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O projeto de ensino “Robética Educacional com Arduino”, realizado no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Sertdo e vinculado ao Curso Técnico em Manutenc¢do e Suporte em
Informatica integrado ao Ensino Médio (TMSI) tem como justificativa tornar Iidicos os componentes curriculares
do Ensino Médio, com destaque aqueles voltados a area de STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica), adequando-os a situa¢Ges da realidade com o auxilio das metodologias ativas, especificamente da
aprendizagem baseada em projetos (ABP), aplicada a robdtica com Arduino. Nesse viés, convém realgar a
relevancia da articulagdo entre teoria e pratica, que torna o aprendizado mais significativo, buscando desenvolver
competéncias tecnoldgicas e assessorando os estudantes a obter maior é&xito académico. A sombra disso, os
objetivos do projeto sdo constituidos pela construcdo do pensamento cientifico - ou seja, proposta de hipdteses,
teste de protdtipos e andlise de resultados -; o desenvolvimento de habilidades com programacgdo, que visam
maior capacidade criativa; e o estimulo do uso do conhecimento académico, tanto para a construcdo de
protdtipos que resolvam problemas reais, quanto para o incentivo a continuidade dos estudos. Para tanto, a
metodologia do projeto baseou-se nos principios da ABP e, inicialmente, realizou-se um curso para capacitar
bolsistas e voluntarios na programacao do Arduino e no basico de circuitos digitais, com a finalidade de multiplicar
estes conceitos entre os alunos. Apds, foi oferecida uma oficina de robética basica, com adesdo de 20 alunos e 4
encontros semanais de 4 horas cada. Durante a oficina, foram oferecidas explicagdes tedricas do funcionamento
de recursos ligados a robdtica em conjunto com a elaboracdo de projetos com componentes do Arduino e
software de programacdo. Destarte, os estudantes participantes estruturaram circuitos eletrénicos e o cddigo por
si préprios, além de compreender a utilidade de conteldos académicos, o que retoma o aprendizado no escopo
de STEAM, mais palpavel e préximo as suas realidades. Por conseguinte, é possivel afirmar que, com a ABP, o
ensino é transformado em uma experiéncia pratica, na qual os estudantes tém a possibilidade de aplicar a teoria
na construcdo de algo funcional; aprendendo naturalmente ao longo do processo e garantindo-lhes habilidades
imprescindiveis para qualquer desenvolvedor na area da tecnologia. Portanto, como resultado parcial,
observou-se que os alunos bolsistas e voluntarios tornaram-se aptos a utilizagdo do Arduino, além de responsaveis
por ministrar cursos e amparar alunos com projetos de robdtica. Outrossim, os participantes dos cursos
apresentaram maior autonomia, facilidade na resolucao de problemas e fortalecimento de habilidades técnicas e
profissionais, o que pode ser comprovado através do decorrer das aulas. Em sintese, conclui-se que o projeto
oportuniza uma consolidacdo e assimilacdo dos contelddos ensinados no Ensino Médio e sua ampliacdo representa
beneficios a formagao académica e profissional dos alunos.
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