no mundo do trabalho, mas se
constituem como componentes de cidadania e de leitura do mundo do século XXI.
Diversos trabalhos, institui¢cdes e governos destacam a importancia de politicas e acdes
que promovam o acesso e o aprendizado de tecnologias digitais, robética e pensamento
computacional na educacdo formal, assim como apontam os impactos positivos de tais
contetidos na educacdo ndo formal, extrapolando os limites da sala de aula (ONU, 2019;
Brasil, 2024). Diversas atividades podem promover esse tipo de conhecimento,
inclusive de forma desplugada, sem a necessidade de dispositivos eletronicos.
Entretanto, no caso da programacdo fisica e da robdtica educacional, o uso de
dispositivos, equipamentos eletronicos e acesso a internet é uma necessidade.
Infelizmente, em diversos casos, hd uma caréncia ou mesmo a falta destes recursos,
dificultando ou impossibilitando o acesso a estas oportunidades, aumentando a
desigualdade digital e social. Cunha (2021) apresenta dados e discutem criticamente
este aspecto.

Neste contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia da aplica¢do de
um conjunto de oficinas executadas em um projeto social do Instituto Vilson Groh
(IVG) em parceria com o Departamento Académico de Eletrénica (DAELN) do campus
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Floriandpolis. O publico alvo do projeto sdo jovens em situacdo de vulnerabilidade social
da cidade de Floriandpolis que chegam a instituicdo sem o conhecimento de como
manusear um computador e 14 tem sua primeira capacitacdo. Neste contexto, nos foi
proposto o desenvolvimento e aplicacdo de oficinas de introducdo a programacdo e
robética na forma de um projeto de extensdo envolvendo alunos do curso técnico em
Eletronica e uma estudante de graduacdo em Engenharia Mecatronica que atua na
instituicdo parceira. O objetivo geral era oportunizar o acesso a este tipo de
conhecimento e tecnologia de forma acessivel e que despertasse o interesse dos
participantes no mundo tecnolégico, incentivando-os a se perceberem como capazes
produzir tecnologia e também a novas perspectivas académicas e até profissionais. Do
ponto de vista do IFSC, o objetivo do projeto foi oportunizar aos seus estudantes uma
experiéncia de extensdo significativa e com responsabilidade social, amparada em
conhecimentos técnicos e na aplicacdo de habilidades comportamentais, interpessoais,
de planejamento, gestdo e execugdo.

2 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

As atividades desenvolvidas neste projeto visaram apresentar aos jovens
participantes do projeto o uso da tecnologia como um protagonista, mudando suas
perspectivas de usudrio passivo para um sujeito com capacidade de compreensdo,
criacdo e desenvolvimento de solu¢des. Nas conversas informais com os participantes
das oficinas, eles se viam como meros usuarios do computador onde a criacdo estava
limitada a producédo de contelido para internet. A possibilidade de criar um programa
para controlar um dispositivo fisico, ou seja, fora do computador, era inédita. Para
tanto, alguns requisitos eram necessdrios. Nesta perspectiva, 0 pensamento
computacional surge como uma habilidade a ser formalizada (Souza, 21 ,Wing, 2006).

O planejamento das atividades foi feito com participagdo ativa dos extensionistas
e buscando o uso de metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos.
O potencial destas abordagens se evidencia quando alinhadas a cultura maker,
desenvolvendo autonomia, trabalho em grupo e colaborativo e pensamento critico na
busca de soluc¢des (Blikstein, 2008). Para viabilizar essa abordagem nas oficinas,
sobretudo em contexto de vulnerabilidade social, plataformas como Toxicode, Scratch,
Tinkercad, Wokwi, Code, entre vdrias outras, surgem como ferramentas gratuitas e
intuitivas para o ensino de programacdo e eletronica. Elas permitem a integracdo com
materiais maker de baixo custo e uma abordagem pedagédgica voltada a resolucgdo de
problemas.

Para o desenvolvimento do projeto, a instituicdo parceira disponibilizou
laboratorios de informdtica e maker no Centro Cultural Escrava Anastacia, no bairro
Balnedrio em Floriandpolis. La as turmas sdo organizadas em trilhas de formacdo
divididas em idade e experiéncia. Este projeto foi desenvolvido com uma turma de
dezesseis jovens de 14 a 17 anos em vulnerabilidade social. O planejamento das
atividades foi feito ap6s uma visita a instituicdo, onde pode-se conhecer as demandas, a
infra-estrutura disponibilizada e a turma de participantes.
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A tabela 1 apresenta o planejamento e execucdo das atividades propostas pelos
alunos extensionistas e o professor orientador.

Tabela 1 — Planejamento e organizacdo das oficinas

Encontro Tema Conceitos e Atividades
1 Apresentagio geral. Ap;esentagao mutua e visdo geral do
projeto.

Fonte, carga e condutores. Elementos de
de controle de um circuito. Dinamica de
grupo com garrafa de Leiden e Gerador
2 Eletricidade e circuitos elétricos. de Van de Graaff. Montagem online de
circuitos e montagem pratica com kit
desenvolvido no projeto, relacionando
teoria e pratica.
Nogdo de algoritmo e programacdo em
papel. Alinguagem natural e a
linguagem de programacao. Conceito de
entradas e saidas de dados. Quizz online.
Interpretacdo de algoritmos com jogo
online.
A placa Arduino. Enderecamento e saidas
Programacdo aplicada a eletronica  digitais. Montagem e simulagdo em
e montagens fisicas. linguagem por blocos. Implementac¢do
em bancada.
Entradas e saidas. Dispositivos de
entradas e saidas de sinal: sensores e
Programacdo aplicada a eletrénica  atuadores. Montagem e simulacdo em
e montagens fisicas. linguagem por blocos. Implementacdo
em bancada. Encerramento e avaliagdo
conjunta.

3 Algoritmos.

Fonte: Autores (2025).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A avaliacdo do projeto foi conduzida por meio de observagoes diretas, registros
de participacdo, depoimentos espontaneos dos envolvidos e a aplicacdio de um
questiondrio final. Esses instrumentos qualitativos permitiram uma compreensao
ampla do processo e dos efeitos da atividade. Observou-se alta participacdo e
engajamento dos participantes durante as oficinas, com envolvimento desde o primeiro
encontro. Entre as aprendizagens observadas, destacaram-se o contato o
funcionamento de circuitos simples e o desenvolvimento do raciocinio légico e do
pensamento computacional, especialmente nas atividades de programacdo em
ambiente simulado. Alguns participantes demonstraram rdpida apropriagdo dos
conteidos, enquanto outros apresentaram dificuldades relacionadas a baixa
familiaridade com tecnologia, demandando maior apoio dos mediadores. Ainda assim, a
curiosidade cientifica foi um fator relevante para manter o interesse e a continuidade
nas tarefas. Todos os encontros tiveram quizzes (Kahoot) como ferramenta de
avaliacdo e intercdo conjunta. As ferramentas utilizadas, como o ambiente de simulagdo
virtual e os Kits fisicos foram totalmente pertinentes so ensino informal e projetos de
extensdo, especialmente por permitirem abordagens interativas e acessiveis, mesmo
para participantes sem experiéncia prévia. O impacto percebido foi positivo, com
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relatos de aumento da autoestima e sentimento de inclusdo por parte dos participantes.
No entanto, foi identificada uma baixa expectativa em relacdo ao futuro profissional na
area tecnologica, evidenciando a necessidade de a¢des mais continuas e articuladas com
politicas de orientacdo vocacional.

Figura 1 —Registro de algumas ferramentas e momentos das oficinas
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Por que esse codigo nao funcionaria? (Objetivo: piscar
um LED a cada 2 segundos)

Por que esse cédigo nao funcionaria? (Objetivo: piscar
2 LEDs de forma alternada 3 vezes)

Fonte: Autores (2024)

A Figura 1 ilustra algumas ferramentas utilizadas nas atividades, como programacdo
em papel para a nogdo de algoritmo, Tinkercad, simulador Phet, quizzes utilizando
Kahoot e atividades com circuitos e programacdo para Arduino.

Este projeto contou com recursos do Edital PROEX no. 12/2024 — Protagonismo
Discente.
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