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RESUMO

Neste trabalho, apresentamos os resultados de algumas atividades desenvolvidas, em 2022, no ambito
do Projeto: “Iniciacdo a Programacao e a Roboética”, em uma escola publica do interior do Rio Grande
do Sul, com alunos do Ensino Médio. O projeto apresenta duas etapas de execugdo: na primeira
utilizamos o Software Scratch e na segunda o Arduino e TinkerCad. Trata-se de uma atividade de estudo,
planejamento e inser¢do da Linguagens de Programac&o (LP) e da Robdtica na Educacdo Bésica. Neste
trabalho apresentamos os resultados de atividades praticas, desenvolvidas com o Arduino e o software
TinkerCad, para trabalhar a logica, conceitos de Matemdtica e Fisica, Robética, LP e Pensamento
Computacional (PC). O TinkerCad foi utilizado porgue, diferentemente do Scratch, ele oferece a
possibilidade de leitura dos arranjos e programagdes criadas no Arduino em dois tipos de linguagens:
blocos ou cddigos. Os blocos manuseados no TinkerCad automaticamente sdo traduzidos para cédigos
e 0s usudrios tem a possibilidade de aprender diferentes LP para uma mesma agdo. Com isso, as
atividades propostas promoveram a construgdo do PC, aprendizagem de Matematica e LP, além de
oportunizar o protagonismo e a autoria dos alunos. Resultados evidenciados no interesse deles pelas
tarefas propostas, eficacia na resolucdo das atividades, engajamento nos trabalhos em equipe e na
responsabilidade por sua propria aprendizagem.

Palavras-chave: Robética Educacional, Linguagem de Programacdo, Pensamento
Computacional; Programacéo Visual e Computacional.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais de informacédo e a comunicacdo (TDIC) sdo parte do cotidiano
da sociedade, seja no ambiente de trabalho, em casa ou na hora do lazer. Nesse sentido, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta a Cultura Digital como uma de suas
competéncias gerais para a Educacdo Basica. Nesse documento a Cultura Digital é importante

para

[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
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escolares) para se comunicar;“*acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018, p.9)

A Cultura Digital tem como dimensdes: Computacdo e Programagdo; Pensamento
Computacional (PC) e Cultura e Mundo Digital. Alguns desdobramentos dessas dimensdes
remetem a: Utilizacdo de ferramentas digitais (multimidia e periféricos) para aprender e
produzir; Utilizacdo de recursos tecnoldgicos para desenhar, desenvolver, publicar, testar e
apresentar produtos para demonstrar conhecimento e resolver problemas; Linguagens de
programacéo (LP) para solucionar problemas; Dominio, compreensao e escrita de algoritmos
(BRASIL, 2018).

Essas dimenses e subdimensdes propbe que a iniciagdo a Programacao Computacional
e a Robdtica ocorram a partir da Educacdo Bésica. Nos Ultimos anos, com aulas sendo
transmitidas de forma online (sincronas ou assincronas), os professores, de uma maneira geral,
constataram qudo indispensavel é ter conhecimento sobre as TDIC, seja em ambiente escolar
ou em qualquer outro. Com o intuito de qualificar seu trabalho docente, eles buscaram
desenvolver habilidades e competéncias sobre as TDIC, sejam elas para o0 uso proprio ou para
dar aulas.

A utilizacdo das TDIC em ambientes educacionais nos remete ao desenvolvimento do
PC e LP. Uma possibilidade para esse desenvolvimento é o Arduino. Ele é uma plataforma
eletronica, com base no PC e LP, onde o estudante tem a possibilidade de aplicar estudos feitos
em aula ou aprender novos conceitos e aplica-los em outros contextos.

Entendendo a importancia da utilizacdo das TDIC na Educacdo, nosso objetivo é
promover a iniciacdo a PC, LP e a Robdtica a partir do uso do Arduino e software Tinkercad.

0 presente trabalho traz uma sequéncia de aulas e seus resultados, desenvolvida em
2022, com estudantes da Educacdo Basica, que buscou incentivar o estudo, planejamento e
insercdo da LP e da Robdtica na Educacdo Basica, por meio de atividades praticas para trabalhar

a logica e conceitos de Matematica com a utilizagcdo do Arduino.

ABORDAGEM TEORICA

Este trabalho fundamenta-se, principalmente, na BNCC que sugere a utilizacdo de
softwares e LP no desenvolvimento da Cultura Digital em estudantes da Educacdo Basica.
Assuntos como PC, LP e Robdtica Educacional serdo abordados, além de apresentar o Arduino
e o software Tinkercad, esse ultimo utilizado como base para a simulagdo das atividades

propostas.

>



VIiIl CONCRESSO NACIONAL
DE EDUCACAO

ROBOTICA EDUCACIONAL (RE)

Robotica Educacional séo:
[...] ambientes de aprendizagens que lancam méo de kits de montagem compostos por
pecas como: motores, polias, sensores, engrenagens, eixos, blocos ou tijolos de
montagem, pecas de sucatas como metais, plasticos, madeira, além de um
microcomputador e uma interface, permitindo assim a montagem de objetos que
podem ser controlados e comandados por uma linguagem de programagéo.
(CAMPOS, 2005, p. 28-29).

Trata-se de ambientes interdisciplinares que favorecem o desenvolvimento do PC e LP,
pois aplica conhecimentos de diferentes areas como: microeletronica (pecas eletrdnicas dos
robds), Matematica, Fisica, Ciéncias, Historia, Geografia (BENITTI et al., 2009; PINTO,
ELIA, SAMPAIO, 2012; MILL, 2013). Esses ambientes favorecem o desenvolvimento da
cultura Maker, pois “[...] o aprendiz pode desenvolver a sua capacidade de solucionar
problemas, utilizar a l6gica de forma eficaz e aprender conceitos ligados a Matematica e Fisica.”
(MORELATO et al., 2010, p. 81).

A importancia de seu uso na Educacéo reside na presenca de sistemas robotizados que
permeiam nosso cotidiano como: caixas eletrénicos, televisores, aparelhos celulares, sistemas
eletrbnicos para entrada em prédios, entre tantos outros. Esses sistemas, além da Programacao
de computadores, utilizam Linguagens de Programacdo. Nesse sentido, a BNCC prop&e que 0s
alunos da Educacdo basica estudem a PC e LP a fim de compreender, minimamente, como esses

sistemas funcionam.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC) E LINGUAGEM DE PROGRAMAQAO
(LP)

O PC pode ser concebido como a “[...] habilidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucBes) de forma metodica e
sistematica” (RIBEIRO, et al., 2019, p. 2). Para Wing (2006), o PC utiliza conceitos de Ciéncias
da Computacdo (CC) para desenvolver essas habilidades (WING, 2006). Ele é composto por
quatro dimensdes (ou pilares): Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e
Algoritmos (BRACKMANN, et al, 2017).

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-
lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (Decomposi¢do). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja& foram solucionados anteriormente
(Reconhecimento de padrdes), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,
enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (Abstracdo). Por Ultimo, passos ou
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regras simples podem sef:criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (Algoritmos) (BRACKMANN et al., 2017, p. 983).

Esse tipo de pensamento ndo se limita a uma ou outra area do conhecimento, mas na
BNCC esté relacionada a Matemaética, na Educacgdo Baésica.

A LP e uma linguagem formal com que se criam softwares. Assim como as linguagens
utilizadas para comunicacdo na sociedade, como o portugués, podemos dizer que a LP é uma
forma de comunicagdo entre o programador e sua maquina. Inicialmente “As linguagens de
programacao surgiram da evolugdo da logica matematica, no qual abstrai conceitos complexos
da matemaética e podia ser utilizada para resolver problemas especificos.” (BERTOLINI et al,
2019, p. 13). Com a evolucdo das maquinas surgiram outros codigos que fomentam LP como:
COBOL, FORTRAN, BASIC, C++, PYTHON, JAVA, JavaScript, PHP, entre outros. Todas
com observancia da sintaxe e semantica.

A sintaxe corresponde a como esta escrito e a semantica ao significado. Quando
encontramos algum erro em algum software que usamos no nosso dia a dia,
encontramos um erro semantico. Assim, caso um programa de computador consiga
ser executado ele é sintaticamente correto, ou seja, 0 programa pertence a linguagem

de programacdo em questdo, mas eventualmente pode apresentar erros de ordem
semantica. (BERTOLINI et al, 2019, p. 13).

Como se pode perceber, hd uma variedade de LP. Algumas sdo mais simples que outras.

A escolha da LP relaciona-se ao tipo de problema que se deseja resolver. De acordo com
Bertolini et al (2019, p. 15)

Para um programador o importante ndo é aprender apenas uma linguagem ou focar

em uma linguagem, o importante é compreender os fundamentos e técnicas de

programac&o. O dominio de uma linguagem especifica se da com treino e persisténcia.
Um bom programador sé € bom porque ele ou ela programa muito.

O que a BNCC propde é que os alunos da Educacéo Basica tenham noc¢des de LP e néo,
necessariamente, se tornem programadores. Por isso, nossa escolha foi trabalhar com Arduino

e o software Tinkercad para desenvolver o conhecimento sobre LP.

ARDUINO E SOFTWARE TINKERCAD

O Arduino é formado, basicamente, por dois componentes principais: o Arduino board
(Figura 1) que é o hardware onde s&o montados os projetos e o Arduino IDE (Integrated
Development Environment - Ambiente de Desenvolvimento Integrado) (Figura 2) que é o

software usado para criar a programacao que serd utilizada (BANZI, 2011).

s
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. . Figura 2 - Arduino IDE
Figura 1 - Arduino Uno 8

1 setup() {

// put your setup code here, to run on

i loop() |

// put your main code here, to run rep

Fonte: os autores
Fonte: os autores

O Tinkercad é um software gratuito de modelagem 3D que possibilita a simulacéo de
circuitos e programacdo em uma plataforma online, apresentando entéo, algo semelhante ao
software Scratch, onde a dinamica é a de juntar blocos em uma Programacdo Visual e
Computacional. A Figura 3, apresenta o0 espaco de programacao.

Figura 3 — Software Tinkercad

T
GO0 Powerful Jofo
(A}

=) - SHCE R

; Ele

\_ J\J R )

Fonte: os autores

O Tinkercad apresenta 3 areas: na area 1 podemos realizar a montagem de circuitos e
visualizar as simulages realizadas; na area 2 encontram-se todos os componentes eletronicos
a disposicdo dos usuérios e na area 3 temos os codigos para realizar as programagdes no
Arduino. E perceptivel que sua aparéncia é similar ao Scratch (LP em blocos); no entanto no
Tinkercad podemos visualizar a LP em codigos utilizados no Arduino (texto da coluna da direita

- Figura 4), como uma tradugéo a LP em blocos, o que no Scratch n&o temos.
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Figura 4 — Area de Programacad’efii Blocos e Texto no Tinkercad
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Fonte: os autores

Da mesma forma que temos no Scratch, o Tinkercad, apresenta cores para auxiliar no
momento da programacdo e simulacdo. Ao realizarmos uma modificacdo de codigo no
Tinkercad, fazendo a utilizag&o do arrastar blocos (coluna central - Figura 4) o0 mesmo, vai
realizando modificacfes necessarias na parte de cédigo, o qual se pode utilizar posteriormente
no Arduino IDE. Por entendermos que o Arduino e o Tinkercad podem contribuir com a
iniciacdo a PC e a LP na Educacdo Basica, relatamos a seguir algumas atividades propostas
para alunos do Ensino Médio e seus resultados.

ATIVIDADES PROPOSTAS

As atividades de estudo, planejamento e insercdo da LP e da Roboética na Educacao
Bésica foram desenvolvidas com alunos do Ensino Médio de uma escola publica do interior do
Rio Grande do Sul, no Projeto “Iniciacdo a Programagdo e a Roboética” da institui¢do. Foram
atividades praticas que trabalharam a l6gica e os conceitos de Matematica utilizando o Arduino:
Aula 1 - Portas do Arduino (Figura 5); Aula 2 - ligando um Led, Digitalmente e por PWM,;
Aula 3 - realizando leituras de Potenciémetro; Aula 4 - Ajustando a intensidade do Led por um
Potenciémetro; Aula 5 - Controlando a intensidade de um Led RGB (Red, Green & Blue) com
potencidmetros.
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Figura 5 - Portas"do“Arduino

Fonte: os autores

Inicialmente foram apresentadas as portas do tipo Digital, Digital PWM (~) e
Analdgicas, do Arduino (Figura 5). Essas, que ao todo s&o 14 pinos e podem ser utilizadas tanto
como entradas quanto para saidas, operam em nivel légico alto ou baixo, que representam 5 V
e 0 V. Algumas dessas portas apresentam uma onda “senoidal” (~) do lado, que se refere as
portas PWM, técnica utilizada por sistemas digitais para variagdo de valor médio de uma forma
de onda periddica. Tal método consiste em manter a frequéncia de uma onda fixa e variar 0
tempo que o sinal fica em nivel l6gico alto. As portas do tipo Analdgica sdo unicamente para
entrada de valores, comumente usadas com sensores. A variacdo de tensdo nessa porta ocorre
de 0V a 5 V dentro do mapeamento de dados inteiros que véo de 0 a 1023, de acordo com a
resolugdo do microcontrolador.

Para o ajuste da intensidade do Led por um Potencidmetro (circuito 2), os alunos
primeiramente, estudaram sobre o funcionamento de um circuito simples para 0 acionamento

de um Led e para a leitura de um potenciémetro (circuito 1), ambos no Arduino (Figura 6).

Figura 6 - Circuitos 1 e 2, montados no Arduino
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Fonte: os autores

A partir dos circuitos 1 e 2, criados no Arduino, fez-se a leitura deles no Tinkercad

(Figura 7). O objetivo da montagem desses circuitos (1 e 2) no Tinkercad e Arduino foi a

y
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unificacdo dos dois cddigos (em blocos e em LLP>Figura 7). A partir dos codigos gerados no

Tinkercad realizou-se a leitura do potencidmetro, a adequacdo de sinal (utilizando a funcéo

Mapear) e, dessa maneira, realizando a escrita desse valor do Led, conectado no pino 11.

Figura 7 - Tela do Tinkercad com a programacao dos circuitos 1 e 2

Blocos + texto - ¥ A~ 1 (Arduino UnoR3)  ~
@ saida @ cControlar
@ Entrada @ Matematica void setup ()
@ Notagao @ variaveis {

pinMode (A0, INFUT);
pinMode (11, OUTPUT);
}

void loop ()
{

= analogWrite (11, map(analogRead (A0}, 0, 1023, 0, 25%))
I delay (1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
}

= Ll 3

Fonte: os autores

A leitura que o Tinkercad fez do circuito no Arduino, representada em blocos na coluna
central (Figura 7), esta descrita em c6digo na coluna da direita (Figura 7). Esse codigo é:

void setup(){
pinMode(A0, INPUT);
pinMode(11, OUTPUT);}
void loop() {
analogWrite(11, map(analogRead(A0), 0, 1023, 0, 255));
delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s) }

A primeira parte do cddigo (setup), refere-se a estrutura de pré-configuracdes (pinos do
Arduino): o pino Analégico (A0, INPUT) é uma entrada e o pino Digital (11, OUTPUT) é a
saida. Na segunda parte (loop), ocorre a leitura do pino de forma Analdgica (a transformacéo
dos valores de 0 a 1023 para uma faixa de valores de 0 a 255) e assim, realizamos a escrita no
pino Digital 11.

Como se pode ver, a linguagem utilizada no codigo ndo é mais tdo intuitiva quanto
aquela de blocos (coluna da esquerda - Figura 7); ela tem um vocabulario proprio que indica
acOes a serem realizadas e que depende de uma logica matematica, propria do PC. Com isso,
ao trabalhar com o Arduino e o software Tinkercad os alunos, além de aprender a LP
desenvolvem a ldgicae o PC. A partir dessas aprendizagens, a Ultima atividade teve por objetivo

controlar a intensidade de um Led RGB (Red, Green & Blue) com potencidmetros (Figura 8).

Yy W
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Figura 8 - Led RGB"cormi‘potencidmetros.

Circuito 1 i

Fonte: os autores

O Circuito 1, é o local que realiza as escritas para ligar o Led RGB e o Circuito 2 realiza
as leituras periddicas dos poténciometro para o Arduino. Para que todo o circuito funcione é
necessario o cddigo, gerado no Tinkercad (da leitura dos circuitos criados pelos alunos no
Arduino), apresentado abaixo.

void setup(){
pinMode(AO0, INPUT);
pinMode(9, OUTPUT);
pinMode(Al, INPUT);
pinMode(10, OUTPUT);
pinMode(A2, INPUT);
pinMode(11, OUTPUT);}
void loop(){
analogWrite(9, map(analogRead(A0), 0, 1023, 0, 255));
analogWrite(10, map(analogRead(Al), 0, 1023, 0, 255));
analogWrite(11, map(analogRead(A2), 0, 1023, 0, 255));
delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)}

O cadigo é dividido em duas partes, a primeira (setup) que temos as configuracées das
portas entre entradas (A0, Al e A2) e saidas (9, 10 e 11). Na segunda (loop), que ocorre sempre,
realiza-se as leituras e ap06s a adequacgdo do sinal, é realizada as escritas nas saidas, dessa

maneira, é realizado o controle das cores de acordo com as leituras dos potenciémetros.

RESULTADOS

As atividades desenvolvidas originaram trabalhos cientificos (Figuras 9, 10, 11, 12),
produzidos pelos alunos participantes do Projeto “Iniciagdo a Programag¢do e a Robdtica”, e

apresentados no Evento Espago Ciéncia*, realizado pela Universidade Franciscana (UFN), em

4 Evento “Espago Ciéncia” - 42 Mostra de Ciéncias e Matematica de Santa Maria - Ciéncia no Desenvolvimento
Sustentével, promovido pela Universidade Franciscana (UFN), com apoio do CNPq. Objetivo: Contribuir para o
desenvolvimento cientifico, tecnolégico e de inovagdo, dos docentes e estudantes da educacdo bésica, buscando
despertar a curiosidade e a vocacdo cientifica, a partir da percepgdo social do papel da ciéncia para o
desenvolvimento humano e sustentavel.

W
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2022. Os trabalhos desenvolvidos foram os segliifites:“Utilizagdo de Arduino para um Sistema

de Irrigagdo Automatizado”, “Dispenser Automatico Sustentavel: O pos-pandemia e o cuidado

com o meio ambiente”, “Medidor de Ruido Ambiente” e “Projeto de Codificacdo e

Decodificacao Utilizando o Arduino”.

Figura 9 - Utilizacdo de Arduino para um

Sistema de Irrigacdo Automatizado

Fonte: os autores

Figura 10 - Dispenser Automatico
Sustentavel: O pds-pandemia e o cuidado

com o meio ambiente

Fonte: os autores

CONSIDERAGOES FINAIS

Figura 11 - Medidor de Ruido Ambiente

Fonte: os autores

Figura 12 - Projeto de Codificacdo e

Decodificagdo Utilizando o Arduino
(& -

Fonte: os autores

Apresentamos, neste trabalho, os resultados da insercdo de LP, RE e PC na Educacéo

Basica, por meio de um conjunto de atividades préaticas para trabalhar a logica e conceitos de

Matematica, com estudantes da Educacdo Basica de uma escola publica no interior do Rio

Grande do Sul. Atividades essas desenvolvidas com o Tinkercad e Arduino.
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A pratica, exercida no Tinkercad e Afduifio, promoveram a construcdo do PC e a

aprendizagem de LP; oportunizaram o protagonismo e autoria dos alunos e a promogéo da
aprendizagem de diversos conceitos como: circuitos simples, resistores, poténcia, energia,
irrigacao do solo, vazdo, distancia entre dois pontos, aclive e declive de solo, volume e area de
figuras geomeétricas, entre outros. Salientamos que se deve ter muito cuidado para que o
contetdo ndo fique em segundo plano, tendo apenas o uso de tecnologias digitais sem uma
ligacdo com o conteido que deve ser compreendido pelos alunos.

Observou-se que durante a utilizacdo dos codigos no Tinkercad os mesmos, como vao
sofrendo alteracdes durante o tempo de programacdo, despertaram a atencdo dos alunos e
contribuiram para o desenvolvimento do pensamento Idgico. Esses cddigos também podem ser
utilizados no Arduino na pratica.

Os resultados deste trabalho evidenciaram o interesse dos alunos pelas tarefas propostas,
eficacia na resolucdo das atividades, trabalho em equipe e na responsabilidade por sua prépria

aprendizagem.
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