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ASSOCIACAO COMUNITARIA MAOS QUE TOCAM CORACOES

Projeto
“TECH ROBO - ROBOTICA PARA EDUCAGAO DE CRIANGAS E JOVENS”

Plano de Trabalho

A. IDENTIFICAGAO DA OSC:

Dados da OSC
Nome da OSC: ASSOCIACAQ COMUNITARIA MAOS QUE TOCAM CORACOES
CNPJ: 47.608.480/0001-31

Data de Criagao: 2021

Enderego: Rua Rio Grande do Norte, n® 33, Bairro Queimadinha, Feira de Santana BA,
CEP: 44050-422

Telefone: (75) 99211-6119/(75) 98169-
6335

Endereco eletronico (e-mail): martinez.pesquisas@hotmail.com

Dados do Representante Legal
Nome: Maria de Fatima Souza Silva
Enderego: Rua Goias n°® 935, Queimadinha/ Feira de Santana — BA, CEP 44.050.494

Endereco eletrénico (e-mail): fatimasouzasilva@gmail.com
RG/Orgio expedidor/UF: 02.342.090-11
CPF: 439.205.275-34

B. OBJETO DA PARCERIA

O objeto da parceria visa & execugdo do Projeto “TECH ROBO - ROBOTICA
PARA EDUCAGAO DE CRIANGAS E JOVENS “que tem por finalidade promover o
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letramento digital para os alunos da escola publica do nivel fundamental, do Bairro
Queimadinha, do municipio de Feira de Santana - BA.

Ademais, vale acrescentar que a capacitagéo abrange a utilizagéo de ferramentas
tecnologicas, visando a promogéo de um novo contexto de vida e maiores perspectivas
de vida e trabalho. A promog&o de um novo contexto de vida e maiores perspectivas de

sucesso para o futuro das criangas e jovens da comunidade carente do bairro
Queimadinha.

Vale lembrar, que esse projeto visa contribuir para a diminui¢éo da violéncia e o
crescimento pessoal, social e profissional dos moradores da comunidade supracitada.
Considerando como uma das alternativas para concretizar a missdo da prevencdo da
violéncia entre as criangas e os adolescentes, ressaltando que o trabalho desenvolvido
com esse publico precisa ser atrativo e com incentivo a participagdo social e comunitaria,
como forma também de elevar sua auto-estima, ao tempo oferecendo a oportunidade de
vivenciar um presente longe da violéncia e da criminalidade.

Ademais, vale ressaltar que no existe um caminho melhor para a construgao de
uma nova vida e crescimento pessoal de cada individuo, que ndo seja a educagdo. A
ludicidade alinhada ao processo de ensino-aprendizagem tem tomado cada vez mais

espaco nos ambientes promotores da educagao, dentro e fora do pais, conquistando os
coragbes de criangas, jovens e adultos.

Desta maneira, o projeto de Robética Educacional para o bairro da Queimadinha
tera um papel fundamental para a formagdo de novos cidadéos, confribuindo
significativamente para o desenvolvimento social da localidade em que estara sediado.

Diante disso, ASSOCIAGAO COMUNITARIA MAOS QUE TOCAM CORAGOES
firmando esta parceria podera dispor de recursos financeiros para compra dos materiais
permanentes indispensaveis para a execugao deste projeto.

C. OBJETIVO DA PARCERIA
OBJETIVO GERAL

Desenvolver habilidades essenciais e competéncias digitais, como o pensamento
critico, a resolugé@o de problemas, a criatividade e a colaboragéo através da capacitagéo
robdtica educacional que objetiva apoiar a aprendizagem de diferentes componentes
curriculares, tais como fisica, matematica, ciéncias, tecnologia, raciocinio légico entre
outros, proporcionando as criangas e jovens da comunidade da Queimadinha do
Municipio de Feira de Santana- BA, um universo interdisciplinar, reflexivo e totalmente
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

s Reforgar os contelidos basicos educacionais através da ludicidade da tecnologia;

e Promover autonomia e poder de conclus&o na interpretacéo de cenérios e
problemas propostos;

o Construir percepgéo da diversidade e valorizagdo de novas perspectivas; Inserir o
publico-alvo (alunos) na realidade tecnolégica contemporanea;

= Instigar o aluno a refletir sobre o meio ambiente e seus os impactos, assim como
incentivando para o uso responsavel dos recursos naturais;

e Imergir o alunado em conceitos essenciais das diversas areas do conhecimento,
tendo em vista o contato prévio para melhor compreensao de tais conceitos em
experiéncias futuras de aprendizado.

D. DESCRIGAO DA REALIDADE OBJETO DA PARCERIA E O NEXO COM A ATIVIDADE OU
O PROJETO PROPOSTO E METAS A SEREM ATINGIDAS

Desde o final do século XX, a humanidade vem sendo influenciada pela internet e
a conseqiente digitalizagdo, que alcanga todos os setores, modificando a forma como
consumimos, vivemaos, nos relacionamos e aprendemos.

Deste modo, as novas geragdes estdo buscando por mais informagdes o tempo
todo, assim faz-se necessério a utilizagdo de dinamicas diferenciadas para construir
conhecimentos, uma vez que as informagdes atualizadas estao & disposigdo em tempo
real, sendo suficiente a realizagéo de uma pesquisa na internet através do Google para
o acesso das informagdes.

Nao obstante essa seja uma realidade percebida ha anos, muita escolas
permanecem utilizando metodologias tradicionais, que foram desenvolvidas numa época,
em que n&o existia os computadores, os smartphones e os robds. Sendo que o formato
passivo desses métodos acaba se tormando entediados magantes para uma grande
parcela dos alunos, que precisam se envolver com os temas para que realmente sejam
assimilados.

Por conta, deste contexto existe a real necessidade de adicionar a tecnologia ao
processo de ensino, levando para as salas de aula e laboratérios os equipamentos que ja
fazem parte do dia a dia de criangas, adolescentes e jovens.

Diante desta perspectiva de mudanga dinamica e acelerada, surgem demandas
por novas estratégias de ensino, visando capacitar os educandos para seu futuro laboral
e como cidadédo. A prética docente atual demanda de profissionais que oportunizem a
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construgdo de saberes e favoregam ao estudante se tomar ativo e responsavel por sua
aprendizagem. Hoje, as estratégias de aprendizagens ativas tém ganhado evidéncia, pois
0s estudantes constroem o seu conhecimento, protagonizam suas descobertas,

inovagdes e desenvolvem inimeras habilidades e competéncias durante o processo de
aprendizagem.

A Robética Educacional pode ser definida como um conjunto de conceitos
tecnolégicos aplicados & educacdo, que é embasado em conhecimentos basicos de
mecanica, cinemética, automacéo, informatica, inteligéncia artificial, entre outros, tem o
propésito de criar um ecossistema escolar ideal para o desenvolvimento de competéncias
e habilidades tecnolégicas nos estudantes. Convém trazer as informagdes sobre o

conceito de robdtica e seus beneficios seus uma melhor compreenséo do projeto, a
saber:

A robdtica é a técnica e ciéncia que estuda a concepgdo de objetos, com a
utilizagdo de robés. Ela converge com outras areas e conceitos a exemplo de teorias
trabalhadas nas mais variadas areas do conhecimento, tais como ciéncias, tecnologia e
matematica, entre outras.

Vale salientar que pelo fato da robética ser multidisciplinar & possivel desenvolver
trabalhos de formas e custos bem diversificados, tendo a possibilidade de interagdo com
materiais como: sucatas, materiais reciclados, componentes eletrénicos a exemplo de
leds, capacitores, sensores, softwares livres, Arduino, entre outros, considerados de
baixo custo, também vista como robética livre. Bem como, podem ser utilizados kits de
montagem de carater proprietario (LEGO®), que também traz em sua composicdo os
sensores, controladores, placas (smart) e softwares de programagéo com a integragdo
destes por meios da utilizagdo de tablets e/ou computadores. Ambas perspectivas
proporcionam ao aluno a capacidade de ampliagdo dos conhecimentos adquiridos em
sala de aula, através da liberdade de criagdo, do momento experimental e laboratorial
promovido pela dinamica da robdtica.

A robdtica tem um papel fundamental no cenério contemporaneo, pois, favorece
de forma significativa o desenvolvimento das mais diversas atividades humanas, desde
as relagbes sociais a projetos exploratérios e de cuidados com a vida, a exemplo da
aplicagdo de robds em projetos da area da medicina, em caso de cirurgias, e outras
situag6es que contribuem para a extenséo existencial.

No processo educacional a robética permite o desenvolvimento do raciocinio
l6gico por meio da utilizagao de algoritmos, da logica e da programag&o para a interagdo
com as criagdes. A forma dindmica de construgdo do conhecimento, instiga o
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planejamento, engajamento, a pesquisa, andlise de novas realidades, a partiha de
diferentes perspectivas, o trabalho em grupo, a criatividade e o amadurecimento.

O projeto “TECH ROBO - ROBOTICA PARA EDUCAGAO DE CRIANGAS E
JOVENS” visa, conforme objetivos apresentados, realizar a letramento digital de criangas
e jovens da comunidade carente do Bairro da Queimadinho no municipio de Feira de
Santana - Bahia. Entende-se por letramento digital:

"o dominio de técnicas e habilidades para acessar, interagir, processar e
desenvolver uma multiplicidade de competéncias na leitura das mais
variadas midias. Um individuo possuidor de letramento digital necessita
de habilidade para construir sentidos a partir de textos que mesclam
palavras que se conectam a outros textos, por meio de hipertextos, links
e hiperlinks; elementos pictéricos e sonoros numa mesma superficie
(textos multimodais). Ele precisa também ter capacidade para localizar,
filtrar e avaliar criticamente informagéo disponibilizada eletronicamente e
ter familiaridade com as normas que regem a comunicagdo com outras
pessoas pelos sistemas computacionais” (AQUINQ, 2003).

A partir desse momento no projeto sera possivel a realizagdo da capacitagéo dos
alunos, assim como certificd-los de modo que se sintam motivados, frente as
possibilidades apresentadas para seu desenvolvimento pessoal e profissional. O projeto
através de suas metas pretende despertar o interesse desses alunos na continuidade em
formagbes e propostas futuras, acerca da sua insergio social através das novas
tecnologias.

Cabe ressalfar, que atualmente as novas ftecnologias promovem e
possibilitam a dignidade cidaddo, a inser¢do no mercado de trabalho e redugdo das
vulnerabilidades sociais, uma vez que nesta era digital o letramento digital torna-se
uma ferramenta indispensdvel para que o individuo esteja em constante
acompanhamento as exigéncias sociais.

Diante desta ferramenta, os beneficios de capacitagdo tornam-se possivel o dos
beneficios que poderdo ser alcangados, houve a proposta deste projeto para as criangas
e os adolescentes, com extrema vulnerabilidade social, residentes e domiciliados no
bairro de Queimadinho, do municipio de Feira de Santana- BA.

Sendo assim, o projeto de Robdtica Educacional ofertara 20 (vinte) vagas para
criangas e adolescentes do bairro da Queimadinha objetivando a formagdo de novos
cidad&os, contribuindo significativamente para o desenvolvimento social da localidade em
que estara sediado.
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Diante deste cenario, tendo em vista a realidade da vulnerabilidade social desses
adolescentes e jovens, a criagio deste projeto “TECH ROBO - ROBOTICA PARA
EDUCAGAO DE CRIANGAS E JOVENS” se justifica pela importancia da educagao
robdtica como um instrumento de educagéo, de promogdo de habilidades e
competéncias, formagéo, cultura, cidadania e trabalho na atualidade. Ao oferecer esse
cursos gratuitos para os adolescentes e jovens, ora referidos. Ademais, o projeto visa
reduzir as desigualdades sociais e educacionais existentes na regido.

Nesse contexto, os projetos sociais na capacitagéo e na educagio séo iniciativas
que visam promover a incluséo, a cidadania, a participagéo e a transformag&o social dos
mais vulneraveis.

A proposicédo deste projeto proporciona melhores condigdes de atuagéo junto aos
beneficiarios, assim como proporcionar 0 acesso aos recursos tecnolégicos, a educagao
e acesso ao letramento digital para os mais vulneraveis que seréo beneficiados no peste
projeto.

E. DESCRIGAO DAS AGOES E DAS METAS

Meta 1 — Promover Capacitagdo de Robética Educacional para 20 Jovens e Adolescentes no
bairro da Queimadinha;

E.1. AGOES

As acbes necessérias para o alcance do objetivo da parceria séo:

Acdes

Ac3o 1: Aquisigdo dos materiais permanentes e bens necessarios para a execugao
do projeto.

Critério de Aceitagao:

A aquisicio de equipamentos e utensilios dar-se & pelo valor médio obtido por meio de
cotagbes de precos, conforme estabelecido nas normativas em vigor, de acordo com a
planilha especificada neste Plano de Trabalho.

A aquisicdo de materiais e bens permanentes se constitui num fator primordial para o
desenvolvimento das atividades planejadas para participacéo ativa, integragdo e
empedramento ativo da OSC.

A entrega dos materiais e bens adquiridos a instituicéo sera realizado mediante registro e
conferéncia, fortalecendo a responsabilidade e a transparéncia de todo o processo.

B iy




Acdo 2: Reunides de acompanhamento e monitoramento da execucdo do projeto

Critério de Aceitacao:

Durante a execugdio do projeto, estdo previstas reunides de planejamento,

acompanhamento e monitoramento do Curso;

Acdo 3: Realizagio do curso de formagéo béasica em ferramenta tecnolégicas

Seré realizado um curso de capacitagéo de formagéo basica robética educacional para

20 alunos da escola publica do nivel fundamental do bairro da Queimadinha, do
municipio de Feira de Santana- BA.

Dentre os resultados esperados, espera-se que o aluno capacitado com certificado
tenha conhecimento técnico - cientifico, desenvolvendo uma anlise critica sobre a

realidade e as agbes que desenvolva habilidades e competéncias para uma melhor
insergao social e educacional.

Acédo 4: Reunido para avaliagio e produgio do relatério final

Critério de Aceitagio:

Nesta acao esta previsto reunido ao final do curso para avaliagéo dos capacitando-os e
o relatério final elaborado pela equipe de monitoramento e avaliagéo da OSC.

E.2. INDICADORES, METAS E PARAMETROS PARA AVALIAGAO DE DESEMPENHO

Os indicadores dos objetivos e das agbes, que podem ser quantitativos e qualitativos,
estdo associados a metas mensuraveis e evidenciaveis distribuidas no prazo de validade
do instrumento da parceria e os pardmetros de avaliagdo de desempenho, por sua vez,

possibilitam aferir o cumprimento das metas relativas as agées e ao objetivo da parceria.

Os indicadores, metas e parametros de avaliagdo de desempenho da parceria estao
definidos no quadro abaixo:
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o Qtde. Meta (Ano I) Parametro de Avaliagdo e Desempenho
 Planejamento do Indic: Meio de
ety dicador Unidade | yorcoacs, | Més | Més [ Més | Més | Mes Més
1 2 3 4 5 6
<
o Indicador 1
il icatn 1, i e . Rolagao nominal da | ; 100% dia parts da entidade particip
m e entidade 1 1 1 1 ativamente da execugdio do projeto
o
<< Promover
o letramanto digital
o Indicador 2 quantidade Naimero de.  d
W do criancas e jovens Alunos jovens e 20
w matriculados adolescantes 5 75% do total de P by
2 matriculados resizados.
o
Agdo 1. Aquisicho
dos materiais _ Notas fiscais,
permanentes e bem dicador 3: A e ltens documentos de _oo*n-s-:u.a-e:ﬂa‘ioﬁ__giru
permanaente AmfEntinin quiridos ¢ | entrega dos bens. 53
e peis - a materiais permanentes. fagues fotogréfico @ Instituigses.
execuglio do projeto no site.
Agdo 2:  Reunibes
.m de di 4:
e da | de Lista de presenga,
an. exécuglo do projeto | pela equipe da OSC Reunides | (ioorafia e relatorios | | 2 1 1 100% das zad zic
Indicador 6: n® de
inscritos no curso P
Lista de presenca,
Hh.ﬂhop _8. quantidade Aulas fotografias o . 1 1 1 100% das aulas ministradas
Agdo 3: Realizag8o programa do curso.
do curso de
formagiio basica em
tecnolégicas Ficha de inscrigo,
Percentual lista de presenca
Indicador 6. Frequéncia | de com assinatura, i 20 20 20 - - 100% de freqléncia.
80 Curso; freqoéncia registro  fotografico,
POS CUTSDS; relatério técnico do
curso,
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ndicador 70 n* de
cursistas com certificados

Ficha de inscriglio,
lista de presenca 75% dos cursistas certificados

Cursistas com assinatura; i 5 X 20
certificados registro  fotografico,
relatério téenico do

Péagina 9 de 18




F. FORMA DE EXECUGAOQ DAS AGOES E DE CUMPRIMENTO DAS METAS
Agao 1. Aquisicio dos equipamentos e bem permanentes necessarios,

objetivando estabelecer uma infra-estrutura com condigdes adequadas para os
associados,

O processo de aquisic@o dos equipamentos, materiais e utensilios, previsto no

Projeto ocorrera por meio da coleta e andlise de 03 (trés) cotagdes de pregos,
conforme estabelecida nas nommativas, em vigor, segundo a planilha aprovada no
plano de trabalho. Todo processo sera acompanhado pela equipe gestora do projeto,

conforme a planilha de materiais, sendo especificada neste Plano de Trabalho.

Ademais, vale informar que apos a conclusdo do processo de compra dos
materiais, 0 pagamento se dara mediante emissao da nota fiscal e entrega do bem,

sendo registradas as informagdes em relatorio especifico, objetivando garantir a
transparéncia de todo o processo.

Acdo 2: Reunides de acompanhamento e monitoramento da execugido do
projeto.

Durante a execugéo do projeto, estdo previstas visitas ao curso de capacitacéo
em ferramentas tecnoldgicas informatica basica, visando avaliar o grau de satisfacéo e

o cumprimento das metas previstas no plano de trabalho, reunides ser&o agendadas,
assim como seréo registradas em ata ou relatério especifico.

Agdo 3: : Realizagao do curso de capacitagido em ferramentas tecnolégicas

O plano de trabalho desta agdo consiste na oferta gratuita do curso em
ferramentas tecnolégicas através da educacio em robética para as criangas e

adolescentes, matriculadas na escola publica, nivel fundamental do bairro de
queimadinha, Feira de Santana- BA, sendo oferecidas 20 vagas.

A metodologia de trabalho compreendera as atividades que serdo
desenvolvidas por meio da criagdo de grupos, onde cada integrante tera uma
responsabilidade e tomaremos por base os 3 pilares anteriormente citados:
investigagao, experimentacdo e consolidag&o, visando uma maior absorgio dos
conceitos trabalhados, a partir de um ambiente colaborativo, intuitivo, empolgante.

Com o auxilio da tecnologia, destacando a robética, nosso projeto busca
oferecer o desenvolvimento de habilidades e competéncias, referente a cada tempo da

vida do individuo (criancas e jovens) que possa fazer uso deste programa de
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tecnologia educacional. Pensando de modo pedagégico, avaliando e integrando os

contetdos abordados aos contelidos que seréo trabalhados também em seu espago
de vida e escolar,

Para maior aproveitamento da estrutura proposta é sugerido a contratagéo de

profissionais e equipamentos especificos, de preferéncia com maior envolvimento efou
formag&o em &rea tecnolégica.

Deste modo, segue abaixo os materiais didaticos que seré&o utilizados nas aulas e
0 plano da execuc&o das atividades para certificagdo:

4.1. MATERIAIS DIDATICOS:
Médulo:

Os modulos estdao distribuidos, por séries, contendo nos mesmos
Contextualizagbes das areas de formag&o basica como: matematica, Ciéncias
e tecnologia, além da insergéo e reflexo sobre questdes sociais envolvendo o
meio ambiente, o trénsito, a utilizac&o dos recursos naturais, entre outros.

Os médulos também traro atividades, em sua maioria praticas,montagens e
programacdes, mas também serdo contempladas atividades Tebricas por meio
de perguntas e respostas textuais ou ilustrativas, sendo as respostas em sua
maioria objetivas para maior aproveitamento do tempo, buscando assim agugar
nos alunos habilidades e competéncias tais como de avaliagéo, interpretagao,
comunicag&o, criatividade, cultura digital, argumentagao, etc.

As atividades supracitadas serdo contempladas em um caderno de atividades
impresso que ficaré sobre responsabilidade do aluno e/ou responsavel. Toda
estrutura macro de contextualizacio estarad presente em arquivo digital dentro
da plataforma digital do programa RobdBits.

Kits LEGO® Education (EV3/WeDo 2.0/Spike prime):

e Maleta com pegas fisicas, que serdo utilizadas para a interagéo das montagens
e producgéo dos prototipos.

Materiais reciclados:

Baseado na cultura MAKER (Faga vocé mesmo) o projeto busca contemplar,
também, a reutilizagdo de materiais reciclados como plésticos, papeis,
papelées e materiais complementares. Vale ressaltar que a utilizacio de tais
materiais agrega significativamente o amadurecimento e a viséo dos alunos em
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relagdo ao meio ambiente, o uso responsavel dos recursos naturais e a
socializag&o de ideiag inovadoras.

Plataformas de Programacé&o (Scratch/WeDo 2.0/Microbit/Mindstorms):

Utilizamos estruturas de programac&o orientadas a eventos que servem como
interface de manipulago para automatizagdo das montagens.

* Equipamentos

As atividades acontecerao no laboratdrio de robética organizado pela
ASSOCIACAO COMUNITARIA MAOS QUE TOCAM OS CORACOES. Como
suporte para a realizagdo das mesmas, faz-se necessario o uso de link de
internet, tablets, notebooks, bem como equipamentos de midia, TV, entre
outros, onde serdo apresentados os passos de cada montagem a ser
trabalhada, tendo também o apoio de plataformas digitais online para
programacéo e testes. Algumas atividades efou orientagdes de montagens e
programacé@o poderdo ser apresentadas através de videos auto-explicativos,
formatados especificamente para o projeto de Robética Educacional.

4.2. DETALHAMENTO DO MATERIAL:

2 . Classificagdo
Item Descrigéo Técnica Orgamentaria/Gontabil

O Lego Mindsortms EV3 &
muito mais do que um
KIT EV3 simples brinquedo. Ele &, Material Permanente
na verdade, um kit de
iniciagdo em robédtica.

Combina pecas de
hardware e sistemas de
software que
roporcionam a montagem ;
KIT WEDO 2.0 g e varios projetos pratices, |  Material Permanente
O WeDo 2.0 pemite
controlar o robo criado por
meio de um tablet ou PC.

E um dispositivo fisico
capaz de realizar calculos
e fazer decisbes logicas
COMPUTADOR ciriel %r:gdfépi';;e:'z?qu: Material Permanente
o homem, desde que
receba as instrugdes
adequadas

TABLET O tableté um dispositivo

" ¢ Material Permanente
portati que possui uma
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variedade de fungdes
semelhantes a um
computador.

TELEVISAQ

A televisdo é um aparelho
que permite a reprodugdo
de imagens transmitidas
instantaneamente por
alguma torre de
transmisséo. Atualmente é
um dos principais meios de
comunicagio

Material Permanente

MICROBIT

O Micro Bit também
chamado de BBC Micro Bit
ou micro: bt é um
computador de placa (nica
que utiliza um processador
ARM. Criada pela BBC, o
objetivo desse computador
€ de educar criangas e
jovens do Reino Unido
conceitos  basicos de
computagao e
programacao de
computadores.

Material Permanente

SENSOR
ULTRASSONICO

Os sensores ultrassénicos
sdo  dispositivos  que
emitem ondas sonoras de
alta freqiiéncia e medem o
tempo que levam para
essas  ondas serem
refletidas para um objeto;

Material Permanente

SENSOR LDR

0 Sensor de
Luminosidade LDR (Light
Dependent Resistor) é um
componente cuja
resisténcia varia de acordo
com a intensidade da luz.
Quanto mais luz incidir
sobre o componente,
menor a resisténcia.
equipamento eletrdnion;

Material Permanente

MAKEY MAKEY

O nome Makey Makey
vem de Make + Key Makey
Makey, ou seja, Fazer
Tecla. O Makey Makey &
um kit simplificado para

Material Permanente

que objetos cotidianos
virem touchpads,
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composto por placa de
circuito, garras jacaré e um
cabo USB)

Arduino é uma plataforma
que possibilita 0
desenvolvimento de
projetos eletrdnicos. Em
outras palavras, & uma
plataforma de
prototipagem. A
prototipagem de hardware,
Py portanto, nada mais é que
o desenvolvimento de um !
"esqueleto’ ou a "versio Material Permanente
prévia" de um gabinete,
placa-mde ou de uma
placa  eletrénica, por
exemplo. O protétipo, néo
precisa, necessariamente,
apresentar todos os
recursos técnicos
desejados na sua versdo
final, tampouco o design;

4.3. FASES DE APLICAGAO DA METODOLOGIA DO PROGRAMA
ROBOBITS

Fase 1- Investigar: Nesta primeira fase os alunos serdo apresentados a uma tematica
que poderd envolver éreas do conhecimento tais como ciéncia, tecnologia ou
matematica. Tal tematica serd apresentada de forma lidica, como por exemplo
histérias em quadrinhos e na seqiiéncia aprofundada através de textos, videos e
imagens que seriam alocadas com base no desafio proposto.

Fase 2 Experimentar: Nesta etapa os alunos serdo divididos em equipes com no
maximo 3 alunos tendo cada um a sua fungéo definida (Administrador, Engenheiro e
Desenvolvedor). E neste momento que os alunos colocarfo a mdc na massa e
construirdo seus artefatos tecnoldgicos através dos kits da divisdo educacional do
grupo LEGO® (Ev3, Wedo 2.0, Spike Prime) ou de forma maker, utilizando outras
ferramentas, também tecnoldgicas, como: arduino, makey makey, microbit, sensores,
motores, entre outros. O desafio proposto pode exigir a produgéo de um protétipo zero
ou até mesmo uma montagem direcionada, precisando apenas seguir os pré-
requisitos apresentados, previamente, pelo orientador. Apds a finalizagéo da tarefa de
construgdo serdo apresentados desafios de interpretacéo, desafios matematicos,
correlagbes de ciéncias entre outras areas. Ainda nesta fase serdo introduzidos
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conceitos tecnologicos de programac@o para promover a interagdo do artefato
produzido com o ambiente real.

Fase 3 Consolidar: Nesta terceira fase os alunos serdo instigados a apresentar a
solugéo desenvolvida para a turma, é neste momento que através do processo de
mediacao os alunos irdo refletir sobre o universo de possibilidades de solucionar um
mesmo problema de forma diferente, desenvolvendo assim o pensamento critico,
raciocinio légico, oratéria dentre varias outras competéncias e habilidades. O
interessante € que esta fase ndo se encerra no espago do laboratério, pois os alunos
serao provocados a buscar outras solugdes e formas de integragdo do que esta sendo
aprendido, tendo em vista 0 mundo real. Alguns questionamentos e reflexdes de onde,
quando e como podemos aplicar o que estamos aprendendo por meio do projeto de
Robética Educacional, sem duvida fara com que estes meninos e meninas enxerguem

o mundo com perspectivas relevantes para o desenvolvimento do nosso futuro.

O curso acontecera na sede da ASSOCIAGAO COMUNITARIA MAOS QUE

TOCAM CORAGOES, inclusive, vale mencionar que os certificados serdo entregues
no final do curso.

G. PARAMETROS PARA AVALIAGAO DE DESEMPENHO

[Preencher este item em conformidade com as informacgdes constantes do Anexo 4
(Termo de Referéncia)]

H. EQUIPE DE TRABALHO

Nao se aplica.

I. PREVISAO DE RECEITAS E DE DESPESAS

PREVISAO DE RECEITAS E DESPESAS

Receitas Més 1 Més2 Més3 Més4 Més5 Més6 TOTAL

1.1 Recursos Recebidos R$49.990,00 000 0,00 0,00 000 000 49.990,00
1.2 Rendimentos Financeiros 0,00 000 o000 000 000 0,00 0,00
Total Geral de Receitas 49.990,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 49.990,00

2. Despesas Més 1 Més2 Més3 Més4 Més5 Més6 TOTAL
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Despesas com Recursos

21 Humanos
2.1.1 Remuneracdo da equipe
2111  Salérios 000 000 000 000 000 000 0,00
Beneficios (especificar o beneficio
2.1.1.2  concedido, ex: plano de salide,vale 000 000 000 000 000 0,00 0,00
transporte, etc. )
Subtotal (Remuneracio da
e::ipe) 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
2.1.2 Encargos Sociais
2.1.2.1 INSS 000 000 000 000 000 0,00 0,00
2122 FGTS 0,00 000 o000 000 000 0,00 0,00
2.1.2.3 FGTS Multa Rescisoria po0o0 o000 o000 000 0,00 0,00 0,00
Recisdo de Trabalho (Saldo de
2.1.24 Saldrio, Aviso Prévio, outros) 0,00 o000 o000 000 0,00 0,00 0,00
2.1.2.5 PIS sobre a Folha de Pagamento 000 000 o000 000 0,00 0,00 0,00
2.1.2.6 1/3 sobre Férias 0,00 000 000 000 0,00 0,00 0,00
2.1.2.7 13 Salario 000 o000 o000 o000 000 0,00 0,00
2.1.2.8 IRRF o000 000 000 000 0,00 0,00 0,00
2.1.2.9 ISSQN 000 000 000 000 0,00 0,00 0,00
2.1.2.10 Outros encargos/tributos 0,00 000 000 000 0,00 0,00 0,00
Subtotal (Encargos Sociais) 0,00 000 000 0,00 0,00 0,00 0,00
Subtotal (Recursos Humanos) 0,00 000 000 0,00 0,00 0,00 0,00
2.2 Custos Diretos
2.2.1 (Especificar) 000 000 000 000 000 0,00 0,00
222 (Especificar) 000 000 000 000 0,00 0,00 0,00
2.2.3 (Especificar) 0,00 000 000 000 0,00 0,00 0,00
2.24 (Especificar) 000 000 000 000 000 0,00 0,00
Subtotal (Custos Diretos) 0,00 000 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
2.3 Aquisicdo de Equipamentos e Materiais
Permanentes
2.3.1 (Especificar) R$ 49.990,00 000 0,00 0,00 000 000 49.990,00
2.3.2 (Especificar) 0,00 000 000 000 0,00 0,00 0,00
233 (Especificar) 0,00 000 000 000 000 0,00 0,00
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— Subtotal (Aquisicio de
Equipamentos e Materiais

49.990,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 49.990,00
Permanentes)
24 Custos Indiretos
241  Internet 0,00 000 000 000 000 0,00 0,00
242  Transporte 000 000 000 000 000 0,00 0,00
243  Aluguel 000 000 000 000 000 000 0,00
244  Telefone 0,00 000 0,00 000 000 0,00 0,00
245 Agua S R e 0,00
246 luz 0,00 000 000 000 000 0,00 0,00
24.7 Servigos contabeis 0,00 0,00 000 000 000 000 0,00
248  Assessoria juridica 000 000 000 000 000 0,00 0,00
24.9  Outros (especificar) 0,00 000 000 000 000 0,00 0,00
Subtotal (Custos Indiretos) 0,00 0,00 000 0,00 0,00 0,00 0,00
Total Geral de Despesas 49.990,00
J. CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
ANO| PARCELA UNICA
| 1 | R$49.990,00
L. BENS A SEREM ADQUIRIDOS
Descrigdo do Valor Justificativa para
tom Bem Qtde Unitario Valor Total aquisicao
Equipamento necessério para
melhorar e dinamizar o
1 KITEV3 4 ©.000,00 20.000,00 atendimento dos usudrios
proponente do projeto.
Eguipamento necessério para
melhorar e dinamizar o
2 KET WEDO 2.0 2 2.800,00 5.600,00 atendimento dos usudrios
proponente do projeto
Equipamento necessério para
melhorar e dinamizar o
3 COMPUTADOR 4 2.600,00 10.400,00 atendimento dos usuérios
proponente do projeto
Equipamento necessério para
melhorar e dinamizar o
4 TABLET - L i Lt atendimento dos usuérios
proponente do projeto
¥ Equipamento necessério para
5 TELEVISAO 1 2.500,00 2500,00 melhorar e dinamizar o
atendimento dos usuarios
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s i)
ltem| Descriio do Valor ificati
Bem Qtde Unitario | Valor Total Justificativa para
e s aquisigdo
R N (S proponente do projeto
Equipamento necessério para
6 MICROBIT 5 500.00 2500.00 melhorar e dinamizar o
- i atendimento dos usuarios
proponente do projeto
e 25,00 250,00 Equipamento necessério para
7 SENSOR melhorar e dinamizar o
ULTRASSONICO atendimento dos usudrios
proponente do projeto
10 25,00 250,00 Equipamento necessério para
8 SENSOR LDR me]horar e dinamizar o
atendimento dos usuarios
proponente do projeto
5 150 750,00 Equipamento necessario para
9 MAKEY MAKEY melhorar e dinamizar o
atendimento dos usuérios
proponente do projeto
6 90 540,00 Equipamento necessério para
10 ARDUINO melhorar e dinamizar o
atendimento dos usuérios
proponente do projeto
Total 53 | 14.890,00 | R$ 49.990,00

Feira de Santana, 19 de setembro de 2024.

Jﬁ/mar/a_fﬁm Coih %, }/r,/

Maria de Fatima Sotza Silva
Presidente
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