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Abstract. This article aims to present a proposal of robotics workshop of
educational programming using the Arduino platform. Basic programming
concepts will be worked on in robotics helping students think about new
automation applications using models to solve small everyday problems. With
the completion of the workshop, we hope that students can develop skills such
as teamwork, logical reasoning and problem solving.

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de oficina
para ensino de programagdo com robotica utilizando a plataforma Arduino.
Serdo trabalhados conceitos basicos de programagdo na robotica estimulando
os alunos a pensar em novas aplicagoes de automagdo utilizando maquetes
para resolver pequenos problemas do cotidiano. Com a realizagdo da oficina
esperamos que os alunos possam desenvolver habilidades como trabalho em
equipe, raciocinio logico e resolugdo de problemas.

1. Introducao

De acordo com de Souza Pio et al. (2006) a robdtica traz beneficios para o aluno uma
vez que promove o desenvolvimento de competéncias relacionadas a resolugdao de
problemas e ao trabalho em equipe. Segundo Trentin et al. (2013) a robdtica pode apoiar
o desenvolvimento de responsabilidade, criatividade, imaginacdo, espirito observador,
habilidade na resolucdo de problemas, socializagdo, comunica¢do, compreensao visual
de matematica e ci€ncias, aprimoramento do raciocinio 16gico e abstrato, dentre outras
vantagens.

A robotica também ¢ uma ferramenta com potencial interdisciplinar com isso,
ela assume o papel de ponte de ligacdo interdisciplinar visando a construgdo do
conhecimento coletivo através da aplicagdo com a realidade Trentin, et al. (2013).
Segundo Alves et al. (2013) a atividade da robdtica educacional ¢ desafiadora e ludica,
onde o esfor¢o do educando ¢ utilizado na criacao de solucdes visando a resolugdo de
um problema proposto.
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Este trabalho apresenta uma proposta de oficina para ensino de programagao
com robética utilizando a plataforma Arduino’. Tem-se como objetivo buscar e
trabalhar situagdes que acontecem no cotidiano para demonstrar aos participantes da
oficina o processo de automatizacdo de tarefas usando a programagdo com Arduino.
Dessa forma, os alunos poderdo ter o primeiro contato com tecnologias para trabalhar
automacao e serdo estimulados a apresentar solugdes diante de desafios encontrados em
seu dia a dia.

Além disso, os estudantes vivenciardo a aplicacdo de conteudos da base
curricular do ensino médio presentes nas disciplinas de matematica e fisica, a exemplo
de conceitos de eletricidade (tensdo, corrente, resisténcia) e angulo. A oficina foi
planejada e serd executada por bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia) de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal da Paraiba - Campus IV, com a finalidade de atender as escolas conveniadas ao
projeto: a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Luiz Gonzaga Burity e a
Escola Estadual de Ensino Médio Senador Rui Carneiro, localizadas nas cidades de Rio
Tinto - PB ¢ Mamanguape- PB, respectivamente.

O presente artigo estd estruturado em 3 seg¢des: na secdo 2 ¢ detalhada a
metodologia planejada para oficina; a secdo 3 discute os resultados esperados na
aplicabilidade da oficina. Por fim, na se¢ao 4 sdo apresentadas as consideragoes finais.

2. Metodologia

Na oficina os alunos do ensino médio realizardo atividades com aplicagdes de
automacao utilizando duas maquetes. Para os dois primeiros encontros sera utilizada a
maquete de uma casa, € no projeto final, a maquete de um prédio. Todo planejamento da
oficina foi realizado buscando estimular o aluno a pensar em aplicagdes que possam vir
a resolver problemas presentes nesses ambientes. No decorrer da oficina contetdos de
matematica (angulos), fisica (corrente e resisténcia), conceitos basicos de programagao
e de automacao serao trabalhados.

Para a programacdo dos componentes serd utilizada uma plataforma de
prototipagdo eletronica chamada Arduino. O Arduino foi projetado em 2015 na Italia, &
uma plataforma que possibilita a iniciantes em programacdo e/ou em eletronica a
possibilidade de criar seus proprios objetos de interagdo e automagao. Assim, depois de
programado o Arduino ¢ possivel controlar diversos tipos de componentes eletronicos
como, por exemplo, luzes, botdes, sensores de luminosidade, temperatura, display entre
outros. O projeto utiliza linguagem de programagio visual chamada Blockly* que faz
uso de blocos de codigos e possibilita introduzir os conceitos de forma mais facil e
Intuitiva.

2.1 Planejamento da oficina

A oficina esta estruturada em 3 encontros/aulas, com duracdo de 3 horas/aula,
totalizando uma carga horaria de 9 horas. As aulas apresentardo e trabalhardo os
conceitos € sensores necessarios para que os iniciantes em programacdo com Arduino

! https://www.arduino.cc/

2 https://developers.google.com/blockly/
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possam ser autonomos na realizagdo de suas aplicagdes, sendo assim a cada encontro os
alunos deverao propor solugdes envolvendo os contetidos estudados. Os encontros estdo
organizados da seguinte forma:

Primeiro encontro

Tema: Onde podemos encontrar automagao no nosso dia a dia?
Objetivo: apresentar a plataforma Arduino e os primeiros componentes
(leds, botoes e buzzers) além Blocky que serda o ambiente de
programacao.

Atividades: O aluno serd estimulado a pensar no que poderiam
automatizar no dia a dia, a partir de solu¢des que apresentardo para a
todos. Terdo que aplicar os conceitos vistos na maquete da casa.
Contetudos trabalhados: conceitos de algoritmo, leds, botdes e
programacao com Blockly.

Segundo encontro

Tema: A engenharia por tras do Arduino.

Objetivo: Apresentar aos alunos o que sdo sistemas autdmatos € como
sao produzidos.

Atividades: Os alunos irdo conhecer e programar o sensor ultrassonico e
o LDR, e também o atuador servo motor, aplicando na maquete.
Também deverdo automatizar as luzes do ambiente.

Contetddos trabalhados: tensdo, corrente, voltagem, sensor
ultrassonico, atuador, servo motor, sistemas automatos.

Terceiro encontro

Tema: Criando com Arduino

Objetivo: Revisar o contetdo apresentado durante a oficina.

Atividade: Cada grupo ira aplicar os conceitos aprendidos na maquete
do prédio. Cada equipe ird selecionar um projeto que estava dentro da
caixa para poder executar.

Conteudos trabalhados: leds, botdes e programacdo com Blockly,
angulos, resisténcia, voltagem, sensor ultrassonico, atuador, servo motor,
sistemas autdmatos.

2.2 Levantamento dos materiais e producao didatico pedagogica.

Para a realizagdo do planejamento das aulas foi realizado um levantamento dos
materiais onde procurou-se identificar os sensores a serem trabalhados com a
plataforma Arduino. Foram selecionados os seguintes componentes e sensores: leds,
botdes, fotoresistores, buzzers, servo motores e sensor ultrassonico. Apos selecionados,
e analisados por niveis de dificuldades que cada sensor apresenta, os mesmos foram
classificados por nivel de complexidade que podem ser visualizados na Figura 1.
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Figura 1: Nivel de dificuldade dos sensores

2.3 Linguagem de programacio

Com a ideia de propiciar uma melhor experiéncia para os alunos da oficina, foi
selecionada uma linguagem de programacao visual. Segundo Alves et al. (2013), usar
uma Linguagem de Programagdo Visual ajuda o aluno a criar uma agdo com o minimo
de treinamento, assim, reduzindo a carga cognitiva sobre os estudantes que aprendem
sua primeira linguagem de programagao.

A linguagem de programacao visual escolhida foi a linguagem Blockly, pois a
mesma possui uma interface intuitiva que ajuda na criacdo dos blocos. Apds a escolha
da linguagem deu-se inicio ao processo de criacdo dos blocos, onde os bolsistas
desenvolveram os cddigos para cada atividade que seria realizada durante a oficina,
Para cada bloco de codigo da linguagem do Arduino foram criados blocos na linguagem
visual Blockly.

2.4 Criacao dos materiais

Apos a selecdo e classificacdo dos componentes, deu-se inicio o desenvolvimento da
maquete de uma casa para cada grupo, cada uma contendo componentes que apresentam
os 3 niveis de dificuldade. Para o terceira e tltimo encontro, foi criada a maquete de um
prédio, onde os alunos aplicardo os conceitos de automagao trabalhados na oficina.

Para apoiar o processo de ensino e aprendizagem na oficina, foi utilizada a
metodologia de sala de aula invertida (Flipped Classroom). Essa metodologia foi
desenvolvida por dois professores americanos em 2007, onde foi notado uma melhoria
na aprendizagem dos alunos para solucionar problemas na sala de aula. De acordo com
Moura (2014) esta abordagem possibilita um maior envolvimento dos alunos nas
atividades em grupo, mais tempo para resolucdo de exercicios em sala de aula e o uso
de atividades criativas. Para Valente (2014) o fato de o estudante ter o contato com o
material instrucional antes da sala de aula apresenta diversos pontos positivos, dentre
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eles, o aluno ter a possibilidade de trabalhar com esse material no seu ritmo.

Para dar suporte ao uso da metodologia da sala de aula invertida foi
desenvolvido um folheto onde estardo presentes os conceitos de Arduino e seus
componentes de forma didatica. O folheto também contera os links para o blog
desenvolvido para apoiar a oficina bem como para duas video-aulas. As video-aulas irdo
abordar os conteudos que serdo trabalhados em cada um dos encontros. Esse material
serd entregue para os alunos no ato de inscri¢ao na oficina e os mesmos serao orientados
a ler o folheto e assistir as video-aulas antes dos encontros. Os alunos receberdo o
acompanhamento do(a) Manl, um personagem que foi criado para estar presente
durante toda oficina.

2.5 Formas de avaliacao

Para a avaliagdo dos alunos foram elaboradas atividades e questionarios para cada
encontro. As atividades tém por finalidade proporcionar ao aluno a oportunidade de
aplicar os conceitos estudados na maquete. Os questionarios serdo respondidos pelos
alunos ao final de cada oficina e tem como objetivo acompanhar o processo de
aprendizagem dos contetdos trabalhados. Por fim, sera aplicado um outro questionério
para buscar identificar as percep¢des dos alunos em relagdo a oficina.

3. Resultados Esperados

Durante a realizagdo da oficina ¢ esperado que os alunos tenham a oportunidade de
vivenciar aplica¢des praticas dos conceitos de tensdo, corrente e resisténcia estudados
na disciplina de fisica e de angulo na disciplina de matematica. Os mesmos aplicarao
esses conceitos durante o uso de controladores e sensores presentes na plataforma
Arduino.

O contetido de programacgdo presente na oficina também proporcionara aos
alunos o desenvolvimento de habilidades de raciocinio ldgico, conhecimento de
algoritmos e capacidade de solucionar problemas. Essas habilidades os ajudardo em
disciplinas como fisica e matematica bem como em atividades presentes no seu
cotidiano. Como todas as atividades serdo realizadas em equipes também ¢ esperado
que os alunos desenvolvam a habilidade de trabalho coletivo e de resolugdo de
problemas em equipe.

4. Consideracoes Finais

Neste trabalho foi apresentado o planejamento e desenvolvimento de uma oficina que
tem como objetivo o ensino de conceitos de programagdo e automagdao usando a
robdtica a partir da plataforma Arduino.

Atualmente a oficina encontra-se em fase de desenvolvimento, foram feitos os
planejamentos das aulas e as maquetes representando uma casa e/ou prédio. Em cada
ambiente serdo utilizados elementos como leds, sensores, botdes, ultra-sonico, servo
motor, ldr, buzzer, para que seja possivel demonstrar os sensores em funcionamento em
situagdes vivenciadas diariamente.

No decorrer da oficina, esperamos que os alunos possam desenvolver
habilidades como: trabalho em equipe, raciocinio logico e resolucdo de problemas.
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Sendo assim, ¢ de extrema importancia utilizar o ensino de programagao oferecido pelo
PIBID de computacdo, onde promove a oportunidade para os alunos aprenderem o uso
de novas tecnologias e refletirem sobre o uso de robdtica no seu cotidiano.

As atividades de planejamento e desenvolvimento da oficina também
proporcionaram aos bolsistas a oportunidade de refletir sobre uso de metodologias e de
tecnologias no processo de ensino voltado para atender as necessidades dos nossos
alunos.
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