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INTRODUCAO

O Arduino, criado em 2005 pelo italiano Massimo Banzi, juntamente com outros
colaboradores, é definido como uma plataforma de prototipagem eletronica, criado com
destinacdo a artistas, designers e qualquer pessoa que possui 0 interesse de criar circuitos
diversificados. Esses circuitos podem ser utilizados para o controle de luzes, motores e outros
atuadores, sendo que 0s projetos podem ser autbnomos ou podem comunicar-se com algum
computador, para que o dever seja cumprido.

Com o intuito de relatar a vantagem do arduino em relagdo as outras plataformas de
desenvolvimento de microcontroladores, Michael McRoberts (2011, p. 20), publicou o livro
intitulado Arduino Basico. Nessa obra o autor descreve que a plataforma contém facilidade de
utilizacdo, permitindo que pessoas que ndo sejam de areas técnicas possam aprender o basico,
criando projetos proprios em um periodo relativamente pequeno.

Tendo em vista a modernidade que esse dispositivo apresenta, 0 presente projeto
descreve a criacdo do protétipo de um robd moével, utilizando a plataforma Arduino. Sob tais
perspectivas, a proposta de Aprendizagem Baseada em Problemas é a melhor solugdo para
aulas tradicionais expositivas, ja que, 0 ensino é centrado no aluno, deixando de ser um
receptor passivo da informacéo para ser agente ativo de seu aprendizado (VILAR et al., 2018,
p. 73).

Logo, o objetivo do artigo € a educacdo utilizando o Arduino, tendo como finalidade
simplificar o seu uso, eliminando a necessidade de conhecimentos complexos em
determinados niveis de ensino. Visto que o trabalho possui propostas embasadas em estudos
teoricos e praticos, a metodologia usada se baseia nisso. A teoria foi o primeiro foco, seguido
pela aprendizagem sobre como a plataforma funciona, sendo que posteriormente a
participacdo e o desempenho dos alunos foi verificada, finalizando com a construcdo do
prototipo de um carro gue se movimenta.

Desse modo, foram discutidas possiveis melhoras no desempenho de alunos que
estudaram o Arduino, e como o mesmo influencia o aprendizado de quem o pratica. Em suma,
pdde-se concluir que a utilizacdo da ferramenta desperta o interesse dos estudantes, pois eles
procuram 0 conhecimento necessario para a solucdo dos problemas identificados,
desprendendo-se de projetos limitantes.
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METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este trabalho se baseia em um processo no qual seus autores estdo imersos, ja que
fazem parte das equipes de robdtica do Campus e acompanham todo o processo de estudo e
desenvolvimento dos projetos. Além da pesquisa bibliografica, a partir de trabalhos
académicos publicados, foram realizados experimentos utilizando as plataformas de
Arduino.

e Compbdem o kit Arduino: 1 Arduino uno, 2 sensores infravermelho, 1 sensor
ultrassénico, 2 rodas acopladas a motores DC, 1 peca de acrilico, 4 Células de
notebook (3v), 1 shield, 2 Sensores infravermelho, 1 potencidmetro, 2 transistores, 1
fonte, 4 baterias de 1,5v.

A partir desses materiais sdo desenvolvidos projetos em paralelo utilizando a
plataforma, acompanhados dos professores que supervisionam o projeto de difusdo da
robotica, com equipes multidisciplinares formadas por alunos dos diversos cursos técnicos
oferecidos no Campus Jacobina. Nesse sentido, foram analisados alguns projetos que vem
sendo aprovados em congressos, como resultado da experiéncia desenvolvida com o Arduino,
por meio dos alunos.

Logo apos, foi desenvolvida a montagem do protdtipo de um carrinho seguidor de
linha, que ainda esta sendo finalizado. Esse prototipo tem como objetivo demonstrar que a
utilizacdo da plataforma tem se tornado importante para o desenvolvimento légico e pratico
dos alunos do IFBA-Jacobina. Em seguida, surgiu a necessidade de configurar um codigo
para seguir a proposta central do projeto do carrinho.

DESENVOLVIMENTO

Segundo Michael McRoberts (2011, p. 22), Arduino é um pequeno computador que
pode ser programado para processar entradas e saidas entre o dispositivo e 0s componentes
externos conectados a ele. Logo, € um sistema que pode interagir com seu ambiente por meio
de hardware e software, sendo que é composto por um microprocessador, um cristal ou
oscilador, um regulador linear de 5 volts, e dependendo do modelo, uma saida USB, para ser
conectado a um computador, além da plataforma, que contém pinos de entrada e saida, onde
s80 conectados circuitos ou sensores.

Portanto, o primeiro passo para a programacao € a criacao do cddigo especifico que ira
executar, posteriormente, 0 servico requerido. Em vista do exposto, o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) deve ser estudado, para que o conhecimento de suas
funcionalidades ajude no momento da elaboracdo do codigo, tendo em vista que a
programacdo sera introduzida no Arduino, por meio da montagem com 0s pinos digitais e
analdgicos, que fara o funcionamento do projeto.

Sob o contexto apresentado, Frizzarin (2016, p. 12) comenta que a facilidade de uso da
placa é existente, e a mesma pode criar equipamentos com capacidade e objetivo de transmitir
dados e interagir diretamente com a internet, sem efetiva intervengdo humana. Tendo como
exemplo a abordagem do autor, o prototipo construido para a apresentacdo do trabalho possui
as mesmas caracteristicas, sendo indispensavel para o completo entendimento do assunto.

Em vista do que foi exposto, por ser uma placa de facil manuseio é proposto pelo
projeto a utilizacdo da plataforma de Arduino pelos estudantes do IFBA, com o intuito de
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facilitar a compreensdo dos mesmos sobre os contetdos ensinados em classe como
matematica, raciocinio l6gico, dedutivo e estratégico, fisica, eletrbnica, automacéo,
instrumentacao entre outros. Além de prepara-los, com a prética, para o mercado de trabalho

caso queiram exercer o oficio na area. E importante extrair dos alunos o seu melhor

desempenho e, um dos meios existentes € através da aplicacdo do que foi assimilado na sala
de aula, como se pode analisar com base no decorrer do trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No IFBA Campus Jacobina, docentes tém utilizado as tecnologias que envolvem a
robdtica como instrumentos potencializadores e motivadores do processo de ensino-
aprendizagem. Ha, aproximadamente, 4 anos alguns projetos vém se destacando no Campus
no que se refere a robdtica. Mais precisamente a partir do projeto institucional implementado
pela reitoria em 2018, houve notoriedade dos avangos mais significativos e um forte interesse
e participacdo dos alunos nesta tecnologia.

Logo apds a aprovagdo desse projeto institucional, publicado a partir do edital N°
05/2018/PROEX/PIS/IFBA de Chamada Interna de Apoio a Projetos de Difusdo de Robotica
no IFBA, no qual o Campus Jacobina foi contemplado com os Kits de arduino, € que os alunos
comecaram a desenvolver um maior interesse pela plataforma e a utilizacdo do
arduino passou a ser tratada de uma maneira formal, com metas e objetivos a serem
alcancados.

Nesse sentido, foi possivel analisar que muitos estariam tendo seu primeiro contato
com o programa em seu ambito escolar, o que torna visivel a importancia da utilizacdo dessa
plataforma nas experiéncias educacionais. As tecnologias propostas pela citada anteriormente
proporcionam experiéncias que estdo além da sala de aula, propiciando ao individuo a
capacidade de desenvolver sua propria forma de conhecimento. Dessa maneira, pode-se evitar
uma possivel evasdo dos alunos nas instituicoes.

Como resultado da utilizacdo da plataforma no Campus, sdo evidentes as diversas
publicacbes em congressos utilizando o Arduino. Um dos projetos publicados foi a Cabeca
Robdtica, projetada com o intuito de desenvolver uma cena em um teatro de animacdo que
contenha uma relacdo entre o boneco e o humano. Um dos objetivos do projeto era
proporcionar a impressdo ao publico de que o robd estava se movimentando sozinho, sem
interferéncia direta do homem. A cabeca Robdtica foi montada com isopor, possuindo um
acesso e locomocdo facil, além disso, foram utilizados outros materiais tais como: trés
servomotores, um modulo de voz, uma chave dip switch e uma bateria de 9V.

Outro projeto, foi construcao de uma bengala eletrdnica, idealizada para percep¢édo de
obstaculos para pessoas com deficiéncia visual. A proposta foi o desenvolvimento de um
prototipo com um baixo custo, ja que a existente no mercado tem seu preco elevado, ndo
sendo acessivel a todos. Essa bengala foi composta de cano pvc, sensor ultrassdnico, 2
motores e a propria placa do arduino uno r3. Ha ainda outros trabalhos apresentados em
demais eventos, como Automacdo do Controle de Umidade de Perimetros Irrigados,
apresentado na Febrace (2016); Comparativo do Lego e do Arduino na Robética Educacional
SENGI (2019); dentre outros projetos que vém sendo aprovados.

Com base nesse contexto, surgiu a necessidade de desenvolver o prototipo de um mini
carro que pudesse demonstrar o quanto os alunos e o Campus estdo evoluindo por meio da
robotica. Pode-se afirmar que os resultados apresentados por ele ainda sdo limitados, pois até
entdo ndo foi finalizado. Mas, ainda assim, foram realizados alguns testes iniciais e etapas
como é apresentado abaixo.
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Inicialmente foi realizada a montagem, com sensores, protoboard, motor shield, placa
de arduino, dentre outros componentes. Logo apds a realizacdo da montagem, foi
desenvolvido um teste sobre seguidor de linha, onde foi possivel analisar que para o robd
seguir uma linha demarcada pelo seu programador, é necessaria a utilizacdo de uma fita preta.
Isso ocorre devido ao receptor receber o retorno dificultado da luz infravermelho quando ha
exposicao de um objeto preto a frente do LED.

Com o intuito de tornar o carro mais autbnomo, foi necessaria a utilizacdo de um
sensor ultrassénico que desenvolvesse a capacidade de desviar ou dar a ré caso algum objeto
esteja na sua frente. Para isso, configurou-se o codigo com essas especificacdes adicionais.
Por fim, desenvolveu-se um teste de um sensor seguidor de linha, para isso 0 sensor seria
responsavel pela identificacdo da existéncia ou ndo de uma linha embaixo dele, fazendo o
carrinho segui-la.

O robd desenvolveu-se bem diante dos testes apresentados, demonstrando assim, o
trabalho feito por alunos que estdo tendo seu primeiro contato com Arduino no IFBA, e 0
quanto essa tecnologia pode ajudar no desenvolvimento do individuo. Nesse sentido, pode-se
relatar a utilizacdo do arduino nas disciplinas de Automacao e Eletronica para automacao, que
a partir da programacdo e montagem de prototipos diversos, faz com que o estudante
desenvolva seu proprio conhecimento.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Em virtude da andlise da plataforma de Arduino, foi possivel observar que essa possui
uma utilizacdo muito ampla, podendo ser utilizada de diversas maneiras em variadas areas,
logo, pode despertar o interesse de alunos que ja dedicam-se em outros campos. Além disso, o
Arduino é de facil aquisicdo, pelo simples fato de que as pecas podem ser adquiridas
separadamente.

Pode-se concluir que o Arduino esta sendo um grande aliado no ensino e
aprendizagem dos alunos do IFBA-Jacobina, podendo futuramente expandir esse
conhecimento. Assim, sendo possivel perceber que a tecnologia € um caminho para
desenvolver a aprendizagem dos estudantes dentro e fora da sala de aula, podendo ocasionar
um menor indice de evasdo dos mesmos.

Por fim, a utilizacdo do Arduino fez com que o0s discentes quisessem
desenvolver trabalhos, para que pudessem ser publicados em congressos. Essa alternativa
facilita o desenvolvimento de pesquisas, ensinando a explorar diversas areas do conhecimento
em um Unico tema, como foi citada a construcdo da Cabeca Robdtica e o desenvolvimento do
prototipo de um carro.

Palavras-chave: Robdtica educacional; Programacdo; Motivacdo; Arduino; Avangos.
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