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Abstract. In the early computing courses students are faced with a new logical
way of thinking. In the third year of the Technical in Maintenance and Support
in Computing (TMSC) of IFFar/SVS is offered the robotics discipline, which is
directly related to programming. However, the course does not offer an early
know about programming, and concepts end up being seen only in Robotics
discipline. Thus, this project proposes an early improvement of logical
reasoning of the second year TMSC students through the introduction to
programming with Arduino, allowing a prior knowledge of programming and
prototyping with this platform, which is used in robotics discipline.

Resumo. No inicio dos cursos da area de informética os estudantes deparamse
com uma nova forma logica de pensar. No terceiro ano do curso Técnico em
Manutencdo e Suporte em Informética (TMSI) do IFFar/SVS, é ofertada a
disciplina de Robotica, que tem relacdo direta com Programacédo. Entretanto,
0 curso ndo oferece um antecipado saber sobre Programacao, e 0s conceitos
acabam sendo vistos somente na disciplina de Robdtica. Assim, este projeto
propde um aperfeicoamento antecipado do raciocinio l6gico dos alunos das
turmas do segundo ano do curso TMSI atraves da introducdo a programacao
com Arduino, possibilitando um prévio conhecimento de programacédo e
prototipacdo com esta plataforma, que € utilizada na disciplina de Robdtica.

1. Introducao

As reflexdes em torno do assunto tecnologia e educacdo tomou conta da sociedade ha
varias décadas, na realidade desde que se notou sua influéncia na formacdo do sujeito
contemporaneo, e da necessidade de explorar o assunto diante do rapido
desenvolvimento nos meios de informacdo e comunicacdo. Neste contexto, o professor
tem fundamental importancia na mediacdo da formacdo de individuos preparados para
lidar com as transformacGes cotidianas que envolvem as novas tecnologias da
informacdo e da comunicagcdo. Nogueira (2001) defende que “se ndo repensarmos a
nossa didatica, as formas alternativas de trabalhar com os alunos, a mediacdo de
processos de interacdo que os tirem da passividade, continuaremos com alunos
desmotivados e desinteressados dentro de sala de aula”.

Quando se aborda os cursos da area da informatica, que envolvem conceitos,
vasta quantidade de calculos, l6gica e programacao, ¢ fundamentalmente importante que
0s assuntos dos semestres iniciais sejam diferenciais, tratando-os de forma atrativa.
Introduzir “novas formas de pensamento 16gico” por meio de uma metodologia
“atrativa” deve auxiliar na melhor forma de aprendizado, familiarizando 0s alunos com
0s novos conhecimentos. O docente, por sua vez, deve ter um cuidado, para que nao
aconteca grande impacto inicial de forma negativa, possibilitando a desisténcia e evasao
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do estudante por falta de entendimento acerca dos contetidos lecionados no decorrer das
aulas, principalmente nas disciplinas que compreendem algoritmos e programacao.

As disciplinas relacionadas a algoritmos ou linguagem de programacgédo séo
algumas das razdes pela qual ha evasdo e reprovacdo nas primeiras fases dos cursos de
informética (CABRAL, 2007). A partir disso, analisou-se a grade curricular do Curso
Técnico em Manutencdo e Suporte em Informatica ofertado pelo Instituto Federal
Farroupilha — Campus S&o Vicente do Sul (IFFar/SVS), e observou-se a proposta da
disciplina de Robdtica, no terceiro ano do curso, que tem relacdo com a programacéo. A
partir disso, identificou-se a necessidade de medidas para apoiar os alunos a entender a
forma légica de raciocinio. Sendo assim, vé-se a necessidade de antecipar os contetdos
e conceitos aos alunos para a disciplina de Robética, evitando os riscos de frustracdes
no decorrer da disciplina, proporcionando o dominio de técnicas para solucionar
problemas propostos. Essa solu¢do, normalmente se da em um algoritmo, que € um
conjunto finito de comandos que resolverdo um problema proposto (FARRER, 1989).

Este projeto de ensino visa o aprimoramento do raciocinio logico dos alunos das
turmas do segundo ano do Curso Técnico em Manutencdo e Suporte em Informatica
através da introdugdo aos Algoritmos e Programacdo com Arduino (MONK, 2014;
MCROBERTS, 2011), que se traduz em uma plataforma de prototipagem eletrénica de
hardware livre, usada na disciplina de Robotica no terceiro ano do curso como
ferramenta de ensino/aprendizagem.

2. Material e Métodos

O projeto estd sendo realizado nos laboratorios de informatica da instituicdo, tendo
como instrutores os bolsistas selecionados para a atividade. A aplicacdo do projeto da-se
através da utilizacao de simuladores on-line e de plataformas Arduino. O Arduino teve
sua criacdo em 2005, com a intencdo de possibilitar a construcdo de ferramentas
acessiveis, flexiveis, de baixo custo e faceis de manipular, principalmente para aqueles
gue nao teriam acesso aos controladores mais modernos e superiores.

Arduino é uma plataforma baseada em software e hardware para as areas de
robotica e automacao, pode-se utiliza-la tanto para fins comerciais quanto para pessoais,
pois é open-source (codigo aberto). A placa possibilita a adi¢do de diversificados tipos
de componentes eletrdnicos direcionados e programados para um determinado projeto
(CABRAL, 2007).

O Arduino é projetado com um micro controlador Atmel AVR de placa Unica,
com suporte de entrada/saida embutido, e uma linguagem de programacdo padrao
(C/C++). Pode ser usado para o desenvolvimento de objetos interativos independentes,
ou ainda para ser conectado a um computador hospedeiro. Uma placa Arduino é
composta por um controlador, algumas linhas de entrada e saida digital e analdgica,
aléem de uma interface USB, para interligar-se ao hospedeiro, que é utilizado para
programa-la e interagir com ela em tempo real (MCROBERTS, 2011).

Mcroberts (2011) relata que, a maior vantagem do Arduino sobre outras
plataformas de desenvolvimento de microcontroladores é a facilidade de sua utilizacéo,
uma vez que pessoas que ndo sdo da area técnica podem, rapidamente, aprender o
basico e criar seus proprios projetos em um intervalo de tempo relativamente curto.
Ainda conforme Lima & Villaga (2012), as vantagens da utilizagcdo do Arduino para o
desenvolvimento de atividades educacionais s&o permitir a gravagdo direta do
microcontrolador quando ligado a uma porta USB de um computador, apresentar um
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tamanho reduzido, e possuir um vasto conjunto de placas auxiliares no formato de
modulos, tanto os chamados Shields como os modulos desacoplados, os quais facilitam
em muito o desenvolvimento de projetos.

A iniciacdo a programagdo com Arduino sugere um melhoramento na forma de
estruturacdo do pensamento, contribuindo com o método de aprendizagem na area de
programacdo, dando prioridade a permanéncia do aluno em sala de aula, e ajudando-o
em nocbes de robotica. O projeto justifica-se pela importdncia de mostrar aos
participantes que a Robdtica tem relacdo direta com a programacdo de computadores, e
que para atuar na area, € necessario compreender a forma logica de raciocinio e interagir
com a maquina utilizando-se de uma linguagem de programacao. A ldgica, possibilita
que o aluno entenda a forma de “raciocinio” utilizada no computador, e que compreenda
as diversas formas para solucionar problemas propostos. Todavia, deve ser informado
aos participantes, que a robdtica ndo é apenas a ligacdo de componentes de hardware
que formam um robd, mas sim, um ramo da informéatica que engloba sistemas
compostos por partes mecanicas, controlados manualmente ou automaticamente por
meio de programacao.

O metodo de ensino utilizado na execucdo deste projeto fundamenta-se em
atividades praticas e aulas expositivas, através da manipulacdo da plataforma Arduino.
O projeto atende aos alunos que estdo cursando atualmente o segundo ano do curso
Técnico em Manutencdo e Suporte em Informatica, para que eles aliem os
conhecimentos adquiridos no projeto a pratica no terceiro ano do curso, na disciplina de
Robdtica. Para isto, as praticas propostas objetivam introduzir ao aluno os termos e
conceitos de programacéo e robdtica, através de atividades e experiéncias.

3. Resultados Parciais

Analisando-se a metodologia utilizada, obteve-se até o momento uma significativa
evolucdo em relacdo ao entendimento dos estudantes, uma vez que eles estdo
conseguindo desempenhar as atividades de forma rapida e eficaz.

Percebe-se com o decorrer do projeto que os alunos estdo mais motivados,
demonstrando grande capacidade de resolucdo dos problemas propostos, utilizando-se
dos conceitos passados em aula. A aplicacdo das atividades em sala de aula desde os
primeiros dias ocorreu de forma inteligivel, facilitando assim a disseminacdo da
informacao.

Atividades que envolviam légica de programacdo foram passadas aos alunos no
inicio das atividades do projeto, o que se faz necessario para o entendimento da
linguagem de programacao do Arduino (C/C++). Na aula, os problemas enfrentados no
dia a dia sdo dispostos em forma de questdes/atividades, possibilitando assim aos
estudantes a solu¢do dos mesmos.

A Figura 1 retrata uma atividade aplicada em aula, a qual propds implementar
um semaforo de transito utilizando LEDs (verde, amarelo e vermelho), plataforma
Arduino e uma placa com furos e conexdes condutoras para montagem de circuitos
elétricos, denominada Protoboard. A resolucdo da atividade se deu de forma rapida. A
partir do resultado, foi apresentado um novo desafio, de criar entdo dois semaforos
sincronizados (cruzamento de transito). Os alunos demonstraram interesse, realizaram a
atividade em grupo e novamente resolveram as atividades de forma espontanea e rapida.

Nota-se assim, que os participantes do projeto estdo usufruindo das aulas do
projeto e sentindo-se motivados com as tarefas desempenhadas em aula. Assim, espera-
se que os estudantes obtenham o melhor desempenho possivel, com a habilidade de
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calcular, resolver problemas, criar e tomar decisdes, proporcionando a eles um maior
desenvolvimento de suas competéncias.
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Figura 1: Atividade Proposta em Aula.

4. Conclusao

Apesar da significativa melhora dos estudantes, ressalta-se que, a aplicacdo de uma
medologia de ensino utilizando a plataforma Arduino ndo promete ser a solucdo
definitiva para os problemas do ensino tecnoldgico de informatica.

A experiéncia apenas demonstra que o aprendizado pode se tornar incentivador
em funcdo da metodologia pela qual o assunto € tratado. Além de novas experiéncias, 0
projeto esta fomentando o espirito de colaboracéo e trabalho em equipe dos alunos.

Quanto ao projeto, entende-se como uma ferramenta para impulsionar os estudos
no universo escolar em que a programacdo nao é cotidiana. Este trabalho, oportuniza
aos alunos, vivéncia, envolvimento, trabalho em equipe, andlise critica e
desenvolvimento das habilidades técnicas.

Desta maneira, espera-se com este projeto, dispor uma opc¢do de compreensao
dos conceitos de logica e programacao por meio da plataforma Arduino, oportunizando
0 desenvolvimento auténomo do saber e estimulando a permanéncia do aluno em sala
de aula na disciplina de Robotica.
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