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Resumo: Este artigo apresenta experiéncias educacionais através do desenvolvimento de
projetos de aprendizagem, baseado na plataforma de prototipagem eletrénica do Arduino, e o
objetivo principal é explorar a plataforma como um meio pratico e conciso para o beneficio do
ensino e da aprendizagem. Além disso, o Arduino é apresentado como um método considerado de
baixo custo, que desperta a curiosidade e a vontade cientifica do aluno. Como exemplo sao
apresentadas aplicagdes educacionais utilizando o Arduino por alunos do componente curricular
de Informatica Basica, da Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS- Campus Erechim.
Palavras chave: Arduino. Relato de Experiéncia. Robética Educativa.

Abstract: This article presents educational experiences through the development of learning
projects, based on the Arduino electronic prototyping platform, and the main objective is to explore
the platform as a practical and concise means for the benefit of teaching and learning. In addition,
the Arduino is presented as a method considered low cost, which awakens the curiosity and
scientific will of the student. As an example are presented educational applications using Arduino
by students in the curricular component of Basic Computing, da Universidade Federal da Fronteira
Sul — UFFS- Campus Erechim.
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1 INTRODUGAO

De acordo com Vygotsky (1998) o individuo aprende por meio da interagéo social entre os
sujeitos, permitindo com que se desenvolvam aprendizagens significativas em cada sujeito. Dessa
forma, nesse artigo articulam-se experiéncias educativas com a plataforma de prototipagem

eletrénica ou plataforma robética Arduino, junto ao curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria, da

IDoutora em Engenharia de Alimentos pela Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes, Brasil (2016), Coordenadora de
Extensé&o do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul — Campus Erechim, Brasil e Académica do curso de
Engenharia Ambiental e Sanitaria da Universidade Federal da Fronteira Sul.

2Doutor em Educagao pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Brasil (2017), Professor da Universidade Federal da Fronteira Sul — Campus
Erechim.

3Académica do curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria da Universidade Federal da Fronteira Sul.

4Académica do curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria da Universidade Federal da Fronteira Sul.

5Académico do curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria da Universidade Federal da Fronteira Sul.
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Universidade Federal da Fronteira Sul — UFFS, Campus Erechim, com o intuito de promover a

socializagao de saberes e novas aprendizagens.

Para tanto, as experiéncias foram desenvolvidas no componente curricular (CCR) de
Computacao Basica, a partir da estruturacdo dos estudantes em clas e/ou grupos de trabalho.
Cada cla recebeu um kit basico com componentes eletrénicos do Arduino, para que entao,

pudessem propor o desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

Segundo Guedes e Schlemmer (2018), um projeto de aprendizagem é “[...] € motivado a
partir da curiosidade e do interesse dos sujeitos, além de duvidas e certezas provisorias sobre um

determinado problema a ser investigado, podendo ser realizado de forma individual ou em grupo”
(p- 2).

O processo de desenvolvimento se deu de forma sécio interacionista, pois cada estudante
que compunha cada cla e/ou grupo teve que formular um problema com provaveis solugées no

ambito ambiental.

Pode-se afirmar que a robdtica educativa e/ou educacional permeou o desenvolvimento de
solugbes de forma interdisciplinar, possibilitando com que os estudantes pudessem articular
conhecimentos de outras areas dentro do curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria. Com isso,
cada estudante pode experimentar, criar, pensar, executar, observar e refazer o processo em
busca de uma solugdo de forma conjunta, contribuindo para seu aprendizado de forma mais
significativa. Aqui, observa-se uma forma diferenciada de aprender o CCR de Computacao Basica,
mais especificamente Algoritmos, dentro do curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria, por meio

de um viés mais humano e n&o apenas técnico.

Dessa forma, o objetivo principal foi desenvolver um projeto de aprendizagem e explorar o
potencial da roboética educacional no meio universitario, tendo como elemento motivador o CCR
de Computagao Basica. Por fim, na sequéncia, sdo abordados os conceitos tedricos a respeito da
plataforma robética Arduino, como também a apresentacdo de dois experimentos desenvolvidos
no curso de Engenharia Ambiental e Sanitaria por estudantes do primeiro semestre de 2018.
UFFS, Erechim/RS.

2 ARDUINO

De acordo com Monk (2014), o Arduino € uma pequena placa micro controladora que

contém um conector USB que permite liga-la a um computador. Possui também diversos pinos
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que permitem a conexao de motores, relés luminosos, lasers, alto-falantes, microfones e outros

componentes eletrénicos.

Os componentes eletrénicos, assim como a placa micro controladora, podem ser
energizados através de um conector USB com o auxilio de um computador, como também
controlados ou programados por meio do computador sendo que, na sequéncia, sdo conectados
para posteriormente trabalharem autonomamente. Cabe salientar que, o software de programacgao
da plataforma Arduino é de facil utilizagdo e estd disponivel gratuitamente para diversas

plataformas operacionais (MONK, 2014).

Segundo Santos (2016), a plataforma Arduino foi desenvolvida em 2005, na lItalia no
Interaction Design Institute (IDI), por Massimo Banzi, David Mellisos, David Cuarielles e Gianluca

Martino. Assim, ela é uma plataforma de uso livre, composta de uma placa mais o programa IDE.

No site plataforma Arduino, encontra-se a definicdo de que Arduino é um projeto, que
engloba software e hardware tendo como objetivo fornecer uma plataforma facil para prototipacao
de projetos interativos, o qual utiliza um micro controlador. Dessa forma, faz parte do que se
define Computacao Fisica, ou seja, area da Computacgao, na qual o software interage diretamente
com o hardware, tornando possivel a integragdo com sensores, motores e outros dispositivos
eletrébnicos (ARDUINO, 2018).

3. EXPERIENCIAS COM A PLATAFORMA ROBOTICA ARDUINO

Para Zilli (2004), é possivel utilizar a robética educacional, de maneira em que o estudante:
Desenvolva habilidades manuais e estéticas; permeie relagdes interpessoais e intrapessoais;
integre os conceitos aprendidos nas diversas areas do conhecimento, quando ocorre o
desenvolvimento de projetos, os quais necessitam de investigacdo, compreensao, representacao,
trabalho em equipe, pesquisa, resolugdo de problemas através de erros e acertos; aplique as
teorias formuladas nas atividades concretas, utilizando, dessa forma, a criatividade nas situagoes
diversas.

Diante deste contexto, os estudantes do CCR de Computacdo Basica, desenvolveram
projetos de aprendizagem por meio da plataforma robética Arduino, em nivel fisico. Assim, na

sequéncia, apresentam-se dois projetos educacionais desenvolvidos pelos estudantes.
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3.1 Projeto Semaforo

O primeiro projeto envolveu a criagdo de um semaforo. Neste caso o cla responsavel,
inicialmente, discutiu sobre a proposta a partir dos componentes eletrénicos recebidos. Sendo que
os materiais utilizados foram: 3 leds (nas cores vermelho, amarelo e verde); 1 resistor; 1

plataforma Arduino; jumpers diversos.

Ao iniciar a tarefa foram conectados os componentes no protoboard, verificando
cuidadosamente os cabos de ligacdo antes de ligar o Arduino. Na sequéncia fez-se uso do
aplicativo fornecido pelo Arduino a fim de verificar possiveis erros na programacgéao e, posterior a

isso, fez-se o upload para a plataforma Arduino.

O projeto do seméaforo tinha como objetivo ensinar aos estudantes como funcionavam os
comandos basicos da programagao com o Arduino, no que tange, ao uso de /eds. Assim, os
estudantes poderiam ver, a partir do comando digitalWrite quais os leds eram acesos e em qual

ordem.

Dessa forma, esse experimento basico serviu de base para que se pense em outras
solugdes em nivel ambiental, a partir do monitoramento remoto, que possibilita controlar variaveis

como temperatura, umidade, entre outras.

O importante deste projeto foi que, além da utilizacdo da compreensao de algoritmos e
estruturas computacionais, o cla trabalhou em equipe, todos decidiam juntos: O que fazer? Como

fazer? De que forma?

Portanto, evidenciou-se que, os estudantes ao desenvolverem o projeto de aprendizagem,
além de realizarem a parte técnica, também desenvolveram as competéncias ao dialogarem com
os conteudos apresentados em Algoritmos com outros CCR do curso de Engenharia Ambiental,
como por exemplo, fisica experimental e meteorologia do clima. Sendo capazes de utilizar estes
conteudos de estudo, para resolver situacdes praticas, da vida diaria. Dessa forma, foram fazendo
um link com a profissdo de engenheiro ambiental e sanitario Isto €, “o aluno se interessa mais pelo
problema contextualizado do que quando este é ‘fabricado’ pelo professor” (FREIRE, 1970). Fato
que ocorreu no desenvolvimento do projeto de aprendizagem, em que o professor langou a

proposta e o grupo construiu seu projeto, ja com perspectivas futuras.

Concluiu-se que ao desenvolver este projeto houve contextualizagao satisfatéria e grande
desenvolvimento de processo criativo, contudo, esse projeto sérvio como base para que os
estudantes pudessem desenvolver outros projetos na area ambiental, tendo embasamento para

tal agao, e podendo usar a criatividade em diversas aplicagdes como elaborar um projeto para
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auxiliar na separacgéao de lixo, controle de desmatamento de um determinado local.
3.2 Sensor de movimento

Neste projeto os estudantes utilizaram um sensor de movimento adicionado a plataforma
robédtica Arduino. Este projeto promoveu interfaces descomplicadas e amigaveis, como também,
houve a sugestdo que ele poderia ser empregado numa residéncia comum, como forma de
alarme. Tendo em vista que, ao ocorrer o movimento proximo ao sensor, imediatamente sera
emitido um sinal sonoro, assim como, uma luz de led é acesa de forma intermitente. Os materiais
utilizados neste projeto foram: 03 /eds (nas cores vermelho e verde); 1 resistor; 1 plataforma

Arduino; jumpers diversos; 1 sensor PIR; 1 buzzer.

Para entender a l6gica é preciso saber que o sensor PIR, também, conhecido como sensor
de presencga ou sensor de movimentos. Ele permite controlar e disparar diversas a¢des a partir da
deteccao do movimento. Junto com esse sensor, utilizou-se os leds a fim de identificar o
movimento, neste caso: o led vermelho aceso indica que ha algum movimento e, imediatamente,
sera ouvido no buzzer um sinal sonoro indicando a presenca; o led verde fica aceso indicando que

nao ha movimentagao.

Por meio desse experimento, pode-se que a aprendizagem também ocorre por meio das
interacbes que ocorrem entre o individuo e o meio, mencionando aqui o trabalho de Vigotsky
(1987), ou seja, observa-se que a aprendizagem ocorre quando o individuo se apropria dos
conceitos a partir de uma natureza social especifica e um processo por meio do qual os individuos
penetram na vida intelectual daquelas que os cercam. Dessa forma, o que foi possivel destacar no
projeto desenvolvido pelo cla é que a plataforma robética Arduino permeou um aprendizado

significativo a partir das interacdes entre os membros do cla.

4. AVALIAGOES

Ao final do projeto de aprendizagem, os estudantes responderam a um questionario no
formato de um formulario eletrénico, com o objetivo de avaliar a contribuicdo da plataforma

robdtica Arduino em sua formagao académica.

A primeira questédo referia-se quanto ao conhecimento prévio em Arduino, 85,7% dos
estudantes responderam que n&do possuiam nenhum conhecimento sobre Arduino e 14.3% ja
tinham algum conhecimento sobre o Arduino; evidenciando-se, desse modo, a importancia de ter

planejado as atividades com a turma, tendo em vista que a maioria ndo tinha tal conhecimento.
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Ao serem questionados sobre “Qual a importancia das atividades com Arduino no seu
desenvolvimento”, apos trabalhar nas aulas do CCR de Computacdo Basica, os estudantes
tiveram compreensdes positivas, entretanto diferenciadas. Neste contexto, observa-se que a
maioria dos estudantes analisou a proposta como uma aquisicdo de conhecimento (50%),
enquanto que 28,6% dos estudantes pensaram em situacdes especificas dentro do contexto de
engenheiro ambiental e sanitarista, e, 7,1% dos estudantes elencaram a capacidade de se

relacionar em equipe.

Assim, evidencia-se que a proposta realizada apresenta uma mudanca e também uma
reflexdo nos académicos, pois puderam perceber ndo apenas a parte técnica, mas também a
interacao, por meio do trabalho em equipe e a importancia que se faz na formagdo humana e

integral do estudante.

A questdo seguinte verificou se os estudantes observaram aspectos negativos quanto ao
uso do Arduino. Nesta questdo a maioria (71,4% dos estudantes) indica a ndo existéncia de

pontos negativos.

A analise da resposta quanto ao aspecto negativo, esta atrelada aos estudantes que nunca
tiveram contato com Arduino, o que fez com que apresentassem certa dificuldade na realizacéo

das tarefas.

Quanto a percepgao da utilizagdo do Arduino durante o desenvolvimento do projeto de
aprendizagem, todos os estudantes responderam como positiva a utilizacdo tecendo alguns
comentario como: “Aprendemos a utilizar programacao de uma forma divertida, mesmo que as
vezes a mesma nao desse muito certo” (Aluno 1); “Verifiquei aspectos positivos pois nas
atividades com o Arduino foi possivel conhecer e aprender sobre uma ferramenta nova e que pode
ser bastante util no desenvolvimento de atividades de inclusdo e educativas para serem usadas

tanto no ensino escolar basico quanto no meio académico” (Aluno 2).

Quando questionados em como foi 0 desenvolvimento do projeto de aprendizagem em seu
grupo, Os estudantes responderam de forma positiva, que pode ser comprovada pelas seguintes
falas: “Bem positiva, conseguimos construir os projetos diferentes” (Aluno 3); “A finalidade do
trabalho foi académico, mas pode ser utilizado para o controle de temperaturas” (Aluno 4); “Pode-
se usar para programar um controle continuo da vazdo de um rio, isso é muito importante em
questdes de monitoramento ambiental em que sdo necessarios dados elevados e ha falta de
operador para realizar as analises” (Aluno 2). Pelas respostas dos Alunos 2 e 3 percebe-se a

questao interdisciplinar do trabalho desenvolvido por eles em seus clas e o amadurecimento para
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solugdes futuras dentro da area de atuacao escolhida pelos estudantes.

Portanto, a com base nas informacdes fornecidas no questionario que a experiéncia com a
plataforma robdtica Arduino conseguiu, atingir o objetivo inicial tragado, pois estimulou o
desenvolvimento de aprendizagens significativas aos estudantes de Engenharia Ambiental e

Sanitaria.
4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao finalizar este artigo, compreende-se que com a evolugdo das novas tecnologias torna-
se necessario o uso de novos meétodos de ensino, uma vez que o desenvolvimento tecnolégico e
cientifico possibilita a interagdo com o mundo inteiro, auxiliando o aluno em seu desenvolvimento
académico e posteriormente na vida profissional. Os estudos ora analisados deixam explicito o
entendimento majoritario acerca da utilizacdo das novas tecnologias em sala de aula. Percebe-se
também que a plataforma Arduino é um importante artefato pedagoégico, pois possibilita
desenvolver “programacgoes” essenciais que facilitam o dia a dia dos estudantes de uma forma

geral, em todas as areas do conhecimento.

Verifica-se que a experiéncia foi significativa e relevante, pois permitiu que o aprendizado
se tornasse mais atraente e motivador, trabalhando em equipe, proporcionando desse modo, o

desenvolvimento dos projetos com colaboracéo e trabalho em equipe.

Logo, de acordo com os estudantes participantes, a plataforma Arduino foi de grande
relevancia, pois permitiu que os estudantes pudessem vivenciar praticas que contribuiram

diretamente na aprendizagem.
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