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RESUMO: Este presente trabalho analisa a possibilidade do uso do Arduino para fins
educacionais, por ser considerada uma ferramenta cada vez mais presente no cotidiano es-
colar e que demonstra enorme capacidade no processo de ensino-aprendizagem tendo em
vista que o Brasil € um pais com grande diversidade regional, cultural e com grandes desi-
gualdades sociais; portanto, ndo é possivel pensar em um modelo Unico para incorporacao
de recursos tecnolégicos na educacao, sendo necessario pensar em propostas que atendam
aos interesses e necessidades de cada regido ou comunidade. Com isso, trata-se de utilizar
o Arduino como ferramenta de ensino-aprendizagem capaz de promover atividades que en-
volvam o contetdo das disciplinas do curriculo tradicional, proporcionando a interdisciplinari-
dade, ficando evidente a necessidade de fomentar a incluséo e interesse dos estudantes para
projetos e estudos desta ferramenta em crescente ascensdo. Desta forma, para realizar o
trabalho ora proposto, fez-se uso de experimentos praticos realizados com base em pesquisas
bibliogréficas.

Palavras-chave: Arduino, ensino — aprendizagem, educacéo.

ABSTRACT: This paper analyzes the possibility of the use of the Arduino for educa-
tional purposes, as a tool more and more present in daily life and that demonstrates enormous
capacity in the process of teaching-learning, with a view that Brazil is a country with great
regional diversity, cultural and social inequalities; Therefore, you cannot think of a single model
for incorporation of technological resources in education, being necessary to think on pro-
posals that meet the interests and needs of each region or community. With this, it is using the
Arduino as a teaching and learning tool capable of promoting activities involving the content of
the disciplines of the traditional curriculum, providing interdisciplinary, evidencing the need to
promote the inclusion and interest of students for projects and studies of this tool in growing
ascendancy. In this way, to perform the proposed work, use of practical experiments carried
out on the basis of bibliographical research.

Keywords: Arduino, teaching-learning, education.



INTRODUCAO

De acordo com Gardner (1995), toda pessoa possui uma caracteristica dife-
rente de aprendizagem, sendo assim, cada qual depende de sua inteligéncia especi-
fica.

A escola apresenta, muitas vezes, um ensino pouco in-
tuitivo e bastante abstrato. Férmulas de matemética, de fisica, regras
de andlise sintatica, cronologia de acontecimentos histdricos: um co-
nhecimento fragmentado que vai se constituindo frente ao individuo
em formacao (BASTOS et al., 2010, p. 2).

Segundo Bastos et al. (2010), lecionar da mesma forma alguma coisa para pes-
soas diversas €, de certa maneira, dar privilégio & alguns e prejuizo a outros, no que

diz respeito a aprendizagem.

O conceito de ensinar esta mais ligada ao professor que
transmite conhecimentos e experiéncias ao aluno. O conceito de
aprender esta diretamente ligadas ao aluno que produz reflexdes e
conhecimentos préprios, pesquisas, didlogos, debates, mudancas de
comportamento. Numa palavra o aprendiz cresce e desenvolve-se, o
professor fica como mediador entre o aluno e sua aprendizagem. O
aluno assume o papel de aprendiz ativo e participante que o leva a
aprender e a mudar seu comportamento (MORAN et al., 2000, p. 9).

Valente (1993), alega que o advento da informatizacéo, surgimento dos com-
putadores e introducdo de tecnologias dinamizadoras para o ensino, houve uma
grande revolucdo no processo ensino-aprendizagem.

Conforme Bastos et al. (2010), devido a segregacao da tecnologia na educa-
¢ao, o processo de aprendizagem tem comecado a mudar: com o computador e o uso
da tecnologia o aluno pode escolher aprender de diversas maneiras.

Segundo Kenski (2009), a preocupacao com as novas tecnologias inseridas na
educacdo na atualidade € imensa. No qual é possivel observar no ambiente de sala
de aula uma grande gama de tecnologias voltadas para dinamizar o ensino.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) estdo
cada vez mais presente no dia-a-dia das pessoas, com esse grande
crescimento, especialistas vem estudando a melhor maneira de em-
pregar essa tecnologia nas escolas, proporcionando ao aluno o con-
tato com hardware e software fazendo assim com que o aprendizado
das matérias aconte¢a de uma maneira mais ludica. (PEREZ, et al.,
2013, p. 1).
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Segundo Freire (1970), ha mais interesse por parte do aluno quando o pro-
blema é contextualizado, do que quando este é produzido pelo professor.

Moran et al. (2000) afirma que para ter mudancas na sociedade faz se neces-
sario mudancas na educacao. As ferramentas tecnologicas vém sendo evidenciadas
e 0s investimentos tendem a ter conexdes com a internet e computadores em toda
classe, sendo possivel cada aluno possuir sua propria maquina, ha também grandes
investimentos em educacéao a distancia, educacao continua, cursos de curta duragao.
Os mesmos ainda ressaltam que “Ensinar € um desafio constante”, sendo assim, s6
tecnologia ndo basta.

O Brasil de acordo com Brasil (1998), é um pais com grande diversidade regi-
onal, cultural e com grandes desigualdades sociais; portanto, ndo € possivel pensar
em um modelo Unico para incorporacgéo de recursos tecnoldgicos na educacéo. E ne-
cessario pensar em propostas que atendam aos interesses e necessidades de cada
regido ou comunidade.

No entanto, Valente (1993) afirma que o uso das tecnologias nas disciplinas
curriculares pode ser tanto para dar continuidade na transmisséo da informagé&o para
o aluno e, portanto, para reforcar o processo tradicional de ensino (processo instruci-
onista), quanto para possibilitar condigbes para o aluno construir seu conhecimento
através da criacdo de espacos de aprendizagem que agregam o uso do computador
(processo construcionista).

Chase (2007), afirma que no cendrio atual estamos imersos e dependentes da
computacédo e de sistemas embarcados. Diversos aparelhos indispenséveis para fa-
cilitar nosso dia a dia fazem uso deste tipo especial de computagcdo. Fornos micro-
ondas, geladeiras, televisores, radios, relégios, DVDs, portdes eletronicos, roteado-
res, calculadoras dentre outros, s&o comumente encontrados em nossas residéncias,
trabalho, ou lazer. Da mesma forma, aparelhos criticos como centrais de injecéo ele-
tronica de combustivel, freios ABS, sensores para incubadores de recém-nascidos,
sensores de usinas hidrelétrica/nucleares também o fazem. Com isso, fica evidente a
necessidade de se fomentar a inclusdo e interesse dos estudantes de computacéo

para projetos e estudos desta area da computacdo em crescente ascensao.



CAPITULO I: ESTUDO TEORICO

1.1. As abordagens Instrucionista e Construcionista

Valente (1993) estabelece que as tecnologias podem ser usadas na edu-
cacdo como maquinas para ensinar ou como maquinas para serem ensinadas. A uti-
lizacdo da tecnologia como maquina para ensinar compreende na informatizacdo dos
processos de ensino tradicionais, no qual consiste no ponto de vista pedagogico ins-
trucionista, onde alguém implementa séries de informagfes no computador e essas
informagdes se resultam em tutoriais, exercicios e praticas ou jogos no qual sdo pas-
sadas aos alunos. Além disso, perguntas podem ser feitas por esses sistemas e as-
sim, respostas podem ser obtidas no sentido de averiguar se a informacéo foi retida.
Caracteristicas essas que sao altamente almejadas em um sistema de ensino instru-
cionista ja que o computador pode executar a tarefa de administracdo do processo de

ensino, poupando o professor da tarefa de correcao de provas e exercicios.

Embora, nesse caso o paradigma pedagdégico ainda seja o ins-
trucionista, esse uso do computador tem sido caracterizado, erronea-
mente, como construtivista, no sentido piagetiano, Piaget observou
gue a crianga constréi a no¢ao de certos conceitos porque ela interage
com objetos do ambiente onde ela vive. Essa interacdo propicia o de-
senvolvimento de esquemas mentais e, portanto, o aprendizado. En-
tretanto, esse desenvolvimento € fruto do trabalho mental da crianca
e ndo de um processo de ensino ou transmisséo de informacéo, como
se essa informacdo um “tijolo” que se agrega a outros, contribuindo
para a constru¢do de uma nogéao maior (VALENTE, 1993, p. 50).

informacgao

ergunta
8 gl i B

resposta

Figura 1 - Representagdo da abordagem instrucionista. Fonte: Wikipédia
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“Com o objetivo de evitar essa nogado errénea sobre o uso do computador na
educacao, Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz
constroi, por intermédio do computador, o seu préprio conhecimento” (VALENTE,
1993, p. 51).

Papert (1986) alega que a constru¢do do conhecimento por meio do computa-

dor tem sido denominado de construcionismo.

Ele usou esse termo para mostrar um outro nivel de construgao
do conhecimento: a construcdo do conhecimento que acontece
qguando o aluno constroi um objeto de seu interesse, como uma obra
de arte, um relato de experiéncia ou um programa de computador. Na
nocao de construcionismo de Papert, existem duas idéias que contri-
buem para que esse tipo de construcdo do conhecimento seja dife-
rente do construtivismo de Piaget. Primeiro o aprendiz constréi alguma
coisa ou seja, é o0 aprendizado por meio do fazer, do "colocar a mao
na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do
seu interesse e para o0 qual ele estid bastante motivado. O envolvi-
mento afetivo torna a aprendizagem mais significativa (VALENTE,
1993, p. 51).

Na sua teoria, Papert vé o conhecimento de uma forma mais
concreta, onde o aprendizado ocorre em um processo de projetar e
materializar as idéias, buscando sempre melhora-las. No exemplo de
Robinson Crusoé, enquanto Piaget esta interessado em como 0 per-
sonagem tenta conquistar o mundo inexplorado, Papert concentra-se
nas suas conquistas (ZILLI, 2004, p. 37).

COnceEbo estratega
abstragio L A
. 1
reflexiorante “HHS: {ab= o empirca
& pEs

do-empifica )
L

social \

- ]

agente de descrigis da solucds do
aprendizagem  problema usarde uma
linguagen de programagic

snecugio

Figura 2 - Representacdo da abordagem construcionista. Fonte: Wikipédia
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“‘Apesar de diferentes, as duas filosofias ndo sdo necessariamente opostas.
Cada experiéncia de aprendizado pode melhor adequar-se a uma determinada filoso-
fia, ou a uma composicdo balanceada de ambas” (SANTANCHE e TEIXEIRA, 1999,

p. 3).
1.2. Sistemas embarcados

Segundo Ball (2005), um sistema é classificado como embarcado quando este
€ dedicado a uma Unica tarefa e interage continuamente com o ambiente a sua volta
por meio de sensores e atuadores.

Chase (2007), afirma que no cenario atual estamos imersos e dependentes da
computacdo e de sistemas embarcados no qual diversos aparelhos indispensaveis
para facilitar nosso dia a dia fazem uso deste tipo especial de computacdo. Fornos
micro-ondas, geladeiras, televisores, radios, reldgios, DVDs, portdes eletronicos, ro-
teadores, calculadoras dentre outros, sdo comumente encontrados em nossas resi-
déncias, trabalho, ou lazer. Da mesma forma, como mostrado na figura 2, aparelhos
criticos como centrais de injecdo eletrénica de combustivel, freios ABS, sensores para
incubadores de recém-nascidos, sensores de usinas hidrelétrica/nucleares também o
fazem. Com isso, fica evidente a necessidade de se fomentar a inclusdo e interesse
dos estudantes de computacdo para projetos e estudos desta area da computacao
em crescente ascensdo. A computacdo embarcada continuard tendo alta empregabi-
lidade haja visto a imensa gama de dispositivos que ja o fazem, as novas possibilida-
des que vém surgindo e principalmente pela confiabilidade, baixo custo e grande in-
dice de pesquisadores explorando cada vez mais as possibilidades que a mesma

ainda pode nos oferecer.

Figura 3 - Sistemas embarcados. Fonte: Wikipédia.
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A forte tendéncia de software livre trouxe ao mundo do hardware seus conceitos
colaborativos resultando em arquiteturas de hardware aberto (Open Source
Hardware) onde a plataforma Arduino se enquadra. Com isso, as plataformas que o
empregam, adquirem sempre atualizagdes, que proporcionam melhor estabilidade e
seguranca, permitindo pregos competitivos tornando estes componentes mais bara-
tos, o que fomenta ainda mais a sua utilizacdo em diversos projetos.

Atualmente com a tentativa de melhor explorar a tecnologia para alavancar pro-
cessos educacionais, a computacdo embarcada torna-se uma forte aliada para refor-
¢ar o ensino de programacao bem como a utilizagcdo nas séries iniciais do ensino fun-
damental e médio como forma de alavancar a interdisciplinaridade, permitindo ao
aluno visualizar real e fisicamente o emprego dos conhecimentos adquiridos em sala
de aula. Também torna-se uma forma de trazer conceitos que vao do basico ao avan-
cado sobre diversas areas do conhecimento como matematica, inglés, fisica, meca-
nica, eletrénica e l6gica computacional. Pedagogicamente, o aluno torna-se capaz de
estudar conceitos ainda inexplorados na educacdao tradicional, tornando-se o respon-
savel por adquirir seu proprio conhecimento, seja através de pesquisas ou simples-

mente pela tentativa e erro.

1.3. Arduino

Renna et al (2013) define Arduino como uma plataforma de computacao fisica:
sao sistemas digitais ligados a sensores e atuadores, que permitem construir sistemas
gue percebam a realidade e respondem com acdes fisicas, sendo este baseado em
uma placa micro controlada, com acessos de Entrada/Saida, no qual foram desenvol-
vidas bibliotecas com funcdes que simplificam a sua programacao, por meio de uma
sintaxe similar & das linguagens C e C++.

De acordo com McRoberts (2011), desde que o Projeto Arduino teve inicio em
2005, foram vendidas em todo o mundo mais de 150.000 placas Arduino. O nimero
de placas néo — oficiais sem duvida superou o de placas oficiais, assim, sendo presu-
mivel mais de 500 mil placas Arduino e suas variantes tenham sido comercializadas.
Seu crescimento é notavel, e cada vez mais pessoas percebem o incrivel potencial
desse magnifico projeto de fonte aberta para criar projetos interessantes de modo
rapido e facil, tendo uma maior vantagem por parte do Arduino sobre outras platafor-

mas de desenvolvimento de micro controladores no que diz respeito a facilidade de
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sua utilizacéo; pessoas leigas na area técnica podem, ligeiramente, aprender o basico
e criar seus proprios projetos em intervalos de tempo relativamente curtos, conside-
rando o projeto Arduino como uma forma perfeita de criar obras de arte interativas,
rapidas e sem conhecimento especializado em eletrénica. A comunidade de pessoas
gue utilizam do projeto é de grande numero, no qual cédigos e diagramas de circuito
sdo compartilhados, para que outros os copiem e modifiguem, sendo que a maioria
dessa comunidade esta muito disposta a auxiliar outros pesquisadores e desenvolve-

dores envolvendo o projeto Arduino.

1 RRIRZ

Figura 4 - Arduino Uno rev3. Fonte: wikipédia.

Segundo Arduino (2017), Arduino também simplifica o processo de trabalho com
micro controladores, no entanto oferece algumas vantagens para professores, estu-
dantes e interessados em outros sistemas, como:

e Custos - as placas Arduino sao relativamente baratas em comparagdo com ou-

tras plataformas de micro controladores;

e Plataformas cruzadas, ou seja € executado em sistemas operacionais Win-
dows, Macintosh OSX e Linux, sendo que a maioria dos sistemas de micro
controladores sé&o limitados ao Windows;

e Ambiente de programacéao simples e claro: Ambiente de Desenvolvimento In-
tegrado (IDE - Integrated Development Environment) é facil de usar para inici-
antes, ainda que flexivel o suficiente para usuarios avancados aproveitarem

também. Para os professores, é convenientemente baseado no ambiente de
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programacgao de processamento, de modo que os alunos que aprendem a pro-
gramar nesse ambiente estardo familiarizados com o funcionamento do Ardu-
ino IDE;

e Software de cddigo aberto e extensivel: O software Arduino € publicado como
ferramentas de cédigo aberto, disponivel para extensdo por programadores ex-
perientes;

e Hardware de cédigo aberto e extensivel - Os planos das placas Arduino séao
publicados sob uma licenca Creative Commons, por isso 0s designers de cir-
cuitos experientes podem fazer sua prépria versao do médulo, estendendo-a e

melhorando.

Em termos praticos, um Arduino é um pequeno computador que
VOCé pode programar para processar entradas e saidas entre o dispo-
sitivo e 0s componentes externos conectados a ele. O Arduino é o que
chamamos de plataforma de computacdo fisica ou embarcada, ou
seja, um sistema que pode interagir com seu ambiente por meio de
hardware e software (MCROBERTS, 2011, p. 22).

Assim sendo, em um ambiente profissional, as caracteristicas do
Arduino fazem dele uma boa ferramenta de prototipacdo rapida e de
projeto simplificado. Por outro lado, em um ambiente académico, ele
pode ser perfeitamente utilizado como ferramenta educacional, uma
vez que ndo requer do usuério conhecimentos profundos de eletrdnica
digital nem da programacdo de dispositivos digitais especificos
(RENNA, BRASIL, et al., 2013, p. 4).

Ainda segundo McRoberts (2011), Arduino é uma plataforma de eletrénica
aberta que proporciona a criagdo de prototipos baseada em software e hardware li-
vres, flexiveis e faceis de usar, o que significa que o cédigo, os esquemas, 0 projeto
e dentre outras coisas, podem ser utilizados livremente por qualquer pessoa e com
gualquer propdsito, onde pode ser utilizado para desenvolver objetos interativos inde-
pendentes, ou pode ser conectado a um computador, a uma rede, ou até mesmo a
Internet para recuperar e enviar dados do Arduino e atuar sobre eles. Contudo, tam-
bém pode ser conectado a Light Emitting Diode (LED), mostradores de matriz de pon-
tos, botdes, interruptores, motores, sensores de temperatura, sensores de pressao,
sensores de distancia, receptores Global Positioning System (GPS), médulos Ethernet
ou qualquer outro dispositivo que emita dados ou possa ser controlado, como mos-

trado na figura 5.



Figura 5 - Componentes para integragdo ao Arduino. Fonte: Wikipédia.
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CAPITULO II: PROJETOS QUE SE UTILIZAM DA METODOLOGIA
HARDWARE/SOFTWARE LIVRE NA EDUCACAO.

2.1. Projeto Salto na Escola

Santana (2014), ressalta que o projeto em Volta Redonda (RJ) foi além das
aulas de informatica e introduziu conceitos de robotica com softwares livres em
salas de aula do ensino fundamental, tendo como duracdo 10 semanas e contou
com a participacdo dos aluno e professores, sendo assim o0 mesmo teve como foco
colocar os participantes de frente a problemas e dificuldades do cotiando propondo
aos mesmos que através do uso do Arduino e sistemas embarcados pudessem
resolve-los.

Ainda segundo Santana, o baixo custo e a acessibilidade que o Arduino pos-
sui, foi a grande vantagem para o sucesso e sustentacdo da iniciativa. Como resul-
tado, os alunos participantes deram origem a seis projetos, entre eles lampadas, can-
celas de estacionamento e até mesmo um piano utilizando o Arduino, além dos pro-

jetos ainda foi notavel a melhora no comportamento dos alunos participantes.

2.2. Projeto Piloto: Introducéo a Robotica Educacional com Software e Hardware
Livres no Sabado na Escola

Conforme Gracas (2016) o Projeto foi desenvolvido na Escola Municipal Paulo
VI, na cidade de Volta Redonda — RJ. No qual, visa a inser¢cédo de tecnologias na
educacéo, tornando o local de aprendizagem em um ambiente que valoriza a pes-
guisa, o planejamento, motivacao, interesse e cooperacao entre 0os alunos, por meio
de motores, componentes eletrénicos de baixo custo e algumas sucatas de equipa-
mentos, para construcao de kits de robdtica que proporciona experiéncias conforme a

realidade de cada escola promovendo assim a interdisciplinaridade.
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2.3.Usando a plataforma Arduino para criagdo de kit pedago6gico baseado em

oficinas de robdtica para introducdo a engenharia no ensino médio

Segundo Junior, et al. (2014), O trabalho exibe um kit pedagogico de baixo
custo, no qual se utiliza de placas micro controladas Arduino versao Uno e do ambi-
ente de desenvolvimento grafico para computacdo fisica se utilizando de programacao
em blocos tipo Miniblog, tendo como intuito introduzir conceitos basicos de engenha-
ria, por meio de oficinas de robdtica em salas de aula ou laboratérios em escolas
publicas de ensino médio, sendo que para cada passo de evoluc¢ao das oficinas eram
disponibilizado um material em forma de apostilas e assim reforcando e explorando
conceitos de matematica, fisica, programacéo, comunicac¢éao, robética basica e racio-

cinio ldgico.

2.4. Desenvolvimento de uma metodologia para o uso do Scratch for Arduino no

ensino médio

Segundo Baido (2016), o presente trabalho busca apresentar uma proposta
para a incorporacdo de tecnologia em sala de aula, onde o recorte foca na disciplina
de Fisica do 3° ano do Ensino Médio para apresentar uma proposta onde a mudanca
nao figue somente no meio, mas, sim meio e método de ensino. A pesquisa apresenta
uma proposta de método para o uso do Scratch for Arduino para aulas experimentais
de Fisica do 3° ano do Ensino Médio através do método construcionista de Seymour
Papert. O objetivo especifico deste estudo foi buscar uma proposta de método que
possibilitasse a interacdo da linguagem de programacédo Scratch for Arduino e suas
shields para trabalhar de forma pratica o desenvolvimento dos conhecimentos e habi-
lidades da disciplina de Fisica do 3° ano do Ensino Médio.

Os resultados alcancados no projeto, apontam que o Scratch for Arduino e suas
Shields tém caracteristicas necessarias para a incorporacao de instrumentos tecnolo-
gicos modernos em sala de aula como facilidade de uso, baixo custo e por focar no
desenvolvimento de competéncias como criatividade, criticidade, pensamento sisté-
mico e trabalho em equipe. Entretanto, foi possivel compreender que a incorporacao
de tal tecnologia em sala de aula, sem a devida mudanca de método de ensino, pode
causar somente a mudanca de meio ou ser uma replicagdo sistémica do método tra-

dicional de ensino desperdicando assim as potencialidades que a ferramenta oferece.
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2.5.Usando a linguagem Scratch e a plataforma Arduino para implementar uma

abordagem metodoldgica baseada em aprender fazendo

Cantu e Santos (2013), Alega que o presente trabalho foram apresentadas al-
gumas experimentacoes realizadas no Campus Foz do Iguacu do Instituto Federal do
Parand, utilizando os ambientes de programacao Scratch e S4A (Scratch for Arduino)
e a plataforma de prototipagem Arduino. O trabalho foi realizado com os alunos do
primeiro ano do Curso Técnico de Informatica e teve como objetivos, por um lado,
motivar os alunos para o curso, e por outro, desenvolver e integrar conceitos das dis-
ciplinas.

Onde este contato pode auxilid-lo no entendimento dos conceitos e estruturas
da l6gica da programacéo estudados em outras disciplinas do curso, no qual a plata-
forma Arduino proporcionou aos estudantes a possibilidade de construir aplicac6es
para resolver problemas da vida pratica.

Portanto configurando o Arduino, como excelente ferramenta pedagdgica, per-
mitindo a unido da teoria com sua aplicabilidade, tendo como resultados destas expe-
rimentacdes o destaque no envolvimento dos alunos com as atividades e a desenvol-
tura e facilidade que os mesmos demonstraram na utilizacdo das ferramentas e das

estruturas logicas nos programas.



CAPITULO Ill: DESCRICAO DO PROJETO

Neste capitulo sera abordado sobre os trabalhos desenvolvidos nas escolas, por
meio de aplicacGes de oficinas de Arduino, visando a utilizagdo do mesmo no pro-

cesso de ensino-aprendizagem.

3.1. Desenvolvimento de oficinas na Escola Estadual Padre Anchieta

A Escola Estadual Padre Anchieta é uma escola que oferece Ensino Funda-
mental, localizada na periferia da cidade de Nova Andradina — Mato Grosso do Sul.
Foi escolhida como local para desenvolvimento deste projeto, por estar desenvol-
vendo uma parceria com o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS) unidade de Nova
Andradina. Desta forma, o projeto visou oportunizar a compreenséo de conceitos nas
diversas areas do conhecimento e sua aplicacdo através de programacao na solugéo
de problemas, utilizando o projeto Arduino como uma ferramenta educacional, le-
vando em consideracdo que estudos tedricos ja haviam sido realizados sobre esta
ferramenta no ambito escolar, sendo 0 mesmo proporcionado pela UEMS, mais pre-
cisamente, pelo Laboratério de Estudos e Desenvolvimento de Sistemas Embarcados
da UEMS (LEDSE/UEMS).

Notando a necessidade de ferramentas tecnoldgicas de cunho educacional na
referida escola, partiu dai a hipotese de que estava-se deparando com uma grande
oportunidade de uso das experiéncias advindas das pesquisas tedricas para converter
as mesmas em algo concreto e consolidado.

Tendo como intuito:

e Capacitar o aluno a utilizar a plataforma Arduino como ferramenta para
desenvolvimento de projetos posteriores;

e Fomentar a cultura de desenvolvimento de softwares para dispositivos
embarcados, 0s quais permeiam o0 N0sso cotidiano;

e Despertar a possibilidade de emprego da programacao de dispositivos
embarcados como forma de facilitar o ensino e despertar o interesse de

aprender o desenvolvimento de software em geral;
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e Incentivar a producao e utilizacdo de componentes Open Source Sof-
tware (Software Livre) e Open Source Hardware (Hardware Livre);

e Utilizar o Arduino como ferramenta de ensino-aprendizagem capaz de
promover atividades que envolvam o contetdo das disciplinas do curri-
culo tradicional, proporcionando a interdisciplinaridade.

O hardware escolhido para desenvolvimento do projeto foi a placa Ardu-
ino(UNO) Revision 3, uma placa bastante atual, composta por um micro controlador
Atmega382 de 8bits com clock de 16 MHz, possui 14 pinos de entradas/saidas digi-
tais, sendo que 6 destes podem ser utilizados com PWM (Pulse Width Modulation —
Modulagéo por Tamanho de Pulso), 6 entradas analogicas, conexdo USB que facilita
sua conexao com computadores, opera basicamente com tensédo de 5 volts, possui
memodria flash de 32KB, e pequenas dimensdes.

Esta escolha deveu-se a esta placa em especifico ser uma das mais utilizadas
por diversos projetos educacionais, 0 que proporcionou maior conteudo de referéncia,
por possuir maior capacidade de memoria, oferecer um conjunto substancial de pinos
de entrada e saida, tornando-o capaz de trabalhar com diversos sensores e atuadores
ao mesmo tempo, e tendo também como vantagem a ndo necessidade de gravadores
externos, pois as placas Arduino Mini, Arduino Nano, Arduino Pro-mini e outras que
nao trazem consigo a implementacao e integracao de circuito USB tém como obriga-
toriedade o uso de gravadores externos, além de néo trazer complexidades e precos
excessivos ao projeto como as placas da familia Arduino Mega.

O Software utilizado para desenvolvimento do firmware foi a Arduino IDE ver-
sdo 1.6.2, sendo esta a mais atual, disponivel durante a execucao do projeto, desen-
volvida em linguagem Java, Open Source, multiplataforma, que toma um cédigo es-
crito em linguagem C/C++ especifica para a plataforma Arduino, porém com grande
similaridade as linguagens base, e o compila para um arquivo hexadecimal o qual é
exportado via porta USB para a placa Arduino escolhida.

O projeto disponibilizou-se de uma aula semanal, durante o contra turno letivo
do educando, onde contou com a participacéo de 18 alunos do Ensino Fundamental,
do qual somente 5 foram os concluintes e apoio dos professores do LEDSE/UEMS e
alunos académicos do PIBID do curso de Computacéo, Licenciatura da UEMS, tendo
como organizacao, a realizacdo em duas etapas.

Na primeira etapa, os alunos tiveram contato com o programa Scratch, sal-

vando seu esquete ao final de cada aula e realizando anota¢cdes em seus diarios de
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bordo, podendo dar continuidade na aula seguinte, no qual ofereceu preparacao ba-
sica, conheceram softwares e recursos disponiveis e entenderam o Scratch como um
recurso interativo, ludico e facil para o desenvolvimento de objetos animados, histo-
rias, jogos e outras animagoes;

Na segunda etapa, foram ambientados na plataforma Arduino; onde conhece-
ram funcdes, configuracdes e comandos no qual permitiu criacdes de diversos proto-
tipos, no qual, podemos destacar algumas atividades como:

e Apresentacdo dos materiais do LEDSE. Foram apresentados diversas mo-
delos de placas Arduino e componentes para 0 mesmo e tiveram como
primeira atividade o desenvolvimento de um carrinho rob0 feito de materiais
reciclados (garrafa pet), podendo ser observado na figura 6, onde os alunos
receberam o0s materiais e estes manusearam fazendo alguns recortes e
adaptacdes de forma a obter um carrinho no qual foi possivel acoplar servo
motores ao brinquedo e assim dando movimento através de hélices criadas
de materiais plasticos reciclaveis, promovendo a primeira interacdo com ro-
bds e assim alertando e incentivando no que diz respeito a reutilizacdo de

materiais reciclaveis;

Figura 6 - Alunos desenvolvendo carrinho robé utilizando materiais recicldveis (garrafa pet).
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Abordagem e utilizacdo de estruturas condicionais, estruturas de repe-
ticoes, no qual foram explicados o seu significado e suas funcionalida-
des nas linguagens de programacao existentes, onde comecaram a li-
dar com conceitos e termos, viabilizando um melhor entendimento de
I6gica de programacao;

Ambientacdo com a IDE Arduino e suas fun¢des basicas, configuracdo
de entradas e saidas digitais, configuracao de entradas e saidas ana-
I6gicas, verificacdo de codigo e Upload de codigo para a placa Arduino
(UNO), onde foram realizadas as atividades de controle e gerencia-
mento do acendimento de LEDs, no qual em um primeiro momento 0s
alunos realizaram as configuracdes necessdrias para o controle das
mesmas e posteriormente programaram coédigos com a funcdo de
acende-las e/ou apaga-las LEDs, de acordo com o tempo desejado,
verificando os mesmos e assim fazendo Upload para o Arduino. As ati-
vidades proporcionaram grande interacdo entre os alunos e promo-

vendo o desenvolvimento colaborativo identificado na figura 7.

Figura 7 - Alunos desenvolvendo atividades em grupo.

Utilizacdo de PWM (Pulse Width Modulation) para motores e servos,
funcionamento de uma Protoboard, Jumpers e pinos do Arduino, utili-
zacao do multimetro, conceituacéo de tensdo e corrente, resistores fi-
X0s e tabela e calculo de resistores, em que foi aplicado varios concei-
tos e atividades de eletrdnica basica para com o projeto, pois a mesma
€ um dos fundamentos mais importante que o aluno deve adquirir para

0 uso e manuseio do Arduino, no entanto, os alunos ja comecaram a
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montar circuitos eletrénicos e assim possibilitou a criagdo de prototipos,
acoplando sensores a esses circuitos dos quais pode-se citar: Sensor
de umidade e temperatura combinado (AM2302, DHT22), Sensor de-
tector de chuva, Sensor ultrassonico HC-SR04, Sensor de umidade de

solo (higrometro).

Figura 8 - Aluno utilizando o multimetro para entender o funcionamento de uma protoboard.

Familiarizagdo com resistores variaveis: fotoresistor (Light Dependent
Resistor (LDR)), potencidmetros e servo motor: partes integrantes (mo-
tor e caixa de reducéo), motores: polaridade e geracdo de corrente e
utilizagdo de Ponte H com modelo de circuito integrado L293D. Neste
momento pode-se destacar a atividade de simulacdo dos postes de ilu-
minacdo da cidade, sendo que para os devidos fins utilizaram-se do
LDR, em que os alunos produziram seus codigos para fazer o controle,
pois quando detectado a auséncia de luminosidade o mesmo ficou res-
ponséavel por fazer o acionamento de LEDs, de modo que os participan-

tes percebeu algumas funcionalidades e uso de sistemas embarcados
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no cotidiano, portanto dentre essas e outras atividades foram realiza-

das, seguindo o cronograma representado pela tabela 1.

Tabela 1 - Cronograma de atividades realizadas na oficina de robdtica E.E.Padre Anchieta.

Data Atividades
04/05/2016 Apresentacéo dos materiais do LEDSE e desenvolvi-
mento de um carrinho rob6 feito de materiais reciclados
(garrafa pet);
11/05/2016 Apresentacédo do layout geral do Scratch e utilizacéo
das estruturas basicas de manipulacao de palco e objetos,
troca de trajes, pausas;

18/05/2016 Insercao e controle de mais de um objeto;
Coordenadas cartesianas X e Y utilizando as funcdes
mude;
Pense por X segundos e diga;
Tocar som;
25/05/2016 Utilizagcdo de estruturas condicionais: Sempre-se,

Se, Se-sendo, Espere até;

Sensores: Tocando em, Tocando na cor, mouse
pressionado, tecla pressionada, quando gato clicado,
distancia até;

01/06/2016 Utilizagao de estruturas condicionais e lacos de repe-
ticbes: Repita-até, Repita X;
Temporizadores: Zere temporizador;
Estrutura de forcada de parada: Pare comando,

Pare tudo;
08/06/2016 Criacdo e utilizacdo de Variaveis e Listas;
15/06/2016 Utilizacao de operadores: +, -, *, /, <, >, =, e, ou, nao;
22/06/2016 Atividades de nivelamento e recapitulacao;
29/06/2016 Desenvolvimento de jogos utilizando o Scratch: (gru-

pos de 3 alunos para desenvolverem um jogo funcional, que
0s demais irdo testa-lo no proximo encontro.

06/07/2016 Interacéo entre os alunos onde todos irdo usar os jo-
gos desenvolvido pelos demais apontando o que gostaram
do jogo e 0 que mudariam no mesmo.

~ Programagéo naPlataforma Arduino
03/08/2016 Ambientacdo com a IDE Arduino; Funcdes basicas:
setup() e loop();
Configuracéo de saidas digitais;
Verificagcdo de cddigo;
Upload de cddigo para a placa Arduino(UNO);

10/08/2016 Atividades de configuracao e utilizacdo de entradas

digitais;
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17/08/2016 Atividades de configuracéo e utilizacdo de entradas
digitais;

24/08/2016 Configuracéao e utilizacao de entradas analégicas;

31/08/2016 Atividades de configuracéo e utilizacdo de entradas
analogicas;

14/09/2016 Atividades de configuracao e utilizacdo de entradas
digitais;

Utilizagao de Serial Monitor;
21/09/2016 Utilizacdo de PWM para motores e servos;

28/09/2016 Funcionamento de uma Protoboard, Jumpers e pinos
do Arduino;
Utilizacao do multimetro;
Conceituacdo de Tensédo e Corrente (alternada e

continua);
05/10/2016 Resistores fixos, tabela e calculo de resistores (Lei
de Ohm);
Ligacdo em paralelo e ligacdo em série;
19/10/2016 Resistores variaveis: Fotoresistor(LDR) e potencio-
metro e/ou Trimpot;
26/10/2016 Capacitores: Funcionamento de carregamento e des-
carregamento;
Unidades de medida: Tensdo maxima e Capacitan-
cia;
09/11/2016 Servo motor: Partes integrantes (motor e caixa de re-
ducéo);
Motores: polaridade e geracéo de corrente;
Utilizacao de Ponte H;
16/11/2016 Montagem do carrinho rob6é completo;

O Arduino possibilitou a execucao do projeto, devido a sua facil utilizacao per-
mitindo aos alunos e a Professora Gerenciadora de Tecnologias Educacionais e Re-
cursos Midiaticos (PROGETEC), os quais ndo tinham conhecimento especificos da
area, aprenderem o basico criando seus préprios projetos em pouco tempo e por se
tratar de um dispositivo de baixo custo, sendo este utilizado nas oficinas.

Foi observado que o Arduino permite a inovacao no fazer pedagdgico, levando
0 aprendiz a ser o protagonista na construcdo do conhecimento, uma vez que, em
contato com a légica de programacao, o proprio necessita acionar estruturas operato-
rias do pensamento em desenvolvimento pela interacdo com conceitos de sala de que

séo vivenciados e experimentados, levando o aluno a questionar, pesquisar, pensar e
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procurar solugdes, sair da teoria para prética, usando ensinamentos, obtidos em sala
de aula, na vivéncia cotidiana.

Notando os tamanhos dos beneficios do Arduino, possibilitou-se assim a utili-
zacao do mesmo na construcdo de um projeto onde foram aplicados conceitos curri-
culares, logica de programacédo chegando a um experimento que beneficiasse o am-
biente escolar.

O experimento com Arduino, desenvolvido a partir das Oficinas de Robdética
realizado na Escola Estadual Padre Anchieta, desencadeou na criacdo de um sistema
de irrigacdo automatica para as hortalicas da escola, no qual o Arduino € responsavel
pelo gerenciamento de dados de sensores de umidade do solo e o controle de uma
bomba d'agua, onde cabe ao sistema identificar auséncia de umidade no solo, a
mesma devera ser acionada, evitando-se assim prejuizo e danos ao plantio.

Partindo desta constatac&o, iniciaram os processos de pesquisa e fundamen-
tacdo do projeto. Inicialmente buscaram o conhecimento sobre solo e condicdes tér-
micas ideais para o correto desenvolvimento das plantas, através de consulta aos
professores da disciplina de Ciéncias da unidade escolar. Buscando tais informacdes
para producdo de hortalicas, conheceram mais sobre o assunto, sendo que as pes-
guisas na busca pelo conhecimento da estruturacdo do projeto, em relagcado aos com-
ponentes eletrénicos e mecanicos também foram realizadas.

ApoOs estudos para estruturacdo do experimento, deram inicio ao processo de
construcéo, utilizando-se da placa Arduino, buscando os registros necessarios cons-
tantes em seus diarios de bordo, onde puderam ser embasados pelas suas préprias
anotacdes advindas das Oficinas de Robdticas, dando origem ao protétipo do projeto,
no qual foi integrado varios componentes como: Arduino Uno, Protoboard, Jumpers,
sensor de umidade de solo, bomba d"agua, reservatério para liquidos, LEDs difusos
e resistores.

Atualmente o projeto encontra-se em fase de implantacéo, na unidade escolar
e tem mostrado um resultado altamente satisfatorio dentro dos objetivos propostos,
com as pesquisas e coleta de dados, analise do solo, possibilidades de criacdo da
maquete e utilizacdo do projeto Arduino, com total envolvimento dos alunos.

Durante o processo de planejamento do projeto, foram levantados os materiais
necessarios para o desenvolvimento. Tais componentes podem ser verificados na ta-
bela 2.
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Tabela 2- Materiais utilizados na oficina de robdtica Educacional E.E. Padre Anchieta.

Materiais utilizados na Oficina de Robética Educacional E.E. Padre An-

chieta
Quan- Descricao
tidade
03 Placa Arduino Uno Rev3
03 Protoboard 830 pontos
01 Multimetro Digital
03 Cabo USB padrdo AB
03 Mini protoboard 170 pontos
02 Sensor de umidade e temperatura combinado (AM2302,
DHT22)
02 Sensor de umidade de solo (higrémetro) 3,3V~5V
01 Sensor detector de chuva (com controlador) 3,3V~5V
03 Sensor ultrassénico HC-SR04
03 Sensor de Luminosidade LDR 3mm
02 Sensor de Movimento e presenca 5V PIR DYP-MEOQO03.
03 Micro Servo 9g SG90 torque 1,6 Kg rotacéo de 180 graus
02 Potencidometro 10k
02 Display LCD 16X2 5V com backlight
02 Display LCD 20X4 5V com backlight
02 Display de 7 segmentos com 1 digito
02 Médulo Serial I2C para display LCD de 16X2 e 20X4
01 Modulo Relé com 2 canais 5VDC 127VAC 10A
100 Cabo Jumper Macho/Macho
50 Cabo Jumper Fémea/Macho
20 Resistor 220 Ohm
20 Resistor 1k2 Ohm
20 Resistor 10k Ohm
03 LED Azul 5mm transparente
03 LED Vermelho 5mm transparente
03 LED Branco 5mm transparente
03 LED Amarelo 5mm transparente
03 LED Azul 5mm difuso
03 LED Vermelho 5mm difuso
03 LED Branco 5mm difuso
03 LED Amarelo 5mm difuso

A partir do prototipo do projeto desenvolvido através da Oficina de Robotica, os
alunos da Escola Estadual Padre Anchieta, tiveram a oportunidade de participar da
Feira de Ciéncia e Tecnologia de Nova Andradina (FECINOVA, 2016), com o projeto
“Irrigando Horta Escolar com Arduino”, Feira de Tecnologias, engenharias e ciéncias
de Mato Grosso do Sul - 2016 (FETECMS, 2016) com o Projeto “A Robdtica pedago-

gica em Experimento de Irrigacdo Automatica com Arduino”.
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Além de participagBes em feiras tecnolégicas, tiveram a oportunidade de parti-
ciparem do “MakeDays” de 2016, evento oferecido pelo Instituto Federal de Mato
Grosso do Sul (IFMS - Campus de Nova Andradina), com o projeto “Experimento de
Irrigacdo Automética por Genuino com aplicagdo de Robodtica Pedagdgica”, tendo
como objetivo facilitar o cultivo de hortalicas na escola, irrigando em dias néo letivos
e evitando o desperdicio de agua, no qual o sistema seria acionado por um médulo
Wi-Fi, podendo ser acessado por aparelho mobile, exibindo informacdes através de
gréficos e mesmo a distancia ter a possibilidade de obter informac¢des e assim geren-
ciar a situacao atual da horta e se necessério solicitar acionamentos remotos.

Devido ao grande sucesso e impacto deste projeto, alavancou-se entdo, um
grande interesse por parte das escolas do municipio de Nova Andradina e regido, no
gual a busca por parcerias e apoios para a devida utilizacdo do Arduino no processo
de ensino-aprendizagem, tem sido notavel em grande escala.

Partindo dessa afirmac&o, novos projetos estdo sendo desenvolvidos, dos
guais se utilizam do projeto Arduino como uma ferramenta educacional, possibilitando
a aprendizagem de maneira ludica e assim permitir o desenvolvimento de competén-

cias como criatividade, criticidade, pensamento sistémico e trabalho em equipe.

3.2.Utilizag&do do Arduino para projetos na Escola Municipal Irene Ziole Crivelle

Seré& elencado dois projetos que estao sendo realizados na Escola Municipal
Irene Linda Ziole Crivelli, localizada no municipio de Taquarussu - MS, no qual a ori-
gem dos mesmos advém da propagacdao e repercussao do projeto inicial com o expe-
rimento do Arduino na educacéo, realizado na Escola Estadual Padre Anchieta.

Tendo em vista que os alunos, participaram da IV - Conferéncia Nacional do
Meio Ambiente — Residuos Sdlidos, sendo contemplados com recurso federal, para
desenvolver projetos que envolvam sustentabilidade na escola, os alunos do 9° ano,
tiveram a ideia de desenvolver um projeto, com foco no gerenciamento e controle da
quantidade de agua contida na caixa d’agua, sendo esta agua captada da chuva para
reutilizacdo nas descargas de banheiros e limpeza do pétio da escola, possibilitando
uma comparagao do consumo antes e depois da implantacdo do projeto de pesquisa.

Durante as aulas de Ciéncias/Fisica, na Sala de Tecnologia Educacional (STE),
os alunos realizam pesquisas, sobre controle de agua em reservatorios capturados

pela chuva e como gerenciar o mesmo com o Arduino, sensores e componentes.



31

Com projeto em andamento, foi evidenciado que o0 mesmo possui grande po-
tencial para ser realmente implementado, pois além do projeto de pesquisa e geren-
ciamento com Arduino se encontrar em fase bastante avancada e por envolver e pro-
mover a sustentabilidade na escola 0 mesmo ainda conta com recursos Municipais e
Federais, no qual indica uma grande possibilidade real de implantacdo na unidade

escolar.

Além do reservatorio de agua da chuva controlado pelo Arduino, também esta
sendo desenvolvido em paralelo um projeto visando o gerenciamento do crescimento
de hortalicas, sendo que este também utiliza-se da mesma ferramenta para controle.

Segundo MORGADO (2006) a horta inserida no ambiente escolar torna-se um
laboratorio vivo que possibilita o desenvolvimento de diversas atividades pedagoégicas
em educacdo ambiental e alimentar, unindo teoria e préatica de forma contextualizada,
auxiliando no processo de ensino-aprendizagem e estreitando relagdes através da
promocéao do trabalho coletivo e cooperado entre 0s agentes sociais envolvidos.

Com isso, esta sendo desenvolvido um trabalho cientifico com Arduino, tendo
como perspectiva que este ampliou o conceito na disciplina de Ciéncias, com os alu-
nos do 7° ano, tema que aborda sobre a vegetagcédo e a classificacdo do reino das
plantas, no qual esta sendo utilizado o grupo das angiospermas para as pesquisas ha
escola.

Apoés terem uma experiéncia na FECINOVA - 2016, onde puderam conhecer
projetos envolvendo o Arduino para auxiliar as hortas escolares, possibilitando assim
novos conceitos e criatividades em suas cogni¢cdes e tendo como perspectiva que este
ampliou o conceito na disciplina de Ciéncias, os alunos do 7° ano estdo desenvol-
vendo um trabalho cientifico proporcionando testes e pesquisas de conteddos cujo
tema aborda sobre a vegetacao e a classificacdo do reino das plantas, no qual esta
sendo utilizado o grupo das angiospermas para as pesquisas na escola.

Apds estudos relacionados a ferramenta e suas contribuicdes para hortalicas,
onde o foco estava de forma especifica no qual a mesma poderia auxiliar no controle
de seu crescimento. Pesquisas e varias reunides foram realizadas, chegando ao con-
senso de que seria construido um protétipo que melhor representasse este controle
se utilizando do projeto Arduino, possibilitando evitar as perdas e assim ter o controle
e os cuidados de se coletar a hortalica na medida certa. Portanto a analise do cresci-

mento das hortalicas através da plataforma Arduino, é de suma importancia, pois além
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das atribulagdes do cotidiano, ainda podemos pensar em pessoas com necessidades
especiais cuja acessibilidade da mesma em relacdo a uma hortalica é bastante pe-
nosa, tornando-se o projeto forte aliado, permitindo a diminuicdo do deslocamento

destas pessoas até a horta para acompanhar o crescimento das plantas.
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RESULTADOS OBTIDOS

Os docentes e a coordenacao da Escola Estadual Padre Anchieta, afirmam que
os alunos demonstraram grande interesse e participacado em todas as fases do expe-
rimento, o que refletiu também no aproveitamento geral das demais disciplinas e no
comportamento positivo dentro do ambiente escolar. Foi observado melhor desempe-
nho nas avaliagcdes, maior interesse nas aulas e melhora na autoestima destes estu-
dantes. Isto demonstra que o uso do Arduino na Oficina de Robdética e o desenvolvi-
mento do projeto de irrigagcdo, trouxe estimulo a estes educandos, que em poucos
meses ja foi capaz de serem constatados resultados positivos. Os docentes ainda
afirmaram que ha grande necessidade de continuar nesse caminho de descoberta e
inovacao pedagdgica através do uso de tecnologias embarcadas, especialmente com
uso da plataforma Arduino.

Durante o periodo de realizacdo deste projeto, foi identificado alunos com difi-
culdades visuais, onde foi informado a PROGETEC e a secretaria escolar para que
tomassem os devidos procedimentos junto aos pais.

Pode-se ressaltar também que foi possivel analisar um caso especial, onde um
aluno apresentava-se indisposto e desinteressado para com as aulas, ao ser incluido
na turma de participantes das oficinas da Escola Estadual Padre Anchieta, o mesmo
apresentou grandes dificuldades nas atividades que convergiam com os conteldos
programaticos da sala de aula, no entanto, ao lidar com conceitos e conteddos esco-
lares de maneira pratica e ludica proporcionada pelas oficinas, 0 mesmo comecgou a
ter mais estimulo e interesse na sala de aula, fato este que evidenciou aumento nas
notas e uma grande alavancada no que diz respeito a melhora no comportamento
escolar, chegando a ser destacado como um dos melhores alunos na fase final das
oficinas.

Referente a participacdo em feiras tecnoldgicas ja citadas acima, os alunos
conquistaram a primeira colocacao no evento da FECINOVA - 2016, o que classificou-
0s para participarem da FETEC — 2016. Neste, conquistaram também o 1° Lugar na
categoria Junior, onde os mesmos classificaram seu projeto na Maratona Maker e
assim, na ultima avaliacdo foram selecionados como um dos ganhadores da Maratona

Maker Intel 2016, vindo a receber como premiacdo, o convite para ir a Sdo Paulo
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participar da Innovation Trip: uma viagem com diversas atividades de formacéo para
0s ganhadores e também receberam um ato de homenagem aos participantes, sendo
estes agraciados com varios produtos, como canecas, mochilas e componentes da
companhia proponente, como placas Intel Genuino.

De acordo com os gréficos das figuras 9 e 10, dispostas abaixo, sendo estes
obtidos a partir dos boletins contidos em anexo, foi possivel notar que, ao comparar
as médias anuais dos 5 alunos concluintes das Oficinas de Robdtica, obtidas no ano
de 2016 com as do ano de 2015 todos apresentaram aumento das notas na disciplina
de Ciéncias Naturais no ano de 2016, ano este em que era realizada a Oficina de
Robotica. Podemos perceber também que, considerando o mesmo espag¢o amostral
acima, cerca de 60% dos alunos também apresentaram aumento das notas na disci-

plina de Matematica, sendo que os outros 40% mantiveram a mesma média.

Médias anuais da disciplina de Ciéncias dos anos
de 2015 e 2016

B DISCIPLINA DE CIENCIAS
MEDIA 2015
m DISCIPLINA DE CIENCIAS
MEDIA 2016
An... Ge... Gl... Ka... We...

Figura 9- Grdficos das médias anuais da disciplina de Ciéncias dos anos de 2015 e 2016.
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Médias anuais da disciplina de Matematica dos
anos de 2015 e 2016

0

8 m DISCIPLINA DE
MATEMATICA MEDIA

6 2015

4 m DISCIPLINA DE
MATEMATICA MEDIA

2 2016

0

An... Ge... Gl... Ka... We...

Figura 10 - Grdficos das médias anuais da disciplina de Matemdtica dos anos de 2015 e 2016.

1

No entanto, para as disciplinas de Histéria e Geografia, ndo se obteve 0 mesmo
resultado, onde as médias dos alunos sofreram ligeira queda, sendo essa queda de-

monstrada nas figuras 11 e 12.

Médias anuais da disciplina de
Historia dos anos de 2015 e 2016

10
8 7z
¥ DISCIPLINA DE HISTORIA
6 MEDIA 2015
4 ¥ DISCIPLINA DE HISTORIA
5 MEDIA 2016
0
An... Ge... Gl... Ka... We...

Figura 11 - Grdficos das médias anuais da disciplina de Histéria dos anos de 2015 e 2016.
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Médias anuais da disciplina de
Geografia dos anos de 2015 e 2016

m DISCIPLINA DE
GEOGRAFIA MEDIA 2015
M DISCIPLINA DE
GEOGRAFIA MEDIA 2016
An... Ge... Gl... Ka... We...

Figura 12 - Grdficos das médias anuais da disciplina de Geografia dos anos de 2015 e 2016.

10

[e]

[e)]

>

N

Levando em consideracdo o decréscimo das notas nas disciplinas de Histéria
e Geografia, podemos partir do pressuposto que néo foram abordadas e nem pensa-
das em nenhum tipo de atividades que envolvessem estas, portanto ficando o devido
foco especificamente, nas disciplinas de Matematica, Ciéncias Naturais e Raciocinio
Légico, fato este que pode ter acarretado no desinteresse dos alunos em relagédo as
matérias que menos convergiam com as atividades de programacgéo propostas. Por-
tanto isso pode evidenciar um melhor interesse e estimulo para com as matérias nas
guais as atividades realizadas, seriam similares com seu conteudo programatico do
ambito escolar.

Contudo, podemos nos utilizar desses dados que apresentam o déficit de
aprendizagem, para que 0s proximos trabalhos e pesquisas levem em consideragao
e promovam um esfor¢o maior para que o mesmo seja sanado, tornando entdo cada
vez mais preciso o uso do Arduino como ferramenta de ensino-aprendizagem capaz
de promover atividades que envolvam o contetdo das disciplinas do curriculo tradici-

onal, proporcionando a interdisciplinaridade.
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CONCLUSAO

Se pensado em um ambiente profissional, as caracteristicas do Arduino fazem
dele uma boa ferramenta de prototipacéo rapida e de projeto simplificado. Por outro
lado, em um ambiente académico, ele pode ser perfeitamente utilizado como ferra-
menta educacional, uma vez que ndo requer do usuario conhecimentos profundos de
eletrbnica, nem da programacao de dispositivos especificos.

Portanto configurando o Arduino, como excelente ferramenta pedagdgica, per-
mitindo a unido da teoria com sua aplicabilidade, tendo como resultados destas expe-
rimentagdes o destaque no envolvimento dos alunos com as atividades e a desenvol-
tura e facilidade que os mesmos demonstraram na utilizacdo das ferramentas e das

estruturas logicas nos programas.
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ESTADO DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARIADE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE ANMCHIETA

Mowa Andradina

BOLETIM ESCOLAR | Data Emissao: 21082017

Mome do Munafa) AN

| Cadigo do Alung: Codign INEP: N* Chamada:. Ano Letivec2015
Ensine Fundamental | morane | Tumomattine TurmaT* Anc A
Components Curriculas 1% Bimestre | * Bimestre | 3* Bimestre | 4° Bimestre | Midia | Exame | Mibdia
Apygl Fingl

Ctncias da Natureza 55 6.0 9.5 85 75 7.5
Matematica B0 7.0 7.0 6.5 7.0 7.0
Raciocinio Logica B85 6.0 8.5 8.5 75 7.5
Histdria a0 T.0 Daz 7.0 8.0 8.0
Geografia 80 8.0 85 6.0 75 75
Lingua Porfuguesa 85 a5 85 75 85 8.5
Produgies Interativas B85 6.0 8.0 7.0 75 7.5
Arte 6,5 7.5 2.0 a0 7.5 75
Educagio Fisica (1] T.5 8.5 9.5 8.0 8.0
Lingua Estrangeira Moderma - ingkts T.5 .0 75 85 T.0 T.0
Ensing Relighoso (Mo Freguenta) - - - - - . -
Nimero de Faltas: | 7 | =2 | 1w 21 |Total de Faltas: 70
Observasofes): Miximo de Faltas Permitidas: 250

%) Frequéncia Obvigatéria:75

(%) Froquénia do Aluno: 53

Stuaclo Atual doAlno: | Aprovade

Figura 13 - Boletim Escolar referente a aluna An... no ano de 2015.

ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAO

EE PADRE ANCHIETA
Nova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissao: 21092017
Nome do Aluno{a) AN
Codigo do Aluno . Codigo INEP: N* Chamada:. Ano Letivo:2016
Ensino Fundamental [ Ano:8® Ano J Tumo:Matutino Turma:8® Ano A
Componente Curricular 1° Bimestre | 2° Bimestre | 3° Bimestre | 4° Bimestre | Média | Exame | Média
Anual Final
Cléncias da Natureza 85 9.0 9.0 80 85 85
Matematica 8.0 75 7.0 6,0 70 7.0
Histéeia 65 85 8.0 9.0 80 80
Geografia 6.0 70 70 85 70 70
Lingua Portuguesa 8.0 85 75 9.0 80 8.0
Arte 65 85 8.0 85 80 80
Educagho Fisica 70 20 9.0 75 80 80
Lingua Estrangeira Modema - Inglés 90 75 95 80 85 85
Ensino Religioso (Nao Frequenta) - . - - - - -
NGmero de Faltas: | n | 8 | 8 4 | Total de Fattas: 31
Obsaervagiofes): Maximo de Faltas Permitidas: 250
(%) Frequéncia Obrigatonia:75

(%) Frequéncia do Aluno: 96

Stuagho Atual do Aluno: |

Figura 14 - Boletim Escolar referente a aluna An... no ano de 2016.
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ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAO

EE PADRE ANCHIETA
Nova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissso: 21/092017
Nome do Aluno(a) GE
Codigo do Aluno: Codigo INEP: N* Chamada: Ano Letvo:2015
Ensino Fundamental l Ano.§® Ano I Tumo Vespertino l Turma:5® Ano B
Componente Curricular 1* Bimestre | 2* Bimestre | 3* Bimestre | 4" Bimestre | Midia | Exame | Média
Anual Final
Ciéncias da Natureza 70 95 20 75 80 8.0
Matematica 85 95 20 9.0 a0 90
Raciocinio Légico 85 95 9.0 95 9.0 9.0
Historia Dez 95 9.0 20 95 95
Geografia 9.0 80 95 80 80 9,0
Lingua Portuguesa 95 Dez 9.0 95 95 95
Produgdes Interativas 9,0 9.0 9.0 9.0 9.0 9,0
Arte 80 Dez 85 8,0 85 85
Educaco Fisica 9.5 9.5 75 9.0 9.0 9,0
Namero de Faltas: [ 0 l 8 I 3 3 ]Tohl de Faltas: 14
Observagio(es): Méxdmo de Faltas Permitidas: 250
(%) Frequéncia Obrigatdeia: 75

(%) Frequéncia do Aluno: 98

Situagso Atual doAluno: | Aprovado

Figura 15 - Boletim Escolar referente ao aluno Ge... no ano de 2015.

ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE ANCHIETA
Maova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissdo: 210872017
Nome do Alunoja): GE
Cadigo do Aluna: Cedigo INEP: |M* Chamadac Ano Letha: 2016
Ensino Fundamental | Aot ane TumoMatuting | Turma:€* Ano A
Companents Curricular 1* Bimestre | 2° Bimestre | 3° Bimestre | 4* Bimestre | Média | Exame | Midia
Anual Final
Cidncizs da Natureza 9.5 6.5 Doz 85 85 a5
Matematica a0 Dez 8.0 85 9.0 9.0
Hisdtria 8,0 a5 a5 B0 a5 85
Geografia &0 7.0 .0 7.5 75 7.5
Lingua Poruguesa 85 9.5 6.0 7o T5 7.5
Al T5 65 15 &0 T0 7.0
Educagiio Fisica 75 50 75 6.0 685 65
Lingua Estrangeira Moderna - inglés B85 1.5 5 a0 a0 80
Ensing Religioso (Mo Frequanta) - - - * - - -
Mumers de Faltas: [ & | 12 | 16 17 |Total de Faitas: 51
Observagdofes): Miximo de Faltas Permitidas: 250
(%) Frequéncia Obrigabbria 75
(%) Frequéncia do Alung: 54
Situagho Atusl do Alung: | Aprovade

Figura 16 - Boletim Escolar referente ao aluno Ge... no ano de 2016.



42

ESTADO DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAD
EE PADRE ANCHIETA
Nowa Andrading
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissao: 21082017
Mome do Aluno(a) GL
Cédigo do Mung._ Chdigo IMEP: W* Chamada: Ao Lative: 2015
Ensino Fundamental | Anc:T* Ano I Turno: Matutinge I Turma: T Ano A
Components Curricular 1* Bimestre | 2* Bimeostro | 1 Bimestro | 4° Bimostre | Média | Exame | Média
Anual Einal
Chincias da Malwaza 8.0 585 6.0 45 6.0 (4]
Malemdabica 50 35 50 55 45 &0 50
Raciocinia Logico 4.0 50 6.0 55 5.0 50 50
Hiskhdia 6.0 45 9.0 a5 TO0 T
Gaografia 4.5 6.5 6.0 6.0 55 Ta 55
Lifgua Poruguisss 4,0 B85 6.5 65 8.0 &0
Produgtes Inlerativas .0 55 55 65 6,0 &0
At 55 T.0 80 85 85 (%]
Educacio Fisica 65 6.0 1.0 a5 7.0 T.0
Lingua Estrangeira Modamd « Inglés 5.0 50 55 apn 6.0 &0
[Ensino Religioso (Mao Freguenta) = - - - . . .
Nimers de Fallas: | 2 | aa | 18 B |Total de Faltas: 85
Obsercacioies) Wi de Fallas Parmibdas: 250
(%) Freguiincia Obrigatteia:T5
(%) Frequincia do Aluno: S0
Smugio Awal dofluno: | Aprovade

Figura 17 - Boletim Escolar referente ao aluno Gl... no ano de 2015.

ESTADD DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAD

EE PADRE ANCHIETA
Mova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissse: 211002017
Mome do Alunofak  GL
 Cadigo do Muno Codigo INEP: . .. N* Chamada: Ano Letive-2016
Ensino Fundamental | Aorrane | TumoMawtine | Turma 8 Anc A
Components Curricular 1*Bimestre | 2* Bimestre | 3* Bimestre | 4* Bimestre | Média | Exame | Miédia
Arvual Final

Cincias da Matureza 65 TS 8.0 5.5 T T.0
Matermatbca 50 4.5 55 &5 [:11] &0
Hisidria 50 45 7.0 15 8.0 ED
Geografia 40 6,0 B0 40 50 50 50
Lingua Portuguess 50 55 70 55 55 45 50
Arte 50 6.5 8o 6.0 6.5 (%]
Educacso Fisica 50 5.5 &o T0 85 BS5
Lingua Estrangeira Modemna - Inghls 50 4.5 6.5 60 55 4.0 50
Ensino Rebgioso (NS0 Freguenta) - . - . . . .
Ndmaro da Faltas: | 13 ] 2 | 19 15 | 7ol de Fanas: 71
Observacioles): Maxima de Faltas Permitsdas: 250

(%) Frequéncia Obrigaldnia: 75

(%) Frequéncia do Aluno: 92

Siusglo Alual doAluns: | Aprovado

Figura 18 - Boletim Escolar referente ao aluno Gl... no ano de 2016.
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ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE AMCHIETA.
Hova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissso: 21002017
Mome do Aluno{ak KA
Cidigo do Aluna: Cadiga INEP: N* Chamada: Aro Letva: 2015
Ensino Fundamental [ Ana6® Ano ] Turno:Matuting I TwrmaE* Ano A
Componente Curricular 1° Bimestre | 7° Bimestre | 3 Bimestre | 4° Bimestre | Média | Exame | Média
Anual Final
Cilincias da Natureza 8.5 8.0 8.0 55 7.5 7.5
Mutematc 80 T.0 75 B5 75 T.5
Raciocini Ligico 65 7.0 75 TS T.0 T.0
Hitsbdria BS 85 9.0 7.0 8.0 B0
Geografia .0 8.5 8.0 65 8,0 B0
Lingua Porfuguesa F-1 80 B8O B0 8.0 B0
Produgtes Inberativas Dez 75 a0 &85 8.5 BS
Arte BS B85 75 TD B0 BOD
Educagho Fisica 55 8.5 80 55 7.0 7.0
Lingua Estrangeira Modema - Inglls a5 8.0 6.5 T.5 6.0 B0
Ensino Religioso (Mo Frequenta) - - . - - - -
hiimero de Faitas: [ 22 | 3 | =2 23 |Total de Faitas: 104
Observaghojes): Miudmo de Faltas Permitidas: 250
{%) Frequinea ObhigatbnacTs
(%) Frequéncia do Aluna: 89
Siuagho Atual doAlna: | Aprovade

Figura 19 - Boletim Escolar referente ao aluno Ka... no ano de 2015.

ESTADO DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARLA DE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE ANCHIETA
Mova Andradina
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissso: 21092017
Mome do Aluno{al KA
Cindigo do Muno Codigo INEP: N* Charmasda: Ano Letivo:2018
Ensino Fundamental Ano T* Ane Turno: Matutineg Turmac T Ano A
Componente Curriculas 1* Bimestre |2"Bh1uh | ¥ Bimestre | 4* Bimestre | Madia | Exame | Midia
Cibnecias da Maturaza B85 6.5 85 B5 B.O B0
Malemabca B0 85 80 4,0 7.0 Te
Histdria 85 6.0 6.0 Daz 7.0 T.0
Geografia 6,0 9.0 2.0 6.0 75 75
Lingua Portuguesa 6.5 9.0 7.0 1.5 75 1.5
Arte T.0 85 6.0 6,0 1.0 7.0
Educagio Fisica 50 o 45 7.5 6,0 6.0
Lingua Estrangeina Modema - Inghés 75 85 8.0 75 B0 80
Ensing Religioso (Mo Frequenta) . . . - - - .
Mismero de Faltas: | = e 55 |Total de Fahas: 139
Observagbo(es): Miximo de Faltas Permitidas: 250
%) Frequéneia Obrigatbna 75
(%) Frequéncia do Aluna: 86
Situscho AtualdoAluno: | Aprovado

Figura 20 - Boletim Escolar referente ao aluno Ka... no ano de 2016.
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ESTADO DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE ANCHIETA
Nova Andrading
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissao: 210092017
Mome do Alunc{al  WE
Cédige do Alune: Cédigo INEP: N* Chamada Ano Letva:2015
Ensino Fundamental Ano: T Ano Tumo Matuting Turma:T* Anc A
Components Curricular 1* Bimastre rmml T Bimestre | 4* Bimostre |lﬁdh Exama | Midia
Anual Final
Cidncias da Natureza 75 6.0 85 85 TS5 7.5
Mabemdatica 7.0 .o 8.0 75 - T.5
Raciocink Ligico 50 6.0 6.0 8.0 6.0 6.0
Histdria 8,0 75 a5 9.0 B0 80
Geografia 95 8.0 8.0 7.0 B85 85
Lingua Portuguasa 7.0 8.0 8.0 70 75 T5
Producles Interativas 80 6.0 6.5 7.5 65 65
Arte 15 75 a5 a5 BD B0
Educacho Fisica 1.5 a5 a5 Dez B85 BS
Lingua Estrangeira Moderna - Ingkés 7.5 8.0 6.5 a5 - T.5
Enshuﬂalgmu (Mo Freguenta) - - . . . . .
Nurmero de Falas: | 2 | & | 4 4 [Total de Fahas: 16
Observagioles): Mixima de Faltas Permitidas: 250
{%) Frequéncia Obrgaiéniac 75
{%) Frequéncia do Aluno: 98
Situagio Atual do Aluna: | Aprevado

Figura 21 - Boletim Escolar referente ao aluno We... no ano de 2015.

ESTADO DE MATO GROSS0 DO SUL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAD
EE PADRE AMCHIETA
MNova Amdrading
BOLETIM ESCOLAR | Data Emissao: 21002017
Mome do Alna{ak  WE
| Cetigs by Aduna: Codigo INEP: N* Chamada Ano Letiva:2016
Ensino Fundamental I Ano B Ano I Tuma Matuting l Turma:B* Ano A
Componente Curricular 1* Bimestre | Z* Bimestre | 3* Bimestre | 4" Bimesire | Média | Exame | Mdidia
Anual Einal
Cibncias da Matureza 95 9.0 9.5 7.0 85 85
Matematica 8.5 85 T0 8.0 80 80
Histdria 7.0 8.0 8.0 85 8.0 8.0
Geografia 65 8.0 65 5.0 6.5 6.5
Lingua Portuguesa 7.5 8.0 1.5 8.5 8.0 8.0
Arte 7.0 6.0 15 6.5 6.5 B85
Educagho Fisica 8.0 .5 B85 6.5 7.5 75
Lingua Estrangeira Modema - Inglés 7.0 6.0 a5 4.0 6.5 6.5
Ensing Religioso (MNdo Freguenta) = - - = - = "
Mismiero de Faltas: | 7 | 0 | 1 ] | Totat de Falas: 17
Obsarvagboajes): Miodmo de Fallas Permitidas: 250
(%) Frequéncia Obrigatdria: 75
(%) Frequéncia do Aluno: B8
Sitvacho Atual do Aluno: | Aprovade

Figura 22 - Boletim Escolar referente ao aluno We... no ano de 2016.



45



