1. Titulo

Laboratdrio de introducdo & programacdo para alunos do ensino fundamental

2. Resumo

Este projeto visa promover um curso de Informdtica bdsico, por meio de
atividades tedricas e experimentais, voltado a criancas, preferencialmente de baixa
renda, em parceria com o Cenfro de Inclusdo Social USP Sado Carlos (CIS-USP SC)
http://www3.eesc.usp.br/cis/. Para tal, serdo utilizados os laboratérios do Curso de
Engenharia de Computacdo. Nestes espacos, as criancas terdo contato ndo sé com
ferramentas de programacdo, mas também com plataformas (tipo Arduino) e
materiais utilizadas na drea de robdtica diddatica. As criancas utilizardo equipamentos
e redlizardo experimentos utilizados nos cursos de graduacdo, porém compativeis com
os conteldos escolares da educacdo bdsica. Com isto, pretende-se munir os
participantes de ferramentas conceituais da informdtica e sua aproximacdo do

ambiente académico universitdrio, desmistificando e motivando a carreira nesta drea.

3. Finalidade e relevancia, com sintese da bibliografia fundamental.

O ensino de Informdtica, especialmente, como disciplina escolar, tem sido
objeto de investimento em paises desenvolvidos. Em 2015, o ex-presidente dos Estados
Unidos, Barack Obama, anunciou investimento de US$ 4 bilhdes para o ensino de
informdtica nas escolas, desde a pré-escola até o ensino médio. Numa acdo similar, a
BBC entregou gratuitamente, em 2016, cerca de um mihdo de unidades de um
microcomputador, chamado Micro Bit, para criancas de 12 anos de idade na
Inglaterra, Pais de Gales, Escécia e Ihanda do Norte, numa iniciativa para estimular as
criangas a aprenderem a programar e a serem criativas com a tecnologia. No Brasil,
em 2016, com o objetivo de popularizar o acesso inicial a robdtica e a programacdo
para criangcas e adultos, surgiu o projeto OneDollarBoard, um kit compativel com a

plataforma Arduino, do tamanho de um cartdo de crédito e com custo de um délar.



Considerando que acordo com o Plano Politico Pedagdgico (PPP) do curso de
Engenharia de Computacdo, estdo definidas diretrizes pedagdgicas que visem, dentre
outros objetivos, “13. Estimular a atuacdo social com prestacdo de assessoria a
escolas, entidades publicas e assistenciais;”, e é esperado que o egresso apresente um
perfil profissional capaz de “10. Agir com responsabilidade social ao aplicar

conhecimentos e tecnologias.”

Desta forma, dada a existéncia de um laboratdrio diddtico vinculado
diretamente as atividades prdticas dos alunos de graduacdo, é possivel utilizar a
mesma infraestrutura como forma de facilitar a insercdo de criancas do ensino
fundamental neste futuro tecnoldgico e estimular a atuacdo dos alunos de graduacdo
na sociedade, reforcando a sua responsabilidade social na difusdo dos

conhecimentos adquiridos.

Atualmente o projeto atende a criancas da Escola Prof. Bento da Silva César e
pretende expandir a atuacdo para outras escolas do entorno da drea 2 do campus

da USP-Sdo Carlos, formando novas turmas.

4. Resultados Anteriores.

Este projeto tem sido desenvolvido desde 2017, atendendo a criancas da
Escola Prof. Bento da Silva César, e pretende expandir a atuacdo para outras escolas
do entorno da drea 2 do campus da USP-Sdo Carlos, formando novas turmas. Em
relacdo ao primeiro ano do projeto o nuUmero de turmas dobrou (de uma para duas)
em 2017. Em relacdo ao periodo de 2017/2018 de um semestre para outro temos que
a furma de iniciantes foi de 8 alunos no segundo semestre de 2017 para 11 no primeiro
semestre de 2018. J& a turma avangada foi de 4 alunos no segundo semestre de 2017
para é alunos no primeiro semestre de 2018. Atualmente estamos com uma turma de 6
a 8 alunos (fluxo varidvel) e hd planejomento para desenvolver atividades nas

dependéncias das Escolas participantes.



Infelizmente ndo conseguimos nem a participacdo nem o engajamento dos
estudantes com a OBR nos Ultimos dois anos. Percebe-se que o aumento do niumero
de turmas é consequéncia do aumento do niUmero de bolsistas. J& uma possivel causa
para o aumento do nUmero de estudante do segundo semestre de 2017 para o
primeiro semestre de 2018 é a estruturacdo e consolidacdo dos planos de curso além

do acumulo de experiéncias.

A causa da ndo participacdo na OBR é a falta de recursos tanto humanos
como matérias, como mencionado anteriormente. Entdo se percebe que o curso ndo
pode mais aumentar suas atividades enquanto ndo houver um aumento desses

recursos.

Abaixo temos fotos das atuais furmas de alunos.




5. Objetivos

Possibilitar a compreensd@o de principios bdsicos de programacdo por meio de

atividades prdticas e estimular a iniciativa individual e a criatividade das criancas.

Do ponto de vista dos monitores, objetiva-se o desenvolvimento de habilidades
relativas ao ensino de conceitos tecnoldgicos, desde a escolha e preparacdo das
atividades experimentais até a transposicdo de conceitos tecnoldgicos para uma

linguagem mais acessivel.

6. Materiais e métodos, quando pertinente

No Laboratério é possivel realizar minicursos de iniciacdo d programacdo para
a comunidade em geral. Dentre os minicursos possiveis estdo os de programacdo,
mais especificamente, os de programacdo em plataformas embarcadas, como o

Arduino, um pequeno computador do tamanho de um cartdo de crédito que vem



com diversos aplicativos e bibliotecas que possibilitam atividades praticas de

programacdo. Dentre estes temos o Scratch.

O Scratch é uma linguagem de programacdo online e gratuita que permite o
aprendizado inicial de conceitos de programacdo por meio de uma interface grdfica
de programacdo em blocos. Foi concebida inicialmente para criancas entre 8 e 16
anos, mas também pode ser utilizado por pessoas de qualquer idade. Cursos de
infroducdo a programacdo poderiam ser oferecidos & sociedade pelos alunos do
curso de Engenharia de Computacdo, utilizando a infraestrutura do Laboratério com
turmas de 16 alunos (dois por computador) e os computadores previstos para o

mesmo.

7. Acoes e detalhamento das atividades a serem desenvolvidas pelo(s) bolsista(s)

Semanalmente, os jovens serdo acolhidos em um dos laboratérios do prédio da
Engenharia da Computacdo pelos monitores que mediardo discussdes conceituais
sobre um determinado tdépico tecnoldgico relacionado a uma aplicacdo cotidiana
da Informdtica. A partir desta discussdo, ser@o realizadas demonstracdoes
experimentais e atividades prdticas que permitam que os alunos compreendam os
conceitos tedricos por meio de atividades praticas de programacdo. Além disto, os
jovens realizardo pesquisas cientificas, uso de tecnologias e simuladores e serdo
infroduzidos a escrita de relatérios experimentais. Os materiais serdo disponibilizados

diretamente aos alunos.

Entre as atividades dos bolsistas estdo o planejamento e montagem das
atfividades experimentais; preparo e disponibilizacdo de planos de afividades e
resumos técnicos; acompanhamento e mediacdo de discussdes e de atividades

prdticas e a correcdo de relatdrios e exercicios.

8. Resultados esperados e indicadores de acompanhamento



O engajamento dos jovens em atividades escolares similares as realizadas no
projeto como Olimpiadas de Robdtica e Feiras de Programacdo é o melhor indicador
de sucesso do projeto. Objetfiva-se que ao final de um ciclo, os participantes sejam
capazes de relacionar os conceitos tedricos de programacdo para a solucdo de

problemas ldgicos.

Do ponto de vista dos monitores a comunicacdo cientifica, o uso de
tecnologias para o ensino e o planejamento e execucdo de atividades educativas
serdo aprimoradas. Tais ferramentas sdo fundamentais, especialmente dqueles que

pretendem seguir carreira académica.

Cada bolsista ficard responsdvel por uma turma de até 8 alunos. As atividades
realizadas pelos bolsistas serdo similares entre si, variando conforme o grau de
aprendizado dos alunos que participam do projeto. Poderemos ter furmas iniciantes e

turmas avancadas.

9. Cronograma de execugao

Setembro/2019 — Selecdo dos alunos participantes e bolsistas

Outubro a Dezembro/2019 — Atividades tedricas e praticas:

e Nivel bdsico I: Conceitos de Robdfica (sensores, afuadores, motores,
processadores, efc.)

e Nivel avancado I: Aprendendo a utilizar o Arduino e de kits de robés diddticos

Janeiro e Fevereiro/2020 - Elaboracdo de material complementar, apostilas e material

de divulgacdo

Marco a Junho/2020 — Atividades tedricas e prdaticas:

e Nivel bdsico II: Aprendendo a utilizar o Scratch, visando introduzir os conceitos

bdsicos de programacdo



e Nivel avancado Il: Aprendendo a utilizar o Arduino visando participacdo na

OBR - Olimpiada Brasileira de Robdtica
Julho e Agosto/2020 - Entrega de relatério final
10. Outras informagoes que sejam relevantes para o processo de avaliagdo.
NUmero ideal de bolsistas para o projeto: 2
NUmero minimo de bolsistas: 2
PUblico Alvo

Jovens que tenham baixa renda e bom desempenho escolar e que residam,
preferencialmente, nos bairros localizados nas vizinhang¢as do Campus 2 da USP em

Sdo Carlos, com idade entre 7 e 14 anos.
Periodo de realizacdo prevista
Datainicial  01/09/2019

Data final 31/08/2020

Prof. Dr. Maximiliam Luppe

Departamento de Engenharia Elétrica e de Computacdo



