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Resumo

Este projeto tem como objetivo promover a iniciagdo tecnologica, com foco no ensino de
programacgao aplicada, robdtica e cultura maker, por meio de capacitagbes em
ferramentas computacionais que auxiliam na resolugédo de problemas. O projeto sera
desenvolvido com estudantes do ensino fundamental |l das escolas publicas da cidade de
Ouro Fino ( “Escola Estadual Professor Juvenal Branddo”, e Escola Estadual Coronel
Paiva da cidade de Ouro Fino/MG" e Escola Municipal Braga Cobra da cidade da Borda
da Mata, localizadas no Sul de Minas Gerais, atendendo, de forma indireta, estudantes
em situacao de vulnerabilidade sociais vinculadas a instituicdes como o Educandario Séo
José e a entidade Esperanga e Vida, matriculados nas escolas participantes. O Projeto
estd alinhando com alguns Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e
organizado em quatro etapas (sele¢do, capacitagao, oficinas e replicagao), o projeto tera
duragdo de 6 meses. As atividades de iniciagao tecnoldgica (oficinas) serdo realizadas
nas instalacbes do IFSULDEMINAS - Campus Inconfidentes ou nas escolas parceiras,
com carga horaria total de 20 horas. Durante o desenvolvimento, serdo empregadas
metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e a Gamificagao,
que priorizam a participagao ativa dos estudantes, de forma colaborativa e resolutiva. Os
alunos trabalhardo em projetos didaticos, desenvolvendo aplicagcbes e solugdes
tecnoldgicas para problemas reais. Além de promover a iniciacdo tecnologica, o projeto
visa melhorar o processo de aprendizagem, promover a inclusao digital na comunidade e



atender estudantes em situagdo de vulnerabilidade social. Espera-se que, ao final da
execugao, os estudantes desenvolvam o pensamento tecnoldgico e suas potencialidades,
capacitando-os a criar solugdes tecnoldgicas e a seguir seus estudos em areas correlatas
a tecnologia.

Justificativa

O projeto Education 4.0 Challenge teve inicio em 2023, a partir da aprovagao no Edital de
Chamamento Publico Setec n° 88/2022, voltado ao apoio de iniciativas de iniciagao
tecnologica no ensino de programacao, robodtica e cultura maker para estudantes da
educacéao basica. Em 2023, o projeto foi executado em escolas estaduais dos municipios
de Inconfidentes, Ouro Fino e Borda da Mata, beneficiando oito unidades escolares e
aproximadamente 400 estudantes do 6° ao 9° ano do ensino fundamental. As oficinas
focaram na introducéo a légica de programacao, fundamentos de roboética educacional e
praticas de cultura maker, utilizando metodologias ativas e aprendizagem baseada em
projetos. Como reconhecimento das agdes desenvolvidas, o projeto foi: Selecionado para
apresentacao na 3% Semana da Educacao Profissional e Tecnologica (EPT), realizada em
Brasilia/DF, de 16 a 22 de outubro de 2023; Apresentado no | Encontro Nacional de
Inovacdo e Empreendedorismo na Educac&o Profissional e Tecnoldgica (InovEPT),
também em Brasilia, no mesmo periodo; Destaque na 15% Jornada Cientifica e
Tecnoldgica e no 12° Simpdsio de Pés- Graduagdo do IFSULDEMINAS. Em 2024, o
projeto foi retomado em trés escolas estaduais dos municipios de Inconfidentes e Ouro
Fino — Felipe dos Santos, Professor Juvenal Branddo e Ernesto Barbosa — com a
participacdo de 122 estudantes do 6° ao 9° ano. Além das oficinas presenciais, foram
promovidas atividades integradas com o ensino médio técnico do IFSULDEMINAS,
reforcando o vinculo com a comunidade escolar do entorno. As principais participagdes e
reconhecimentos em 2024 incluem: Apresentacido no Il Encontro Nacional de Inovacgao e
Empreendedorismo na Educacéao Profissional e Tecnoldgica (InovEPT), realizado de 7 a 9
de maio de 2024, no Centro de Formacido e Desenvolvimento dos Trabalhadores em
Educacdo (CETREMEC), em Brasilia/DF; Apresentacdo no 1° EducaMundo 4.0:
Empreendedorismo, Inovacéo e Tecnologias Digitais na Rede Federal, realizado de 6 a 8
de novembro de 2024, em Vitéria/ES, com participacao da coordenadora do projeto, Prof.?
Luciana Faria, em mesa-redonda sobre a importéncia da iniciagdo tecnolégica na Rede
Federal; Selegao para oferta de oficinas durante a 42 Semana da Educacao Profissional e
Tecnoldgica (EPT), realizada de 26 a 28 de novembro de 2024, em Brasilia e selecionado
em 2025 novamente para exposicdo na 5% Semana da Educacado Profissional e
Tecnolégica (EPT) do IFSULDEMINAS. A continuidade do projeto se justifica pelos
resultados positivos obtidos em suas edi¢gdes anteriores, pelo alto grau de engajamento
dos estudantes e pelo potencial de impacto social e educacional junto a comunidade
escolar do entorno de Inconfidentes. A proposta contribui com a formagdo de
competéncias digitais, estimula o raciocinio légico, o trabalho em equipe e amplia o
acesso de estudantes do ensino fundamental a ciéncia e a tecnologia. A continuidade da
proposta se justifica pela necessidade de ampliagdo do acesso a educagéo tecnoldgica,
especialmente para estudantes em situagao de vulnerabilidade social. Embora o projeto
nao atue diretamente no interior de instituicbes assistenciais, parte significativa dos
estudantes atendidos nas escolas parceiras é oriunda de entidades que acolhem publicos
em situacdo de vulnerabilidade social, como o Educandario Sdo José, que oferece
assisténcia a meninas em contexto de risco social, e a instituicdo Esperanca e Vida,
voltada ao atendimento de criangas e adolescentes em situagao de vulnerabilidade. Essa
nova etapa reforgca o compromisso da proposta com a inclusdo, o enfrentamento das
desigualdades e a oferta de oportunidades educativas qualificadas a publicos em risco
social. Além disso, o projeto mantém sua atuagdo nas escolas estaduais do entorno de
Inconfidentes, fortalecendo o vinculo com a rede publica de ensino e ampliando seu



impacto educacional e social. Até o presente momento, o projeto esta alinhado com os
seguintes Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS): ODS 4 — Educagao de
Qualidade: ao oferecer acesso gratuito e estruturado a formacdo em tecnologia,
programacgao e robdtica, o projeto amplia oportunidades de aprendizagem significativa e
equitativa. ODS 5 — Igualdade de Género: ao incentivar a participagdo de meninas em
oficinas de tecnologia e ciéncia, o projeto contribui para reduzir desigualdades de género
em areas historicamente masculinas. ODS 8 — Trabalho Decente e Crescimento
Econbmico: ao estimular habilidades digitais desde o ensino fundamental, o projeto
prepara jovens para profissdes do futuro e mercados de trabalho inovadores. ODS 9 —
Industria, Inovacado e Infraestrutura: ao fomentar o uso de tecnologias emergentes e
cultura maker, o projeto estimula a criatividade, a inovagéo local e o pensamento voltado a
solugdo de problemas reais. ODS 10 — Reducdo das Desigualdades: ao atuar
prioritariamente com estudantes da rede publica e, agora, com jovens em situagao de
acolhimento, a proposta amplia 0 acesso ao conhecimento tecnoldgico para publicos
historicamente excluidos. ODS 11 — Cidades e Comunidades Sustentaveis: ao promover
solugdes inovadoras e sustentaveis em comunidades escolares, o projeto contribui para a
construcdo de espagos educativos mais inteligentes, conectados e resilientes. Com a
expansao para a Escola Esperanca e Vida, o projeto também passa a alinhar-se aos
seguintes ODS: ODS 1 — Erradicagdo da Pobreza: ao ampliar oportunidades formativas
para jovens em situagado de risco; ODS 3 — Saude e Bem-Estar: ao contribuir para o
desenvolvimento emocional e social dos acolhidos; ODS 16 — Paz, Justica e Instituicdes
Eficazes: ao fortalecer a protecao de direitos de criangas e adolescentes; ODS 17 —
Parcerias e Meios de Implementagao: ao fomentar a colaboracéao interinstitucional entre
educacao e entidades sociais. Além disso, o0 projeto se ancora na estrutura ja existente no
IFSULDEMINAS - Campus Inconfidentes, incluindo laboratérios, equipamentos e
docentes capacitados, permitindo a expansao das acdes de extensdo sem necessidade
de grandes investimentos adicionais em infraestrutura. Por meio de iniciativas de iniciacao
tecnoldgica, o projeto promove a qualificagao profissional, o pensamento tecnolégico e a
inclusdo digital entre os estudantes. Fomenta a igualdade de oportunidades, reduz
desigualdades educacionais e sociais e impulsiona a transformagcdo das comunidades
locais, por meio da educagédo em tecnologia e da criagao de solugdes inovadoras de baixo
custo. Dessa forma, a proposta contribui para o crescimento sustentavel, o
empoderamento dos jovens — especialmente das mulheres na area de tecnologia — e a
mobilidade social, refletindo os principios dos ODS e garantindo um futuro mais inclusivo
e justo. Assim, a presente proposta visa promover aprendizagens significativas, reduzir
desigualdades no acesso a tecnologia e despertar o interesse pela area das ciéncias
exatas, podendo inclusive contribuir para a escolha consciente de cursos técnicos e
superiores por parte dos estudantes envolvidos.

Fundamentacgao Tedrica

O cenario educacional do século XXI exige novas abordagens pedagdgicas,
impulsionadas por transformagdes sociais e tecnoldgicas significativas (FUHR et al.,
2018). A Quarta Revolugédo Industrial, marcada pela automacao, inteligéncia artificial e
conectividade, tem impactado diretamente o campo educacional (XAVIER; CARDOSO,
2020). Tecnologias como a Internet das Coisas, manufatura aditiva e robaética colaborativa
sdo pilares da Industria 4.0 (ALBERTIN et al., 2017), exigindo da escola uma
formagdo que integre competéncias técnicas, cognitivas e socioemocionais. Nesse
contexto, autores como Lévy (1999) e Valente (1999) defendem o uso das tecnologias
digitais como meio para enriquecer os processos educacionais, tornando-os mais
interativos, significativos e adaptados as novas demandas. E nesse cenario que se insere
a Educacao 4.0, uma proposta que integra a inovagao tecnoldgica aos processos de



ensino e aprendizagem (PUNCREOBUTR, 2016). Essa abordagem estimula o uso de
metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), colocando o
estudante no centro do processo educativo (SMIDERLE; ANDREIS, 2019; BACICH &
MORAN, 2018). A Educacédo 4.0 busca desenvolver habilidades essenciais para a era
digital, como pensamento critico, criatividade, colaboracdo e alfabetizagdo digital,
por meio de recursos como programacgao, robdtica, gamificagdo e inteligéncia artificial
(OLIVEIRA et al., 2020; MORAN, 2015; LUCKIN et al., 2016), alinhando-se a proposta de
uma educacdo mais conectada, interativa e significativa para os estudantes. Neste
projeto, essas metodologias serdo aplicadas em oficinas praticas de programacéo e
robética, com foco na participagcdo ativa e colaborativa dos estudantes. A
abordagem proposta considera que a aprendizagem se torna mais eficaz quando os
alunos estdo diretamente envolvidos na resolugcdo de problemas reais e no
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas aplicaveis ao seu contexto. A principal
estratégia sera a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), que, segundo Thomas
(2000) e Dias & Brantley-Dias (2017), promove uma aprendizagem significativa ao
envolver os alunos em investigagdes complexas, com autonomia e protagonismo. Essa
abordagem também desenvolve habilidades pouco trabalhadas em praticas
convencionais, como (1) fazer boas perguntas; (2) nomear objetos tecnoldgicos;
(3) modelar processos e sistemas; (4) decompor problemas complexos; (5) coletar dados
para analise; (6) visualizar solugdes e gerar novas ideias; e (7) comunicar-se de forma
eficaz (GOLDBERG, 2010 apud BARBOSA & MOURA, 2013). Complementarmente, o
projeto incorpora Gamificagdo, estratégia que utiliza elementos de jogos em contextos
educacionais para aumentar a motivagao, o engajamento e a persisténcia dos estudantes
(DETERDING et al., 2011; WERBACH & HUNTER, 2012). Conforme McGonigal (2011),
quatro elementos sdo fundamentais nos jogos e, portanto, na gamificagio:
voluntariedade, objetivos claros, regras estabelecidas e feedbacks imediatos. Esses
elementos promovem desafios motivadores, favorecem a Pagina 3 de 8 experimentacéo,
permitem a analise de erros e incentivam a superagdo, contribuindo para
uma aprendizagem mais dindmica e envolvente. Por fim, vale destacar a importancia da
robética educacional como instrumento de aprendizagem interdisciplinar. Segundo Papert
(1980) e Resnick (2007), o uso de robds e ambientes de programacéo visual estimula o
pensamento computacional e a resolugdo criativa de problemas, promovendo uma
aprendizagem “mao na massa” que desperta o interesse dos estudantes pelas areas de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEAM). Com a inclusdo da Escola
Esperanga e Vida como publico-alvo, o projeto passa também a dialogar com o campo da
educacao em contextos de vulnerabilidade social. A tecnologia, nesse contexto, néo é
apenas ferramenta de inovacdo, mas também instrumento de equidade, inclusdo e
empoderamento. De acordo com Freire (1996), toda proposta pedagogica deve
considerar o contexto  histérico e social dos educandos. Ao oferecer
experiéncias tecnolégicas a criangas e adolescentes em situagdo de acolhimento
institucional, o projeto amplia o direito a aprendizagem significativa, promove a justica
social e contribui para a superagao das desigualdades educacionais. Portanto, o projeto
propde um ambiente de aprendizagem inovador, dinamico e centrado no estudante, que
alia projetos praticos, recursos tecnologicos e estratégias motivacionais, proporcionando
uma experiéncia educativa alinhada as demandas da sociedade contemporanea e as
competéncias exigidas pela Industria 4.0.

Objetivo Geral
Objetivo Geral Dar continuidade a promogao da iniciagdo tecnoldgica iniciada em 2023,

com foco no ensino de programacao aplicada, robdtica e cultura maker, voltada a
estudantes do ensino fundamental (6° ao 9° ano) das redes publicas de ensino localizadas



no entorno de Inconfidentes-MG. A proposta sera realizada por meio de capacitagcdes em
robética, programagdo e no uso de ferramentas computacionais que auxiliem
na resolugcao de problemas.

Objetivos Especificos Desenvolver habilidades pessoais nos participantes, como
raciocinio légico, trabalho em equipe, criatividade, entre outras; Ensinar conceitos de
robética em articulagdo com os conteudos do ensino fundamental; Despertar vocagdes e
ampliar perspectivas de futuro de jovens em situacdo de risco, por meio da iniciagcao
cientifica e tecnoldgica. Estimular o interesse pela pesquisa em projetos de iniciagcao
tecnologica; Incentivar a participagdo dos estudantes em Olimpiadas de Robdtica,
Informatica, Matematica e Maratonas de Programagdo, em niveis local, regional e
nacional; Fomentar a integracado entre o IFSULDEMINAS, escola publica de educagao
basica e instituicbes de assisténcia social, promovendo praticas intersetoriais entre
educacéo, tecnologia e desenvolvimento humano.

Metas
1 - Assinatura da Parceiria com as escolas publicas

2 -Elaboragao de contéudo para divulgacao das agdes do projeto

3 - Reunides entre a coordenacao e equipe executora

4 - Capacitagao dos estudantes para atuar como monitores nas oficinas
5 - Oficinas

6 - Campeonato

7 - Replicagdo do conhecimentos pela equipe do projeto

Metodologia da Execugao do Projeto

O presente projeto sera executado em escolas publicas de ensino fundamental
localizadas no entorno do IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, abrangendo a Escola
Estadual Professor Juvenal Brandao, a Escola Estadual Ernesto Barbosa e Escola
Esperanga e Vida, beneficiando, no minimo, 100 estudantes. A execugdo do projeto esta
organizada em quatro etapas, com duragao total de 6 meses. 12 Etapa — Selecao (julho
de 2026) Esta fase sera conduzida pela coordenacdo e colaboradores do projeto. Sera
realizada a selegdo de estudantes do ensino médio técnico e da graduagao do
IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes para atuarem como monitores. Além disso,
nesta etapa serao firmadas parcerias com as escolas que enviaram os termos de
anuéncias. 22 Etapa — Capacitagdo ( julho a agosto de 2026) que tem como objetivo
capacitar a equipe executora quanto as tecnologias, metodologias e praticas pedagdgicas
que serao utilizadas ao longo do projeto. A capacitagao sera realizada de forma hibrida
(remota e presencial), com apoio dos laboratérios de informatica, espaco maker,
matematica e fisica do campus. Serdo promovidos seminarios, atividades praticas,
palestras e eventos "hands-on", em que os participantes desenvolverao projetos
aplicando os conhecimentos adquiridos. 3% Etapa — Execuc¢do nas Escolas (agosto a
marco de 2027). Essa etapa envolve o desenvolvimento efetivo das atividades nas
escolas parceiras ou no proprio campus. As agdes serao realizadas por meio de palestras
e oficinas de iniciagao tecnoldgica, totalizando 20 horas: 2 horas dedicadas a palestras



(presenciais ou online) e 18 horas distribuidas entre conteudos tedricos e praticos. As
oficinas poderao ocorrer em 8 encontros de 2 horas ou 4 encontros de 4 horas, conforme
a disponibilidade das escolas. Os temas das oficinas estardo alinhados aos conteudos
curriculares das séries atendidas (6° ao 9° ano). Serao introduzidos conceitos basicos de
programagao e robotica, com foco em projetos praticos utilizando a plataforma Arduino e
kits de LEGO. As oficinas serdo organizadas por série, garantindo a adequacao
pedagogica. Durante as oficinas, os estudantes participardo de desafios gamificados.
Cada desafio tera objetivos, regras claras e pontuagdo. Um ranking sera atualizado a
cada atividade, incentivando a participagdo continua e o desenvolvimento de estratégias.
Os estudantes também receberdo feedback imediato dos monitores, promovendo o
aprendizado por meio da reflexdo sobre erros e acertos. As oficinas seguirdo a
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), com as turmas divididas em
equipes de até 3 alunos, favorecendo o trabalho colaborativo e a inclusdo. Sera também
adotada a abordagem "Learn Making" (Aprenda Fazendo): apds andlise e discussao de
um problema, cada equipe desenvolvera uma solugéo pratica, com o uso de simulagdes
no Tinkercad, montagem de circuitos e programacao de protoétipos utilizando Arduino e
kits LEGO. Ao final da etapa, sera realizado um campeonato interno em cada escola, com
duracéo de 4 horas. As equipes resolverao 4 desafios surpresa com base nos conteudos
abordados nas oficinas. A equipe vencedora representara sua escola no campeonato
final, a ser realizado em dezembro de 2026 no IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes.
A equipe campea sera aquela que somar mais pontos; em caso de empate, vencera a que
concluir o ultimo desafio em menor tempo. 42 Etapa — Encerramento e Replicagao
(dezembro de 2026) Na etapa final, os monitores do projeto serédo incentivados a replicar
os conhecimentos adquiridos para novos estudantes, garantindo a continuidade do projeto
e a preservagdo do conhecimento gerado. Serdo elaborados relatorios individuais dos
monitores, contendo relatos de experiéncias, dificuldades enfrentadas e aprendizados.
Além disso, sera produzido um artigo cientifico relatando a experiéncia dos participantes,
as etapas do projeto, sua aceitacdo por parte dos alunos e professores, e os impactos
observados nas escolas participantes.

CRONOGRAMA DE EXECUGCAO

Indicador Fisico Periodo~ de
Indicador(es) Execucéo

Qualitativo(s) Indicador
Quantitativo

Meta Atividade Especificagao
Qtd. Inicio  Término

Assinatura da
Parceiria com as
escolas publicas
Acordo firmado
com as Escolas:
1 1 Escola Municipal
Braga Cobra-
Borda da Mata e
Escola Estadual
Coronel Paiva -
Ouro Fino/MG

Previsto Previsto
NuUmeros de termos Parcerias 2 para para
assinados 1 formalizadas 01/07/20 31/08/202
26 6

Engajamento

inicial e Engajamento inicial

apresentagcdo ae apresentagdo a Previsto Previsto
2 2 comunidade comunidade 1 39 Para para

Registro Registro 01/08/20 31/03/202

fotografico das fotografico das 26 7

oficinas oficinas 2

Divulgacgao e



Meta Atividade Especificagao

Indicador Fisico Periodo de

Indicador(es) Execucao
Qualitativo(s) ICrl‘S;lati(::trivo Qtd. Inicio Término
documentagao
Depoimentos em
video de alunos e
professores
Visibilidade
institucional
Séries de posts
com curiosidades
ou dicas sobre
robotica e
programacao
Registros
fotograficos  das
oficinas nas
escolas
participantes
Reunioes
mensais
:erl‘;):égﬁgdét;rar:jtg . . Previsto Previsto
projeto seja6 renides entre a Reunido 6 para para
. equipe 2 mensais 01/08/20 31/03/202
presencial ou 26 7
virtual 12 Reunido
realizada em
25/08/2026
Capacitagdo dos Capacitagao dos Previsto Previsto
estudantes para estudantes pra para para
atuar como atuar como 3 3 01/08/20 31/08/202
monitores nas monitores e 26 6
oficinas facilitadores
Elaboracao de
Materiais
(sa:i;:ic;sst)llas par: Apostila digital e E;?;nsto E;?;nsto
serem  usados S1des para 2 2 01/08/20 30/09/202
g projegao 2
nas oficinas 26 6
Elaboracgéao de
Slides e Apostilas
palestras de 2
zgngaseg; Ie:t? :a Palestra realizada Previsto Previsto
realizada na na Escola Estadual 2 para para
Escola Municipal Juvenal Brandao e 01/08/20 31/10/202
B ) Ernesto Barbosa 2 26 6
enedita Braga
Cobra
Execucao da
oficinas nas ;g horas de
Municipal Benedita escolas’ parceira para Previsto
Braga para varias turmas 8 8 10/08/20 Para
de no maximo 26 30/11/2026
Cobra(14/08/2026) 26
o na Escola alunc?s, sendo.4 h
E 30 min semanais. 2
stadual Coronel
Paiva (21/08/2026)
Campeonato loal 210 menos 2 g 0109720 4414/0026
campeonato local 26



Indicador Fisico Periodo~ de
Indicador(es) Execugéao

Meta Atividade Especificagao Qualitativo(s) Indicador

Qtd. Inicio Término

Quantitativo
nas escolas
participantes
Campeonato  Final
no IFSULDEMINAS -
Campus
6 2 Campeonato final Inconfidentes para 1 1 (2)(15/12/20 (136/12/202

as equipes
vencedoras do
campeonato local
Replicagao do
conhecimentos pelos

Replicagao do bolsista do projeto

conhecimentos para alunos do
pelos membros da Curso Ténico em

7 1 equipe do projeto Informatica e do1 1 02/02/20 31/03/202
para outros alunos curso superiores do 27 7
para a campus
continuidade  do Inconfidentes que
projeto quiser atuar como
monitores em

projetos futuros

PLANO DE APLICAGAO

Classificacao da e Campus Proponente
Despesa Especificagao PROEX (R$) DIGAE (R$) (R$) Total (R$)
332030 Material deg 0 2200,00 2200,00

Consumo

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Més Més Més Més Més Més Més Més Més Més Meés

Despesa Més 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12

332030 - Material 2200,00 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

de Consumo

Resultados Esperados e Disseminagao dos Resultados

Espera-se que o projeto Education 4.0 Challenge edi¢do 2026 promova nao apenas a
iniciagdo tecnologica de estudantes do ensino fundamental, mas também o
desenvolvimento de competéncias digitais, criativas, colaborativas e de resolugéo de
problemas, alinhadas as demandas da Industria 4.0. Por meio de uma abordagem pratica,
participativa e baseada em metodologias ativas, prevé-se o fortalecimento de habilidades
como pensamento computacional, raciocinio Iégico, trabalho em equipe, comunicagao e
autonomia, com impactos positivos no desempenho escolar e no engajamento dos
estudantes com as areas de ciéncia e tecnologia. Entre os principais resultados
esperados, destacam-se: a formacado de, no minimo, 70 estudantes com conhecimentos
iniciais em programacgao e robadtica, por meio de oficinas praticas e desafios gamificados;
a capacitacao de estudantes de nivel técnico e superior, ampliando suas competéncias
pedagdgicas, técnicas e sociais; a ampliagao do interesse dos participantes pelas areas
STEAM, contribuindo para decisbes mais conscientes sobre suas trajetdrias educacionais
e profissionais; e a promocdo da inclusdo digital, especialmente entre estudantes em



situacao de vulnerabilidade social, considerando que parte do publico atendido é oriunda
de instituicdes assistenciais. No que se refere aos estudantes envolvidos, espera-se
contribuir para sua permanéncia e éxito académico no IFSULDEMINAS — Campus
Inconfidentes, por meio do desenvolvimento de competéncias técnicas, didaticas e
socioemocionais, do fortalecimento do vinculo com a instituicdo e da ampliagdo do
engajamento em atividades de ensino, pesquisa e extensdo. A participagdo no projeto
tende a favorecer a reducio da evasdo, o melhor desempenho académico e a construgao
de trajetdrias formativas mais consistentes. Espera-se, ainda, contribuir para a redugao
das desigualdades educacionais e tecnoldgicas, o fortalecimento do vinculo entre o
IFSULDEMINAS e a comunidade externa e a promog¢ao da equidade de género na area
de tecnologia, com incentivo a participagdo ativa de meninas nas atividades. Como
desdobramentos institucionais, prevé-se o fortalecimento das agdes de extensdo, a
integracéo entre ensino, pesquisa e extensdo, e a consolidagéo de praticas inovadoras no
ensino de tecnologia. A disseminagdo dos resultados ocorrera por meio de multiplas
estratégias integradas, incluindo a realizacdo de um campeonato final interescolar no
IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, como culminancia das atividades e mostra
publica das solugdes desenvolvidas; apresentacdes e mostras nas escolas parceiras, com
participacdo da comunidade escolar; divulgagao em canais institucionais; e a producao de
artigo cientifico ou relato de experiéncia a ser submetido a eventos ou periddicos da area
de Educacao Tecnologica e Extensao.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DO SUL DE MINAS GERAIS — CAMPUS INCONFIDENTES

PLANO DE TRABALHO
EDUCATION 4.0 CHALLENGE — EDICAO 2026

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO
Titulo: Education 4.0 Challenge — Edi¢ao 2026

Coordenadora: Prof.* Luciana Faria

Institui¢do: Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais —
Campus Inconfidentes

Edital: Edital n® 16/2026 — Projetos de Extensdao com Fomento NIPE — Campus Inconfidentes
Area de Conhecimento: Ciéncias da Computagio
Area Tematica: Tecnologia e Produgio

Publico-alvo: Estudantes do Ensino Fundamental IT (6° ao 9° ano) de escolas publicas parceiras e
estudantes do IFSULDEMINAS que atuardo como monitores.

2. OBJETIVO DO PLANO DE TRABALHO

Organizar e orientar a execucao das acdes previstas no projeto Education 4.0 Challenge — Edicao
2026, promovendo a iniciagdo tecnoldgica de estudantes do Ensino Fundamental II por meio de
atividades praticas de programacao, robotica educacional, cultura maker, Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP) e gamificacdo. O plano também estabelece mecanismos de acompanhamento
das atividades, permitindo verificar o cumprimento das metas, os resultados alcancados e os
impactos educacionais e sociais do projeto.

3. PUBLICO ENVOLVIDO

3.1 Publico direto
* Estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental;

* Estudantes do IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes envolvidos como monitores;

» Estudantes de cursos técnicos e superiores interessados em atuar nas ag¢des de iniciagao
tecnoldgica.

3.2 Publico indireto
* Professores das escolas parceiras;

» Comunidade escolar;
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» Familias dos estudantes;
* Comunidade externa;

* Institui¢cdes de assisténcia social vinculadas aos estudantes participantes.

4. METODOLOGIA DE EXECUCAO

As atividades serdo desenvolvidas de forma pratica e participativa, utilizando Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), gamificacdo, aprendizagem “mao na massa” (Learn Making),
programacao, robotica educacional, cultura maker, simulagdes no Tinkercad, Arduino, kits
LEGO, desafios e competicdes e trabalho colaborativo em equipes.

Os estudantes serdo organizados em equipes de até trés integrantes, favorecendo a colaboragio, a
resolugdo de problemas, a criatividade e a inclusdo. Os desafios contardo com objetivos, regras,
pontuacdo e feedback imediato dos monitores.

5. PLANO DE ATIVIDADES

Etapa | Atividade Descricao Pl;zzg;lt:zo Indicador | Periodo
1 Formalizagdo das Contato com Parcerias N°de Jul.—Ago./
parcerias escolas, formalizada | escolas 2026
organizacgao S parceiras
documental e
formalizagao das
parcerias.
1 Selegao dos Selegao de Equipe de N°de Jul.—Ago./
monitores estudantes do monitores monitores | 2026
ensino técnico e definida
superior.
2 Reunides da equipe | Planejamento, Atas/ 6 reunides | Ago./2026—
acompanhamento | registros Mar./2027
e avaliagdo.
2 Capacitacao dos Formagao técnica | Monitores N°de Ago./2026
monitores e pedagogica. capacitados | estudantes
2 Produgdo de Elaboragao de Materiais 2 Ago.—Set./
materiais apostilas, produzidos | conjuntos | 2026
apresentacoes €
materiais de
apoio.
3 Divulgacao Divulgacao das Posts e Registros | Ago./2026—
acoes junto as registros Mar./2027
escolas e
comunidade.
3 Palestras Apresentagdo do | Palestras N°de Ago.—Out./
projeto e realizadas palestras 2026
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iniciacdo
tecnologica.
3 Oficinas de Introducao a Estudantes | N°de Ago.—Nov./
programacao logica de capacitados | participant | 2026
programagao e es
resolucao de
problemas.

3 Oficinas de robodtica | Atividades Prototipos N°de Ago.—Nov./
praticas com desenvolvid | projetos 2026
Arduino ¢ LEGO. | os

3 Atividades maker Construgdo e Projetos/ N°de Ago.—Nov./
experimentacao protétipos projetos 2026
de solugdes.

3 Desafios Desafios com Desafios N°de Ago.—Nov./

gamificados regras, realizados desafios 2026
pontuagao,
ranking e
feedback.

3 Campeonato local Desafios nas Equipes N°de Set.—Nov./
escolas classificada | campeonat | 2026
participantes. S 0s

4 Campeonato final Etapa final no Campeonat | 1 Dez./2026
Campus 0 campeonat
Inconfidentes. interescolar | o

4 Replicacao Compartilhament | Novos N°de Fev.—Mar./
o dos estudantes acoes 2027
conhecimentos capacitados
adquiridos.

4 Avaliacao e Sistematizacao Relatorios e | Relatorios | Dez./2026—

documentagao das experiéncias e | registros produzidos | Mar./2027
resultados.

4 Disseminagao Producao de Artigo/ 1 produgdo | Fev.—Mar./

cientifica artigo ou relato relato 2027
de experiéncia.

6. DETALHAMENTO DAS ETAPAS

6.1 Etapa 1 — Selecio e articulacio institucional
Objetivo: organizar a equipe executora, formalizar as parcerias e preparar as condigdes
necessarias para o inicio das atividades.

* Selecionar estudantes do Ensino Técnico e da Graduagdo para atuagdo como monitores;

* Realizar reunides iniciais com a equipe;

* Formalizar as parcerias com as escolas;
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* Definir o cronograma das oficinas;
 Levantar os recursos materiais necessarios;
* Organizar os espagos onde serdo realizadas as atividades.

Resultado esperado: equipe de monitores formada, escolas parceiras formalizadas, cronograma
definido e estrutura organizada.

6.2 Etapa 2 — Capacitacao dos monitores
Objetivo: preparar os estudantes do IFSULDEMINAS que atuardo como monitores,
desenvolvendo competéncias técnicas, pedagdgicas e sociais.

Conteudos: introducdo a programacdo; pensamento computacional; Arduino; robotica
educacional; kits LEGO; Tinkercad; cultura maker; ABP; gamifica¢do; organizagdo de oficinas e
estratégias de comunicacao.

Produto: monitores capacitados e preparados para atuar como facilitadores das oficinas.

6.3 Etapa 3 — Execuc¢ao das oficinas

Cada acdo terd carga horaria total de 20 horas, sendo 2 horas de palestra/sensibilizagdo e 18 horas
de atividades teoricas e praticas. As oficinas poderdo ser organizadas em 8 encontros de 2 horas
ou 4 encontros de 4 horas.

* Modulo 1 — Introdugado a tecnologia: tecnologia, inovacdo, pensamento computacional e logica
de programacao.

* Médulo 2 — Programagao: algoritmos, programacao visual, condicionais, repeti¢des e desafios.
» Modulo 3 — Robdtica: componentes, sensores, atuadores, circuitos, Arduino e LEGO.
* Médulo 4 — Cultura Maker: prototipagem, Tinkercad, montagem e experimentacao.

* Médulo 5 — Projeto: identificacdo do problema, planejamento, construgdo, programagao, testes
e apresentacao.

* Modulo 6 — Desafios: gamificacdo, pontuacdo, ranking, feedback e preparagdo para o
campeonato.

6.4 Etapa 4 — Campeonatos

6.4.1 Campeonato local

Ao final das oficinas, cada escola participante realizard um campeonato interno com quatro
desafios surpresa relacionados aos contetdos desenvolvidos. Os critérios poderdo incluir
cumprimento da tarefa, funcionamento da solugdo, criatividade, trabalho em equipe e tempo de
execucao.
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6.4.2 Campeonato final
Seré realizado no IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, reunindo as equipes vencedoras
das escolas participantes, como culminancia do projeto e oportunidade de integracdo entre as
escolas e a comunidade.

6.5 Etapa 5 — Replicacio e disseminacio

Os monitores serdo incentivados a compartilhar os conhecimentos adquiridos com outros
estudantes por meio de oficinas internas, demonstragdes, minicursos, atividades com estudantes
do Campus e participacdo em novos projetos de extensao.

7. ACOMPANHAMENTO E AVALIACAO

7.1 Indicadores quantitativos
» Numero de escolas participantes;

* Numero de estudantes atendidos;

* Numero de monitores capacitados;

» Numero de oficinas realizadas;

» Numero de palestras realizadas;

* Numero de projetos/protétipos desenvolvidos;

» Numero de desafios realizados;

* Niimero de campeonatos locais e campeonato final;
* Numero de estudantes envolvidos na replicacao;

* Numero de materiais produzidos;

* Numero de registros de divulgacao.

7.2 Indicadores qualitativos
» Participacdo dos estudantes;

* Interesse pelas atividades;

* Desenvolvimento do raciocinio 16gico;
» Capacidade de resolugdo de problemas;
* Criatividade;

* Trabalho em equipe;

* Autonomia;

* Desenvolvimento do pensamento computacional;
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* Interesse por areas STEAM;
* Percepcao dos professores e monitores;

* Engajamento durante as oficinas.

8. INSTRUMENTOS DE AVALIACAO
* Lista de presenca,;

* Questionario inicial e final,

* Registros fotograficos;

* Videos;

* Depoimentos de estudantes e professores;
 Relatérios dos monitores;

* Registro dos projetos desenvolvidos;

* Resultados dos desafios e campeonatos;

* Relatorio final do projeto.

9. CRONOGRAMA GERAL DE EXECUCAO

Atividade Jul/ | Ago/ | Set/ | Out/ | Nov/
26 26 26 26 26

Dez/
26

Jan/
27

Fev/
27

Mar/
27

Formalizacao das X
parcerias

Selecdo dos monitores | X

i
i
i

Reunides da equipe

Capacitagao dos
monitores

Elaboracdo de materiais

>~

Divulgacao

Palestras

Oficinas

PP R XXX ™)

Desafios gamificados

eltaltaltaltalls
elteltaltalls

Campeonatos locais

Campeonato final

IRl

=
=
=

Avaliagdo

ol

Replicacao

Relatorios

Artigo/relato de
experiéncia

ltdialls

eltdialls
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10. PRODUTOS E ENTREGAS PREVISTAS
* Parcerias formalizadas com as escolas;

* Equipe de monitores capacitada;

* Apostilas e apresentacdes;

* Palestras realizadas;

* Oficinas de programacao e robdtica;
* Projetos e prototipos desenvolvidos;
* Registros fotograficos e audiovisuais;
» Campeonatos locais;

» Campeonato final;

* Relatorios individuais dos monitores;
* Relatorio final;

* Ac¢des de replicacao;

* Artigo cientifico ou relato de experiéncia.

11. RESULTADOS ESPERADOS
» Ampliar o acesso a inicia¢ao tecnologica;

* Desenvolver pensamento computacional e raciocinio 16gico;

* Estimular criatividade e resolucao de problemas;

» Desenvolver trabalho em equipe e comunicacao;

* Despertar o interesse por areas STEAM;

» Ampliar o contato de estudantes da rede ptblica com programagao e robotica;
* Incentivar a participa¢do de meninas em atividades de tecnologia;

» Fortalecer a integracdo entre o IFSULDEMINAS e as escolas publicas;

* Capacitar estudantes do IFSULDEMINAS para atuagcdo como monitores;

* Estimular a continuidade dos estudos em areas relacionadas a tecnologia;

« Contribuir para a inclusdo digital e reducdo das desigualdades educacionais;

* Fortalecer as a¢des de extensdo do Campus.
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12. RESPONSABILIDADES DA EQUIPE

12.1 Coordenacao
* Planejamento geral;

* Articulagdo institucional;

» Acompanhamento do cronograma;
 Coordenagao das reunioes;

* Supervisdo das oficinas;

» Acompanhamento dos indicadores;
* Organizag¢ao do campeonato;

* Sistematiza¢ao dos resultados;

* Elaboracao do relatdrio final.

12.2 Monitores
* Participacdo nas capacitagoes;

* Preparacao das atividades;

* Apoio aos estudantes;

* Condugao das oficinas;

* Registro das atividades;

* Acompanhamento dos desafios;

* Apoio nos campeonatos;

* Elaboracao dos relatérios individuais;
» Participacdo nas agdes de replicagdo.
12.3 Escolas parceiras

» Mobilizagao dos estudantes;

* Organizagao das turmas;

* Disponibilizagdo dos espagos quando necessario;
* Apoio aos monitores;

» Acompanhamento das atividades;

« Participacdo nos campeonatos;

* Avaliagdo das agoes.
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13. IMPACTO ESPERADO

O impacto esperado ultrapassa a realiza¢do das oficinas, buscando constituir uma rede de
iniciagdo tecnolodgica entre o [IFSULDEMINAS, escolas publicas e comunidade. A proposta
pretende proporcionar aos estudantes experiéncias concretas de criagdo e resolugdo de problemas,
aproximando-os da ciéncia e da tecnologia e contribuindo para escolhas futuras relacionadas a
formagao técnica e superior.

Para os estudantes do IFSULDEMINAS que atuardo como monitores, o projeto devera
proporcionar o desenvolvimento de competéncias técnicas, pedagdgicas, comunicacionais e
socioemocionais, fortalecendo a integragdo entre ensino, pesquisa e extensao.

Socialmente, a iniciativa busca ampliar oportunidades de acesso a educagao tecnologica,
especialmente para estudantes em situagao de vulnerabilidade, contribuindo para a reducgao das
desigualdades educacionais e digitais.

14. CONSIDERACOES FINAIS

O presente Plano de Trabalho constitui instrumento de organizagdo, acompanhamento e avaliagao
da execugao do projeto Education 4.0 Challenge — Edi¢cdo 2026. A organizacao das atividades em
etapas permite acompanhar desde a articulacao com as escolas e capacitagdo dos monitores até a
execucao das oficinas, realizagdo dos campeonatos, replicacao dos conhecimentos e
disseminag¢ao dos resultados.

A proposta mantém como eixo central a aprendizagem pratica, colaborativa e contextualizada,
utilizando programacao, robdtica, cultura maker, gamificacdo e Aprendizagem Baseada em
Projetos para aproximar os estudantes da ciéncia e da tecnologia.
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