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OFICINA DE ARDUINO COMO FERRAMENTA INTERDISCIPLINAR

Caio C. DIAS!; Matheus E. FRANCO?
RESUMO

Atividades que envolvam contetdos diferentes daqueles vivenciados pelos estudantes em sala de aula, como a robética
e automacao, possuem a potencialidade de despertar o interesse para o aprendizado. Este artigo apresenta o relato de um
projeto de extensdo, o qual teve como objetivo utilizar conceitos de robética e automagao através da plataforma Arduino
para apoio ao ensino interdisciplinar de principios bésicos de Fisica, Logica e Matematica, além de auxiliar no
desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes. A experiéncia de ensino se mostrou eficaz, uma vez que
os resultados obtidos foram positivos e o feedback foi satisfatdrio. Nos comentérios recebidos dos discentes que
concluiram o curso notou-se satisfacdo e entusiasmo.
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1. INTRODUCAO

A plataforma de prototipagem Arduino € um projeto open source, onde hardware e software
sdo livres para copia e reproducdo, o que permite a qualquer pessoa a livre utilizacdo, distribuicdo e
construgdo de cddigos e confeccdo de novas placas e projetos baseados no original (MCROBERTS,
2013).

Tendo em vista a demanda crescente de mé&o de obra especializada em computacéo e as altas
taxas de evasdo encontradas nesta area (PINTO e DIAS, 2014) (PRIETCH; PAZETO, 2010), este
trabalho justifica-se pela capacidade de motivar e despertar o pensamento computacional em jovens
que ndo conhecem conceitos fundamentais de informatica e pela busca por novas formas de ensino
de diferentes tépicos como matematica, ldgica e fisica elétrica. Neste artigo é apresentada a
utilizacdo da plataforma Arduino para auxiliar nestes objetivos, fazendo com que o aluno solucione
problemas cotidianos, usando criatividade e organizacédo, além de trabalho em equipe para treinar a
formulacédo de algoritmos (DILLENBOURG e SPECHT, 2008).

A utilizacdo da robodtica educativa desperta interesse em diversas instituicdes e
pesquisadores que visam a insercdo de ferramentais tecnoldgicos no ambito da educacédo
(OBDRZALEK e GOTTSCHEBER, 2011). Desta forma objetivou-se difundir e motivar alunos da
comunidade externa ao campus a expandir seus conhecimentos ou se inserirem na area da
computacdo através de cursos e oficinas com a utilizacdo da plataforma de prototipagem Arduino,

pelos quais os alunos poderiam ter contato com os principios da eletrénica e robética, ultrapassando
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assim 0s conceitos bésicos da computacdo. Este contato com a automagdo pode auxiliar no
aprendizado de disciplinas como Fisica e Matematica por meio da interdisciplinaridade da robdtica
e automacdo. Foram realizadas diversas aplicacdes da oficinas, sendo que o presente artigo descreve
o trabalho realizado com alunos do ensino médio de uma escola estadual da cidade de Machado-
MG utilizando a plataforma Arduino com a finalidade de avaliar o uso da automagdo como

instrumento de ensino.

2. MATERIAS E METODOS

A metodologia utilizada foi a estruturagdo de um curso oferecido extra turno aos alunos do
2° e 3° ano ensino médio, que foi dividido em aulas semanais de 5 horas totalizando 20 horas.
Todas as atividades foram realizadas nas instalages do IFSULDEMINAS- Campus Machado, que
além de estrutura e lanches, ainda disponibilizou transporte para os discentes da comunidade
externa. O curso iniciou-se com um total de 18 estudantes, sendo que destes, 16 concluiram o
mesmao.

O curso foi aplicado aos alunos da seguinte forma: foram apresentados os conceitos basicos
da informatica sobre hardware e software e também conceitos relacionados a I6gica de programacao
utilizando a ferramenta Scratch e criacdo de projetos com o Arduino, relacionando os conteldos
vistos a conceitos de disciplinas como Fisica e Matematica. Ao término de cada conteudo tedrico e
durante as explicacBes os alunos realizam a montagem de circuitos e projetos. Ao final de todo o
conteido os discentes participam de uma oficina para a montagem de projetos que serdo mostrados
aos colegas de classe e outras turmas da escola para a divulgacdo do curso e da instituicdo. Todo o
material utilizado no curso, incluindo as instrugdes para a montagem dos projetos criados em
Arduino no decorrer de todas as atividades estdo disponiveis em *.

Com a finalidade de avaliar a propostas, apds a realizacdo do curso aplicou-se um
questionario para obter a percepcdo dos estudantes. O questionario foi elaborado de forma
semiestruturada utilizando a escala de Likert (1932), baseando-se na taxionomia revisada de Bloom.
O questionario continha perguntas com niveis de intensidade variando de 1 a 5, e opcdes de

comente para a maioria delas. O questionario aplicado esta disponivel em 2.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O método de ensino utilizado no curso possibilitou que os alunos fossem aliando o
aprendizado tedrico com a préatica, prendendo assim a atencdo da grande maioria, gerando
satisfacdo. Tal método tornou as atividades aplicadas dentro de sala de aula interessantes e
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despertou muita curiosidade e criatividade, pois ali todos estavam frente a um método de ensino e
materiais jamais vistos por eles. Puderam aplicar os conceitos basicos de eletronica e fisica na
montagem dos circuitos e uso dos componentes eletrénicos e interagiram entre eles e com 0s
instrutores propondo melhorias nos circuitos e como eles poderiam ser usados no dia a dia. P0de-se
notar também que esta metodologia despertou nos alunos um sentimento de competitividade e os
estimulavam a pensar fora da caixa para resolver os desafios propostos. Alguns dos comentarios
feitos pelos alunos sobre o uso da plataforma Arduino e seu poder de ensino foram:

e “Os alunos e os professores cooperaram uns com 0s outros para gerar melhores resultados nos

processos de aprendizado.”

e ‘... sempre um queria termina antes dos outros para mostrar 0 conhecimento obtido nas aulas.”

e “Amei o curso porque aprendi coisas que nunca achei que conseguiria fazer.”

e “Eu fiquei impressionado comigo mesmo, porque eu ndo fiz nenhum curso de computacdo e de

Arduino e comecei a me interessar pelos cursos.”

Baseado nas dimensdes avaliadas através dos questionarios, podemos observar o grafico
(figura 1) que mensura a média de cada dimensdo do processo cognitivo na Taxionomia revisada de
Bloom, entre 1 e 5 na escala de Likert.

Observados os resultados (Figura 1), pdde-se notar que conforme Wildner, Quartieri e
Rehfeldt (2017) a utilizacdo da robdtica e automacdo pode trazer uma maior compreensdo dos
conteudos ensinados e despertar a curiosidade e o fascinio dos alunos por meio de desafios que 0s

fazem ir em busca de conhecimento para solucionar problemas.
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Figura 1. Grafico das avaliagdes dos alunos participantes
Fonte: Elaborado pelo autor
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Embora limitada a avaliacdo, pode-se observar que atividades de extensdo como a executada
geram grande interesse nos estudantes. Os alunos interagiram uns com 0S outros e com 0S
instrutores, observando-se o interesse pela busca de conhecimento a fim de solucionar problemas.
Os resultados obtidos foram satisfatorios, pois além de treinar o pensamento computacional e a
formulacdo de algoritmos, os alunos puderem melhorar sua capacidade logica para a resolucédo de

problemas.
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