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UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA
PRO-REITORIA DE EXTENSAO, CULTURA E COMUNIDADE

FORMULARIO DE CADASTRO DE PROGRAMA DE EXTENSAO

Uso exclusivo da Pré-Reitoria (Decanato) de Extenséo
PROCESSO N°:
SIGProj N°: 402883.2191.264672.04032024

1. Introducéo

1.1 Identificacdo da Acéo

Titulo: UDESC Maker

Coordenador: Marcelo de Souza / Docente

Tipo da Acéo: Programa

AgGes Vinculadas: N&o existem a¢des vinculadas

Edital: *EDITAL N° 02/2021 - UDESC - EXTENSAO UNIVERSITARIA A QUALQUE

Faixa de Valor:

Instituicao: UDESC - Universidade do Estado de Santa Catarina
Unidade Geral: CEAVI - Centro de Ensino do Alto Vale do Itajai
Unidade de Origem: DESO - Departamento de Engenharia de Software
Inicio Previsto: 01/04/2024

Término Previsto: 30/09/2024

Possui Recurso Financeiro: Nao

1.2 Detalhes da Proposta

Carga Horaria Total da Acéo: 100 horas

Justificativa da Carga Horaria: A carga horéaria sera usada para a preparagdo e realizacdo dos
workshops e projetos, bem como para divulgacdo e avaliacdo das
acoes.

Periodicidade: Semestral

A Acdo é Curricular? Sim
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Abrangéncia: Local

Tem Limite de Vagas? Néo

Local de Realizagao: Udesc Alto Vale

Periodo de Realizagdo: De abril de 2024 a setembro de 2024
Tem Inscricéo? Nao

1.3 Publico-Alvo

Estudantes do ensino basico do municipio, professores de escolas do municipio e comunidade académica.

N° Estimado de Publico: 74

Discriminar Publico-Alvo:

A B C D Total

Publico Interno da Universidade/Instituto 0 40 0 0 0 40
Instituicdes Governamentais Federais 0 0 0 0 10 10
InstituicBes Governamentais Estaduais 4 0 0 0 10 14
Instituicdes Governamentais Municipais 0 0 0 0 10 10
Organizag0es de Iniciativa Privada 0 0 0 0

Movimentos Sociais 0 0 0 0

Organiza¢cBes N&o-Governamentais

(ONGs/OSCIPs) 0 0 0 0 0 0
Organizac®es Sindicais 0 0 0

Grupos Comunitarios 0 0 0

Outros 0 0 0

Total 4 40 0 0 30 74

Legenda:

(A) Docente

(B) Discentes de Graduacéo

(C) Discentes de Pés-Graduacao
(D) Técnico Administrativo

(E) Outro

1.4 Parcerias

Nome Sigla Parceria

Tipo de Instituicdo/IPES

Participagéo

Secretaria do Estado da
. SED Externa a IES
Educacéo

Instituicdo Governamental
Estadual

Através da parceria com a

SED, alunos de escolas do

municipio poderao participar

das ac¢les previstas no

programa. Professores das

escolas poderéo ser

capacitados quanto ao uso e

operacéo de impressoras 3D.
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Instituto Federal
_ IFC
Catarinense

Os alunos do IFC poderéo
participar dos workshops
L realizados pelo programa e
. Instituicdo Governamental o .
Externa a IES participar do desenvolvimento
Federal )
dos projetos envolvendo
modelagem e impresséo 3D e

Arduino.

1.5 Caracterizacdo da Acéo

Area de Conhecimento:

Area Temética Principal:

Area Tematica Secundaria;

Linha de Extensao:

1.6 Descricdo da Agéo

Ciéncia da Computacéo » Ciéncias Exatas e da Terra
Tecnologia e Producéo
Educacéo

Inovacao tecnolégica

Resumo da Proposta:

O programa 'Udesc Maker' tem por objetivo fomentar a criagdo de projetos praticos de inovacao e
tecnologia, fomentando o desenvolvimento de atividades que estimulem a criatividade, a resolucdo de
problemas e o pensamento critico. Sera criado um espacgo para o desenvolvimento de seis projetos: 1)
Workshop de modelagem e impressao 3D; 2) Workshop de Arduino; 3) Impresséo 3D para a educacéo; 4)
Arduino para a educacdo; 5) Universidade maker; 6) Divulgando o Udesc Maker. Os workshops (1 e 2)
serdo conduzidos com professores e estudantes do ensino basico da regido, levando novos
conhecimentos e experiéncias as escolas e contribuindo com a formag&o dos estudantes através do
fomento & cultura maker nesses espacgos. As acdes relacionadas ao desenvolvimento de projetos
educacionais (3, 4 e 5) visam a aplicacdo dos conhecimentos em impressdo 3D, eletrbnica e Arduino na
criacdo de préaticas e estratégias de apoio ao ensino. Finalmente, a divulgacdo do programa envolve a
apresentacdo dos projetos desenvolvidos para a comunidade académica e externa, bem como a
divulgacéo através da Internet.

Palavras-Chave:

cultura maker, eletrénica, Arduino, Impressao 3D

Informacdes Relevantes para Avaliacdo da Proposta:

Como objetivo secundario do programa de extensdo, deseja-se divulgar o curso de Bacharelado em
Engenharia de Software da Udesc Alto Vale junto a comunidade regional, em especial os estudantes de
Ensino Médio. Além da divulgacgéo através dos workshops, os projetos e materiais serdo disponibilizados e
divulgados na Internet, o que amplia o alcance das ac¢des para um publico mais abrangente.

Destaca-se também que a creditacdo da extensdo estd implantada no curso de Bacharelado em
Engenharia de Software, e diferentes a¢bes de extensdo ja sdo desenvolvidas com esse proposito. Este
programa permitira que académicos interessados em participar voluntariamente de algum dos projetos
possam creditar carga horaria de extenséo.

PROEX - Pagina 4 de 13



1.6.1 Justificativa

O uso de tecnologias como impressdao 3D e Arduino na educagcdo tem se mostrado uma estratégia
inovadora e eficaz para promover o aprendizado pratico e estimular o pensamento criativo dos alunos. A
impressdo 3D, por exemplo, possibilita a materializacdo de conceitos abstratos, permitindo que os
estudantes visualizem e manipulem objetos tridimensionais que representam fenémenos cientificos ou
modelos matematicos. Essa abordagem tangivel ndo apenas torna 0s conceitos mais concretos, mas
também inspira a curiosidade e a experimentacao, fundamentais para o processo de aprendizagem.

Ja o Arduino, uma plataforma de prototipagem eletronica, oferece aos alunos a oportunidade de aplicar
conhecimentos de programacao e eletrénica em projetos praticos do mundo real. Ao construir circuitos e
programar funcionalidades especificas, os estudantes desenvolvem habilidades técnicas e légicas de
maneira envolvente e interativa. Essas tecnologias ndo apenas tornam as disciplinas STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica) mais acessiveis, mas também incentivam a resolucdo de
problemas de maneira colaborativa. Em resumo, a introdu¢éo da impressdo 3D e do Arduino na educacéo
promove uma abordagem hands-on que estimula a criatividade, o raciocinio l6gico e a resolugdo de
problemas.

Neste sentido, o programa promove o contato de professores e estudantes com essas tecnologias, e
contribui para a capacitacdo dessas pessoas quanto ao seu uso em ambiente educacional. Os projetos
propostos promovem a cultura maker e estimulam sua explora¢@o em diferentes niveis, desde a educagéo
bésico até cursos superiores de tecnologia.

1.6.2 Fundamentacéo Teodrica

Esta secdo apresenta a fundamentacdo tedrica da proposta. Sdo apresentados 0s conceitos basicos da
cultura maker e suas contribuicdes para a educacdo basica e superior. Sdo apresentadas as areas de
modelagem e impressdo 3D, e o desenvolvimento de projetos de automacdo envolvendo a plataforma
Arduino. Tais tecnologias serédo exploradas no desenvolvimento dos projetos propostos.

1. Cultura maker

A chamada 'cultura maker' é uma abordagem inovadora e participativa, que encoraja individuos a criar,
experimentar e aprender através da pratica. Ao promover a mentalidade 'faga vocé mesmo', essa cultura
contribui para a formacdo de criangas, jovens e adultos, estimulando a criatividade e a resolugdo de
problemas. Envolvendo-se em projetos praticos, os participantes de projetos dessa natureza desenvolvem
habilidades préaticas, como programacao, design, eletrbnica e fabricacdo de artefatos, fornecendo uma
base sélida para enfrentar os desafios do mundo moderno (LANG, 2017).

Os beneficios da cultura maker na formagdo de jovens e adultos sao vastos. Além de promover
habilidades técnicas, ela cultiva a resiliéncia diante de falhas, incentivando a persisténcia e a
aprendizagem continua. A colaboracdo é uma das caracteristicas principais, uma vez que os participantes
frequentemente trabalham em projetos em equipe, compartilhando conhecimentos e aprimorando suas
habilidades sociais. Essa abordagem também contribui para o desenvolvimento de uma mentalidade
empreendedora, tdo importante nos dias atuais (COLLIER; WAYMENT, 2018).

Nos ambientes educacionais, a cultura maker tem ganhado destaque como uma ferramenta valiosa para
engajar os alunos. Ela proporciona uma forma préatica de aplicar conceitos teéricos, estimulando o
interesse e a participacao ativa dos estudantes. Ao integrar a cultura maker nos curriculos, as instituicbes
de ensino proporcionam uma experiéncia educacional mais envolvente e relevante, preparando os alunos
para os desafios da vida profissional e desenvolvendo neles competéncias e habilidades praticas soélidas
(PAPAVLASOPOULOU et al., 2017; TABARES; BONI, 2023).

2. Modelagem e impresséo 3D
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A modelagem 3D envolve a concepc¢do virtual de objetos tridimensionais por meio de software
especializado, enquanto a impressédo 3D converte esses modelos digitais em entidades fisicas através de
um processo de construcdo camada por camada. No contexto educacional, essas tecnologias
proporcionam uma abordagem concreta e préatica para o aprendizado, possibilitando aos estudantes a
visualizacdo de conceitos abstratos e a concretizacdo de suas ideias. Os beneficios da exploracdo da
modelagem e impressdo 3D na educacao sdo muitos. Abordagens dessa natureza instigam a criatividade,
desafiando o estudante a conceber, projetar e concretizar suas proprias criacdes. Além disso, elas
fomentam o pensamento critico e a resolugdo de problemas, pois fazem com que os estudantes
confrontem desafios praticos durante o ciclo de projeto. A materializacdo dos resultados obtidos n&o
apenas refor¢a o envolvimento do estudante com o aprendizado, mas também facilita uma compreenséo
mais profunda de conceitos envolvidos (ARVANITIDI, 2019; MARTIN et al., 2014; UCGUL; ALTIOK, 2023).

Finalmente, a modelagem e impressédo 3D promovem a colaboracéo e a interdisciplinaridade. Projetos que
demandam a criagdo de modelos 3D frequentemente necessitam de competéncias diversas, abrangendo
areas como matematica, ciéncias, design e programacao. Desse modo, a modelagem e impresséao 3D néo
apenas enriguecem o cenario educacional, mas também dotam os estudantes com habilidades praticas e
uma mentalidade inovadora.

3. Arduino

O Arduino € uma plataforma open-source que oferece uma solucéo acessivel e versétil para entusiastas
de eletrbnica e programacao. Com base em hardware e software baratos e flexiveis, 0 Arduino permite a
criacdo de projetos personalizados, como simples dispositivos ou aplicacdes mais complexas. A
plataforma é conhecida por sua facilidade de uso, ampla comunidade de suporte e extensibilidade. A
principal vantagem do Arduino é sua adaptabilidade a uma variedade de projetos. Com uma ampla gama
de placas e mddulos disponiveis, os usuérios podem desenvolver desde projetos basicos de automacéo
residencial até dispositivos avangados de Internet das Coisas. A linguagem de programacao simplificada
facilita a adogéo da plataforma para iniciantes na eletrénica, ao mesmo tempo em que oferece flexibilidade
para programadores mais experientes (EVANS et al., 2013).

O Arduino desempenha um papel significativo na educagéo de jovens, proporcionando uma introducéo
pratica e acessivel ao mundo da eletrdnica e programacéo. Sua interface amigavel e linguagem de
programacéo simplificada oferecem uma curva de aprendizado suave, permitindo que os estudantes
desenvolvam habilidades técnicas de maneira envolvente. Ao criar projetos com o Arduino, os jovens nédo
apenas ganham compreensdo pratica dos conceitos tedricos, mas também cultivam a criatividade, o
pensamento critico e a resolugdo de problemas. Além disso, a comunidade ativa de entusiastas e
educadores que compartilham recursos e projetos cria um ambiente de aprendizado colaborativo,
incentivando os jovens a explorar, experimentar e desenvolver sua autonomia no campo da tecnologia
(NOVAK et al., 2018; PINO, 2018; BASHIR et al., 2019).

1.6.3 Objetivos

O programa 'Udesc Maker' tem por objetivo fomentar a criacdo de projetos praticos de inovacdo e
tecnologia, fomentando o desenvolvimento de atividades que estimulem a criatividade, a resolugcéo de
problemas e o pensamento critico. Sera criado um espago para o desenvolvimento de seis projetos, que
estdo descritos a seguir.

1. Workshop de modelagem e impressdo 3D: realizar um ou mais workshops sobre modelagem e
impressdo 3D com professores e estudantes do ensino basico ou, alternativamente, divulgados pela Web.
O objetivo dos workshops é difundir o conhecimento a respeito dessas tecnologias e fomentar o
desenvolvimento de atividades envolvendo impresséo 3D, particularmente em ambiente educacional.
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2. Workshop de Arduino: realizar um ou mais workshops sobre o desenvolvimento de projetos envolvendo
eletrdnica e a plataforma Arduino. Os workshops permitirdo o aprendizado sobre a plataforma Arduino,
bem como a discusséo e desenvolvimento de ideias de projetos de inovacao tecnoldgica.

3. Impressdo 3D para a educacdo: desenvolver e disponibilizar projetos educacionais envolvendo
modelagem e impresséo 3D, permitindo a aplicacdo pratica de conceitos estudados em sala de aula. Tais
projetos tém por objetivo possibilitar a concepcéo, criacdo, testagem e execucao de ideias discutidas por
professores e estudantes, promovendo um aprendizado mais sélido e aprofundado.

4. Arduino para a educacao: desenvolver e disponibilizar projetos de automac&o envolvendo conceitos de
eletrdnica e a plataforma Arduino. O objetivo desses projetos é permitir a estudantes o aprendizado de
tecnologia de maneira diferenciada, através da criagdo de solugBes concretas para problemas do
cotidiano.

5. Universidade maker: fomentar a cultura maker no ensino superior, proporcionando ferramentas para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e contribuindo para a formagdo dos estudantes. Além
disso, a acdo visa gerar oportunidades para o desenvolvimento de projetos de ensino e pesquisa
envolvendo a criagao de projetos inovadores e tecnoldgicos a partir dos espagos maker.

6. Divulgando o Udesc Maker: desenvolver acdes de divulgacdo dos projetos desenvolvidos na
universidade, como a realizacdo de palestras e oficinas com estudantes da educac¢éo bésica da regiéo,
bem como a producéo de materiais e contetdos disponibilizados na Internet.

1.6.4 Metodologia e Avaliacdo

Projetos 1 (Workshop de modelagem e impresséo 3D) e 2 (Workshop de Arduino): os contelidos a serem
trabalhados nos workshops serdo selecionados, baseando-se em obras das areas disponiveis na
literatura, como Horne (2023) e Evans et al. (2013). Serdo preparados os materiais para o workshop,
incluindo o material de apoio, tutoriais, exemplos de projetos e atividades extra. Finalmente, os workshops
serdo realizados com professores e estudantes e seus desempenhos poderdo ser observados durante a
realizac@o de atividades praticas. Os projetos serdo avaliados pelos participantes, que expressardo sua
opinido sobre as atividades.

Projetos 3 (Impresséo 3D para a educacéo), 4 (Arduino para a educac¢éo) e 5 (Universidade maker): serdo
selecionados projetos de inovacgado tecnolégica de natureza educacional, os quais poderdo ser aplicados
em sala de aula para suporte ao ensino. Exemplos incluem a criacdo de objetos 3D para visualizacdo de
conteudos estudados em sala de aula (e.g. topografias, lugares histéricos ou representacdes de células),
ou o desenvolvimento de circuitos integrados para simulacdo de fenémenos do mundo real (e.g.
funcionamento do coragdo humano ou de uma maquina). Esses projetos serdo desenvolvidos em parceria
com professores e estudantes do ensino bésico e superior, e posteriormente divulgados através de
materiais explicativos a serem desenvolvidos, de preferéncia pela Internet. As contribuicdes dos conteddos
produzidos nesses projetos poderdo ser avaliados por especialistas, i.e. professores das areas associadas
aos produtos criados.

Projeto 6 (Divulgando o Udesc Maker): dado o potencial de contribuicdo dos projetos apresentados para a
educacdo basica e superior, este projeto tem por objetivo levar as atividades desenvolvidas a comunidade
externa. A divulgacao acontecera através de palestras e oficinas realizadas com estudantes de escolas e
universidades, bem como divulgadas através da Internet.

1.6.5 Relacd@o Ensino, Pesquisa e Extenséo

O programa de extensao 'Udesc Maker' tem relacéo direta com o ensino e a pesquisa. Junto da extenséo,
0 projeto tem um carater de ensino que fica evidenciado nas suas acgbes. Os workshops visam o
aprendizado da tecnologia envolvendo impressdo 3D e Arduino. Os projetos a serem desenvolvidos
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nessas duas areas tém por objetivo a aplicacdo no ensino e o aprendizado de novas areas. De fato, os
projetos poderdo ser aplicados com os estudantes do curso de Bacharelado em Engenharia de Software
como exemplos de aplicagBes de programacéo e de sistemas integrados de hardware e software.

O programa também tem relacdo com a pesquisa, apesar de nenhuma atividade de pesquisa estar
prevista nos seus projetos. Tanto os workshops quanto os projetos de aprendizagem serdo avaliados pelos
participantes e pelo professor. Em conjunto com mais dados obtidos em futuras replicacdes dos projetos,
sera possivel medir a contribuicdo/impacto das acées na formacao dos estudantes. As técnicas exploradas
na construcdo de projetos de eletrdnica e automacéo (diretamente relacionadas com a area de tecnologia
e, por consequéncia, com o curso) podem ser aplicadas em estudos de caso e comparadas com outras
abordagens da literatura, podendo gerar resultados de pesquisa relevantes. Além disso, os projetos
desenvolvidos podem ser disponibilizados para a comunidade cientifica.

1.6.6 Avaliacéo
Pelo Publico
Nos projetos envolvendo workshops (1 e 2), poderdo ser aplicados questionarios com os participantes, a
fim de expressarem suas consideragfes sobre as atividades dos projetos. Nos demais projetos, sera
solicitado o feedback dos participantes, bem como dos professores envolvidos.

Pela Equipe
A equipe de execucdo podera avaliar as atividades dos projetos mediante feedback da sua experiéncia
(e.g. interesse dos estudantes, aprendizagem observada, motivacédo percebida).
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1.6.8 Observacdes
NA

1.7 Divulgacé&o/Certificados

Meios de Divulgacéo: Internet

Contato: Marcelo de Souza: marcelo.desouza@udesc.br
Emisséo de Certificados:

Qtde Estimada de Certificados para Participantes: 0

Qtde Estimada de Certificados para Equipe de Execucéo: 0

Total de Certificados: 0

Menc¢édo Minima:

Frequéncia Minima (%): 0

Nao serdo emitidos certificados de participacao.
Justificativa de Certificados: P pag

1.8 Outros Produtos Académicos

Gera Produtos: Nao

1.9 Anexos

Nome Tipo

PLANILHA DE ACOES
VINCULADAS A
PROGRAMAS - A
QUALQUER TEMPO 2021

planilha_acoes_vinculadas_programa.pdf
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2. Equipe de Execucéo

2.1 Membros da Equipe de Execucéo
Docentes da UDESC

Nome Regime - Contrato Instituicéo CH Total Funcbes
Coordenador(a),
Marcelo de Souza 40 horas UDESC 96 hrs
Gestor
Ministrante,
Rogério Simdes Dedicacéo exclusiva UDESC 4 hrs Palestrante,
Colaborador(a)

Discentes da UDESC
N&o existem Discentes na sua atividade

Técnico-administrativo da UDESC
Nao existem Técnicos na sua atividade

Outros membros externos a UDESC
Nao existem Membros externos na sua atividade

Coordenador:

Nome: Marcelo de Souza

RGA:

CPF: 06361531937

Email: marcelo.desouza@udesc.br
Categoria: Professor Assistente
Fone/Contato: (47) 9614-0178

2.2 Cronograma de Atividades

Atividade: Avaliacdo das acdes

Inicio: Set/2024 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 10 Horas/Més

Responsével: Marcelo de Souza (C.H. 10 horas/Més)

Atividade: Desenvolvimento dos projetos de Arduino

Inicio: Jul/2024 Duracéo: 2 Meses
Somatorio da carga horaria dos membros: 8 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 8 horas/Més)

Atividade: Desenvolvimento dos projetos de impresséo 3D
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Inicio: Jun/2024 Duracdo: 2 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 8 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 8 horas/Més)

Atividade: Divulgacéo das acbes

Inicio: Ago/2024 Duracéo: 2 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 9 Horas/Més

Responsével: Marcelo de Souza (C.H. 7 horas/Més)

Membro Vinculado: Rogério Simdes (C.H. 2 horas/Més)

Atividade: Preparacéo dos workshops

Inicio: Abr/2024 Duracdo: 2 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 10 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 10 horas/Més)

Atividade: Realizac&o dos workshops

Inicio: Mai/2024 Duracéo: 2 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 10 Horas/Més

Responséavel: Marcelo de Souza (C.H. 10 horas/Més)

3. Critérios para Avaliacdo da Acao (Reservado a Comisséo de Extensdao)

Selec¢éo no Centro Pontuacéo

Atuacao transformadora e de impacto sobre questdes regionais prioritarias.

Interacdo concreta com a comunidade e seus segmentos significativos.

Relevancia social, ambiental, artistico, cultural, cientifica e/ou econdmica.

Atendimento as areas teméticas: comunicacao, cultura, direitos humanos,

educacao, meio ambiente, salide, tecnologia e trabalho.

Carater interdisciplinar, interdepartamental, intercentros, interinstitucional.

Pertinéncia técnica e metodoldgica da acéo.

Articulagdo entre ensino, pesquisa e producao artistico-cultural.

Divulgacédo do Curso, Centro e Instituicao.

Olo|Njo|O

Compatibilidade entre os recursos solicitados e as exigéncias da atividade.

10 Possibilidade de impactos das ac¢des do projeto, no processo de qualificacdo
" |social dos estudantes e dos cursos envolvidos na execugao.

Total

Cada item recebera pontuacgéo até 1 (um).

Os itens acima deverao ser utilizados para a analise de cada atividade recebendo a pontuacéo adequada.
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Parecer do Departamento:

Relator(a)

Data de aprovacao:

Chefe do Departamento

Parecer da Comissao de Extensao:

Relator(a)

Data de aprovacao:

Presidente da Comissao

Parecer do Conselho de Centro:

Relator(a)

Data de aprovacado na unidade executora:

Presidente do Conselho

RESERVADO A PROEX:

Data de Entrada: / /
Aprovado em: / /
N&o Aprovado: ()
Justificativa:

Relator(a)
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, 10/04/2024

Local Mar celo de Souza
Coordenador(a)/Tutor(a)
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