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EDITORIAL

A tecnologia transforma o mundo e, por meio dela,
também é possivel transformar vidas. O Projeto de Inicia-
¢do Tecnoldgica nasce do compromisso com a democrati-
zacao do conhecimento e com a construcdo de um futuro
mais justo e acessivel. Com a oferta de oficinas e aulas de
robdtica, programacéo e aprendizagem maker para crian-
cas e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social
conseguimos promover o aprendizado técnico, a inclusao,
a cidadania e ainda algumas oportunidades reais de mu-
danca na vida dos estudantes. Temos a honra de compar-
tilhar nesta revista um pouco do impacto desse projeto.

Os projetos de Iniciacdo Tecnoldgica somam 160 ini-
ciativas espalhadas por todo o Brasil, divididas em trés
grandes ciclos: no Ciclo 1 os 60 projetos foram selecio-
nados através da Chamada Publica 03/2020; o Ciclo 2
engloba 60 projetos aprovados na Chamada Publica
01/2021 e os 40 projetos do Ciclo 3 foram escolhidos
pelo Edital n® 88/2022. Os ciclos tiveram inicio, respecti-
vamente nos anos de 2020, 2021 e 2022, se estendendo
até o final do ano de 2023.

Esta edicdo especial destaca iniciativas que vao além da
sala de aula do Edital n°88/2022. Aqui, reunimos experién-
cias inspiradoras organizadas em tematicas fundamentais,
como protagonismo feminino, sustentabilidade nas a¢des
e 0s conceitos estruturantes da robética e da programa-
¢do. Sdo relatos que mostram o impacto positivo dessas
atividades na vida dos estudantes, bem como a perspec-
tiva de professores e gestores educacionais que testemu-
nharam essa transformacdo diariamente.

No projeto estamos fomentando a criatividade, o pen-
samento critico e a autonomia dos nossos jovens por meio
do ensino de linguagem de programagao e circuitos de
robdtica. O primeiro contato com as tecnologias da Indus-
tria 4.0 atua como uma experiéncia incentivadora a esse
publico de tdo pouca idade. Cada depoimento presente
nesta revista reforca o quanto iniciativas como essa sdo
essenciais para a formacdo de cidadaos preparados para
os desafios da sociedade atual.

A oportunidade de um publico em vulnerabilidade so-
cial acessar tecnologias como impressdo 3D, cortadores a
laser, 6culos de realidade virtual, constru¢do e operacdo
de rob6s com desenvolvimento de linguagem operacional
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em software, entre outros, abre um leque de oportu-
nidades de estudo em curso técnico e graduagdo, bem
como no mundo do trabalho que, certamente esse pu-
blico ndo teria em condicdes fora desse projeto. Ade-
mais, o projeto proporciona a abertura de oportunida-
des de trabalho e estudo desde cedo, no mercado da
tecnologia, que é crescente em todo o mundo, aumen-
tando as chances desse publico seguir carreira em uma
area com média salarial elevada.

No contexto da Rede Federal de Educacdo, essa
experiéncia reforca a necessidade de ampliagéo e for-
talecimento de programas que incentivem a iniciacéo
tecnoldgica, garantindo que mais criancas e adoles-
centes tenham acesso a esse conhecimento. O avanco
da tecnologia exige politicas publicas que assegurem
equidade de acesso e inclusdo digital, possibilitando
que a inovacdo esteja ao alcance de todos.

Dessa forma, esperamos que este material sensibi-
lize entidades governamentais e inspire novas acdes
que multipliquem essas oportunidades. A educacdo
transforma e a tecnologia é um dos caminhos mais
promissores para garantir um futuro de mais possibili-
dades para nossa juventude.

Seguimos firmes na missdo de construir um amanha
mais inclusivo, tecnolégico e humano.
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PREFACIO

Caro leitor,

E com imensa satisfacdo e senso de responsabilidade
institucional que apresento esta primeira edicdo da Re-
vista Iniciacdo Tecnoldgica, uma publicacdo que reflete o
compromisso do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes)
e da Rede Federal de Educacgdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica com a transformagdo social por meio da de-
mocratizacdo do acesso ao conhecimento.

Como Pré-Reitor de Extensdo do Ifes, acompanho de
perto o impacto concreto que projetos como o Iniciagdo
Tecnoldgica (IT) tém gerado em nossas comunidades.

Sao iniciativas que transcendem os muros das institui- Lodovico Ortlieb Faria
¢oes e materializam o verdadeiro significado da extensado Pré-Reitor de Extensio do Ifes

universitaria: levar a ciéncia, a tecnologia e a inovagao
até as areas onde elas sdo mais urgentes, contribuindo

ara a construcao de uma sociedade mais justa, inclusiva . ,
P E ) ' nho. Mas o resultado superou expectativas: além da

formacdo de professores e estudantes em tecnologias
digitais, houve a producdo de materiais didaticos, vi-
deoaulas, e-books, artigos cientificos, além da criacdo
de laboratérios permanentes e grupos de estudos, que
deixam um legado concreto e duradouro nas institui-
cOes e nas comunidades envolvidas.

Este projeto demonstra, com clareza, que a inicia-
¢do tecnoldgica ndo é apenas uma ponte para o co-
nhecimento técnico, mas uma poderosa ferramenta

e sustentavel.

As paginas desta revista revelam um panorama ins-
pirador das acdes desenvolvidas no ambito do projeto
IT, coordenado pelo Ifes e fomentado pela Secretaria
de Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Ministério
da Educacao (Setec/MEC), com o apoio da Fundacao de
Apoio a Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo (Facto),
por meio do Edital n°® 88/2022. Mais do que numeros e
dados, o que se apresenta aqui sdo historias de supera-
¢ao, criatividade e esperanca.

Foram mais de 16 mil criangas e adolescentes de es-
colas em situacao de vulnerabilidade social atendidos em
todo o pais e cerca de R$18 milhdes de investimentos da
Setec/MEC no projeto. Com o uso de metodologias ati-
vas, como Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL), Ga-
mificacdo, Design Thinking e STEAM, esses jovens tiveram
a oportunidade de aprender, de forma pratica e criativa,
conceitos fundamentais de programacao, robdtica, cultura
maker, impressdo 3D, gamificacdo e inteligéncia artificial.
O protagonismo feminino também merece destaque, com

de inclusdo social, de fortalecimento das comunida-
des e de estimulo a cidadania e ao protagonismo ju-
venil. Acreditamos que oferecer o acesso ao universo
da tecnologia para criancas e adolescentes em situ-
acao de vulnerabilidade é, também, abrir caminhos
para a reducdo das desigualdades, para o desenvol-
vimento sustentavel e para a constru¢do de um Brasil
mais justo e inovador.

Parabenizo todos os educadores, estudantes, ges-
tores e parceiros envolvidos nessa jornada. Que esta
revista seja um instrumento de divulgacao, reflexdo e
inspiracdo, motivando-nos a seguir firmes na missado
de levar ciéncia e tecnologia onde elas sdo, de fato,
transformadoras.

Boa leitura!

expressiva participagdo, especialmente em areas historica-
mente marcadas pela baixa presenca de meninas.

Os desafios nao foram poucos — a falta de infraestru-
tura, laboratérios e equipamentos, além das dificuldades
logisticas, exigiram criatividade, parcerias e muito empe-
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Apresentando a Iniciacao
Tecnologica

As areas da Iniciacao Tecnoldgica:
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O projeto Iniciagdo Tecnoldgica, da Secretaria de Educacao
Profissional e Tecnoldgica (Setec), é executado em parceria com
o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito
Santo (Ifes) e com a contratacdo da Fundacdo de Apoio ao De-
senvolvimento da Ciéncia e Tecnologia (Facto). Tem por objetivo
apoiar o desenvolvimento de projetos de iniciacdo tecnoldgica
no ambito da Rede Federal de Educacao Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica, selecionados por editais e chamadas publicas.

O principal objetivo dos projetos de Iniciacdo
Tecnoldgica é oferecer uma iniciagdo a tecnologia
para criancas e adolescentes regularmente matri-
culadas no ensino fundamental, estudantes de re-
des publicas municipais, estaduais ou distrital de
educacdao em situacdo de vulnerabilidade social
no Brasil, a fim de ampliar a acessibilidade digital,
inclusdo tecnoldgica e impulsionar o aprendizado
das novas tecnologias.

Os projetos sdo ofertados através de cursos, ofici-
nas e/ou atividades de conhecimento, pratica e me-
todologias atreladas ao desenvolvimento do pensar
tecnoldgico. As atividades desenvolvidas sdo pauta-
das no aprendizado de linguagens de programacao,
desenvolvimento didatico de robdtica, gamificacdo e
desenvolvimento de jogos, modelagem e impressdo
3D e inteligéncia artificial.
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O projeto Iniciagdo Tecnoldgica visa contribuir
para o atingimento da Meta 11 do Plano Nacional de
Educacdo, por meio do incentivo as instituicoes da
rede na execucao de agdes de iniciagdo tecnoldgica
com estudantes do ensino fundamental. Em sintese,
busca-se ampliar a divulgagdo e o acesso de estu-
dantes da rede publica, em especial os estudantes
em situacdo de vulnerabilidade social, aos cursos da
educacdo profissional, cientifica e tecnoldgica.

Uma das politicas publicas mais conhecidas nacio-
nalmente neste sentido é o Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecno-
l6gico e Inovacao - PIBITL, no CNPqg, que tem por
objetivo estimular os jovens do ensino superior nas
atividades, metodologias, conhecimentos e praticas
proprias ao desenvolvimento tecnoldgico e proces-
sos de inovacéo.

[Iniciacéo Tecnoldgica na Rede Federal ]

Ciclo 1 estudantes atendidos 12,296

Chamada Publica 03/2020 projetos [3Y0]

C i cl O 2 estudantes atendidos ]8.092

Chamada Publica 01/2021 projetos [$Y0)
Ciclo 3 estudantes atendidos [ [SJ/Y¢ 5}
Edital n2 88/2022 projetos WAY)

Totalizando 160 projetos

23 projetos 22 projetos 23 projetos 45 projetos 47 projetos

Norte Centro-Oeste Sudeste Nordeste
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Foram 18 milhdes de investimentos da Setec/MEC que
beneficiaram mais de 46 mil estudantes nos trés ciclos, sendo:

5852 estudantes 15040 estudantes

248 it 208
‘ : Nordeste

Sudeste

RIS 8" 12443 estudantes
13,33% , ‘
Centro-Oeste 26,54%

=

7300 estudantes !,'
15,57%
Sul

O objetivo geral do projeto Iniciacdo Tecnologica é fomentar projetos da Rede Federal de Educacgao Pro-
fissional, Cientifica e Tecnolégica (RFEPCT) que visem promover a iniciacao tecnolégica para estudan-
tes do ensino fundamental e médio da rede. Sendo os objetivos especificos:

Selecionar os projetos de iniciacdo tecnolégica da Rede Federal de Educacdo Profissional,
Cientifica e Tecnologica (RFEPCT);

Promover a participacao de servidores e estudantes da RFEPCT no desenvolvimento de pro-
jetos de iniciacdo e extensdo tecnoldgicas, visando ao desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao uso das tecnologias digitais associadas ao pensamento computacional;

Contribuir para o estabelecimento de parcerias entre as instituicdes da RFEPCT e as secretarias
municipais e estaduais de educacgdo para o desenvolvimento de a¢des de iniciacdo tecnoldgica;

Promover a divulgagdo da educacéo profissional, cientifica e tecnolégica junto a professores e
estudantes do ensino fundamental das redes publicas de ensino e a comunidade local, visan-
do a atracdo de estudantes para a RFEPCT e para a area de tecnologia.

Oportunizar a capacitacdo e o acesso a tecnologia a docentes e discentes de escolas publicas es-
taduais e municipais, possibilitando a ampliagdo e qualificagdo das atividades de ensino, pesquisa
e extensdo relacionadas a iniciagdo tecnoldgica.
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Entrevista com o gestor
do projeto Lucas Vago

Santana

1) Quais sdo os desafios para construir um
projeto de iniciacdo tecnolégica na Rede Fede-
ral de Educacao Profissional e Tecnolégica?

Acredito que os desafios sdo diversos, mas eu
destacaria dois deles como os principais a serem
superados: a) infraestrutura: a disponibilidade
de materiais e espacos adequados para execugdo
desse tipo de projeto é algo muito importante.
Muitas vezes dispomos de pessoal com ampla ca-
pacidade de disseminagdo de conhecimento, mas
a dependéncia de materiais especificos tais como
kits didaticos, pode limitar essa capacidade; b)
parceiros: a disponibilidade de parceiros (escolas,
secretarias, entidades sociais, outros) é vital. E im-
portante que os parceiros apoiem a execugao das
atividades dos projetos e divulguem a possibilida-
de de participacao neles.

2) Conte-nos um pouco sobre os resultados
observados na implementacdo da Iniciacdo
Tecnoldgica nas escolas nos ultimos anos.

Pode-se observar varios casos praticos da imple-
mentacdo de metodologias ativas em conjunto com
tecnologias, desde a programagdo em simuladores
até o uso de realidade virtual e experiéncias maker
na prototipagem.

3) Quais sao as principais competéncias que os alunos
desenvolvem durante o projeto?

Acredito que o trabalho em equipe e o raciocinio l6gico sdo
bastante estimulados na maioria dos projetos. Percebe-se
também melhorias no pensamento critico, na organizagédo do
tempo e solucdo de problemas.

4) Em sua opinido, quais foram os impactos esperados
e nao esperados do projeto e como afetaram diretamente
a realidade dos estudantes?

Muitos beneficiados pelas oficinas tiveram seu primeiro con-
tato com a tecnologia através dos projetos. A ideia da inicia-
¢do tecnoldgica é, em parte, estimular esses jovens a busca-
rem carreiras relacionadas a area. E provavel que a rede sinta
o impacto das a¢des com o ingresso desses estudantes nos
cursos técnicos e superiores relacionados a essas experiéncias
proporcionadas pelas oficinas.

5) Quais sao os caminhos para a construcio de uma po-
litica publica de Iniciacdo Tecnoldgica e o que a Rede Fe-
deral ja fez a respeito disso?

Acredito que o caminho seja o de estimulo e fomento as
acoes. Nos ultimos anos, por meio do suporte da Setec/Mec,
diversos projetos foram contemplados com recursos que ser-
viram para aquisicdo de materiais e para o pagamento de bol-
sas. Esse apoio foi fundamental na execucdo dos projetos em
todo o territério nacional.
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Iniciacao Tecnoldgica: para além da sala de aula

Durante a execucdo do projeto Iniciagao Tec- em oportunidades por meio de iniciativas que unem tec-
nolégica, estudantes da Rede Federal, dos niveis nologia e inclusdo social.
técnico e médio, desenvolveram oficinas e aulas Mais do que aprendizado, os estudantes vivenciaram,
com o apoio e a orientacdo de seus professores, na pratica, aprendizado de soft-skills e hard-skills, impul-
que atuaram como coordenadores dos projetos. sionando mudangas positivas na regido que atuaram. Um
Juntos, criaram metodologias que geraram impacto conhecimento que levardo para a vida — muito além da
real em suas comunidades, transformando desafios sala de aula.

Quando entrei como bolsista, foi uma experiéncia totalmente nova para mim. Isso
criou uma grande expectativa e despertou minha curiosidade para estudar mais sobre
0 assunto. Ao aplicar o curso nas escolas, percebi essa mesma curiosidade e expectativa
tanto dos alunos quanto das préprias escolas. O ensino tecnoldgico estava comegando a
ser inserido na grade curricular, entdo tudo era muito novo para eles. Tivemos uma recep-
¢do muito calorosa dos alunos e sentiamos a sede deles por aprender. Outro ponto que
queria comentar foi a necessidade de adaptagdo. Nés preparamos um material para levar

Vitéria Mickelle Pereira de R : ;
Alencar as escolas, mas em algumas turmas encontramos alunas surdas e tivemos que adapta-lo

Bolsista do IFSertdoPE para inclui-las. Apesar do desafio inicial, foi uma experiéncia que somou muito para nés
e que agregamos para as turmas seguintes. No fim, foi uma experiéncia muito enrique-
cedora, tanto ao ministrar o contetdo quanto ao participar do projeto como um todo.

Atuei como monitora, levando o projeto para as salas de aula dos alunos do Ensino Fun-
damental. Ao mesmo tempo, eu também estava |& como aluna, aprendendo na pratica. Meu
contato com a cultura maker comegou no primeiro dia no laboratério. O método que o pro-
fessor Pedro utilizava ja era baseado no trabalho em equipe, onde tinhamos voz para dar
ideias, colocar em pratica e testar. Foi um grande contraste com o modelo convencional que
eu conhecia, no qual o professor ensina e o aluno apenas faz perguntas. Eu costumo dizer que
aprendi programacao duas vezes. A primeira foi da maneira tradicional. A segunda, no pro-

jeto, foi muito mais eficiente porque aplicamos o conceito “mao na massa” da cultura maker.
Acredito que essa metodologia tornaria o aprendizado em muitas outras matérias mais eficaz.
Na minha outra frente de atuagdo, como monitora, levei essa experiéncia para alunos mais
novos, do 6° ao 9° ano. A recepcao foi incrivel; eles abracaram o projeto. Um reflexo disso foi
o grande aumento de matriculas nos cursos do ensino médio, principalmente em Informatica.
Além disso, foi muito gratificante ver as meninas se interessando e se adaptando a essa area de
tecnologia, onde geralmente ha um déficit feminino. Sentir que elas se identificavam comigo
e poder incentiva-las foi uma grande conquista para nos.
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Coletamos relatos dos alunos por meio de questionarios aplicados apds as ativi-
dades. Os alunos sempre demonstraram muita curiosidade, principalmente em relacao
as atividades praticas de robética e programagdo quando utilizavamos a gamificacdo.
Percebemos nos questionarios que a parte pratica foi, consistentemente, o que mais
chamou a atencao deles. Essa curiosidade despertou um grande interesse, e acredito

gue, mesmo com o fim do projeto, eles mantém o desejo de continuar e aprofundar seus

ggl"s“i‘:t;‘:j‘g I"F;'I\'/il'“a Gusmo conhecimentos, algo que certamente terdo a oportunidade de fazer no Instituto Federal.

Falando do ponto de vista pessoal, o projeto me desenvolveu em varias areas, especial-
mente na comunicacdo. Ter esse contato direto, atuando como professores em salas de
aula com 40 ou até 50 alunos, foi uma dinamica muito enriquecedora. Desenvolvemos
a oralidade e comunicacdo em publico muito melhores. Além disso, aprendemos a lidar
com o comportamento dos alunos, a gerenciar a turma e a direcionar a atencdo deles
para os tépicos de maior interesse. Isso nos trouxe um vasto conhecimento na parte
comunicativa e também na conducdo das oficinas. Como bolsistas, aprendemos muito
mais do que ja sabiamos, porque, como se diz, é ensinando que se aprende.

: o

Antes de participar, eu imaginava que seria mais facil. Foi preciso elaborar as apostilas e
nos preparar para ensinar, planejando tudo cuidadosamente para ser o mais didatico possivel.
Apesar do desafio, foi muito interessante ter essa experiéncia. E extremamente satisfatério dar
uma aula e ver que os alunos estao gostando, interessados e aprendendo. Eles criaram jogos
com o Scratch e depois avancaram para o Arduino. O projeto também foi uma oportunidade
para mim. Antes, eu ndo tinha uma visdo ampla sobre Arduino e criagdo de jogos. Descobri as
vastas possibilidades que essa area oferece. Atualmente, participo de outro projeto de robdtica
e percebo como esse campo é amplo, com inUmeras ideias a serem exploradas. Essa iniciagdo
é fundamental, pois inspira futuros alunos a desenvolverem outros projetos incriveis.

)

Foi uma experiéncia incrivel atuar como bolsista no projeto, pois nos permitiu en-
xergar que havia muitos alunos com um potencial imenso, pessoas muito inteligentes e
com um grande futuro pela frente, mas que nunca tinham tido a oportunidade de ex-
plorar essas habilidades. N6s enfrentamos diversas dificuldades, pois muitas escolas nao
possuiam a infraestrutura necessaria, como internet ou salas adequadas. No entanto, o
gue mais se destacou foi que, acima de qualquer limitagdo, havia uma enorme vontade
de aprender. A grande maioria dos alunos era extremamente interessada e esforcada.

Foi muito gratificante ver a felicidade deles com a oportunidade, o quanto aproveita-
Manuela Hostim Moreira

Bolsista do IFC ram, exploraram e foram criativos na resolucdo dos desafios. Percebemos que ha muito

talento escondido que s6 precisa de um ponto de partida. Conversei com alunos que
nem sabiam da existéncia do IFC, mas que, apos o curso, se sentiram motivados a buscar
uma formagao técnica na instituicdo. Esse sentimento de ter feito a diferenca no futuro
de jovens de regides carentes ndo tem preco. Ver que despertamos o interesse pela area
da tecnologia, que pode mudar a vida de tantas pessoas, foi emocionante e gratificante.

GOVERNO DO
L]

on
EEEINSTITUTO FEDERAL ™ Sae e oe .“ rl 13
1] EDUCACAO ‘ -

Espirito Santo

INICIACAO
[TECNO__:.()GICA

DO LADO DO POVO BRASILEIRO



Aprendizagem maker impulsiona
projetos de iniciacao tecnoldgica

‘ Impacto positivo em diferentes regides

Ao todo, os sete projetos atenderam 2.088 estudantes
de escolas publicas distribuidos por sete estados: Cea-
ra, Mato Grosso, Minas Gerais, Pernambuco, Piaui, Rio
Grande do Norte e Rio Grande do Sul. Desses, 2.029 fo-
ram certificados, com destaque para o atendimento de
estudantes em situacdo de vulnerabilidade social. Esses
programas desempenharam o papel de ampliar o acesso
a tecnologia para comunidades que tinham muitas difi-
culdades em ter contato com as ferramentas.

O projeto Iniciagdao Tecnolégica como Promotor de
Mudanca em Sala de Aula, coordenado pelo Instituto
Federal do Cearéa (IFCE), foi um exemplo de como a ini-
ciacao tecnologica pode transformar o ambiente esco-
lar. Com o objetivo de despertar o interesse dos jovens
por robética, cultura maker e programacéo, a iniciativa
foi implementada nos municipios de Forquilha, Miraima
e Sobral, atendendo 342 estudantes do Ensino Funda-
mental, dos quais 338 foram certificados.

A diretora de uma das escolas participantes do IFCE,
Kélvia Ribeiro, destacou que “todos os alunos que partici-
param realmente aprenderam e, ao final das atividades, se
sentiam como verdadeiros cientistas. Esse sentimento de
pertencimento e conhecimento é algo que normalmente
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se associa ao ensino técnico, mas foi proporcionado ja
no ensino fundamental. E realmente emocionante ver
como o projeto favoreceu positivamente os alunos e
fez valer a pena todo o esforgo”.

No Rio Grande do Norte, o Instituto Federal (IFRN)
desenvolveu o projeto SeridéLab, implementado no
campus Caico, que acolheu 284 estudantes, com 235
certificados. As atividades proporcionaram uma introdu-
¢do pratica a ferramentas de prototipagem digital e ro-
bética, ao incentivar os alunos a participarem ativamente
de todo o processo de desenvolvimento tecnoldgico.

"Desde as primeiras aulas, reforcamos bastante
a importancia dos conceitos da cultura maker, des-
tacando que eles poderiam desenvolver produtos,
mesmo em fase de prototipacdo, capazes de resolver
problemas do cotidiano. Ndo era necessario esperar
por uma empresa para identificar um problema com
potencial econémico; eles mesmos poderiam encon-
trar solugdes”, pontuou o coordenador do SeridéLab,
Francisco Souza Junior.

J& o projeto Nucleo de Robética TRC: Escolas Pu-
blicas Juntos e Misturados na Iniciagdo Tecnolégica
e Cultura Maker, executado pelo Instituto Federal do
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Mato Grosso (IFMT), no campus Primavera do Leste, ofe-
receu uma imersdo pratica em programacgao, robética e
resolucéo de problemas reais. Realizado tanto nas esco-
las municipais, quanto no campus do IFMT, a iniciativa
envolveu 303 alunos, sendo todos certificados.

“O projeto também envolveu outras iniciativas, como
a colaboracdo com a Associacdo de Pais e Amigos dos
Autistas (AMA) e o atendimento a pacientes oncoldégicos.
Em um dos atendimentos, uma crianca que estava pas-
sando por quimioterapia ficou animada ao interagir com
um ‘rob6 Lego’, o que proporcionou uma melhora no es-
tado emocional e fez com que o tempo passasse mais
rapido para ela”, explicou o Coordenador do programa,
Ismael Alves Junior.

O projeto Academia Maker: Cursos de Iniciagao a Pro-
gramacao Aplicada a Projetos de Robética, Eletronica e
Internet das Coisas, do Instituto Federal do Sertdo de
Pernambuco (IFSertdoPE), foi realizado em trés munici-
pios: Carnaiba, Salgueiro e Terra Nova, envolvendo 327
alunos, dos quais 325 foram certificados. A formacéao
avancada proporcionou um ambiente colaborativo e di-
namico para o aprendizado tecnoldgico.

“A Cultura Maker estd muito atrelada a aprendi-
zagem criativa, um ensino “mdo na massa”. O aluno
trabalha a sua criatividade e o professor propde uma
metodologia que ativa o protagonismo do aluno. Tra-
balhamos com aprendizagem baseada em projetos,
propondo desafios que utilizavam tecnologias de bai-
x0 e alto custo, como kits de robdtica”, disse a profes-
sora do IF Sertdo PE, Renata Silva.

No Rio Grande do Sul, o Instituto Federal Farroupilha
(IFFar), campus Santo Angelo, implementou o projeto
Cultura Maker como Meio de Aprendizagens Significa-
tivas no Ensino Fundamental. A iniciativa transformou
a educagao basica ao oferecer experiéncias em progra-
macao, robdtica e areas afins para estudantes do 6° ao
9° ano, em quatro municipios: Santo Angelo, Girua, Vit6-

ria das Missdes e Entre-Ijuis. Ao todo, 217 alunos foram Estudante e coordenadora do projeto “Cultura maker
atendidos e todos certificados. como meio de aprendizagens significativas no ensino
fundamental” do IFFar

O Robética Educacional 2.0, coordenado pelo Institu-
to Federal do Piaui (IFPI), levou a iniciacdo tecnoldgica ao
ensino fundamental nas cidades de Teresina, Piaui, Timon
e Maranhdo. Focado no desenvolvimento de habilidades
em programacao e robdtica, o projeto atendeu 312 alu-
nos, todos certificados.
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Alunas desenvolvendo prototipagem com Arduino no
projeto “Iniciagdo Tecnoldgica como promotor de
mudanca em sala de aula” do IFCE
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Thinking e Aprendizagem por Grupos. Essas me-
todologias permitiram que os alunos enfrentassem
as dificuldades, propondo solu¢des com base nos
conhecimentos adquiridos.

“O nosso desafio, além da idade dos alunos, foi
introduzir a cultura maker de maneira adequada. Em
vez de apresentar a cultura maker como uma simples
brincadeira com tecnologia, buscamos mostrar que
ela é uma maneira de entender como o mundo real
pode ser transformado por eles mesmos. Tentamos
relacionar o que acontece no mundo real com o que
eles poderiam fazer no projeto, mas de forma simpli-
ficada e acessivel. Na minha visdo, essa abordagem
foi um dos grandes pontos positivos do projeto, pois
permitiu que os alunos vissem a aplicabilidade real
da cultura maker em suas vidas”, declarou o profes-
sor da iniciativa do IFCE, Leonardo Albuquerque.

As tecnologias empregadas incluiram ferramentas
como Arduino, Lego, Raspberry Pi, Impressoras 3D e
softwares como Tinkercad e Scratch. As ferramentas
possibilitaram que os alunos desenvolvessem solu-
¢Oes praticas e despertaram o interesse por areas de
conhecimento, muitas vezes desconhecidas.

Além de incentivar a criatividade, as metodologias
ativas criaram um ambiente colaborativo e dinamico,
no qual os estudantes puderam aplicar a teoria na
préatica. Atividades como modelagem 3D, montagem
de robos e simulagdo de circuitos elétricos permitiram
a exploracdo de conceitos de pensamento computa-
cional e robotica de forma concreta e envolvente.

“Utilizamos o que chamamos de ‘caixa pedagogica
robotica’, que contém diversos sensores e atuadores.
Essa caixa permitiu aos alunos resolver problemas
préaticos, simulando a resolucdo de desafios de forma
eficiente. A ideia era que os alunos pudessem simular
e resolver os problemas de maneira agil, dada a limi-
tacdo de tempo que temos para atender cada grupo.
Buscamos trabalhar com o maior nimero possivel de
projetos, para que os alunos pudessem explorar as
diversas possibilidades da robodtica”, explicou o pro-
fessor do projeto MyMaker, Rafael Viana.

Dentre as metodologias aplicadas, destacam-se
também a Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), Espiral do Conhecimento e o Estudo de Caso,
que, ao serem aliadas as tecnologias como CNCs
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e oOculos de realidade virtual, ampliaram ainda mais o
escopo das atividades. Essas abordagens permitiram
que os alunos conectassem teoria e pratica, utilizando
os conhecimentos adquiridos para resolver problemas
da vida real e aplicar conceitos de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (STEAM).

Com cursos praticos e dinamicos, os estudantes ti-
veram acesso a temas como robotica, eletronica basi-
ca e Internet das Coisas, utilizando metodologias como
Learn By Doing e STEAM para fixar o aprendizado de
forma interativa e pratica. A combinacdo de metodo-
logias ativas com tecnologias de ponta possibilitou um
aprendizado transformador.

‘ Superando desafios e transformando realidades

Os projetos de iniciagdo tecnoldgica implementados
por diversas instituicdes geraram um impacto positivo na
educacao e na formacdo dos alunos, mas também en-
frentam inUmeros obstaculos. O projeto do Instituto Fe-
deral do Ceara (IFCE) lidou com limitagdes significativas
relacionadas a infraestrutura das escolas participantes,
como a auséncia de laboratérios e condi¢des inadequa-
das para as atividades. A falta de makerspaces e recursos
apropriados dificultou o desenvolvimento planejado das
atividades. Contudo, com o apoio do IFCE, que forneceu
os materiais e tecnologias necessarias, o projeto conse-
guiu superar essas barreiras e alcangar os objetivos.

O Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN)
enfrentou problemas logisticos, incluindo o transporte
dos alunos para o campus e a organizacdo dos espacos
fisicos. Essas dificuldades poderiam ter comprometido
o comprometimento dos estudantes. No entanto, con-
seguiu manter um bom nivel de participacdo, gracas a
colaboracdo da equipe, que foi fundamental para supe-
rar os obstaculos.

“No inicio, tivemos algumas dificuldades logisticas para
trazer os alunos ao campus, onde todas as atividades fo-
ram realizadas devido a estrutura ja disponivel. Contudo,
apo6s alinharmos com a Secretaria de Educacdo, o pro-
blema foi resolvido e os alunos passaram a comparecer
pontualmente. Tivemos que ajustar a duragdao das aulas,
0 que em alguns momentos foi um desafio, pois algumas
equipes precisavam de mais tempo e suporte para con-
cluir os projetos”, explicou o coordenador do SeridéLab,
Francisco Souza Junior.
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O Instituto Federal do Mato Grosso (IFMT) também
enfrentou dificuldades, como atrasos na chegada das
impressoras 3D e mudancas na estrutura escolar. Os
problemas exigiram ajustes no planejamento e na
execucao das atividades. Apesar das dificuldades, o
projeto alcangou os objetivos ao adaptar a duragédo
das aulas e coordenar com a Secretaria de Educacao.
Os alunos se beneficiaram dos ajustes realizados.

No Instituto Federal Farroupilha (IFFar), o inicio
das atividades foi marcado por atrasos na monta-
gem do laboratério e conflitos de agenda com as
escolas, o que ajudou na implementacao inicial do
projeto. Entretanto, o projeto conseguiu realizar to-
das as dez oficinas previstas. A participagdo ativa dos
estudantes e a colaboracdo entre diferentes cursos
e niveis de ensino resultaram em uma experiéncia
educacional muito boa.

O Instituto Federal do Piaui enfrentou a falta de
equipamentos em muitas escolas publicas partici-
pantes, o que exigiu uma abordagem adaptativa para
as atividades propostas. Mesmo diante dessas limi-
tacdes, o projeto foi bem-sucedido ao oferecer uma
experiéncia de robdtica e educagdo tecnoldgica atra-
vés de atividades de programacao desplugada, que
demonstrou que é possivel proporcionar um aprendi-
zado efetivo mesmo com desafios estruturais.

Alunos do projeto “Nucleo de Robética TRC, escolas
publicas juntos e misturados na Iniciacdo Tecnoldgica e
cultura maker” em oficina do IFMT
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E ainda, tanto o Instituto Federal do Norte de Minas
Gerais quanto o Instituto Federal do Sertdo de Pernam-
buco superaram os obstaculos e ofertaram melhorias
nas habilidades de resolucdo de problemas e na com-
preensdo de programacao dos participantes. A inclusdo
de estudantes em situag¢do de vulnerabilidade social
foi um ponto forte, garantindo acesso a tecnologias e
oportunidades educacionais essenciais.

Transformacgao social por meio da cultura
maker

Os projetos demonstram que a cultura maker é uma
ferramenta transformadora, especialmente em areas
de alta caréncia social. Ao capacitar alunos de escolas
publicas com conhecimentos tecnoldgicos, estudantes
que frequentemente tém acesso limitado a recursos
tornam-se agentes de mudanga em suas comunida-
des. Muitos desses projetos incentivaram os alunos a
aplicar suas novas habilidades para desenvolver solu-
¢Oes tecnoldgicas que abordam problemas locais.

Os projetos ampliaram o acesso a tecnologia e pro-
moveram a inclusdo de estudantes de diversas origens
socioecondmicas. Iniciativas como o “MyMaker” e o
“Academia Maker” foram particularmente importan-
tes, oferecendo oportunidades a estudantes de areas
carentes e contribuindo para a reducao das desigual-
dades educacionais. Ao proporcionar acesso a ferra-
mentas tecnoldgicas e metodologias, os projetos pre-
pararam os alunos para o mercado de trabalho e para
os desafios da industria 4.0.

“Normalmente, quando a gente chegava em uma es-
cola, havia a tendéncia de excluir os alunos que davam
mais trabalho. O pessoal as vezes dizia: 'Vamos tirar es-
ses alunos que causam problemas’. No entanto, pedia-
mos para manter esses alunos no projeto. Acreditava-
mos que um projeto como este poderia mudar a visdo
desses alunos em relagdo a escola e ao futuro deles”,
disse o professor do projeto “MyMaker”, Rafael Viana.

Além disso, a cultura maker fomentou o desenvolvi-
mento de habilidades praticas e criativas, como progra-
macao, robodtica e design de protétipos. Projetos como
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o “SeridoLab” e o “Nucleo de Robotica TRC" mos-
traram como os alunos se envolveram ativamente
na criacao de solucdes para problemas cotidianos
e na realizacdo de projetos tecnoldgicos. A abor-
dagem pratica e ludica desses projetos também
gerou um aumento no interesse dos alunos por
ciéncias e tecnologia. O feedback positivo de pro-
jetos como o “Iniciacdo Tecnoldgica como Promo-
tor de Mudanca em Sala de Aula” e o “Robédtica
Educacional 2.0" indicou uma maior motivacao e
engajamento dos alunos nas atividades.

A implementacdo de projetos como o “Cultura
Maker” e o “Academia Maker” ndo sé beneficiou
diretamente os alunos, mas também teve um
impacto positivo nas comunidades locais. Mui-
tos projetos resultaram na criagdo de materiais
educacionais e recursos que continuardo a bene-
ficiar a comunidade educacional a longo prazo.
A producao de apostilas, livros e apresentagdes,
como visto no “Academia Maker” e no “Nucleo
de Robédtica TRC", sdo recursos fundamentais que
poderdo ser utilizados por futuras geragdes de
estudantes e educadores.

Bolsistas do projeto “Serid6Lab - Utilizando a cultura
maker como ferramenta para construir a tecnologia
do futuro” do IFRN
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Projetos alinhados a cidades e
comunidades sustentaveis

‘ Impacto social e inclusao

Os quatro projetos beneficiaram 1.293 beneficiarios
em Pernambuco, Minas Gerais, Amazonas e Rio de Ja-
neiro. Os projetos demonstraram como solu¢des sus-
tentaveis podem enfrentar desafios locais, ao destacar a
importancia das iniciativas educacionais para melhorar a
qualidade de vida das comunidades vulneraveis.

O Agrotech PLAY!, realizado pelo Instituto Federal de
Pernambuco, atendeu cerca de 340 estudantes em Barrei-
ros, Sdo José da Coroa Grande, Rio Formoso, Sirinhaém
e Ipojuca, sendo todos certificados. A iniciativa capacitou
jovens de escolas publicas, focando em filhos de pequenos
agricultores, quilombolas e indigenas, para ofertar tecno-
logias de baixo custo no setor agropecuario.

“O projeto impactou os alunos do 8° e 9° ano e tam-
bém os estudantes do IF que participaram como moni-
tores. Eles passaram a ter uma nova percepcdo do que é
dar aula, especialmente para criangas. Foi um aprendiza-
do para todos. Além disso, alguns dos alunos ja tinham
um conhecimento teorico sobre Arduino ou impressdo
3D, mas nunca tinham tido a oportunidade de pér a mao
na massa. O nosso laboratério maker permitiu que eles
vivessem essa experiéncia e entendessem o conceito da

cultura maker”, explicou o professor do Agrotech
PLAY!, Thiago Santos.

O Instituto Federal do Sul de Minas Gerais, com a
Oficina de Makers, atendeu 354 pessoas em Juruaia
e Muzambinho, todas certificadas. O projeto, ali-
nhado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS 11), incentivou o interesse pela tecnologia e
criou solucgdes acessiveis, integrando conceitos de
sustentabilidade e reciclagem.

“A ideia surgiu pensando que os alunos precisa-
vam adquirir habilidades, principalmente ligadas a
criatividade. A sucata oferece uma maneira acessivel
para todos soltarem a criatividade e entenderem que
é possivel fazer muitas coisas com materiais simples.
A partir dessas criacoes, eles poderiam incorporar o
Arduino e dar ‘vida" ao projeto, como movimentar um
carrinho ou acender uma luz de poste”, pontua a pro-
fessora do Oficina de Makers, Cristina Lopes.

O Jovem Programador do Instituto Federal do Ama-
zonas teve um resultado muito bom em Coari, aten-
dendo 432 beneficiarios, todos certificados. O projeto,
voltado para o contexto amazdnico, proporcionou for-
macdo em tecnologias e solugdes praticas para pro-
blemas locais, alinhando-se a sustentabilidade.
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“A realidade aqui no Amazonas é totalmente diferente
de outras regides do Brasil. Quando iniciamos o projeto,
percebemos que, para os alunos, a tecnologia se resumia
a redes sociais, celulares e computadores. Com o projeto,
eles comecaram a ver que ha muito mais possibilidades
e que, dentro do municipio de Coari, existem oportuni-
dades que antes eram intangiveis para eles”, explicou o
coordenador do projeto, Hudinilson Yamaguchi.

O Uso das Tecnologias Digitais Associadas a Progra-
macao, Robética e Cultura Maker do Instituto Federal Flu-
minense (IFF) atuou em Itaborai e Cachoeiras de Macacuy,
beneficiando 167 estudantes, com 30 certificados. O pro-
jeto visou desenvolver habilidades tecnoldgicas nos anos
finais do Ensino Fundamental, utilizando programacao, ro-
botica e a cultura maker para oferecer a formacao cidada e
melhorar os indices educacionais e sociais.

“Fizemos uma série de projetos. Um exemplo é a lixei-
ra automatizada, que abre com um sensor de presenca.
Temos em andamento o projeto de uma horta automa-
tizada, onde a rega é feita de forma automatica, econo-
mizando &gua e mantendo o solo sempre Umido. Nosso
foco no campus é em energias e sustentabilidade, entdo
estamos sempre desenvolvendo projetos relacionados ao
meio ambiente e energias renovaveis”, explicou o profes-
sor do IFF, Luis Fernando Pimentel.

Iniciativas educacionais para o desenvolvimento
sustentavel

Esses projetos exemplificam a importancia da integra-
¢do entre educagéo e sustentabilidade, mostrando que,
mesmo diante de desafios, é possivel proporcionar o de-
senvolvimento local e a inclusdo social por meio de solu-
¢Oes tecnoldgicas e sustentaveis.

O projeto Agrotech PLAY! do Instituto Federal de Per-
nambuco (IFPE) destacou-se pela abordagem inclusiva
e sustentavel ao fomentar a educacdo tecnoldgica en-
tre jovens de pequenas propriedades rurais. Destinado
a alunos do oitavo e nono ano do ensino fundamental,
filhos de agricultores, quilombolas e indigenas, o proje-
to contou com uma carga horaria de 20 horas semanais
e ofereceu cursos focados no desenvolvimento de solu-
¢Oes agricolas, aproveitando laboratérios de informatica
e espacos maker.
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Conduzido pelo Instituto Federal do Sul de Minas
Gerais, a Oficina de Makers demonstrou a forca da
criatividade e da sustentabilidade na educacado tec-
noldgica. Utilizando materiais simples e reciclaveis,
como sucata e componentes eletrOnicos acessiveis, o
projeto possibilitou aos alunos a criagdo de prototi-
pos tecnoldgicos. O uso de materiais reciclados possi-
bilitou as praticas sustentaveis, demonstrando como
a educacao pode ser tanto inclusiva quanto ecologi-
camente responsavel.

"Muitas vezes, esses materiais seriam descartados,
mas tém um grande valor no processo de aprendiza-
gem. Eles déo vida aos projetos e isso também é uma
maneira democratica de garantir que todos os alunos
tenham acesso a materiais”, explicou o coordenador
do projeto Oficina de Makers, Gustavo Neves.

Ja no Instituto Federal do Amazonas (IFAM), o
projeto Jovem Programador buscou desenvolver
solucdes tecnoldgicas especificas para o contexto
amazonico, favorecendo a sustentabilidade local.
Entre as iniciativas destacadas, estavam o acompa-
nhamento de col6nias de abelhas sem ferrdo e a
implementagdo de sistemas de irrigacdo para mu-
das de acai. A abordagem do Jovem Programador
demonstrou como a tecnologia pode ser adaptada
para atender as necessidades especificas de uma re-
gido e contribuir para a melhoria da qualidade de
vida das populagdes vulneraveis.
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“Dentro do escopo do projeto, trabalhamos com a ir-
rigagdo automatizada para mudas de acai e 0 monitora-
mento da qualidade das aguas. O sistema de irrigagéo foi
desenvolvido com Arduino, devido a importancia do acai
na regido e o monitoramento das aguas focou em analisar
parametros como pH, oxigénio dissolvido e presenca de
metais pesados nos igarapés”, afirmou o coordenador do
Jovem Programador, Hudinilson Yamaguchi.

O projeto do Instituto Federal Fluminense focou na in-
clusdo de tecnologias digitais e metodologias ativas no en-
sino fundamental, com énfase na programagao, robdtica e
cultura maker. A proposta procurou evidenciar a transfor-
magcdo que a educacdo tecnoldgica pode ter no desen-
volvimento local. Ao fortalecer parcerias entre instituicdes
de ensino, governo e comunidade, o projeto demonstrou
como iniciativas educacionais podem contribuir para uma
comunidade mais forte e sustentavel.

Metodologias ativas e tecnologias maker

Os projetos adotaram uma combinacao de metodo-
logias ativas e ferramentas tecnolégicas para engajar
os participantes. A Aprendizagem Baseada em Projetos
(PBL) foi uma constante em todos os projetos, garantindo
aos alunos uma abordagem prética e que busca a resolu-
¢do de problemas reais.

A Gamificagdo também foi utilizada para tornar o apren-
dizado mais interativo, ao incorporar elementos de jogos
no processo educativo. Ja o Design Thinking incentivou a
criatividade e a resolucdo de problemas de maneira cola-
borativa, enquanto a Espiral do Conhecimento, aplicada na
Oficina de Makers, ajudou na construcdo de conhecimento
por meio de ciclos de pratica e reflexao.

Especificamente no projeto Agrotech PLAY!, foi apli-
cada a técnica de Programagdo em Pares, que ofertou
o trabalho colaborativo no desenvolvimento de solugdes
tecnoldgicas. "Além do resultado interno, os recursos do
projeto de iniciacdo tecnologica também tém um impac-
to externo. Nosso campus € agricola, mas conseguimos
criar um movimento de iniciagdo tecnoldgica entre nos-
sos estudantes regulares”, ponderou o coordenador do
projeto, José Mario de Lemos.

No IFF campus Itaborai, foram empregadas meto-
dologias como a Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP) e o Ensino Hibrido, integrando problemas reais e
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. Cultura maker para transformacao social

Os projetos enfrentaram dificuldades operacionais e
estruturais, mas também obtiveram resultados importan-
tes. O Agrotech PLAY!, do Instituto Federal de Pernambu-
co (IFPE), lidou com problemas logisticos e de transporte
dos estudantes até os campi, solucionados por meio de
parcerias com as prefeituras, que forneceram transporte.
Além disso, a questdo da alimentacdo dos alunos durante
as atividades foi parcialmente resolvida com a oferta de
lanches pela gestdo do campus. Apesar dos obstaculos,
0 projeto conseguiu capacitar os jovens, com foco na
implementacdo de tecnologias de baixo custo no setor
agropecuario, promovendo o desenvolvimento sustenta-
vel em pequenas propriedades rurais.

A Oficina de Makers, do Instituto Federal do Sul de
Minas Gerais, enfrentou desafios relacionados a infraes-
trutura precaria nas escolas e ao transporte limitado. No
entanto, com ajustes no cronograma e aumento da car-
ga horéria no segundo semestre, o projeto conseguiu
superar essas barreiras. No primeiro semestre, atendeu
42% da meta de beneficiarios, porém, no segundo se-
mestre, conseguiu engajar mais alunos em Muzambinho
e atingir a meta total. Todos os 118 participantes foram
certificados, e o projeto ndo teve evasdo, o que é um
resultado notavel para iniciativas educacionais.

Por outro lado, o projeto Uso das Tecnologias Digitais
Associadas a Programacao, Robdtica e Cultura Maker,
do Instituto Federal Fluminense (IFF campus Itaborai),
enfrentou desafios operacionais, como a falta inicial de
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equipamentos adequados e a assinatura tardia dos
Acordos de Cooperacdo Técnica (ACT) com os muni-
cipios parceiros. Isso resultou na certificacdo de ape-
nas 30 dos participantes.

No entanto, o projeto mostrou que, mesmo com
limitagBes estruturais, é possivel oferecer oportunida-
des de formacao tecnoldgica para jovens em situacdo
de vulnerabilidade social, destacando a importancia
da perseveranca e da adaptagdo em contextos desa-
fiadores. “Temos muitas ideias e projetos no forno.
Nossa maior dificuldade agora é a capacidade de exe-
cucdo, mas, a medida que o campus for crescendo,
conseguiremos avancar mais e atender as demandas
da regido. Temos problemas de saneamento e re-
siduos e o laboratério pode ser essencial para criar
solucdes automatizadas”, pontuou o coordenador do
projeto no IFF, Vicente Oliveira.
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Educacao tecnolégicaeo
protagonismo feminino

As acdes de Iniciagdo Tecnoldgica sdo essenciais para pro-

mover a inclusdo e a participacdo feminina nas areas de cién-
cia e tecnologia, tradicionalmente dominadas pelos meninos.
Este capitulo aborda o impacto de sete projetos educacionais
realizados em diversas regides do Brasil, que utilizam meto-
dologias ativas e ferramentas tecnolégicas para transformar a
educacao de meninas do 6° ao 9° ano do ensino fundamental.

Os sete projetos se destacaram pelo compromisso
com a inclusdo de meninas em areas tecnoldgicas, aten-
dendo ao total de 2.712 beneficiarios, dos quais 1315
eram meninas, representando quase 50% do total. Essas
iniciativas, realizadas em seis estados do pais: Goias, nor-
te e sul de Minas Gerais, Para, Piaui, Roraima e Sergipe,
preparam as alunas para o futuro e também ajudaram
a romper barreiras de género em areas como robotica,
programacao e cultura maker.

O projeto Educagao Tecnoldgica Baseada em Robo-
tica (PET Robética) foi realizado pelo Instituto Federal
do Para (IFPA) em quatro municipios paraenses: Belém,
Benevides, Vigia e Ananindeua. Com foco em alunos do
6° ao 9° ano do ensino fundamental, o projeto atendeu
519 estudantes, dos quais 257 eram meninas, sendo
um exemplo de como a inclusdo de meninas pode ser
transformadora.

“A participagdo das meninas é uma tendéncia mun-
dial e as pesquisas historicas mostram o aumento da
presenca feminina nas praticas de trabalho e ciéncia.
Isso também foi perceptivel no projeto PET. Embora ndo
tenha sido inicialmente planejado, o protagonismo das
meninas emergiu como uma tendéncia, com grande in-
teresse na busca por novos conhecimentos. As mulhe-
res conquistam novas frentes de trabalho e isso ficou

evidente aqui”, reforcou o professor do projeto do
IFPA, Haroldo Bentes.

O Instituto Federal do Norte de Minas Gerais im-
plementou o projeto InTec: Iniciagdo Tecnoldgica no
Contexto de Prototipagem Fisica por Meios Digitais,
que atendeu alunos em cinco municipios: Montes
Claros, Sao Francisco, Coracdo de Jesus, Diamantina
e Séo Jodo do Pacui. Entre os 498 estudantes, sendo
255 meninas, o projeto teve como foco desenvolver
habilidades tecnoldgicas em jovens estudantes, capa-
citando-os para a Era da Economia 4.0.

No sul de Minas Gerais, o projeto Education 4.0
Challenge, coordenado pelo Instituto Federal do Sul
de Minas, foi implementado nos municipios de Bor-
da da Mata, Ouro Fino e Inconfidentes, atendendo
444 estudantes, dos quais 240 eram meninas. A par-
ticipacdo feminina se refletiu nos nimeros expres-
sivos e na forma como as meninas se envolveram
ativamente nas atividades, mostrando competéncia
e muita empolgacao.

"O que percebi nesse projeto mais recente é que
houve muito mais interesse por parte das meninas.
Elas se destacaram muito! Inclusive, foi um grupo de
meninas que venceu o campeonato que realizamos
ao final do projeto. Acho que as meninas estdo con-
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quistando cada vez mais espaco nessa area de tecnolo-
gia”, explicou a coordenadora do projeto do Sul de Minas
Gerais, Luciana Faria.

O projeto NEPeTI: Aplicando a Computacao na Edu-
cacao Basica do Cerrado, realizado pelo Instituto Fede-
ral Goiano, foi executado em quatro municipios do Esta-
do de Goias: Ceres, Rialma, Rubiataba e Nova América.
Dos 395 estudantes beneficiados, 201 eram meninas,
reforcando o protagonismo feminino na computacdo
aplicada a educacao basica.

“Tivemos, no total, 395 estudantes, com um numero
maior de meninas atendidas pelo projeto, o que foi bem
legal. Temos um projeto alinhado a isso, chamado “Me-
ninas Digitais”, que faz parte das acdes do ‘NEPeTI' e, um
dos nossos objetivos, era incentivar meninas a participa-
rem de STEAM. Durante as aulas, sempre buscamos esti-
mular mais as meninas e, além das aulas regulares, con-
seguimos realizar oficinas com a comunidade, o que foi
muito positivo”, pontuou a professora, Firmina Machado.

Implementado pelo Instituto Federal de Roraima, o pro-
jeto Ensino da Logica de Programacao e Raciocinio Ma-
tematico Aplicados a Robética atendeu 290 estudantes
dos anos finais do ensino fundamental, sendo 121 meni-
nas. Realizados nos municipios de Bonfim, Amajari e Boa
Vista, o programa teve como um dos objetivos democrati-
zar o0 acesso a tecnologia educacional e incentivar a parti-
cipacdo das meninas na ciéncia e tecnologia.
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"0 que precisamos fazer é incentivar essas meninas,
que tiveram uma introducdo a tecnologia, para que
elas possam continuar e persistir nessa area. Sabemos
que, ainda hoje, a maioria dos profissionais de tecno-
logia sdo homens. Como mulher, eu me sinto motivada
a incentivar a participacdo feminina e fiquei contente
em ver muitas meninas participando. Precisamos in-
centivar mais a participagdo feminina na tecnologia,
que ainda é predominantemente masculina”, ponde-
rou a coordenadora do projeto, Karla Machado.

No Instituto Federal de Sergipe (IFS), o projeto
Aprendiz 4.0 se destacou pela interessante participa-
¢ao feminina na iniciacdo tecnoldgica. Implementado

Coordenadora e bolsista do projeto “Aprendiz 4.0" do
Instituto Federal de Sergipe em evento de divulgacdo
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em escolas e centros de tecnologia em Aracaju, Lagarto
e Nossa Senhora do Socorro, o projeto teve 153 certifi-
cados, sendo 83 meninas. A iniciativa, direcionada para
estudantes do ensino fundamental, teve o objetivo de
introduzir o pensamento computacional por meio do en-
sino da programacao para aplicativos.

“E gratificante ver a evolucdo deles e o fato de que al-
gumas alunas do curso entraram no IFS e estdo seguindo
na area de redes e automacao industrial. Outras alunas
também estdo participando do IFS agora. Isso é gratifi-
cante, especialmente porque muitas mulheres ndo tém
interesse em computacdo. A area de tecnologia é muito
masculina e é interessante ver o interesse das meninas”,
ressaltou a monitora do IFS, Larissa Barreto.

Ofertado pelo Instituto Federal do Piaui (IFPI), o pro-
jeto EduBot - Uma nova abordagem de ensino - aprendi-
zagem, por meio das metodologias ativas no ensino da
Robaética Educacional contribuiu para uma extensa par-
ticipagdo de alunas em areas como Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (STEAM) por meio da educagédo
tecnoldgica. O programa foi implementado em Teresina,
Piaui e envolveu 356 estudantes, sendo 158 meninas.

Importancia e repercussao dos projetos

Os projetos de educacdo tecnoldgica baseados em ro-
bética, cultura maker e abordagem STEAM também ge-
raram resultados bastante positivos nas escolas publicas
do Brasil em que foi realizado. As iniciativas facilitaram o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e incenti-
varam a criatividade e a resolucdo de problemas reais dos
estudantes e, também, dos integrantes das equipes par-
ticipantes, como os coordenadores, professores, bolsistas,
monitores e voluntarios.

No projeto desenvolvido pelo Instituto Federal do Para
(IFPA), a interacdo entre alunos e bolsistas do projeto foi
um diferencial. As atividades em equipe, como oficinas e
palestras, criaram um ambiente de inovacdo pedagdgica,
onde os alunos eram constantemente estimulados a par-
ticipar de processos criativos. A troca de conhecimentos
entre bolsistas e estudantes beneficiou ambos os grupos,
fortalecendo o aprendizado e gerando uma dinamica de
ensino colaborativa.

O projeto InTec, conduzido pelo Instituto Fede-
ral do Norte de Minas Gerais (IFNMG), destacou-
-se pela capacitacdo dos alunos em ferramentas
digitais e técnicas de prototipagem fisica, prepa-
rando-os para o contexto da economia 4.0, com-
provando o engajamento e a produtividade das
metodologias aplicadas. “A partir do momento
em que eles conhecem e interagem com essa tec-
nologia, o horizonte deles se abre. Mesmo que, as
vezes, ndo consigam ter acesso imediato a equi-
pamentos de alta performance, s6 o fato de sa-
berem que a tecnologia existe e esta ao alcance
deles j& muda completamente a perspectiva des-
ses alunos”, pontuou o coordenador de extensao
do IFNMG campus Montes Claros, Mario Silveira.

J& o projeto Education 4.0 Challenge, do Ins-
tituto Federal do Sul de Minas (IFSULDEMINAS),
teve um impacto interessante ao capacitar os
alunos de diversas escolas estaduais para desen-
volverem solucdes tecnoldgicas aplicaveis a pro-
blemas reais. O efeito positivo foi evidenciado na
apresentacdo de projetos em eventos cientificos,
contribuindo para a disseminacdo das boas pra-
ticas e resultados obtidos ao longo da iniciativa.
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“Quando surgiu a oportunidade
de melhorar as habilidades tecno-
|0gicas, ficamos empolgados. Ga-
nhamos um Prémio de Transforma-
cao e adquirimos kits de robotica.
Foi uma oportunidade excelente
para os alunos e eles aproveitaram
muito. As meninas vencedoras, por
exemplo, vieram de um distrito rural
e tinham pouco acesso a internet.
No entanto, elas se destacaram, e
agora a internet na regiao melho-
rou bastante”, pontuou a professo-
ra, Silvia Helena. ”
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Outro projeto de grande relevancia foi o NEPeT],
do Instituto Federal Goiano (IF Goiano), que desen-
volveu o pensamento computacional em estudantes
de escolas do Vale do Sao Patricio. A criacdo de ma-
teriais didaticos especificos, aliados ao suporte dado
aos professores, permitiu que o ensino de compu-
tacdo continuasse, mesmo entre docentes que ndo
tinham formacao especializada na éarea.

Em Roraima, o projeto focado no ensino da 16-
gica de programacdo aplicada a robdtica ofereceu
avancos nas competéncias digitais dos alunos e no
estimulo ao raciocinio l6gico. Além disso, o projeto
resultou na formacdo de um grupo de estudos de
robdtica e na criacdo de um laboratério maker, am-
pliando as oportunidades de aprendizado pratico
dentro do campus.

O Projeto Aprendiz 4.0, realizado pelo Institu-
to Federal de Sergipe (IFS), também teve um bom
resultado, destacando-se pelo envolvimento da co-
munidade escolar. As reunides com os pais, além de
fortalecerem os lagos entre escola e familia, contri-
buiram para um maior engajamento dos estudantes
nas atividades, promovendo inclusdo digital e me-
Ihorando o desempenho académico.

O Projeto EduBot, implementado pelo Instituto
Federal do Piaui (IFPI), teve um impacto importante
ao capacitar estudantes de areas com baixo Indice
de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB). O
projeto permitiu que os alunos desenvolvessem so-
lugbes tecnoldgicas para problemas reais de suas
comunidades, levando a robética educacional a re-

gides periféricas e proporcionando oportunidades
de crescimento educacional e social.

Coordenadora Karla Machado e estudantes
atendidos do estado de Roraima
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Coordenadora Luciana Faria e bolsistas do projeto “Education 4.0 Challenge” do
Instituto Federal do Sul de Minas Gerais participando da 3° Semana Nacional da Educacdo
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, em Brasilia/DF

‘ Metodologias ativas na aprendizagem maker

Os projetos de educacgdo tecnoldgica baseados em
robodtica, abordagem STEAM e cultura maker, destina-
dos a alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental,
apresentaram uma diversidade de metodologias ativas
e ferramentas tecnoldgicas para oportunizar a participa-
¢do dos estudantes.

Entre as metodologias ativas mais recorrentes, se des-
tacou a Aprendizagem baseada em problemas e a Apren-
dizagem baseada em projetos, utilizadas em praticamente
todos os projetos, como estratégias que incentivam os
alunos a resolver problemas praticos e desenvolver pro-
totipos reais. Gamificagdo, Aprendizagem por grupos e
Design Thinking também aparecem como abordagens
importantes, que favoreceram o trabalho colaborativo e a
aplicacdo de conceitos de maneira lidica e criativa.

“Desde o primeiro contato com a tecnologia até o fi-
nal, pudemos observar uma grande transformacao. Te-
mos alguns exemplos de escolas que, apds a conclusdo
do projeto, conseguiram adquirir impressoras 3D. Agora,
essa tecnologia faz parte do dia a dia dos alunos e isso é
muito importante. Vé-los manipular as ferramentas tec-
noldgicas com autonomia, criar protétipos e até mesmo
realizar cortes ou impressdes, trouxe uma sensacdo de
realizacdo para eles. Esse tipo de experiéncia amplia os
horizontes e também influencia na formacao do ideal de
futuro desses jovens”, refor¢cou o monitor do projeto do
Norte de Minas Gerais, Francisco Neto.

Em alguns projetos, como o InTec e o Aprendiz 4.0,
foram incorporadas metodologias mais avancadas,
como Sala de aula invertida, Ensino hibrido e Rotacao
por estacOes, que ampliam a flexibilidade e persona-
lizagdo do aprendizado. As ferramentas tecnoldgicas
empregadas incluem uma variedade de recursos digi-
tais e fisicos. Entre os materiais mais utilizados, estdo
os computadores (desktops ou notebooks), fundamen-
tais para a execucao de atividades praticas.

Outros recursos populares sdo o Arduino, ampla-
mente aplicado em robdtica, e plataformas de simula-
¢do como Tinkercad e Scratch, que facilitam o aprendi-
zado de programacao e eletrénica. Tecnologias como
impressoras 3D e Raspberry Pi também foram usadas
para a criagdo de prototipos. Projetos como o InTec
inovaram ao introduzir tecnologias imersivas, como
Oculos de realidade virtual e ferramentas de prototi-
pagem digital, como caneta 3D, Netfabb e Cura 3D.

"O maior aprendizado foi ver como conseguimos
disseminar o conhecimento e, ao mesmo tempo, ob-
servar o impacto positivo que isso teve. Por exemplo,
temos videos de estudantes que, inicialmente, tinham
dificuldades em disciplinas basicas e ndo se interessa-
vam por elas, mas, gracas ao projeto, comecaram a se
envolver mais. Eles esperavam ansiosos pelos dias das
aulas, e, nesse momento, aprendiam matematica e ou-
tras disciplinas sem perceber. Um exemplo pratico foi
a regra de trés, que eu tive que revisar para ensinar,

INICIACAO
[TECN(_)L(.)GICA

- onm GOVERNO DO 2 7
FACTO ==. INSTITUTO FEDERAL MINISTERIO DA IR rl
EDUCAGAO Y .

MWW Espirito Santo

DO LADO DO POVO BRASILEIRO



€, com isso, também ampliei meu repertoério”, ressaltou o
coordenador do projeto do IF Goiano, Adriano Braga.

Os projetos também resultaram em uma forte produ-
¢do de materiais académicos e tecnoldgicos. Artigos, TCCs,
videoaulas, apostilas, e ebooks foram alguns dos produ-
tos desenvolvidos. Por exemplo, o Projeto NEPeTI gerou
videoaulas, artigos e planos de aula, enquanto o Projeto
Education 4.0 Challenge resultou em apostilas e slides.

Democratizando o acesso a educagao
tecnologica

O projeto do Instituto Federal do Norte de Minas Ge-
rais enfrentou desafios com a alta taxa de evasdo de 114
alunos, acentuada pela situagdo de vulnerabilidade social.
No entanto, a equipe do projeto conseguiu contornar
essa dificuldade implementando dinamicas presenciais
gue aumentaram o engajamento e a participagdo dos es-
tudantes. Além de enfrentar e superar a evasao, o projeto
capacitou as alunas no uso de tecnologias digitais e abriu
portas para carreiras em areas STEAM. As 384 certificacdes
emitidas e o resultado observado reafirmam a importan-
cia da inclusdo de meninas em projetos tecnoldgicos, in-
centivando uma sociedade mais equitativa e oferecendo
novas oportunidades para o futuro.

No Sul de Minas Gerais, o Education 4.0 Challenge,
também enfrentou seus préprios desafios, mas obteve
resultados muito positivos. O projeto despertou o inte-
resse das meninas pelo universo tecnologico e também
produziu materiais académicos, como uma apostila, um
artigo cientifico e slides. Os produtos foram apresenta-
dos em eventos de destaque, como a 152 Jornada Cien-
tifica do IFSULDEMINAS e a 202 Semana Nacional de Ci-
éncia e Tecnologia.

O projeto do Instituto Federal Goiano enfrentou desa-
fios relacionados a falta de familiaridade de alguns pro-
fessores com a programacdo em blocos e a resisténcia
de algumas escolas em adotar o projeto. Os obstaculos
foram superados com treinamentos virtuais e visitas pre-
senciais de bolsistas, além de reunides que demonstra-
ram os beneficios da iniciativa. O projeto demonstrou a
importancia de levar a iniciacdo tecnoldgica a escolas pu-
blicas, em regides rurais e economicamente vulneraveis.
Ao introduzir conceitos de computagdo e programacao, o
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Equipe do projeto “Ensino da légica de programacéo e

raciocinio matematico aplicados a robdtica para alunos dos
anos finais do ensino fundamental do estado de Roraima”

projeto ampliou as possibilidades educacionais dos alu-
nos a sonhar com um futuro mais promissor.

Em Roraima, o projeto desenvolvido pelo Instituto Fe-
deral do campus Avancado Bonfim, criou o Laboratério
de Educacao Tecnoldgica Aplicada (LABTEC) com um es-
paco para o desenvolvimento das competéncias tecno-
l6gicas dos alunos interessados em robdtica educacio-
nal. O LABTEC evoluiu a partir das atividades do projeto
e continua a incentivar a criatividade e a autonomia dos
alunos. Além do laboratério, o projeto teve um impacto
esperancoso nas cerimonias de encerramento, onde os
alunos apresentaram suas solu¢des criativas para pais,
responsaveis e gestores escolares.

O Aprendiz 4.0, do Instituto Federal de Sergipe, enfren-
tou o desafio de fornecer acesso a formacao tecnolégica
gratuita e de qualidade para estudantes de zonas rurais.
O projeto superou esse desafio ao possibilitar o acesso
a tecnologias e laboratoérios que antes eram inacessiveis
para muitos. Além de impactar a formacdo técnica dos
estudantes, o projeto incentivou o interesse por cursos
técnicos em informatica e colaborou com o acesso a tec-
nologia. Muitos alunos, que anteriormente ndo tinham a
oportunidade de interagir com tecnologias, agora tém
acesso a novas oportunidades educacionais.

“Ter acesso a tecnologia de forma adequada é muito
importante, especialmente porque os alunos tém acesso
a celulares e redes sociais, mas muitas vezes falta co-
nhecimento basico de informatica. A pratica de infor-
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matica, como programacao, é essencial para o desen-

volvimento dos alunos. Observamos uma melhoria na

pratica de informéatica e no acesso aos computadores

da unidade de ensino. A parceria com o projeto foi

muito gratificante e vimos um retorno positivo na pra-

tica e no acesso a tecnologia”, esclareceu o professor

do projeto de Sergipe, Rafael Lima. “
No Pard, o projeto de Educacdo Tecnoldgica, que se

concentra em robdtica, abordagem STEAM e cultura maker, “Como os alunos da rede estadu-
apresentou diversos desafios e, a0 mesmo tempo, supe- a|, muitas vezes sao de areas peri-
racdes importantes. Entre os principais éxitos do projeto féricas e de certa forma nao tém 0

esta a realizagdo de um evento no ginasio do IFPA campus

Belém, onde 18 projetos desenvolvidos pelos alunos foram P rimeiro contato com tecnol og ias,
apresentados e premiados. A inclusdo tecnoldgica mostrou ISSO vem para eles como uma no-

que a iniciativa teve um desempenho fundamental tanto

na vida dos estudantes quanto na comunidade educacio- vidade. E acaba atraindo realmente

nal, estimulando o interesse de prefeituras em adotar a muito o olhar das criangas, pOiS das

abordagem como politica publica. _ , atividades nas escolas geralmente
“Acho isso um ponto positivo, porque ampliou os hori- . o

zontes desses alunos e também dos proprios professores. nao incluem essas atividades extras

Muitos se interessaram até em fazer uma pos-graduagdo de tecno|ogia e robotica. O EdUbOt,

na area de educagdo tecnoldgica. Surgiu a possibilidade de

, - ) para eles, vem como uma introdu-
o IFPA ofertar uma pos-graduagao para esses professores”, 0 :
declarou a coordenadora do projeto do IFPA, Rejane Araujo. ¢aO a eSSa Nnova tecnologla e tam-
Ja no Instituto Federal do Piaui, o EduBot alcancou bém pode inspiré—los para um futu-
282 certificacbes, mas também enfrentou desafios, in- 2 0 : :
ro na area”, explicou o monitor do

cluindo a evasdo de estudantes, em parte devido a fal-
ta de transporte adequado para alguns beneficiarios. Pian, Pedro Henrique.

Para contornar esses problemas, a equipe do projeto ”
envolveu pais e responsaveis e disponibilizou reunides

de conscientizacdo sobre a importancia da participacao.

O projeto também incentivou as criangas a combinar o

aprendizado com a preparagdo para futuras capacita-
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Rede Federal, escolas, secretarias e
comunidade: as parcerias do sucesso

’ Alcance e inclusao

A robédtica educacional destacou-se como uma abor-
dagem inclusiva para a iniciagdo tecnologica em escolas
publicas do Brasil. Os Institutos Federais, em parceria com
escolas municipais e estaduais, viabilizaram o ensino de
programacéo e robdtica para estudantes do ensino fun-
damental e médio, com resultados importantes. Nos sete
projetos, foram beneficiados 2.608 estudantes de escolas
publicas em municipios de 6 estados: Acre, Goias, Minas
Gerais, Rio Grande do Sul, Ronddnia e Santa Catarina.

O TecnoMaker 4.0, desenvolvido pelo Instituto Federal
do Rio Grande do Sul (IFRS), representou uma importante
iniciativa de parceria entre a instituicdo e as comunidades
de Rio Grande e Sao José do Norte, no estado do Rio
Grande do Sul. O projeto buscou ofertar a iniciacdo tec-
noldgica para estudantes do ensino fundamental, aten-
dendo diretamente 413 alunos de escolas publicas, dos
quais 341 foram certificados ao final das oficinas.

"Esse projeto foi muito importante para as criancas
que participaram. Muitas delas nunca tinham tido conta-
to com tecnologias como notebook, Arduino, ou impres-
sdo 3D. Foi notavel como elas se surpreenderam com
essas ferramentas. Algumas até achavam que o notebook
funcionava como um celular e tentavam clicar na tela.

INICIACAO
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Pudemos apresentar a elas novas possibilidades, o
que foi uma grande porta de entrada para o mundo
da tecnologia. Alguns alunos, inclusive, se interessa-
ram em ingressar no IFRS por causa do projeto”, ex-
plicou o monitor do projeto do IFRS, Vinicius Dacio.

Coordenado pelo Instituto Federal de Rondodnia
(IFRO), o projeto Ensino de Programagao com Robo-
tica Educacional Lego para Alunos do Ensino Funda-
mental das Escolas Municipais Rurais, do municipio
Ji-Parand, destacou uma iniciativa de parceria entre a
instituicdo e as escolas rurais da regidgo. Com o objetivo
no desenvolvimento tecnoldgico, o programa atendeu
a 335 alunos, sendo todos certificados.

Em Santa Catarina, o projeto Iniciagao Tecnoldgi-
ca e Cultura maker utilizando Linguagem de Progra-
magcao Visual aplicada ao ensino, desenvolvido pelo
Instituto Federal Catarinense (IFC), sobressaiu como
uma iniciativa capaz de incentivar a inclusdo digital e
a educacdo tecnoldgica em trés municipios: Araquari,
Joinville e Sdo Francisco do Sul. Com um total de 310
beneficiarios, sendo 283 certificados, o programa pro-
pos levar o conhecimento em programacao e robotica
para alunos em situagao de vulnerabilidade social.
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Também em Santa Catarina, o projeto Metodologias
Ativas de Aprendizagem para Iniciagdao Tecnolégica no
Oeste Catarinense, desenvolvido pelo Instituto Federal
de Santa Catarina (IFSC), buscou ofertar o acesso a tec-
nologia e a educacdo de qualidade em duas cidades do
oeste catarinense: Sdo Miguel do Oeste e Descanso. Com
a participacao de 363 beneficiarios, sendo 311 certifica-
dos, o projeto foi realizado tanto nas dependéncias do
IFSC, quanto nas escolas parceiras.

"O campus Sao Miguel do Oeste ndo tinha kits de ro-
bodtica antes, mas agora tem, assim como impressoras 3D.
Uma das acOes que realizamos foi a aplicacdo de melipo-
nicultura com impressao 3D, algo que pode potencializar
a economia local, como a producéo de abelhas. Isso s
foi possivel gracas a infraestrutura adquirida por meio do
edital. Parte do recurso é destinada a bolsas para alunos
monitores e professores, mas a outra metade vai para a
infraestrutura”, reforcou o coordenador do projeto do
IFSC, Kal-El Basilio Brito.

Ja o Programa Sabara, desenvolvido pelo Instituto Fe-
deral de Minas Gerais (IFMG), foi uma iniciativa que teve
o objetivo de oferecer a inclusdo digital e a educacao
tecnoldgica em dois municipios mineiros: Sabara e Belo
Horizonte. Com um total de 470 beneficiarios atendidos,
em que 358 foram certificados, o projeto atendeu a uma
demanda crescente por formacao técnica e em contextos
de caréncia social.

“Temos uma parceria muito forte com a Secretaria Mu-
nicipal de Educacdo de Sabara. Recebemos muito apoio
da Secretaria para divulgar o projeto e para ter o suporte
necessario para executa-lo. Essa parceria também é feita
de pessoas. As pessoas sdo o pilar do nosso projeto, com
todo o envolvimento da comunidade. E muito legal quan-
do temos essa sinergia, e podemos ver que estamos cau-
sando um impacto muito positivo na sociedade”, enfatizou
o professor do projeto, Rodrigo Murofushi.

O projeto IFMaker Uruagu: Inclusao, Criatividade e
Inovagao, realizado pelo Instituto Federal de Goias (IFG),
foi uma iniciativa que ofertou a educagao tecnoldgica e a
cultura maker nos municipios de Uruacu, Cidade Ocidental,
Brasilia, Sdo Paulo e outros. Com um total de 364 benefici-
arios, todos certificados, o projeto se destacou pela abor-
dagem inclusiva, especialmente voltada para estudantes
em situagdo de precariedade social.

Estudantes atendidos do projeto “Metodologias Ativas
de Aprendizagem para Iniciacdo Tecnoldgica no Oeste
Catarinense” do IFSC

O que precisdvamos fazer era adaptar a realidade
de cada escola. Queriamos ir para a escola e que a es-
cola também viesse até o instituto. Conversamos com
a direcdo, a proposta foi aprovada e organizamos um
calendario. Algumas vezes, ndo tinhamos transporte
disponivel e tinhamos que improvisar, mas o trabalho
foi colaborativo. Participamos das eletivas das escolas
e os alunos se envolveram bastante”, explicou a coor-
denadora do projeto do IFG, Renatha da Cruz.

No Acre, o projeto Programando meu primeiro
robd, desenvolvido pelo Instituto Federal do Acre
(IFAC), foi uma iniciativa que ofertou a iniciagdo tec-
noldgica entre estudantes do ensino fundamental em
trés municipios: Bujari, Porto Acre e Rio Branco. Com
um total de 353 beneficidrios atendidos, dos quais
338 foram certificados, o projeto garantiu que os alu-
nos tivessem acesso a infraestrutura adequada e re-
cursos tecnolégicos.

“A maioria dos alunos ndo tinha contato com eletro-
nica ou robdtica, entdo foi muito proveitoso ver a em-
polgacao deles. As oficinas eram praticas e conseguimos
marcar a vida dessas criancas e adolescentes”, contou o
coordenador do projeto do IFAC, William Maia.
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Coordenador Marco Antonio Torres Rojas do
Instituto Federal Catarinense apresentando pitch no
evento Educa Mundo 4.0, em Vitéria/ES

“Ministramos minicursos nas esco-
las, com 20 horas de duracao, sobre
Arduino, Lego e impressao 3D. Foi
muito importante para as escolas da
nossa regiao, como Araquari, Joinvil-
le e Sdo Francisco do Sul. Vimos de
perto a realidade dessas escolas, que
muitas vezes nao tinham laboratorios
ou equipamentos adequados. O ma-
terial que conseguimos nos permitiu
levar o conhecimento técnico e tec-
nolégico aos alunos”, destacou o co-
ordenador do projeto do IFC, Marco
Antonio Rojas.

)
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‘ Metodologias ativas e tecnologia de ponta

Os projetos de iniciacdo tecnolégica em esco-
las publicas utilizaram uma variedade de meto-
dologias ativas para engajar os alunos de forma
pratica e dinamica. Entre elas, a aprendizagem
baseada em problemas (ABP) se destacou ao
permitir que os estudantes aplicassem conheci-
mentos tedricos por meio das tecnologias como
Arduino, Tinkercad e impressoras 3D para criar
prototipos e solugdes.

A aprendizagem baseada em projetos tam-
bém foi amplamente empregada, incentivando
os alunos a desenvolverem projetos integrados
a ferramentas tecnoldgicas, como Scratch, Lego
e kits de robotica. A gamificacdo foi outra me-
todologia importante, que introduziu elementos
de jogos nas atividades para aumentar o enga-
jamento dos alunos, que usaram computadores,
Raspberry Pi e atividades desplugadas.

"Agora estamos desenvolvendo materiais di-
daticos mais robustos para trabalhar com Ardui-
no. Um diferencial do programa é proporcionar
aos alunos contato com ferramentas adequadas
para a faixa etaria deles, o que é uma oportuni-
dade Unica. E muito bonito ver alunos que nunca
pensaram em trabalhar com tecnologia se apai-
xonando por ela. Muitos acabam se identifican-
do com a area e seguem esse caminho”, esclare-
ceu o professor do projeto, Rodrigo Murofushi.

A aprendizagem em grupos também foi inse-
rida e favoreceu a colaboracdo e o trabalho em
equipe, com o uso de materiais como Arduino,
impressoras 3D e Lego, enquanto os estudos de
caso e o ensino hibrido facilitaram o processo de
ensino-aprendizagem, combinando atividades
presenciais e remotas com o suporte de ferra-
mentas digitais, como CNCs. As metodologias,
aliadas a tecnologias de ponta, ofereceram uma
experiéncia educacional inclusiva para que os es-
tudantes desenvolvessem habilidades essenciais
para o futuro académico e profissional dos jovens.
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' Resultados e impacto social

Os projetos resultaram em produtos como apostilas,
videoaulas e apresentagdes em eventos académicos. No
entanto, o impacto mais profundo foi na formacdo dos
estudantes, que adquiriram competéncias como pensa-
mento critico, criatividade e colaboracdo. Muitos alunos
das escolas municipais conseguiram continuar os estudos
nos Institutos Federais, motivados pela experiéncia trans-
formadora proporcionada pelos projetos.

Apesar dos desafios enfrentados pelo Instituto Federal
do Rio Grande do Sul (IFRS), o legado do TecnoMaker 4.0
se estendeu além da formacdo dos alunos. Os recursos
adquiridos para o projeto contribuirdo para a estruturacao
do Centro de Integragdo Tecnoldgica (CITec) do IFRS, que
servird como um laboratério maker. Este centro apoiara
futuros projetos de ensino e pesquisa, além de ofertar ca-
pacitacOes, aos docentes, em tecnologias educacionais.

“Foi uma experiéncia incrivel porque vimos que muitos
alunos tinham grande potencial, mas ndo tinham tido a
oportunidade de explorar isso. Nas escolas, enfrentamos
dificuldades como falta de infraestrutura e internet, mas
a vontade de aprender dos alunos era impressionante. A
maioria estava muito interessada e aproveitou ao maxi-
mo a oportunidade. Foi emocionante ver o quanto isso
fez diferenca na vida deles, especialmente porque muitas
dessas escolas estdo em regides pobres. Sinto que real-
mente fizemos a diferenga no futuro de algumas dessas
pessoas”, declarou a monitora, Manuela Hostim.

A experiéncia oferecida pelo IFRO proporcionou um
ambiente de aprendizado colaborativo, onde os alunos
puderam desenvolver habilidades importantes, como tra-
balho em equipe, resolucdo de problemas e pensamento
critico. O projeto resultou ainda na producdo de um artigo,
contribuindo para a divulgacdo do conhecimento e a valo-
rizagdo das praticas educacionais tecnoldgicas.

Embora os desafios enfrentados, como a falta de
salas de informatica e problemas de transporte, os
resultados do IFC foram muito positivos. Os alunos
mostraram grande empolgacdo e envolvimento nas
atividades, com aproximadamente 70% conseguindo
realizar as tarefas de forma independente. A iniciativa
também resultou na producédo de apostilas, artigos e

slides que documentam as experiéncias e solugdes
desenvolvidas durante o projeto.

Ja o projeto do IFSC, ainda que ndo tenha chegado
a todos os municipios planejados, atingiu as expec-
tativas. A iniciativa oportunizou a formacao de mul-
tiplicadores, que atuardo nas atividades de iniciacdo
tecnoldgica na regido. O projeto resultou na produ-
cdo de apostilas e artigos, que contribuiram com a
valorizacdo das praticas educacionais.

“A questdo do transporte foi desafiadora, mas con-
seguimos ajustar. Temos quatro escolas com anos fi-
nais e duas no interior, que também participaram do
projeto. Os alunos do interior eram muito assiduos,
adoravam ir ao Instituto. O projeto despertou a curio-
sidade dos alunos, especialmente na area de tecnolo-
gia. Foi muito proveitoso e acredito que esse tipo de
parceria deve continuar. E algo muito valido para o
desenvolvimento dos alunos”, ressaltou a diretora de
ensino fundamental, Vania Forgiarini.

Os resultados do Programa Sabara também supera-
ram as expectativas iniciais, atingindo a meta de 470 alu-
nos atendidos. O programa resultou ainda na ampliacdo
de parcerias, especialmente com a Secretaria Estadual de
Educagéo de Minas Gerais e um aumento na procura por
cursos técnicos em informatica no IFMG-Sabara.

"0 impacto do projeto foi visivel. Notamos um au-
mento no interesse pelos cursos de tecnologia, espe-
cialmente os cursos técnicos. Aqui em Sabara, temos
trés cursos técnicos: Eletronica, Informatica e Admi-
nistracdo. Geralmente, o curso de Administragdo tem
mais procura, mas apos o projeto, o curso de Informa-
tica teve um equilibrio na procura. Acreditamos que o
projeto influenciou muito nisso”, pontuou o coordena-
dor do projeto do IFMG, Carlos Alexandre Silva.

Em Goias, o IFMaker Uruagu, por meio do Instituto
Federal de Goias (IFG), se destacou por nao ter regis-
trado evasdo entre os alunos, o que demonstrou o
alto nivel de engajamento e interesse nas atividades
propostas. O projeto mostrou como a colaboracdo
entre a Rede Federal, escolas, secretarias e a comuni-
dade pode criar oportunidades e oportunizar a inclu-
sdo e o0 avango na educacdo tecnologica.

"O projeto Meninas Cientistas entrou em escolas na
periferia de Uruagu, oferecendo algo novo para os alu-
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nos, que teve um resultado positivo. Com o suporte do
projeto, recebemos um kit do Governador este ano, o que
ajudou a solidificar as oficinas de robdtica. Muitos alunos
quiseram participar e isso deixou um legado na escola”,
explicou o monitor do projeto do IFG, Bruno Assungao.

Ja no Acre, apesar de ter havido alguns atrasos no ini-
cio da capacitacao devido a problemas de agendamento
de transporte escolar, os alunos se mantiveram bastante
animados durante as oficinas. Os resultados do proje-
to do IFAC foram positivos, com a meta de 361 alunos
quase alcancada, atingindo 98% da expectativa. A capa-
citacdo envolveu atividades praticas que despertaram o
interesse dos alunos.

“O material que usamos foi o Lego e minha experi-
éncia anterior foi com Arduino. Foi uma mudanca, mas
como ja tinha uma ideia de como funcionava, foi mais
facil para mim. Minha dupla tinha contato apenas nas au-
las do projeto e a metodologia foi muito boa para nos”,
contou o aluno beneficiario do 8° ano do ensino funda-
mental, Markus Almeida.

Bolsista do Instituto Federal do Rio Grande do Sul
representando o projeto “TecnoMaker 4.0” em
evento de divulgacéo
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‘ Roboética como ferramenta de inclusao social

Esses projetos comprovam o potencial da robotica
educacional como uma ferramenta poderosa para a
inclusdo social. Ao capacitar estudantes de escolas
publicas, especialmente em regides de vulnerabili-
dade, essas iniciativas estao nao apenas preparando
jovens para o futuro, mas também incentivando-os
a se tornarem agentes de mudanca em suas comu-
nidades. A robdtica educacional, portanto, vai além
da sala de aula, transformando vidas e promovendo
a cidadania ativa.

O Projeto TecnoMaker 4.0 mostrou como parcerias
entre instituicbes de ensino e comunidades podem
gerar impactos positivos na educagdo, mesmo diante
de desafios. Para conter os efeitos das enchentes e da
evasao, enfrentados pelo campus, foram programadas
novas turmas, com o objetivo de efetivar o trabalho
realizado com os alunos. A experiéncia adquirida e
os resultados alcangados demonstraram o potencial
transformador da educacdo tecnolégica na formacgao
de jovens em situacéo de vulnerabilidade social.

“Varios alunos se destacaram, principalmente de
escolas em regides carentes. Tivemos, inclusive, alu-
nos imigrantes do Haiti e da Venezuela, que tam-
bém se empolgavam e se destacavam. Isso me dei-
xou muito feliz, ver que tinham essa competéncia.
Ao montar o material, eu pensava que eles teriam
dificuldades, mas o resultado foi surpreendente. E
o apoio que receberam foi fundamental para o su-
cesso deles”, pontuou o coordenador do projeto do
IFRS, Marco Antonio Rojas.

Os resultados do projeto “Ensino de Programacao
com Robdtica Educacional LEGO para Alunos do En-
sino Fundamental das Escolas Municipais Rurais” fo-
ram 6timos, com uma adesdo total dos participantes,
sem registros de evasdo. A parceria entre o IFRO e as
escolas municipais de Ji-Parana expressou como a co-
laboragéo entre instituicdes publicas podem transfor-
mar a realidade educacional e democratizar o acesso
a tecnologia, especialmente em éareas rurais.

Os alunos envolvidos no projeto do Instituto Fe-
deral Catarinense (IFC), tanto do nivel médio quanto
superior, desenvolveram habilidades, como comuni-
cagao e trabalho em equipe. Além disso, a visibilidade
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da iniciativa foi ampliada por meio de eventos e troca de
experiéncias com outros campi, que contribuiram para a
construcao de uma rede de colaboracdo e aprendizado
entre instituicdes de ensino.

Para o IFSC, as acOes do projeto estdo institucionaliza-
das, garantindo a continuidade e expansao para outros
municipios. A equipe do IFSC esta reorganizando os cur-
sos e planejando novas agdes de iniciagdo tecnoldgica,
com o objetivo de atender um nimero ainda maior de
escolas e alunos.

“Percebemos que algumas escolas estaduais tinham
kits de robdtica semelhantes aos nossos, mas muitos
deles estavam guardados e acumulando poeira, pois os
professores ndo sabiam como utiliza-los. Manusear esses

f o
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de educacdo na divulgacao da educacao profissional,
cientifica e tecnoldgica para atrair mais estudantes
para as areas de tecnologia.

No Acre, o projeto do IFAC mostrou como as par-
cerias entre a Rede Federal, escolas e comunidades
podem transformar a educacdo e oferecer, aos alu-
nos, as ferramentas e conhecimentos necessarios
para se destacarem em um mundo cada vez mais tec-
noldgico. A iniciativa representou um passo impor-
tante na construcao de um futuro mais inclusivo para
a educacdo no Acre.

sabem onde buscar esse conhecimento. Por isso, elabo-
ramos um curso de capacitacdo. O curso teve sessenta
e seis horas, abordando programacdo, mecanica, fisica
para robotica e Arduino. Foi muito satisfatério e alguns
professores ja estdo aplicando o que aprenderam em sala
de aula, usando Arduino em suas aulas”, ponderou o co-
ordenador do projeto do IFSC, Kal-El Basilio Brito.

Atingindo uma meta de 470 alunos atendidos pelo
Programa Sabard, o IFMG conquistou uma medalha de
bronze na Olimpiada Brasileira de Robotica na modalidade
tedrica em 2023. A conquista colocou o IFMG entre as 10
melhores instituicdes do estado de Minas Gerais, 0 que
demonstra a qualidade do ensino oferecido.

“Ter recurso é importante, ter recurso para bolsa é
importante, ter infraestrutura é importante, mas a gen-
te ndo conseguiria executar nada disso se ndo houvesse
toda essa comunidade envolvida, que sdo as pessoas no
projeto Sabard, sejam colaboradores externos, servido-
res, 0s nossos alunos, os proprios alunos do IFMG. Por-
que o trabalho que os monitores desempenham dentro
do programa Sabara é fenomenal”, disse o professor do
projeto, Rodrigo Murofushi.

Pelo IFG, o IFMaker Uruacu capacitou estudantes, ser-
vidores e a comunidade em tecnologia, programacao e
robotica, ampliando o contato dos alunos da educacdo
publica com a cultura maker. Além disso, o projeto esta-
beleceu parcerias com instituicdes de ensino e secretarias

Estudantes certificados no projeto “Programando
meu primeiro rob6” do Instituto Federal do Acre

5105 v T s

Coordenadora e bolsista do projeto “IFMaker Uruagu:
inclusdo, criatividade e inovacdo” do IFG
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A robética e a programag¢ao ganham
cena narealidade das escolas atendidas

Impacto em nimeros

Os sete projetos a seguir atenderam cerca de 2.285 es-
tudantes em escolas publicas de diversos estados do Bra-
sil, sendo Bahia, Espirito Santo, Goias, Maranhdo, Mato
Grosso do Sul, Parana e Rio Grande do Sul. Destes, apro-
ximadamente, 2.159 foram certificados ao concluirem as
atividades. A integracdo dessas tecnologias no curriculo
escolar, oferecendo aos alunos oportunidades de apren-
dizado e desenvolvimento em um ambiente cada vez
mais tecnologico.

O projeto Letramento em Programagao Scratch e Ro-
bética LEGO, realizado pelo Instituto Federal do Espiri-
to Santo (Ifes), levou a robdtica e a programacgéo para
o centro das atividades educacionais em trés municipios
capixabas: Barra de Sao Francisco, Aguia Branca e Mante-
népolis. A Iniciativa permitiu uma base em programacao
e robotica para 150 alunos, certificando 114 deles, além
de demonstrar a importancia de manter a comunicagao
aberta com a comunidade e os parceiros.

"0 equipamento de robética é algo considerado caro e
para vocé ter um curso de programacao e robdtica, vocé
precisaria ir para uma cidade maior, como Colatina ou
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Governador Valadares. A gente conseguiu trazer isso
para o interior e para esses alunos que sdo mais ca-
rentes, que dificilmente teriam acesso a esse tipo de
conteudo, se ndo fosse por uma acdo do Ifes e do
edital de incentivo a computacdo, a programacao e
a robotica da Setec”, pontuou o professor do projeto
no Ifes, Heyder Ramos.

Com o objetivo de integrar a robdtica e a progra-
macao ao cotidiano escolar, o projeto Ensino de Ro-
bética Aplicada utilizando Aprendizagem Baseada
em Problemas, desenvolvido pelo Instituto Federal
Goiano (IF Goiano), levou a educagdo tecnoldgica
para a educacdo em trés municipios goianos: Urutai,
Pires do Rio e Orizona. A iniciativa, que atendeu 402
estudantes do ensino fundamental da rede publica,
foi uma importante ferramenta para aproximar os jo-
vens da tecnologia e da resolugdo de problemas reais
através da cultura maker.

‘N6s propusemos, utilizando os equipamentos
disponiveis no edital, trabalhar com iniciacdo em ro-
bética e pensamento computacional, empregando
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metodologias ativas de ensino. O objetivo era despertar
o interesse dos alunos por essas areas e também ajudar
os professores das escolas a integrar esses conceitos em
suas praticas”, esclareceu o professor do projeto do IF
Goiano, Amaury Carvalho.

O projeto Escolas Inovadoras: Estimulando o Pro-
tagonismo dos Estudantes do Ensino Fundamental Il
de Itapecuru-Mirim por Meio da Inovagao Tecnolégi-
ca, coordenado pelo Instituto Federal do Maranhdo
(IFMA), atendeu as escolas publicas do municipio de
Itapecuru-Mirim, no Maranh&o. Com foco na insercao
de tecnologias no processo educacional, o projeto
atendeu 547 alunos, sendo 450 meninas, marcando
uma importante contribui¢do para a educacdo femini-
na na educagdo tecnoldgica.

“Para mim, um dos pontos positivos do projeto foi o
engajamento da comunidade e dos alunos. Eles abraca-
ram o projeto e mostraram interesse em participar ativa-
mente. Isso demonstra que o projeto estava indo bem e
engajando os participantes. A inovacdo tecnoldgica e a
tecnologia foram oferecidas aos alunos do ensino funda-
mental, o que foi muito positivo”, reforcou o professor da
iniciativa do IFMA, Paulo Santos.

Na Bahia, os estudantes de Porto Seguro, desenvolve-
ram uma nova abordagem para o ensino da robdtica e
programacao, por meio do projeto Robética Educacional
e Ensino de Computagao na Educacgao Basica: Contri-
butos para a Formacgao de Escolares nos Anos Finais do
Ensino Fundamental, realizado pelo Instituto Federal da
Bahia (IFBA). Com um total de 287 beneficiarios, o projeto
foi pensado para possibilitar aos estudantes uma forma-
¢ao focada no desenvolvimento do pensamento compu-
tacional e na resolucdo de problemas.

“Existem pouquissimos concursos para licenciatura
em computacdo no estado e no municipio, entdo vemos
ainda agdes muito isoladas. Estar nesse movimento de
impulsionar isso é uma grande formacao para mim, tanto
guanto a gente ensina, a gente também aprende. Esse
movimento de transformacao das realidades é muito sig-
nificativo para mim; vejo como formacao continuada na
minha vida”, explicou a coordenadora do projeto do IFBA,
Pauleany de Morais.

O projeto Iniciagao Tecnolégica na Educacgao Basica
na Serra Gaucha, realizado pelo Instituto Federal do Rio

Grande do Sul (IFRS), transformou a rotina de mais de
500 estudantes em Caxias do Sul, Farroupilha e Flores
da Cunha, introduzindo robdtica e programacéo de
forma inovadora no ensino fundamental. Com uma
abordagem pratica e interativa, a iniciativa atendeu
504 estudantes do 6° ao 9° ano, com 488 certificados,
superando a meta inicial.

O Curso de Introducdo a Programacao e Robética
com Lego Mindstorm EV3, realizado pelo Instituto Fe-
deral do Mato Grosso do Sul (IFMS), representou um
avango no ensino de tecnologia para estudantes da
regido pantaneira. O projeto atendeu 151 alunos no
municipio de Corumba/MS, sendo todos certificados,
resultado que superou as expectativas e demonstrou
o importante trabalho da iniciativa no desenvolvi-
mento do pensamento computacional e nas habilida-
des tecnoldgicas dos participantes.

"Hoje, temos um espago que é o IF Maker, que
tenta fazer esse atendimento de forma perene. E um
espaco que busca potencializar a extensao, fazen-
do esse atendimento direto, principalmente as ins-
tituicGes parceiras, como a prefeitura da cidade. A
intencdo é que consigamos, de alguma forma, dar
continuidade”, reforcou o coordenador do projeto
do IFMS, Luiz Felipe Freitas .

Realizado pelo Instituto Federal do Parana (IFPR),
campus Pinhais, o Projeto de Plataforma Didatica de
Ensino de Programacao e Robética Educacional para
Escolas de Ensino Fundamental e Médio, destacou-
-se pela introducdo de novas tecnologias e meto-
dologias ativas no ensino publico do municipio de
Pinhais/PR. Atendendo 274 estudantes, todos certi-
ficados, o projeto demonstrou a relevancia da robé-
tica e da programacao.

"Estamos em uma comunidade carente, onde 80%
dos alunos sdo de baixa ou baixissima renda. Mostrar
a eles que podem mexer com robdtica abre um leque
de oportunidades. Alguns alunos, inclusive, tém ques-
tionado suas escolas sobre a existéncia de aulas de
robdtica, o que antes ndo acontecia. Eles ficaram mui-
to interessados em aprender algo novo, e o impacto
foi bastante positivo”, mencionou o coordenador do
programa do IFPR, Marlon Vaz.
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‘ Metodologias ativas e tecnologias empregadas

Os sete projetos destacaram-se pela integracdo de
metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em
Projetos, Gamificacdo e Aprendizagem por Grupos, com
tecnologias inovadoras, incluindo Arduino, Lego, Ras-
pberry Pi e impressoras 3D. Ferramentas adicionais como
Tinkercad e Scratch foram usadas para o desenvolvi-
mento das habilidades praticas e tedricas dos alunos. A
abordagem focada no aluno, por meio de metodologias
como Aprendizagem Baseada em Problemas e metodo-
logias maker, permitiu uma experiéncia educativa mais
dinamica, incentivando a criatividade e a solugdo de pro-
blemas de forma autébnoma.

Além de utilizar metodologias ativas, os projetos inte-
graram uma ampla gama de tecnologias para promover
o aprendizado pratico. Em diversas instituicdes, como o
IFBA, Ifes, IF Goiano, IFMA, IFMS, IFPR e IFRS, os alunos
trabalharam com ferramentas para o desenvolvimento da
criacdo de modelos tridimensionais até jogos educativos.
Essas abordagens e tecnologias facilitaram a aplicacdo de
conceitos de programacao e robotica e no interesse dos
estudantes por areas de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEAM).

“Nos momentos em que conseguimos mais ensinar as
criancas foi quando explicdvamos algo e conectdvamos
com algo que elas ja conheciam, como Minecraft. Muitas
Bolsista e coordenadora do projeto “Iniciacio entendiam a l6gica da Redstone e isso facilitava, pontuou

Tecnoldgica na educacdo basica na serra gaticha” (IFRS) o monitor do programa do IFPR, Nicolas Vaz.
em evento de divulgacdo

Desafios e resultados importantes

Entre os produtos gerados estdo apostilas, videoaulas
e materiais didaticos em 3D. O maior impacto, porém, foi
no desenvolvimento das habilidades dos alunos, incluin-
do criatividade e no trabalho em equipe. Outro resulta-
do, foi que muitos participantes mostraram interesse em
continuar os estudos em tecnologia, matriculando-se em
cursos oferecidos pelos Institutos Federais.

No Espirito Santo, a evasdo foi um dos obstaculos para
o projeto coordenado pelo Ifes, com 36 alunos ndo con-
seguindo concluir o curso, em grande parte devido a di-
ficuldade de transporte nas Ultimas turmas. Entretanto, a
coordenacao do projeto buscou parcerias externas, como
com a Policia Militar por meio do programa Jovem de Fu-
turo, o que permitiu a formacdo de novas turmas.

o

Estudantes certificados nas oficinas
desenvolvidas no Rio Grande do Sul
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“Tivemos alguns problemas com o transporte as
vezes, porque precisdvamos pegar um trecho de es-
trada de terra e, em dias de chuva, ficava complicado.
Mas conseguimos. Varias turmas foram atendidas,
muitos alunos participaram”, explicou o colaborador
do projeto do Ifes, Denilson Paizante.

Dentre os participantes do projeto do IF Goiano, 347
foram certificados, sendo que 192 eram meninas, refor-
¢ando o compromisso com a participagao feminina. A in-
cluséo de estudantes em situacao de precariedade social
também foi muito importante, garantindo que jovens de
diferentes contextos socioecondmicos tivessem a opor-
tunidade de aprender e se desenvolver em um ambien-
te tecnoldgico. Embora tenha havido uma evasao de 55
alunos, o projeto superou as expectativas iniciais e man-
teve uma alta adesdo.

A iniciativa do IFMA se destacou por ter cumprido in-
tegralmente o planejamento apresentado, certificando
todos os 547 estudantes. Embora os resultados tenham
sido satisfatérios, o projeto enfrentou alguns desafios,
como dificuldades de transporte para os alunos, proble-
mas com a conexao a internet no campus e questdes
logisticas com as escolas parceiras. No entanto, essas
dificuldades foram superadas ao longo da execucdo, fa-
zendo que os objetivos educacionais fossem alcangados.

“Ensinamos desde o uso basico do mouse até pro-
gramas mais complexos como o Tinkercad e o Ardui-
no. O aprendizado e a paciéncia que tivemos foram
fundamentais. As viagens aumentaram nossa baga-
gem de conhecimento e, mesmo com os desafios,
foi uma experiéncia maravilhosa”, declarou a moni-
tora do projeto do IFMA, Karla da Silva.

Embora o IFBA tenha enfrentado dificuldades,
como interrupcdes devido a paralisagdes e outros, a
iniciativa foi muito bem sucedida. O projeto resultou
na criacdo de uma apostila que podera ser utilizada
futuramente como material didatico, consolidando o
conhecimento adquirido pelos alunos e possibilitan-
do a continuidade do ensino de robdtica e programa-
¢ao nas escolas de Porto Seguro.

O IFRS enfrentou alguns problemas que surgiram ao
longo do caminho, além da proposta inicial, de introdu-
zir um curso de programacao textual com Raspberry Pi,
precisou ser ajustado devido a dificuldade dos alunos
do ensino fundamental em acompanhar a programacao
textual. Mesmo com essa adaptagdo, o projeto ndo foi
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Estudante do Rio Grande do Sul durante
oficina sobre Arduino

‘ Transformagao social por meio da tecnologia

Os projetos demonstram como a robodtica e a pro-
gramacdo podem ser ferramentas poderosas para a
transformacdo social. Ao oferecer oportunidades de
aprendizado em tecnologia para estudantes de escolas
publicas, especialmente em areas carentes, os projetos
contribuem para o desenvolvimento de futuros tecnolé-
gicos. A integracdo das tecnologias no curriculo escolar
capacitou os estudantes a se tornarem também agentes
de mudanga nas comunidades.

No Espirito Santo, as atividades foram realizadas no
laboratério de informatica, com a exposicao dos con-
teldos complementada por ferramentas tecnoldgicas,
como projetores e um blog disponivel em todos os com-
putadores, facilitando o acesso ao material didatico. Os
alunos participaram ativamente na criagao de projetos,
jogos e animagdes, o que contribuiu para o engajamento
e o desenvolvimento de habilidades técnicas.

“A experiéncia foi Unica e um momento de crescimen-
to nessa area. Acho que o mundo moderno exige que
tenhamos outras areas de atuacdo na educac¢do. Nao
estavamos pensando apenas no futuro profissional dos
meninos, mas em ampliar os horizontes, as possibilida-
des de participagdo”, disse a professora do projeto do
Ifes, Maria Aparecida de Abreu.

Ao impulsionar o ensino da robética e da programacao
com uma abordagem pratica e aplicada, o projeto do IF
Goiano estimulou o desenvolvimento de novas habilida-
des nos alunos. As atividades fomentaram a autonomia

INICIACAO

40

[TECNOLGGICA

Bolsista do projeto “Escolas Inovadoras: estimulando o
protagonismo dos estudantes do Ensino Fundamental Il de
Itapecuru-Mirim, Maranhéo, por meio da Inovacdo Tecnolégica”

dos estudantes, incentivando-os a utilizar software e
hardware para potencializar o desenvolvimento educa-
cional e tecnoldgico da regido.

“Muitas vezes, tinhamos alunos que falavam: ‘Ah, eu
ndo vou conseguir, nunca vi esse tipo de coisa, como
€ que eu vou fazer isso?'. Acho que foi um momento
em que tivemos que nos dispor e dizer: ‘Néo, senta
aqui do meu lado, eu vou te ajudar’. Sempre teve esse
trabalho de parceria, sabe? De incentivar mesmo, de
fazer com que eles buscassem aprender e tentassem a
sua maneira. Acho que conseguimos fazer isso, chamar
a atencdo deles e dizer: 'Vocé consegue, vocé pode'.
Acho que foi muito importante termos desempenhado
esse papel também”, pontuou a bolsista do projeto do
IF Goiano, Jhennyf Santana.

Uma das contribuicdes mais duradouras do proje-
to coordenado pelo IFMA foi a doagdo dos materiais
desenvolvidos para as escolas de Itapecuru-Mirim. Os
modelos em 3D criados pelos alunos, como as repre-
sentagoes de células e DNA, foram entregues as institui-
¢oes de ensino, onde continuardo a ser utilizados como
recursos pedagdgicos para as aulas de ciéncias.

Além de oportunizar o desenvolvimento dos es-
tudantes do ensino fundamental, o projeto do IFBA
teve um importante resultado na formacao de pro-
fessores, oferecendo aos alunos de licenciatura do
IFBA a oportunidade de praticar a docéncia em um
ambiente real. Essa experiéncia permitiu aos licen-
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ciandos uma compreensao pratica dos desafios e recom-
pensas da atuacdo pedagdgica.

“Venho desde a graduagdo muito pautado no ensino,
pesquisa e extensdo. Para mim, esse elo é fundamental.
Quando percebi o projeto se movimentando nesse sen-
tido e possibilitando aos professores de computacdo a
formacdo em aspectos semelhantes ao que vivenciei na
graduacao, isso mexia muito comigo”, acrescentou o pro-
fessor do IFBA, Josualdo Dias.

No Rio Grande do Sul, a participacéo das escolas par- g
ceiras e 0 apoio institucional do IFRS foram fundamentais Oficina sendo executada no projeto “Ensino de robética aplicada
para a realizagdo das atividades e o resultado positivo do utilizando aprendizagem baseada em problemas” (IFGOIANO)
projeto gerou interesse na sua continuidade. De acordo
com os integrantes, as escolas indicaram a vontade de
manter a parceria, dando continuidade ao trabalho de
promogdo do pensamento computacional e da robética
como ferramentas de ensino.

O projeto do IFMS deixou um importante resultado
para a comunidade escolar de Corumba/MS. O apoio do
IFMS e o envolvimento das escolas parceiras foram fun-
damentais para o sucesso das atividades e ha uma expec-
tativa crescente para a continuidade dessas a¢des. “Pude
ver que os alunos conseguiram ter um entendimento
sélido dos assuntos ministrados durante as aulas. Ado-
tamos uma didatica mais intuitiva, trazendo os assuntos
de uma forma mais atrativa para esse publico. Eles con-
seguiram adquirir o conhecimento justamente por isso”,
explicou o bolsista, Joelton.

Assim como todos os outros projetos, a execucdo da
iniciativa do IFPR demonstrou como a colaboracdo entre
instituicdes de ensino e gestores municipais pode trans-
formar o ambiente educacional. Ao integrar a robotica e
a programacao ao curriculo escolar, o IFPR ofereceu aos
estudantes novas habilidades que serdo essenciais para
as vidas académicas e profissionais.

Coordenador e estudantes do projeto
do Instituto Federal Goiano

| a—

Oficina de programacdo em blocos sendo
executada em escola do Rio Grande do Sul
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Um futuro de possibilidades e a
importancia da divulgacao das agoes

O futuro da educacao tecnolégica no Brasil é promissor e os
projetos deste capitulo, desenvolvidos pelos Institutos Federais,
refletem essa visdo ao promover inclusdo e solugdes praticas
para desafios sociais e educacionais. Os projetos atenderam di-
retamente as comunidades atendidas e levaram a importancia
de divulgar as acbes e os resultados alcancados para inspirar
mais iniciativas e ampliar o impacto social.

e 'ﬁ St

Capacitando estudantes e gerando oportunidades

Esses projetos liderados por Institutos Federais, em
parceria com escolas municipais e estaduais, demonstra-
ram ser essenciais para o desenvolvimento tecnoldgico e
social das regides onde atuam. Foram beneficiados, apro-
ximadamente, 2.342 estudantes de escolas publicas, de
5 estados: Alagoas, Goias, Minas Gerais, Paraiba e Sdo
Paulo. Destes, cerca de 1.968 concluiram as atividades e
receberam certificacdo.

Destinado a estudantes do ensino fundamental de es-
colas publicas da Paraiba, o projeto RV Unity foi imple-
mentado no campus Jodo Pessoa do IFPB e teve o obje-
tivo de desenvolver habilidades em programagdo. Com a
participacao ativa de 489 estudantes de cinco municipios
paraibanos, como Jodo Pessoa, Santa Rita, Conde, Parari
e Livramento, o projeto certificou 376 beneficiarios.

“Nos treinamos os estudantes para ministrarem as ofi-
cinas para outros estudantes, o que ajudou a desenvolver
varias habilidades, incluindo comunicagéo, postura e re-
solucao de problemas. Resolver problemas era o que eles
mais faziam! Imagine duas salas com 50 computadores,
cada um com um programa instalado. As vezes o progra-
ma dava problema, as vezes era a chave da sala, ou preo-
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cupagdes com limpeza e logistica. Eles foram treinados
em todas essas situagdes”, explicou o coordenador da
iniciativa do IFPB, Alexandre Fonseca D'Andrea.

Focado no ensino de programacdo e na criagao de
objetos inteligentes para a Internet das Coisas (IoT),
o projeto Smart Objects, desenvolvido pelo Instituto
Federal de Goias (IFG), recebeu 196 beneficiarios dos
municipios de Inhumas, Aracu e Goianira, em Goias.
O projeto conseguiu fortalecer o didlogo entre o IFG
e a comunidade, além de oportunizar a ciéncia de
forma acessivel e pratica para os desafios e oportu-
nidades do mundo digital.

O projeto Imersao de criangas sertanejas na tec-
nologia maker para promogao de solugdes inovado-
ras reais em suas comunidades, coordenado pelo
Instituto Federal de Alagoas (IFAL), transformou a
educacao por meio da tecnologia na cidade de Pi-
ranhas/AL. O programa envolveu 300 estudantes
do ensino fundamental, dos quais 291 foram cer-
tificados, oferecendo ferramentas para os jovens
pudessem criar soluces praticas para os desafios
das comunidades.
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Também desenvolvido pelo Instituto Federal de Alago-
as (IFAL), o projeto Robética Educacional e Internet das
Coisas como ferramentas de Transformacgao Social trou-
xe uma oportunidade de aprendizado tecnoldgico para
jovens de quatro municipios: Arapiraca, Limoeiro de Ana-
dia, Junqueiro e Campo Alegre, todos em Alagoas. Com
foco na utilizacdo de robdtica e IoT (Internet das Coisas)
como instrumentos de mudanca social, o projeto benefi-
ciou um total de 424 estudantes, sendo 402 certificados.

“Trabalhamos no Instituto com ensino, pesquisa e ex-
tensdo, especialmente essa extensdo tecnoldgica com
alunos do oitavo e nono ano, que sdo potenciais estu-
dantes do nosso ensino médio. E uma forma de apre-
sentar esses contelidos tecnoldgicos e motiva-los para
areas como engenharia, principalmente as meninas e
ainda mais as meninas em situacdo de vulnerabilidade
social. Mostramos que é possivel estudar e melhorar de
vida”, reforcou a coordenadora do projeto IFAL campus
Arapiraca, Renata Pereira.

No Sudeste Minas Gerais, o projeto InForUba: Apren-
dendo Programacao Aplicada a Robética 2.0, desenvolvi-
do pelo Instituto Federal do Sudeste de Minas Gerais (IF
Sudeste MG), levou uma imersdo tecnoldgica para estu-
dantes de cinco municipios da regido: Uba, Sdo Geraldo,
Visconde do Rio Branco, Rodeiro e Guidoval. A iniciativa,
que envolveu dois campi do IF Sudeste MG, atendeu um
total de 433 beneficiarios, dos quais 346 foram certificados.

“Ha& muitas coisas que podem ser feitas para ajudar
a sociedade de varias maneiras. Vocé pode melhorar a
empregabilidade, porque hoje em dia estd muito po-
pular o uso de dispositivos como Siri, Alexa ou Google
Assistant nas casas das pessoas, além de diversos ele-
trodomésticos que possuem integracdo com esses sis-
temas. Agora, imagine esse aluno de periferia podendo
ajudar a construir uma casa automatizada? Esse exem-
plo era citado muito, porque é possivel. Dificil, sim, mas
nao impossivel”, declarou o coordenador do projeto In-
ForUb4, Heudes Eduardo Rogério.

J& no estado de Séo Paulo, o projeto Iniciagao Tec-
nolégica e ao Ensino de Programagao para Alunos do
Fundamental I, executado pelo Instituto Federal de Sdo
Paulo (IFSP), buscou aproximar a programacao e a robo-
tica da realidade de alunos do ensino fundamental e mé-
dio de diversas escolas. Realizado nas cidades de Suzano
e Ferraz de Vasconcelos, o programa envolveu escolas
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parceiras e expandiu para atender também alunos
de Poa e Sao Paulo. Ao todo, 500 beneficiarios foram
atendidos, sendo 403 certificados entre alunos do
ensino fundamental e médio, além de 35 professores
que também receberam formagéo especifica nas tec-
nologias utilizadas.

“Geralmente, vocé ndo tem a oportunidade de ter
acesso a esses recursos, seja por falta de dinheiro
na escola ou por indmeros outros motivos. Muitas
escolas ndo tém esse acesso. Esse projeto conseguiu
levar o conhecimento para os alunos, seja direta-
mente pelas oficinas que lecionamos no Instituto, ou
através da preparacao dos professores. Os préprios
professores conseguiram levar o aprendizado para
seus alunos. Acho que esse foi um grande ponto:
conseguimos espalhar muito bem a oportunidade
de aprender para os alunos”, pontuou o bolsista da
iniciativa da IFSP, Luiz Eduardo.

Coordenadora e bolsista do projeto “Roboética Educacional e

Internet das Coisas como Ferramentas de Transformacéo Social”

Coordenadora e bolsista do projeto “Iniciagdo Tecnoldgica
e ensino de programagcao para alunos do Fundamental II,
utilizando kits de Arduino e Scratch” (IFSP)
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Educacao com metodologias ativas e
tecnologias maker

Os seis projetos se destacaram pelo uso de metodo-
logias ativas, como Aprendizagem Baseada em Projetos,
Gamificagdo, Sala de Aula Invertida e Ensino maker, que
incentivaram uma aprendizagem pratica e colaborativa.
Diversos recursos tecnoldgicos, como Arduino, Lego, im-
pressoras 3D, Raspberry Pi, Tinkercad, Scratch e Realidade
Virtual, foram empregados, permitindo que os estudan-
tes aplicassem seus conhecimentos em atividades con-
cretas, conectando teoria e pratica.

“Muitos deles [estudantes] ndo tinham acesso a tec-
nologias como computadores, apenas celulares. Du-
rante as aulas, percebemos dificuldades com o basico
da computacdo, como manusear o mouse, teclado e
até abrir um programa. Isso mudou ao longo do cur-
so; eles entravam de um jeito e saiam de outro, muito
mais familiarizados com o computador. Isso é funda-
mental para o futuro deles”, pontuou o bolsista do
IFAL campus Arapiraca, Emerson.

Com tematicas variadas, como Realidade Aumenta-
da, Internet das Coisas e Cultura maker, os projetos
incentivaram os alunos a resolver problemas de suas
comunidades, tornando o processo educativo mais re-
levante e envolvente. A combina¢do de metodologias
ativas e tecnologias inovadoras garantiu uma experi-
éncia imersiva e criativa.

“Agora, imagine esse aluno de periferia podendo aju-
dar a construir uma casa automatizada. Esse exemplo era
citado muito, porque é possivel. Dificil, sim, mas ndo im-
possivel. E esses alunos, que ndo tinham acesso a nada,
conseguiram esse conhecimento”, explicou o coordena-
dor do projeto InForUb4, Heudes Eduardo Rogério.

Projetos com impacto social

Além do impacto educacional, os projetos resul-
taram na criagdo de produtos académicos e tecno-
l6gicos, como apostilas, videoaulas, prototipos e até
resumos em congressos cientificos. Os materiais per-
mitiram consolidar ainda mais o conhecimento adqui-
rido e, também, possibilitaram a replicacdo das inicia-
tivas em outras escolas e regides. Os projetos foram
fundamentais na transformacdo na vida dos estudan-
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Aluno do projeto “RV Unity: ensino de programacao a
estudantes do ensino fundamental de escolas publicas da
Paraiba com foco em realidade aumentada e Metaverso (IFPB)”

tes, pois possibilitou o desenvolvimento de habili-
dades como criatividade e trabalho em equipe.

Além da producdo de apostilas e videoaulas, o
projeto do Instituto Federal da Paraiba (IFPB), ge-
rou resumos académicos apresentados na Sema-
na de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do IFPB em
2023. Os produtos sao frutos de um trabalho cola-
borativo entre professores, estudantes e parceiros
externos, que consolida a importancia do IFPB na
disseminagdo de conhecimento tecnolégico para
além dos muros da instituicao.

"Foi durante o desenvolvimento do projeto que
aconteceu o Congresso da Sociedade Brasileira de
Computacao, aqui em Jodo Pessoa. Houve uma com-
peticdo relacionada a realidade virtual e eu e minhas
amigas do laboratério vimos uma oportunidade,
j& que trabalhdvamos com essa tecnologia no pro-
jeto. Fomos representar o laboratério e ficamos em
primeiro lugar, competindo com meninas de varios
estados. Foi muito bacana ver que estdvamos mais a
frente em relacdo a outras participantes de diferentes
regides do pais”, pontuou a monitora do projeto do
IFPB, Olivia da Costa.

Executado no IFG e com a colaboracao de escolas
locais, o projeto Smart Objects enfrentou desafios ao
longo do caminho, como a evasdo de 61 participan-
tes. No entanto, a equipe adaptou as estratégias para
alcancar outros municipios no primeiro semestre de
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2024, o que garantiu que o resultado fosse o mais amplo
possivel. Mesmo diante das adversidades, o projeto con-
seguiu certificar 150 estudantes.

A execugdo do projeto do Instituto Federal de Alagoas
(IFAL) superou as expectativas, tanto em termos de im-
pacto quanto de adesdo. De acordo com os integrantes,
o resultado foi tdo positivo que o municipio de Piranhas
optou por dar continuidade ao projeto, financiando bol-
sas de monitoria para garantir o andamento e expansao.

“Os alunos ficaram tdo empolgados com a robdtica
educacional que o prefeito doou um kit para a escola e os
alunos desenvolveram um projeto inédito que chamou a
atencdo no estado. Eles criaram um protétipo que pode-
ria substituir uma carroca de burro, que é muito comum
na regiao, tudo isso utilizando o kit disponivel na escola
gracgas ao projeto do IFAL, campus Arapiraca”, declarou o
professor do IFAL, Daniel Ferreira.

Com a participagao ativa de 234 meninas, o projeto Ro-
bética Educacional e Internet das Coisas como ferramen-
tas de Transformacdo Social também motivou a inclusao
das meninas em areas tradicionalmente dominadas pelos
meninos, como a tecnologia e a robdtica. Além disso, a
maioria dos beneficiarios se encontrava em situacdo de
precariedade social, possibilitando, aos jovens, oportuni-
dades de capacitacdo que podem transformar o futuro.

No Sudeste de Minas Gerais, o InForUba gerou uma
série de videoaulas, que consolidaram os aprendizados
do projeto e ampliaram o alcance da iniciativa, sendo
capaz de possibilitar que mais estudantes pudessem ter
acesso ao conteddo desenvolvido. O material pedagogi-
co servird ainda como base para futuras capacitagdes e
podera ser replicado em outras regides, o que contribui
para a continuidade e expansao das agoes.

Além das oficinas ofertadas pelo Instituto Federal de
Sdo Paulo (IFSP), os beneficiarios participaram de visitas
técnicas ao campus do IFSP e os professores também fo-
ram capacitados dentro da infraestrutura do IFSP, fortale-
cendo a integragao entre o ensino basico e o ensino supe-
rior. Outro ponto de destaque foi que os alunos do ensino
técnico e da graduacdo foram envolvidos em iniciativas
como o Projeto Integrador e outros, onde desenvolveram
uma placa de circuito impresso para kits de robodtica base-
ados na plataforma Arduino, integrando pesquisa e pratica
em um ambiente de inovacao.

INICIACAO
[TECNQLQGICA

NSTITUTO FEDERAL
Spirito Santo

on )

== MINISTERIO DA
EDUCAGAO

s ¢

“Os alunos amaram fazer os projetos porque o pro-
grama é muito interativo e intuitivo. Entdo, quando eles
tém a base, conseguem fazer o restante sozinhos. Tanto
é que, no projeto final, eu ndo deixei nada pronto para
eles. Falei,'Vocés vao criar algo dentro de tudo o que
aprenderam. Quero algo inovador, diferente. Ndo quero
copias.’ E eles criaram algo diferente, claro que usaram
a base, mas criaram algo novo”, declarou a professora
participante do projeto do IFSP, Tereza Mendonca.

. A importancia da divulgagao

A divulgacdo dos resultados foi fundamental para
amplificar os resultados dos projetos e inspirar novas
iniciativas. Ao comunicar as conquistas, os Institutos Fe-
derais demonstram a forca da promocado da educacéo
tecnoldgica e na construgdo de um futuro mais inclusi-
vo. Os seis projetos de iniciacdo tecnolégica mostraram
que a cultura maker, aliada a educacao tecnolégica, é
capaz de transformar a vida de estudantes e comuni-
dades. Assim, a divulgacdo continua das acdes foi mui-
to importante para assegurar que mais regides sejam
beneficiadas e consolidar a educagdo como uma ferra-
menta de desenvolvimento social.

O projeto RV Unity foi fundamental para consolidar o
papel dos Institutos Federais no desenvolvimento local e
regional. Ao facilitar uma formacdo com as novas tecno-
logias, as acbes ampliaram as oportunidades dos jovens e
reforcaram o compromisso do IFPB com o fortalecimento
dos arranjos socioeconomicos e culturais do entorno.

“Mesmo nas escolas do campo, onde geralmente é
mais dificil implantar agdes como essa, tivemos oficinas
de realidade aumentada e virtual. Isso causou um gran-
de impacto entre estudantes de assentamentos rurais, o
que, para mim, é uma das grandes inovac¢des desse pro-
jeto”, pontuou o colaborador externo do programa do
IFPB, Arysttotenes Prata.

Por meio de eventos de divulgagdo para a comunidade
escolar e geral, o Smart Objects, contribuiu para a popu-
larizagdo da ciéncia e tecnologia, aproximando o IFG da
sociedade e incentivando o engajamento de estudantes
e familias nas atividades do instituto. A integragdo com
a comunidade local foi importante para dialogar sobre
problemas regionais e propor solucdes tecnolégicas.
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Bolsista do projeto “Imersao de criancas sertanejas na
tecnologia maker para promogao de solucdes inovadoras
reais em suas comunidades” em evento de divulgacdo

{4

A divulgacdo se torna importante
tanto para mostrar os resultados a po-
pulacdao em si, especialmente porque
a maioria dos alunos era de escola pu-
blica, muitas vezes de periferia. Mos-
trar esses resultados demonstra que
essas pessoas também conseguem al-
cangar grandes feitos. Durante o pro-
jeto, tivemos muitos casos de alunos
que demonstraram grande interesse
por essas areas, o0 que incentivou ou-
tros alunos a continuar”, explicou a
monitora da iniciativa do IFAL campus
Arapiraca, Bianca Nicoly.

)
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A importancia de divulgar a¢des do Instituto Fe-
deral de Alagoas (IFAL) como a imersdo de criangas
sertanejas na tecnologia maker foi além dos resulta-
dos alcangados no curto prazo. A divulgagdo da ini-
ciativa pode inspirar outras instituicbes e municipios
a adotarem modelos semelhantes e apoiar a inclusdo
tecnolégica em comunidades vulneraveis.

A divulgacdo das acdes do Robodtica Educacional
e Internet das Coisas como ferramentas de Transfor-
macao Social, também do IFAL campus Arapiraca, foi
fundamental para o aumento do interesse por parte
de outras instituicdes e escolas da regido. A troca de
experiéncias entre professores e a indicagdo do pro-
jeto entre diferentes escolas fortaleceram a rede de
apoio e ampliaram o alcance da iniciativa. Com base
nos resultados, hd um forte interesse em continuar o
modelo de capacitacdo em futuros editais para ga-
rantir que mais jovens possam ter acesso.

No projeto InForUb4, a divulgacdo foi importante
para o aumento da participagdo das escolas e o enga-
jamento da comunidade. Ao oportunizar uma educa-
¢do tecnoldgica acessivel e inclusiva, o projeto reforca
a importancia de investir em iniciativas que conectem
0s jovens as novas tecnologias, especialmente em regi-
des onde 0 acesso a esses recursos é limitado.

"Atender um é bom, mas atender 200 ou 300 é ain-
da melhor. Entdo, a divulgagdo de um projeto como
esse enriquece a vida de alguns alunos, das pessoas
proximas a eles e também do proprio campus, porque,
de alguma forma, o campus também se beneficia, ga-
nhando visibilidade local”, explicou o coordenador do
projeto InForUb4, Heudes Eduardo Rogério.

Pelo Instituto Federal de Sdo Paulo (IFSP), aimpor-
tancia de divulgar acdes do projeto foi grande, pois
a divulgacdo de iniciativas tecnoldgicas possibilitou
que mais jovens tenham acesso as ferramentas que
incentivam a curiosidade cientifica e preparam-os
para os desafios do mercado de trabalho e da so-
ciedade. "Ao entrar no projeto, a gente imagina que
vai apenas ministrar uma aula, montar uma apostila
e aprender. Este projeto foi um aprendizado desde
o inicio. Aprendi muito sobre redes sociais com os
meus proprios alunos”, declarou a coordenadora do
projeto, Vera da Silva.
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Além dos resultados atingidos pelas oficinas e au-
las, muitas conquistas perpassam o contato com a
tecnologia. Muitos coordenadores dos projetos locais
relataram que as iniciativas tiveram resultados muito
satisfatorios de estudantes que, as vezes, estdo apren-
dendo pela primeira vez a mexer em computadores
e trabalhar com tecnologias 4.0. Além disso, o proje-
to também teve impactos sociais e ambientais muito
presentes, como o protagonismo feminino em muitas
acoes, a inclusao digital de criangas e adolescentes
com necessidades especiais; além de projetos volta-
dos a promover comunidades preocupadas com a ma-
nutencdo e equilibrio do meio ambiente.

E com grande satisfacdo que apresentamos os re-
sultados do projeto de Iniciacdo Tecnoldgica promo-
vido pelo Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) em
parceria com a Secretaria de Educacao Profissional e
Tecnolégica (Setec/MEC). Este projeto, parte integran-
te de um edital nacional, foi criado para fomentar o
ensino de programacéo, robdtica e cultura maker en-
tre estudantes dos anos finais do ensino fundamental
das redes publicas, com o objetivo de inserir jovens
em um ambiente tecnoldgico e inovador.

Ao longo de sua execugdo, o projeto demonstrou
um impacto significativo na vida de milhares de estu-
dantes em diferentes regides do pais. Contamos com
o engajamento de professores, alunos bolsistas e par-
ceiros institucionais que, juntos, conduziram ativida-
des praticas e tedricas voltadas ao desenvolvimento
de competéncias em areas cruciais para o futuro do
mercado de trabalho. A utilizacdo de metodologias
ativas de ensino, como oficinas praticas, modelagem
3D, programacao de aplicativos e robdtica, possibili-
tou que esses jovens ndo s6 adquirissem novas habi-
lidades, mas também despertassem seu interesse por
areas tecnoldgicas.

—

Geovani Alipio Nascimento Silva
Coordenador adjunto de Iniciagao Tecnoldgica

Os numeros falam por si: mais de 46 mil estu-
dantes foram diretamente beneficiados por meio
das capacitacdes oferecidas. Cada ciclo do proje-
to buscou ampliar o alcance e a profundidade das
formagdes, integrando diversas regides do Brasil, e
garantindo que estudantes de diferentes contextos
socioecondmicos tivessem acesso a uma educacao
tecnoldgica de qualidade. A diversidade de temas
abordados, desde a criacdo de solucdes sustenta-
veis com uso de robdtica e materiais reciclaveis até
a formagdo para a Economia 4.0, destaca a ampli-
tude e relevancia deste projeto.

Além dos ganhos educacionais, o projeto pro-
moveu uma forte conexao entre as instituicoes de
ensino e as comunidades locais, fortalecendo par-
cerias com secretarias de educacao e fomentando
a criacdo de redes de cooperacao voltadas para o
desenvolvimento regional.

Os resultados alcancados até o momento sdo mo-
tivo de orgulho para todos os envolvidos, e reforcam
a importancia de iniciativas que, como esta, buscam
transformar a realidade de nossos jovens por meio
da educacao tecnoldgica. Seguimos comprometidos
em aprimorar e expandir essa proposta, com a cer-
teza de que a inovagao e o conhecimento sdo pilares
essenciais para o futuro do nosso pais.

Um imenso obrigado a todos os envolvidos nes-
se projeto tao inspirador para a Rede Federal!
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Conhecga arede social e o site do projeto:

f@ iniciacaotecnologica

www.iniciacaotecnologica.com

Equipe Ifes do projeto:

I 1 Gabriel Adolfo Gomes Potin

N & Coordenacdo Geral

/ } Geovani Alipio Nascimento Silva
Coordenagao Adjunta
Lucas Vago Santana
Gestor de projetos

( , ., Renata Souza Reimao de Melo
“4'¥Y Gestor de projetos

) Athilio Eler Fieni
, Estudante bolsista de Engenharia de
v Producao
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Lucas Emanuel Pereira das Posses
Estudante bolsista de Design

Ana Caroline Rodrigues dos Prazeres
Estudante bolsista de Engenharia
Metalurgica

Fernanda Picorelli de Oliveira Mouta

Colaboradora externa de Direito

Karollayne da Silva Diogo
Estudante bolsista de Administragao

Isabelly Oliveira Almeida
Estudante bolsista de Engenharia de
Controle e Automagao
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