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RESUMO

Oliveira, H. V. M.; Honma, M. S. Criacdo de material didatico de roboética educacional para
professores utilizando Tinkercad Circuitos e Arduino como ferramentas digitais.
Monografia (Trabalho de Concluséo de Curso) — Escola de Engenharia de S&o Carlos,
Universidade de S&o Paulo, Séo Carlos, 2022.

Esse trabalho tem como principal objetivo aproximar professores e, consequentemente,
alunos da robdtica educacional no ambiente escolar. Para isso, foi construido um material
didatico de introducdo a programacao em blocos e eletrdnica basica voltado para professores
que tém o interesse e a possibilidade de promover esse tipo de aula para alunos com idades de
13 e 14 anos, mas que nao necessariamente possuem conhecimento especifico nessas areas. As
ferramentas digitais escolhidas para desenvolver o trabalho foram o Tinkercad Circuitos e o
Arduino em virtude de acessibilidade, abrangéncia de aplicagdes, praticidade e integracdo entre
elas. O material consiste em 14 planos de aulas e 4 guias relacionados aos primeiros passos em
ambas ferramentas. Para as aulas, buscou-se trabalhar o protagonismo do aluno, estimulando a
criatividade, a discusséo, a colaboracdo e o desenvolvimento de projetos. Os resultados foram
obtidos pela elaboracdo do proprio material e pela avaliagdo de uma psicologa e uma
coordenadora pedagogica do Projeto Pequeno Cidadao, uma iniciativa que atua com formacéo
educacional de jovens. Em suas perspectivas, 0 material proposto atende aos quesitos de escolha
das ferramentas, abordagem de conteudo e visdo do papel do professor e do aluno, mas reforcam

a importancia do suporte aos professores que nao sao familiarizados com robotica educacional.

Palavras-chave: Robdtica educacional. Protagonismo do aluno. Programagéo em blocos.

Eletrbnica basica.






ABSTRACT

Oliveira, H. V. M.; Honma, M. S. Creation of didactic material in educational robotics for
teachers using Tinkercad Circuits and Arduino as digital tools. Monografia (Trabalho de
Concluséo de Curso) — Escola de Engenharia de Séo Carlos, Universidade de S&o Paulo, Sdo
Carlos, 2022.

The main goal of this paper is to bring teachers and, consequently, students closer to
educational robotics in a school environment. Therefore, a didactic material about introduction
of blocks-based programming and basic electronics for teachers who have interest and
possibility to promote this type of class for students aged 13 to 14 years, but not necessarily
have specific knowledge in these areas. The digital tools that were chosen to develop the project
were Tinkercad Circuits and Arduino due to accessibility, wide variety of applications,
convenience, and integration between them. The material consists of 14 lessons plans and 4
guides related to the first steps in both tools. For the classes, it encourages the student
protagonism, stimulating creativity, discussion, collaboration, and project development. The
results were obtained by the creation of their own material and the review of a psychologist and
an educational coordinator from the Projeto Pequeno Cidadéo, an initiative that collaborates
with citizen formation of young people. From their perspectives, the proposed material attends
to the points of selection of platforms, content structure and roles of teacher and student, but
they reinforce the importance of supporting teachers who are not familiar with educational

robotics.

Key words: Educational robotics. Student protagonism, Blocks-based programming.

Basic electronics.
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1.  INTRODUCAO

Entender que é natural a transformacédo substancial do mundo de tempos em tempos em
como ele vigora é concordar com a modernizacdo das estruturas de cultura, mobilidade,
interacOes sociais, comunicacdo, entre outros. No entanto, diferente dos séculos passados,
em que a tecnologia da época demorava cerca de 100 anos para ser consolidada no sistema,
hoje temos uma sociedade imersa na interatividade, conectividade, expanséo da internet, em
que as informacdes chegam numa velocidade nunca antes vista. Estamos na era digital, em
que o acesso mais facil a tecnologia reflete na extrema dependéncia de ter conhecimento no
uso de ferramentas tecnoldgicas para se inserir e se desenvolver na sociedade.

Apesar das geracfes mais novas, nascidas a partir dos anos 2000, ja estarem mais
familiarizadas com o uso de celular ou tablet, a estrutura de aprendizado na maioria das
escolas brasileiras ainda segue o método de ensino tradicional, no qual o professor é o
protagonista e detentor do conhecimento e esse é transmitido por meio de aulas expositivas,
livros e cadernos, sem a utilizacdo de novas ferramentas tecnoldgicas. Embora se tenha
incentivo sobre o uso da tecnologia em prol do aprendizado nas escolas, sdo acdes pontuais
extracurriculares, em que os programas séo fora do horéario das aulas e ndo abrangem todos
o0s alunos ou séo aqueles que se adaptam aos materiais disponiveis no ambiente (19).

A teoria construcionista diz que o aprendizado € mais eficaz quando se tem a
oportunidade da experimentacdo, por meio de projetos, resolucdo de problemas ou
construgdo de objetos (1), potencializada com o uso de computadores. E nesse cenério que
entra a Robotica Educacional, onde é possivel trazer a inclusdo das crian¢as no mundo
digital, ndo somente como aparato tecnolégico utilizado no dia-a-dia, mas também como
ferramenta de aprendizado que potencializa e prepara 0s alunos para essa mesma sociedade
em constante transformacao.

A insercdo da tecnologia na aprendizagem dos jovens ainda é um processo lento no
Brasil em virtude do modelo tradicional aplicado. Tal cenario é impactado pela formacdo de
professores, em que a adaptacdo a era digital que estamos inseridos é insuficiente e o padréo
professor protagonista e alunos passivos ainda é seguido. Nos curriculos dos cursos de
Pedagogia € raro, sendo inexistente, uma matéria que integre as necessidades didaticas com
as ferramentas tecnoldgicas que os futuros professores poderdo vir a utilizar (19). Além
disso, tem-se a questdo financeira, visto que é necessario investimento para compra de

material para ensino de robdtica e também capacitagdo de seus educadores para inserirem
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as tecnologias em suas aulas a fim de atrair seus alunos e prepard-los de forma mais
condizente com o contexto atual (20).

Diante desses fatos, o trabalho em questdo visa facilitar o contato da roboética
educacional com os professores, desmistificando a ideia de ser um contetudo de dificil
aprendizado por meio de um material didatico e simplificado, que instigue o educador a
aprender mais sobre programacéo e eletronica e inserir essas e outras ferramentas em suas
aulas, tornando-as mais divertidas e dindmicas.

Além disso, o trabalho busca promover um método que agrega metodologias ativas e
ferramentas tecnoldgicas de baixo custo que auxiliem o aprendizado do aluno, estimulando
a curiosidade e criatividade, e que também o atraiam para esse assunto cada dia mais em
pauta atualmente.

Existem muitas areas no Brasil que ainda sofrem com a falta de inovacdo tecnologica, e
a educacdo é uma delas. Sem uma base que possa desfrutar dos beneficios dessas
ferramentas, € dificil desenvolver uma sociedade que acompanhe o crescimento tecnologico
mundial. Assim, oferecer alternativas pensadas na realidade brasileira e que se adequem
com o sistema educacional atual é ajudar o progresso da sociedade.

As experiéncias académicas extracurriculares das alunas na robotica educacional
ajudaram na construcdo da metodologia do trabalho, que seguiu por trés etapas. Iniciou-se
pela pesquisa de contetido, fundamentando-se em abordagens educacionais, seguida pela
estruturacdo do material didatico, com discuss6es do formato de aula, contetdo, escolha da
plataforma e da placa. A terceira etapa se deu pela elaboracdo e revisdo dos guias e dos
planos de aula, sendo um dos objetivos auxiliar o professor no primeiro acesso as
ferramentas e introducéo a area.

Dessa forma, o trabalho esta organizado em topicos. Inicia-se pela fundamentacéo
tedrica, que apresenta o incentivo do uso das metodologias de ensino; segue pela narrativa
da metodologia usada na construcao do projeto, prossegue a analise e selecdo de ferramentas
digitais disponiveis no mercado e finaliza com uma avaliacdo do material por profissionais

da area de educacdo. O material didatico completo esta anexado no final do trabalho.
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2. OBJETIVO

O objetivo deste trabalho é criar um material didatico que contribua para a inclusao de
contetdos relacionados a ciéncia e tecnologia nas escolas brasileiras. Nesse sentido, o
material proposto tem o propésito de dar apoio a professores que possuem interesse em
trabalhar com introducdo a programacéo e eletronica em sala de aula por meio do uso de
ferramentas digitais. Além do conteudo em si, objetiva-se também trazer nas aulas o
protagonismo do aluno, em que diversas abordagens sdo estimuladas e desenvolvidas

durante o curso.
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3. BASE TEORICA

3.1 Construcionismo

Concebida por Seymour Papert na década de 1960, o construcionismo é uma
abordagem educacional que defende que o processo de aprendizagem é muito mais eficiente
quando as criangas fazem parte da construgdo do conhecimento, tendo contato com a
situacdo e desenvolvendo solucdes independentes. Somado a isso, Papert estudou e
elaborou o pensamento computacional, considerando os computadores também como um
instrumento de aprendizagem, algo bem visionario na sua época.

O matematico nasceu na Africa do Sul e mais tarde mudou-se para os EUA, onde
lecionou no Massachusetts Institute of Technology (MIT) e criou a linguagem de
programacdo LOGO voltada para educacdo. E nesse contexto influenciado pelas ideias
construtivistas de Piaget que Papert se torna o precursor da Robdtica Educacional.

3.2 Construtivismo como influéncia

O Construtivismo foi idealizado por Jean Piaget, um bidlogo suico reconhecido pelo seu
trabalho com desenvolvimento infantil, que posteriormente serviu de base para diversos
estudos na area de psicologia e pedagogia (3). A teoria discute que o conhecimento de cada
aluno € resultado de sua propria construcdo pessoal, onde o aprendizado é concebido de
forma gradual e em que a cada novo fundamento aprendido € oriundo de conceitos
anteriores (4).

Além disso, o construtivismo tem como ideal de que a interacdo com o ambiente social
e fisico é importante para o processo de aprendizagem, pois é por meio de estimulos que as
criangas criam esquemas mentais e formulam hipoteses para tentar resolver a situacdo (5).
Para isso, a educacdo deve criar métodos que estimulem essa construcao (6).

No espaco de ensino, a teoria construtivista também traz a forma de interacdo entre o
professor e aluno. Sendo o estudante o protagonista no processo de aprendizagem, onde seu
nivel de amadurecimento e assimilacdo € respeitado, o professor € visto como um mediador
e facilitador na troca de experiéncias e informacdes (4), que ira orientar e estimular o aluno

para que este realize as suas proprias descobertas e construa seu conhecimento (5).
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3.3 O Construcionismo e seus conceitos

Como uma extenséo do Construtivismo, o Construcionismo concorda que o processo de
aprendizado é por meio do proprio contato do aluno com o0 mundo, € que 0 mesmo € o
construtor de suas proprias estruturas cognitivas (5). No entanto, a busca de Papert se da
nos meios de aprendizagem para a construgdo do conhecimento, onde a criagdo de um
produto aproxima e concretiza o aprendizado, com a visualizagdo, externalizacéo,
discussdo, examinacdo, admiracdo e analise do artefato. Papert acredita que esta é a
principal caracteristica do Construcionismo, por permitir examinar mais de perto a ideia da
construgdo mental (7).

A ferramenta que Papert encontrou para fundamentar sua teoria foi 0 computador, que
juntamente com a linguagem de programacao LOGO que criou, denomina a sua teoria pela
qual o aprendiz constroi, por intermédio de um computador, o seu préprio conhecimento.
(Papert,1986).

A linguagem de programacdo LOGO explora contetdos espaciais e geométricos, na
qual a crianga conduz uma tartaruga por meio de comandos simples: lineares (para frente
10, para tras 10), de rotacdo angular (esquerda 90, direita 90), entre outros. E nessa
construcdo de caminhos que possibilita a externalizacdo dos conceitos abordados, pois a
crianca tem a oportunidade de explorar diferentes alternativas, testar suas hipéteses, errar,
analisar seus erros e entender como o computador compreende as instru¢@es dadas.

Dentro do ambiente computacional, o professor é um direcionador, onde ele prop6e
situacdes ao aluno, acompanha o progresso de exploracéo e encoraja a busca de caminhos
alternativos. Nao mais como antigamente, em que era um detentor do conhecimento, o
professor agora € um mediador que, com auxilio do computador, instiga a curiosidade dos
alunos e os orienta para que busquem suas préprias solucdes.

Papert também define dimensbes que servem para estruturar um ambiente de
aprendizagem num espaco computacional (8). Ao final dos seus estudos, ele define cinco:

- Dimensdo pragmatica: o conteldo a ser elaborado deve ser para um fim prético, de

forma que o aluno sinta que esta desenvolvendo algo Util;

- Dimensdo sintdnica: Ao permitir que o aluno escolha o tema que sera trabalhado,

faz com que o projeto se torne mais relevante, transmitindo uma relacdo de sintonia

do aluno com o contetdo abordado;
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- Dimensdo sintatica: Por meio do seu desenvolvimento cognitivo, o aluno pode
seguir com o aprendizado sem a necessidade de passar por contetdos anteriores,
mostrando a facilidade da crianga em compreender o ambiente educacional;

- Dimens&o seméantica: O aluno interage com os componentes que tenham significado
para ele, e ndo necessariamente seja cunho formal;

- Dimenséo social: O dia-a-dia do aluno é inserido no contetdo das atividades, de
maneira que ele interaja com o ambiente que esta imerso.

Utilizando essas dimensGes para desenvolver atividades, ha boas chances de que a

construcdo do aprendizado do aluno seja feita de forma correta (8).

3.4 Aprendizagem criativa

Conceito que tem como base o construtivismo e o construcionismo, a aprendizagem
criativa foi fundamentada por um grupo de pesquisadores do MIT Media Lab, liderado por
Mitchel Resnick, que teve contato com Seymour Papert. Ela foca na construcdo dos
ambientes de aprendizagem baseado em quatro pilares, chamado 4 Ps da aprendizagem

criativa: paixd@o (passion), pares (peers), pensar brincando (play) e projeto (project).

Figura 1 - Diagrama dos 4Ps da aprendizagem criativa

Projetos

Pensar

brincando PaixGo

Fonte: Autoral
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A abordagem é integrada por um pensamento espiral: dadas op¢des de criacoes,
a crianga imagina o que quer fazer, identifica-se com o significado do projeto (paixao),
inicia a construgdo, brincando e explorando suas alternativas (pensar brincando),
compartilha suas ideias e caminhos com seus pares, de forma colaborativa, assim
construindo seu projeto. Dessa forma, ela reflete a respeito do processo e seus intuitos,
0 que por sua vez reinicia a busca de novas ideias, passando por mais experiéncias e
desenvolvendo seu aprendizado (18).

Paixdo é um pilar da aprendizagem criativa que remete ao entusiasmo e que
instiga a curiosidade do aluno. Como eles sdo incentivados a buscar temas que lhe
interessam, relacionado ou ndo as experiéncias pessoais ou do grupo que estdo inseridos,
¢ possivel ver uma turma mais envolvida, pois o0 assunto os aproxima do
desenvolvimento do projeto.

As interacBes sociais sdo mais trabalhadas no pilar intitulado de Pares. E nesse
cenario que acontecem a troca de ideias, busca de solucdes por meio de colaboracgdo dos
colegas e inspiracdo nas criagdes de outros grupos. Com ambientes mais colaborativos,
é possivel trabalhar em ideias que ndo seriam viaveis se fossem executadas sozinhas.

E no Pensar brincando que a crianca inicia a explorag&o e experimentacao livres,
por meio de materiais ou contetidos ndo estruturados, instigando a imaginacdo. E no
ambiente ladico que a visdo € expandida, ideias novas sdo experimentadas, limites séo
testados e 0 erro é visto como a busca de solucGes inovadoras.

Por fim, o Projeto € um pilar que estrutura o processo de construcdo de algo em
torno de uma ideia (18). Considerando que as pessoas aprendem mais quando estdo
envolvidas no desenvolvimento de um produto e em um ambiente colaborativo, na
aprendizagem criativa ndo € o projeto finalizado que quantifica o aprendizado, mas sim
todo o processo de construcdo deste, de forma que ele atue como um direcionador na

busca de conhecimento.
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4. METODOLOGIA

No planejamento inicial do trabalho, o objetivo era criar o material, aplicar o curso para
uma turma de alunos durante um semestre e, por fim, ajusta-lo e aprimora-lo conforme a
experiéncia das aulas. A aplicacdo seria feita com criancas e adolescentes que fazem parte
do Projeto Pequeno Cidaddo, uma iniciativa publico e privada que busca orientar jovens em
vulnerabilidade social através de uma formagéo socioeducativa com duragdo de 4 anos. O
projeto busca a equidade educacional, oferecendo garantia alimentar e ambiente seguro e
desenvolvendo competéncias por meio de esportes, leitura e tecnologia. Especialmente em
ciéncias exatas, existem parcerias com iniciativas de professores e estudantes da USP S&o
Carlos, como o Projeto Semente EESC-USP, que oferecia mddulos relacionados a
introducdo ao pensamento computacional, desenvolvimento de produtos e projetos.
Entretanto, em decorréncia do isolamento social durante a pandemia da COVID-19 e das
medidas de seguranca epidemioldgicas adotadas dentro do campus, nédo foi possivel realizar
um curso piloto durante esse periodo. Assim, a solucdo alternativa encontrada foi criar o
material, pedir uma avaliacdo de especialistas em educacdo do Projeto Pequeno Cidadao e
revisar o material. Desse modo, mesmo sem o desenvolvimento na pratica, seria uma forma
de obter a visao de profissionais cuja area de atuacdo nao € necessariamente de tecnologia e
ciéncias exatas, mas com embasamento e experiéncia pedagogica.

O primeiro passo foi construir o material, que foi desenvolvido a partir de quatro etapas:
pesquisa, estruturacdo, elaboracdo e revisdao. Como ja tinhamos alinhado de criar um
material relacionado a introducdo de programacéo e eletrénica para alunos do 9° do Ensino
Fundamental I, foram pesquisados exemplos de materiais didaticos e artigos na internet
associados aos temas. Existem diversos artigos disponiveis em sites de busca sobre o0 uso
didatico de plataformas de programacao e eletrénica voltado para diferentes puablicos e com
motivacdes e direcionamentos especificos de cada estudo. O material que foi utilizado como
referéncia na abordagem e na estrutura das aulas foi Creative Computing Curriculum (23),
um guia criado por membros do time de pesquisa da Harvard Graduate School of Education
gue redne ideias, estratégias e atividades para introduzir computacdo criativa utilizando o
Scratch. Baseado na aprendizagem criativa e no construcionismo, o guia destaca-se pelo
estimulo da criatividade, abordagem didatica, clareza dos objetivos dos conteudos, cobertura
do nivel introdutdrio, intermediario até avancado e método avaliativo da aprendizagem dos

alunos. Além disso, a experiéncia de participar e coordenar turmas do Projeto Pequeno
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Cidadéo e do Projeto Semente contribuiu para um maior entendimento na dindmica de aulas
praticas, além da interacdo com os alunos da turma.

A segunda etapa foi estruturar o formato, os temas e a abordagem das aulas. Para que o
professor pudesse acessar as ferramentas e explorar seus recursos, foram planejados montar
guias a parte das aulas de como se cadastrar no Tinkercad e como fazer a instalacdo da IDE
do Arduino. Em relacdo ao formato das aulas, definiu-se que a duragcdo do curso seria
relativa a um semestre escolar com 14 aulas de uma hora cada. Vale ressaltar que se trata de
uma sugestdo de formato, sendo importante o professor adapta-la de acordo com o contexto
da turma e da instituicdo escolar. JA no quesito de temas das aulas, discutimos quais
contetdos seriam relevantes para introduzir a programacéao e a eletronica, considerando que
os alunos tém conhecimento em matematica e fisica referente ao seu ano escolar pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e que ha alunos que ja tiveram contato com
programacéo e eletronica ou ndo. Acerca da abordagem das aulas, definimos nos basear nas
teorias construtivistas e construcionistas e da aprendizagem criativa, como foram descritas
na secao teorica. O objetivo seria a aprendizagem centrada no aluno, o qual € estimulado a
ter consciéncia no seu processo de aprendizagem, além de criar, testar e ajustar projetos
praticos de forma colaborativa. Para alcangar esse nivel de engajamento do aluno, seria
importante entdo contextualizar as atividades com situacfes significativas do cotidiano,
incentivar as interacdes e colaboracGes e trazer dinamicas ludicas que estimulam a
criatividade dos alunos.

A terceira etapa foi elaborar os guias e os planos de aula. Como mencionado
anteriormente, o intuito do guia é orientar o professor no primeiro acesso as ferramentas e
deixa-lo familiarizado com a interface e os recursos de cada uma. Nesse sentido, foram
mapeados trés guias de passo-a-passo e mais um com informacgfes importantes e boas
praticas de circuitos eletrdnicos. Optou-se por organizar esse Ultimo para servir como
material geral de consulta nas aulas. A tabela abaixo apresenta identificacao, tema e objetivo

de cada guia.

Tabela 1 - Listagem dos guias do material didatico e seus respectivos objetivos

Identifica Tema Objetivo

cao

Guia 1 Como se registrar e Mostrar 0 passo-a-passo de como o




27

criar um novo educador e o aluno podem se
projeto no Tinkercad registrar, explicar as funcionalidades
no ambiente de criacdo de projeto.

Guia 2 Como criar uma sala Mostrar o recurso da sala de aula na
de aula no Tinkercad plataforma e explicar o
funcionamento da sala na visao do

educador e do aluno.

Guia 3 Como baixar e usar a Mostrar 0 passo-a-passo de como
IDE do Arduino instalar a IDE no computador e
como carregar um programa do
Tinkercad na IDE para viabilizar o

teste com prototipo.

Guia 4 Informacdes Compilar informacgdes, boas praticas
importantes e boas e termos usuais considerados
praticas no Circuitos importantes no desenvolvimento de
Tinkercad um projeto eletrénico.

Fonte: Autoral

Em relacdo aos planos de aulas, a estrutura seguiu um padrédo basico de material didatico,
sendo organizada em 4 tdpicos gerais: objetivos, recursos materiais, atividades propostas e
avaliacdo da aula. Para a criacdo do contetdo, foram seguidas algumas diretrizes gerais para
aplicar a visdo de educacdo centrada no aluno proposto pelas teorias que embasam esse
trabalho. A sequéncia de aulas foi estruturada de tal forma que houvesse um progresso nao
s6 na abordagem de contetudos, mas também na autonomia dos alunos em relacdo ao
desenvolvimento de um projeto. E essencial que os alunos ndo dependam das explicacoes
passo-a-passo do educador para realizar as praticas propostas em aulas; o objetivo é que eles
gradativamente discutam e reflitam sobre os caminhos de como explorar um problema e
construir uma solucéo; tudo isso com a orientacdo e acompanhamento de um docente. Além
disso, busca-se também contribuir para que eles adquiram consciéncia do seu proprio papel
na sua formacdo educacional e na participacdo ativa na melhoria das aulas por meio das

dindmicas das aulas e as pesquisas de percepcdo do aluno.
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A tabela abaixo apresenta identificagdo, tema e objetivo de cada aula.

Tabela 2 - Listagem dos guias do material didatico e seus respectivos objetivos

Identificacdo

Tema

Objetivo(s)

Aula 1l Primeiro contato Criar um ambiente confortavel para
interacdo
Obter um visdo geral da turma sobre contato
com programacéo, elétrica e eletronica
Trazer conceitos basicos de programacéo de
forma ludica e educativa
Aula 2 Conhecendo a Introduzir placas, sobretudo o Arduino,
placa mostrando aplicagdes, explicacbes gerais e
suas partes
Servir como momento exploratorio para
despertar a curiosidade no tema e tirar
possivel receio da complexidade do curso
Aula 3 Conhecendo a Introduzir a plataforma do Tinkercad
plataforma (parte Circuitos, discutindo sobre exemplos de
1) projetos e explorando a interface
Aula 4 Conhecendo a Retomar as funcionalidades do Tinkercad
plataforma (parte Circuitos introduzidas na aula anterior
2) Apresentar e discutir sobre os blocos de
programacao
Aula 5 Introducdo a Abordar conceitos de elétrica e eletrdnica
eletrnica béasica Montar um projeto de circuito simples
e pisca LED
Aula 6 Introducdo a Introduzir os conceitos de entrada e saida

entrada e saida

digital

digital
Construir um projeto de circuito aplicando

esses conceitos, retomando a prética feita na
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aula 5
Aula 7 Introducéo a Introduzir conceitos de sistemas anal6gicos
entrada e saida e discutir diferencas entre sistemas digitais e
analdgicas e anal6gicos em contextos do cotidiano
comparagéo de Montar um projeto de circuito aplicando
sistema digital esses conceitos, em que o aluno tenha maior
vs. analdgico percepcao das etapas gerais na construcao
de um projeto
Aula 8 Conhecendo o Introduzir as principais caracteristicas do
sensor sensor ultrassonico hc-sr04
ultrassdnico Montar um projeto de circuito utilizando o
componente abordado com maior
independéncia na concepgao e construcao
do projeto
Aula 9 Conhecendo o Orientar os alunos a procurarem
servo motor informacg6es sobre o componente (no caso,
servo motor), compilar os aprendizados
Montar um projeto de circuito a partir do
conhecimento adquirido nas pesquisas de
forma mais independente
Aula 10 Revisdo Retomar alguns conceitos importantes
abordados nas aulas até agora
Reforcar o pensamento critico, a capacidade
de resolver problemas e o trabalho em
equipe
Aula 11 Projeto - Contextualizar e discutir a situacao-
idealizacdo problema para que entendam a motivagéo

do projeto

Estimular os grupos a buscarem por uma
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solucdo a situacdo-problema fornecida

Aula 12 Projeto - Desenvolver a ideia do projeto na prética,
desenvolvimento construindo a montagem virtual do circuito
no ambiente e a programacao
virtual Retomar os processos que foram abordados

nas aulas anteriores de como fazer essas
atividades propostas sem a necessidade de
instrugdes passo-a-passo de como fazer o
projeto rodar.

Aula 13 Projeto - Construir o prot6tipo do circuito simulado
prototipagem na aula anterior, além de fixa-lo ao objeto

associado.
Testar e fazer ajustes até que o projeto
funcione adequadamente

Aula 14 Projeto - Apresentar o projeto de cada grupo,
apresentacao destacando o desenvolvimento de cada

final e concluséo

do curso

etapa e os aprendizados gerais

Abordar sobre a importancia do feedback e
aplica-lo

Obter um feedback final da percepcéo do

projeto e do curso no geral

Fonte: Autoral

A quarta e ultima etapa desse processo de criacdo foi revisar o material para certificar a

coeréncia das aulas e se, de forma geral, cumpre o objetivo proposto.
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5. DESENVOLVIMENTO

5.1 Comparacdo entre placas disponiveis

5.1.1 Arduino

De acordo com o site oficial da plataforma “O Arduino ¢ uma plataforma eletronica open
source baseada em hardware e software” (9). Criada em 2005 na Itélia, no Ivrea Interaction
Design Institute, por cinco pesquisadores que tinham por objetivo facilitar a prototipagem,
focando em baixo custo e de forma simples, o Arduino possui a parte de hardware,
compreendida pela placa eletronica baseada em um microcontrolador e a parte de software,
um Ambiente de Desenvolvimento Integrado - IDE (Integrated Development Environment),
onde os codigos sdo desenvolvidos na linguagem de programagéo de C++.

As placas de Arduino possuem pinos analdgicos e digitais que podem ser transformados
em entradas e saidas do projeto em mente, por exemplo ler o sinal de entrada de um boté&o
sendo pressionado e transformar em um sinal de saida para um buzzer ou um LED. A sua
alimentacdo pode ser feita pela entrada USB, que também € a conexdo entre a placa e o
software, ou pela fonte externa, que funciona a cerca de 5V.

Além dos pinos analdgicos e digitais, as placas de Arduino também apresentam em
comum pinos GND (Ground), que seria o pino de referéncia, o pino VIN, para alimentar a
placa atraves de bateria externa e os pinos de 3.3V e 5V, que fornecem as respectivas
tensOes para circuitos externos.

O modelo mais utilizado atualmente, Uno R3, possui um microcontrolador ATmega328,
14 portas digitais que podem ser usadas como PWM, 6 portas analégicas, uma memoria
flash de 32KB, uma memoria SRAM de 2KB e memoria EEPROM de 1KB.

Somando-se a essas configuracdes, o Arduino ainda possui botdo RESET para reiniciar
a placa e LED para indicar se a mesma esta recebendo energia, porém para a criacdo de
projetos, tanto basicos como mais complexos, € interessante utilizar a vasta gama de
componentes eletrdonicos, como LEDSs, sensores, resistores, capacitores, shields, modulos

entre outros disponiveis no mercado.
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Figura 2 -Placa Arduino Uno Rev3

Fonte: Loja Oficial Arduino USA

Todas as placas do Arduino sdo baseadas em torno de um microcontrolador da familia
AVR, da Atmel. E por meio dos microcontroladores que ocorrem todos 0s processos de
controle e leitura dos pinos; interface com USB com o computador; de forma que pode-se
chamar o microcontrolador de “cérebro” do Arduino.

Para a programacao, o Arduino oferece um software préprio, o Arduino IDE (Integrated
Development Environment) criado em linguagem Java, mas com o objetivo de fazer cddigos
na linguagem C++. Com uma interface de facil navegacdo, é no IDE que além de criar os

cddigos, € possivel compilar, testar e carregar para a placa.

Figura 3 - IDE do Arduino

void loopQ) {
/7 put your main code here, to run repeotedly

| -a

Fonte: Starting Guide Arduino
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As ferramentas que o Arduino oferece fazem com que se abram diversas possibilidades
de criacdo de projetos, desde projetos simples como piscar um LED até automacéo

residencial.

5.1.2 micro:bit

Em 2015 a BBC, uma corporacédo publica de radio e televisdo do Reino Unido, langou a
micro:bit, uma placa de hardware que tinha como objetivo promover a educagédo
tecnoldgica, despertando em criangas e jovens o interesse pela ciéncia, tecnologia e
engenharia. Por meio de uma iniciativa em que distribuiram a placa nas escolas publicas do
Reino Unido, os alunos poderiam ter o ensino de programacdo de forma simples e facil,
instigando a curiosidade e criatividade.

Com apenas 52mm x 42mm de tamanho, a placa possui em seu display diversos
componentes eletrénicos, como uma matriz de LEDs 5x5, botdes, sensores de luz e
temperatura, acelerdmetro, pinos, conector USB, conector de bateria. Por meio de uma
antena interligada na placa, também é capaz de comunicar via Bluetooth e sinais via radio.

Esse layout faz com que a placa seja completa, interativa e de facil uso.

Figura 4 - Placa micro:bit v2
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Fonte:Site RoboCore

Para o desenvolvimento dos cddigos, a micro:bit oferece ambientes de desenvolvimento
para algumas linguagens de programacdo, como programacdo em blocos, JavaScript,
Python, C/C++ e mobile.
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O ambiente de desenvolvimento mais utilizado é o MakeCode para micro:bit, que foi
desenvolvido com o apoio da Microsoft. O ambiente segue o estilo Scratch, com a
programacdo em blocos, mas também possui a opcédo de visualizar o cédigo em JavaScript.

Figura 5 - Ambiente de desenvolvimento Makecode
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Fonte: Site MakeCode micro:bit

Contendo diversos componentes em sua placa e somando-se a uma ampla gama de
linguagens de programacdo para criar codigos, a micro:bit é um placa interessante para uso

didatico, oferecendo um ensino de programacdo divertido.

5.1.3 Raspberry Pi

Com a Raspberry Pi Model B, primeiro modelo da placa lancado em 2012, a Fundacéo
Raspberry Pi iniciou seu objetivo de tornar a computacao acessivel a todos por meio de um
computador de placa Unica, de baixo custo e alto desempenho, com software gratuito (14).
Quando conectada a periféricos, como mouse, teclado, monitor e cartdo microSD, funciona
como um computador, com uma interface semelhante a outros sistemas operacionais
conhecidos.

Apesar de diversos modelos lancados, todos possuem conexdes padrdes, variando em
tamanho e quantidade, como conector GPIO de 40 pinos, conector display, interface USB,

interface HDMI, saida de audio e video, suporte a camera, conector de alimentacdo, alem
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da entrada para cartdo microSD. Atualmente, os modelos mais recentes também possuem

conectividade Wifi, Bluetooth e Ethernet.

Figura 6 - Placa Raspberry Pi 3 Model B

Fonte: Site Filipeflop

O sistema operacional mais utilizado nesse minicomputador é o Raspberry Pi OS
(antigamente chamado de Raspbian), e tem como base a distribuicdo Linux Debian. Apesar
da placa receber outros sistemas operacionais, ao se utilizar a Raspberry Pi OS, prépria para
a placa, ganha-se em otimizacao e suporte.

Para a programacdo, o sistema ja traz a linguagem Python, porém é possivel programar

em C/C++, JavaScript, entre outros, sendo necessario fazer instalacbes no sistema.
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Figura 7 - Ambiente operacional Raspbian

Fonte:Autoral

Segue abaixo os valores encontrados em lojas online das placas e kits durante o
periodo de maio de 2022 para fins de comparacao.

Tabela 3 - Preco pesquisados das placas

Placa Valores

Kit micro:bit v2 R$415,00
Raspberry Pi 3 Model B+ R$450,00
Arduino Uno R3 R$130,00

Fonte: Autoral

5.2 Comparacdo entre plataformas disponiveis

5.2.1 Tinkercad

Idealizado pela Autodesk, o Tinkercad (https://www.tinkercad.com/) € uma
plataforma online gratuita voltada para ensino de modelagem 3D, eletrbnica e
programacdo. Especificamente em relacdo a parte eletrénica, a plataforma traz um
simulador de circuitos em uma interface atrativa, com componentes e bibliotecas de
algumas placas de prototipagem, garantindo acesso a educacao tecnologica por meio da
internet sem a necessidade de ter os recursos fisicos a disposi¢éo.
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Figura 8 - Area de montagem dos circuitos
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Fonte: Site Tinkercad

Na parte de programacéo, a plataforma tem como base a programacéo em blocos,
mas também oferece visualizacdo e programacao em texto na linguagem da respectiva
placa em simulacdo, como C++ para Arduino Uno ou Python para micro:bit.

Figura 9 - Area de montagem e de programacao em bloco
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Fonte: Site Tinkercad

Além disso, o site tem um sistema de gerenciamento das aulas, com area do

educador e a area do aluno, fazendo com que 0s projetos possam ser organizados,
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compartilhados e supervisionados por meio de classes e ampliando os estudos com aulas

onlines ou hibridas. Possui também uma comunidade, onde projetos sdo compartilhados.

Figura 10 - Area de gerenciamento de projetos e aulas
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Fonte: Site Tinkercad

5.2.2 s4a

“S4A ¢é uma modificagdo do Scratch que permite programagao simples da
plataforma de hardware aberto Arduino” (17). Com o objetivo de atrair pessoas para
programacéo, a equipe criadora Smalltalk do Citilab utilizou como base o Scratch, uma
plataforma online de programacdo em blocos para idealizar o S4A e inseriu
funcionalidades para gerenciar sensores e atuadores e assim viabilizar a interacdo com
as placas Arduino.

Para obter a plataforma, é necessario fazer o download do arquivo na pagina

oficial (http://s4a.cat/index_pt.html) e seguir com as recomendac@es. Dependendo da

placa utilizada na interacdo com a plataforma, € necessario também baixar mais
componentes para um uso adequado.
O S4A tem configuracGes proprias, como 6 entradas analogicas, 2 entradas
digitais, 3 saidas analdgicas, 3 saidas digitais e 4 saidas especificas.
E possivel abrir projetos do Scratch na plataforma, porém os projetos criados na
plataforma ndo podem ser compartilhados no site do Scratch. O site oficial também
disponibiliza contetudos para ensino, como videos, exercicios de exemplos, além de

documentacdo para possiveis davidas.
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5.3 Escolha da placa e da plataforma

Em relacdo a placa e as plataformas que as acompanham, comparando os modelos
apresentados, foi possivel encontrar aquele que se encaixa no objetivo em questéo.

A Raspberry Pi é uma placa que possui um hardware potente, o suficiente para rodar
um sistema operacional completo, e permite a criagcéo de projetos variados, com diversas
conexdes de entrada e saida. Porém, além de ter um custo mais elevado, que o torna
menos acessivel a educacdo, o processo de configuracdo e instalacdo da plataforma
Raspberry Pi OS e a propria utilizagdo sdo mais complexos, o que dificulta o uso para
professores e educadores que ndo sdo da area e os distancia da ideia de inovacdo da
ferramenta.

Por outro lado, a micro:bit foi criada voltada para o ensino de programacéo a criangas
e jovens. A placa ja contém leds e sensores, 0 que dispensa a necessidade de investir em
mais componentes, e com a plataforma MakeCode intuitiva e online, torna o ensino mais
simples e versatil. No entanto, o sistema micro:bit é voltado para o aprendizado de
computacdo e programacéo, e pode dificultar o ensino da parte eletronica na criagdo de
projetos mais elaborados, pois ndo hd uma estrutura prépria na placa para isso. E assim
como a Raspberry Pi, seu custo é mais elevado, o que dificulta na questdo de acesso e
ensino a programacao.

Em relacdo a plataforma S4A, apesar dela ter a interagdo com Arduino, com a criagdo
do codigo em blocos e compilacéo direto na placa, é necessario o download do software
no computador e algumas configuracdes externas caso sejam utilizados componentes
eletrébnicos que ndo foram incluidos na plataforma, o que pode dificultar para
professores que ndo estdo familiarizados com 0 mundo de hardware e software. Alem
disso, existem certas ordenac6es na interface da S4A em que ndo ha a padronizacdo do
idioma portugués brasileiro, podendo confundir o contetdo.

Para suprir as necessidades em questdo, combinou-se a placa Arduino com a
plataforma Tinkercad. Por ser um sistema open-source (codigo aberto), a placa Arduino
pode ser reproduzida, diminuindo seus custos e podendo ser adquirida mais facilmente.
Suas funcionalidades podem ser expandidas com uso da protoboard e insercdo de
componentes, gerando mais oportunidades de ensino com projetos mais completos.
Junto a isso, a plataforma gratuita e online do Tinkercad possibilita a integracdo com o
Arduino de maneira muito préatica, além de trazer um ambiente robusto voltado a

aplicacdo educacional com constantes atualizagGes de melhoria.
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Nesse contexto, a placa Arduino com a plataforma Tinkercad foram juntamente
escolhidas, por suas funcionalidades tornarem o ensino de programagédo mais dinamico,

versatil e acessivel.
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6. RESULTADOS

Os resultados foram obtidos de duas maneiras: por meio do préprio material criado, com
o0 planejamento de aulas e os guias de acesso ao site Tinkercad e a placa Arduino, e a opinido
de duas profissionais da area que atuam em frentes diferentes: uma coordenadora
pedagogica e uma psicéloga.

Como robdtica educacional € um tema que entrou em pauta recentemente, as entrevistas
com as profissionais foram feitas de forma mais abrangente e simplificada, buscando mais

a visdo e experiéncia das profissionais do que uma opinido conteudista.

6.1 Avaliacéo

A coordenadora pedagogica do Projeto Pequeno Cidadéo trouxe uma viséo estrutural do
ambiente educacional. Para ela, o material € inovador, pois traz a juncdo de dois sistemas
gratuitos, a plataforma Tinkercad e a placa open source Arduino, que tem uma flexibilidade
as necessidades do ambiente e das aulas, em que podem ser adaptadas num modelo online
ou hibrido, dependendo dos recursos disponiveis. Além disso, o material condensa e
sistematiza o tema, organizando conteddos que normalmente estariam dispersos na internet
de forma mais didatica, o que facilita o acesso aos educadores.

No entanto, a ressalva se da a capacitacdo dos educadores. Como os educadores podem
ndo ter recebido uma capacitacao para lecionar sobre robdtica educacional, era esperado que
0 material trouxesse esse perfil de contetdo. Mas, apesar disso, ela enfatizou que o material
criado da forma mais introdutéria é consideravel, pois incentiva os educadores a se
interessarem na area e aplicarem nas suas aulas e buscarem capacitacdo por si proprios.
Outra observacao se da que, apesar de se tratar de uma plataforma gratuita e uma placa open
source de baixo custo, ainda ha o obstaculo financeiro, ja que envolve custos por conta da
necessidade de computadores, placas e de seus componentes, entre outros.

Pensando mais na questao de desenvolvimento do aluno, a psicéloga do Projeto Pequeno
Cidadao enfatizou na avaliacdo de diagndstico inicial, intermediaria e final que, na sua viséo,
¢ uma abordagem importante para acompanhar o aprendizado do aluno e também a
efetividade do conteudo no aprimoramento das habilidades inovadoras que o Projeto
trabalha. De fato, a Avaliacdo de Diagndstico ndo é uma forma de mensurar o aluno, mas
discernir se a abordagem que esta sendo feita esta de fato cumprindo com os objetivos

estipulados.
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A base ludica nas aulas, vinda do método de aprendizagem criativa, também foi algo
positivo que a psicdloga pontuou. Com essa abordagem, busca-se o ensino do raciocinio
I6gico, criatividade, trabalho em equipe e protagonismo do aluno, quesitos que precisam ser
trabalhados com os jovens para o desenvolvimento desses como bons individuos.
Entretanto, a observacdo que a psicologa faz é em relacdo ao conforto dos educadores que
ndo sdo da area de tecnologia para aplicar esse contetido. Sua sugestdo seria fazer um video
acompanhando o material, onde seria explicado o conteudo com exemplificacdes, de forma
a introduzir o mundo de roboética educacional ao educador e o aproximasse do meio,

rompendo essa inseguranca em relagéo ao novo conhecimento.
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7. CONCLUSAO

E possivel perceber a educagio no Brasil ainda ndo acompanha os avangos tecnoldgicos,
quando se fala sobre o ensino de robdtica ou uso de ferramentas tecnoldgicas para o
aprendizado, embora se veja a¢Ges pontuais em algumas escolas, 0 que d& a entender que o
assunto possui impactos positivos na aprendizagem e que esta ganhando cada vez mais
espaco dentro de discussdes pedagdgicas. O que precisa ser observado é o fato de que a
internet e os computadores ja estéo inseridos de forma crucial na dindmica mundial e nesse
contexto a robdtica educacional ndo tem somente objetivo de formar futuros profissionais
na area de tecnologia, mas também de desenvolver cidaddos que se adaptem a essa
sociedade em constante transformacdo. Desse modo, é importante estimular e buscar
iniciativas que promovam a implementacéo nas escolas e atinjam mais criangas e jovens.
Juntamente as necessidades das criancas, é necessario um olhar mais apurado em relacéo
aos professores. Para que estes possam aprender as ferramentas tecnologicas e assim educar
de forma consciente seus alunos, é importante definir metodologias para tal, disponibilizar
materiais, capacita-los e consolidar métodos dentro das institui¢ces para que os educadores
sejam orientados e se sintam seguros para instruir seus alunos. Numa estrutura maior, o
ensino superior de educacéo necessita de uma reformulacdo com uma visdo mais atualizada,
integrando a didatica pedagogica com as ferramentas digitais.

Dessa forma, por meio de pesquisa e parceria com projeto social, o trabalho buscou
elaborar um material didatico que pudesse guiar os professores de forma mais simplificada,
trazendo tanto o conteido especifico da area tecnoldgica quanto o que aquele conteddo
representa na linha de aprendizagem do aluno. A andlise das ferramentas digitais também
foi voltada para a facilidade de uso e entendimento, tanto do aluno quanto do professor, e
em relacdo ao custo-beneficio que profissionais e escolas poderiam aproveitar. Além disso,
com a participacdo de profissionais da educacdo, com um olhar mais analitico nas praticas
pedagdgicas, foi possivel alinhar o material didatico com as necessidades e expectativas do

aluno.
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APENDICE A — Material didatico do curso “Robotica Legal”

MATERIAL DO CURSO “ROBOTICA LEGAL”

Apresentagédo do Curso

Seja bem-vindo(a) ao material do curso Robdtica Legal!
Para introduzi-lo, é importante destacar alguns aspectos gerais antes de apresentar as aulas em

Si.

O que é esse material?

E um conjunto de planos de aulas, que se baseia na introdugfo a programacio em blocos e a
eletronica basica por meio do Tinkercad e do Arduino. Tinkercad € uma plataforma web gratuita
que possibilita a criagdo de projetos 3D, eletronicos e de codificacdo de modo acessivel. J& o
Arduino é uma plataforma relacionada a eletronica baseada em hardware e software com

interface acessivel e de principio colaborativo.

Para quem ¢é destinado esse material?
Para professores que gostariam de dar aulas com esses conteudos, mas ndo necessariamente

tem conhecimento prévio sobre programacéo e eletrénica.

Por que esse material foi criado?

Porque acreditamos que seja cada vez mais importante que criangas e adolescentes tenham
contato com ciéncia e tecnologia de forma ativa no ambiente escolar para desenvolver
raciocinio logico, capacidade de resolucdo de problemas, pensamento critico, trabalho
colaborativo, entre outros. E, a0 mesmo tempo que os educadores sabem da importancia dessa
area, muitos tém receio em trazer tecnologia como ferramenta e contetdo. Por isso, 0 propdsito
do material é buscar orientar educadores no desenvolvimento de aulas que trazem tecnologia
para dentro da sala de aula (nesse caso, introducdo a programacao e a eletrénica) baseando-se

em metodologias ativas.

Quiais sao 0s recursos necessarios para o curso?
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Para a maioria das aulas, sdo necessarios computadores com acesso a internet e Arduinos com
componentes béasicos. Cada aula pode ter itens mais especificos por conta do contelddo
abordado.

Como esta estruturado o material?

Em 4 guias e 14 planos de aulas sugeridos. Os guias apresentam 0S primeiros passos
relacionados a instalacdo, cadastro e recursos gerais do Tinkercad e o Arduino. Além disso, um
dos guias serve como material de consulta de boas préaticas na criacdo de circuitos.

Em relacdo as aulas, a primeira parte apoia-se na introducdo as plataformas, revisdo de
conceitos de elétrica e aplicacdo de conceitos de programacdo e eletrdnica. Ja na segunda parte,
propbe-se a construcdo de um projeto que engloba a idealizacdo até a prototipagem e
apresentacao.

E importante ressaltar que o Arduino e principalmente o Tinkercad possuem atualizacdes
periddicas com o intuito de aprimorar e acrescentar as ferramentas. Nesse sentido, pode ser que
alguns recursos tenham sido alterados, mas a base do funcionamento muito provavelmente se
mantém.

Além disso, destaca-se que as aulas buscam orientar o professor no desenvolvimento das

dindmicas das aulas, mas é recomendavel adapta-las de acordo com o perfil da turma.

Vamos comecar?

Guia 1: como se registrar e criar um novo projeto no Tinkercad

I.  Registrar na plataforma

Para usar 0s recursos que o Tinkercad oferece, é necessario se registrar no site. Dessa forma,

ao digitar no navegador: https://www.tinkercad.com/ , essa pagina € aberta:
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Galeria Blog Aprenda  Ensinar Q  Entrar | INSCREVA-SE AGORA

B AUTODESK
Gy TINKERCAD

Da mente ao projeto em
minutos

0 Tinkercad € um aplicativo Web gratuito €
facil de usar que fornece a projetistas e

engenheiros a praxima geragao de habilldades
fundamentais para Inovacduo: projeto 3D,
eletronica e codificagao

iiciredicln Projeteuma.engrenagemem 2D:xperimentel -

Caso a pagina esteja em inglés, é possivel trocar para portugués. Para isso, va até o final da

pagina, clique em “English (default)” e selecione a opgao “Portugués”.

T{I|N -
';ILFI\II;(OE%};CSAPE) Gallery Blog Learn Teach Q Signin m

About Us Support Follow us AUTODESK

Tinkercad is a free online collection of Help Center
Children’s Privacy Statement

softwore tools that help peaple all over

Privacy & Security -
the world think, create and make, We're 2 2022 Autodesk, Inc,
1ha ideal Introduction to Autodesk. a Legat & Trademarks f (p All Rights Reserved,

Leader In 30 deslgn, enginecring and v

Torms of Service
entertainment scftware

Server Status

AUTODESK

TINKERCAD Gallery Blog Learn Te 2 N NOW

1tallang

hobbyists, and designers. The next generation of innovators start

loin your class

Start Tinkering

W (W)

Fldsn

About Us Support Follow us

English (Default) v

u Chitdren's fir
sottware toois that help peopie all over

the world think, create and make. We're 0 2022 Autodesk, Inc
the ideal introduction to Autodesk, 3 ogal & Trademarks f (p All Rights Reserved

Adarsruaty

Ttinkercad is a free online collection af

teador in 30 design, engineering and
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Ao longo da pégina, aparecerem mais informacdes sobre as ferramentas do site. Para iniciar o

registro na plataforma, clique em “Inscreva-se Agora”, na lateral superior direita da pagina:

-

Galeria Blog Aprenda Ensinar Q Entrar (| INSCREVA-SE AGORA

M0 AUTODESK f
i TINKERCAD

Da mente ao projeto em
minutos

0 Tinkercad e um aplicativo Web gratuito e
facil de usar que fornece a projetistas e
engenheiros a proxima geragao de habilidades
fundamentais para inovagao: projeto 3D,
eletronica e codificagao.

Iniciar edicao Entrar na sua a Projete uma engrenagem em 30. Experimente!

Nas janelas seguintes, siga as instru¢des de inscri¢do. Clique em “Os Educadores comegam

aqui” para que seu acesso tenha os recursos habilitados para esse publico.

===
Ti!

AUTODRESK
TINKERCAD

Iniciar edigao

Como voce usard o Tinkercad?

Alunos, entrem em uma tiurma

Por conta propria

Lnar uma canta pessoal

15 tem uma conta?
Entrar

Dectaracao de Privacidade dos Filhos  Privacy settings

Em seguida, aparecera um texto explicativo sobre a seguranca dos conteudos criados pelos

alunos. Para prosseguir, cligue em Continuar criando minha conta de educador(a).
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TV
[iclew an ODES!
(clAlD} TINKERCAD

Seguranga e moderagao
dos estudantes

Bem-yindos, professores & professoras!

Depots de crar uma conta para
educador(a) e configurar sua sala de sula,
05 alunos gue entram estarao em Modo
SEQUID,

Com o mode seguro ativado, os alunos
136 podedia compartithar projetos
publamente, publicar comentaios.
enviar imagens, colaborar com outros.
usudrios do Tinkercad oo entrarem
contato com o stendimento 3o diente.

Nao & professor?
Voltar

Declaragdo de Privacidade dos Fithos  Drivacy suttmgs

Um pequeno termo aparecera sobre permissdes e Termos de Privacidade em relacdo aos alunos
e seus responsaveis e a propria plataforma Tinkercad. Apos ter lido, confirme a caixa de selecdo

referente ao termo e aperte “Concordo”.

TINKERCAD

Contrato do professor

B Jcectinco que sou educanor(a),
tenho permissdo para modersr
0s aluncs em minhas salas de
aula & que os pais ou quardilies
deram seu consentimento para
que sous filhos usem o Tinkercad
com a minha moderagao, como
descrito nos Termos di Servico
do Tinkercad e com a Declaracdo
de Privacidade da Autodesk.

N3o ¢ professor?
Voltar

Dectaracio de Privacidade dos Filhos  privacy serbngs

Em seguida, siga com as etapas de inscri¢io do e-mail. E possivel entrar com conta do Google,

Apple ou outro dominio.
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AUTODESK
TINKERCAD

Conta do professor

Como devemos criar sua conta?

Entrar com e-mail

G Entrar com o Goagle

& Fazer login com a Apple

Mais opgges de login..

Ja tem uma coenta?
Entrar

Declaragao de Privacidade dos Filhos  Privacy settings

Il. Painel

Apos ter feito processo de inscricdo no Tinkercad, aparecera o painel, no qual se encontram
todos os projetos criados pelo usuario. No canto superior direito, pode-se conhecer mais a
plataforma, tanto com conteudos disponibilizados pelo proprio Tinkercad, como “Blog”,
“Aprenda” e “Ensinar”, quanto conteudos que outros usudrios criam, disponiveis no item
“Galeria”. O recurso “Classes”, que sera abordado no Guia 2, é de extrema relevancia para o
educador, pois permite acompanhar o desenvolvimento dos projetos de sua turma. Ja no lado
esquerdo, os projetos sdo organizados de acordo com as ferramentas de interesse. Para os fins

estipulados neste curso, clique no item de interesse “Circuitos”:

[T 1IN] )
K|EIR AUTODESK' Classes Galeria Blog Aprenda Ensinar Q . )
TINKERCAD
C|AID}
= Meus projetos recentes

Heloisa Megda

Ingenious Jaban

Blocos de codigo

Licoes

Collection 2

E aqui que os projetos de circuitos estardo disponiveis. Para criar um novo projeto, clique no

botdo em verde “Criar novo Circuito”.
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ﬂ” AUTODESK

Classes Galerla Blog Aprenda Ensinar Q ‘
ClAlD TINKERCAD

Circuits
Criar novo Circuito

I11. Criando um novo Circuito

E nessa pagina que as aulas acontecem, desde a montagem do circuito, passando pela
programacéo em blocos, até a simulacéo final.

Para melhor entendimento, os principais espagos e funcionalidades estdo listados e explicados

a seguir:
ﬁrl o ¢ Bl ’
AR «r OB —- 3 -

~

1 - Titulo do projeto: E nesse espaco que sera nomeado o projeto. Ao criar um projeto, um titulo
aleatorio é gerado, mas é recomendavel renomea-lo;

2 - Area de montagem do circuito: E onde se cria o circuito, arrastando os componentes para
essa area;

3- Botdo “Codigo” - E 0 botdo que, quando clicado, vai para area que se desenvolver a logica

de programacéo, por meio de texto ou por blocos;
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4 - Aba “Componentes”: Essa drea mostra todos os componentes que a plataforma possui, desde
componentes béasicos até microcontroladores, como no caso do Arduino. S&o esses
componentes que quando arrastados e conectados na area de montagem, d&o vida ao projeto.
Clicando no icone a direita dos componentes, é possivel trocar da vista de grade para a vista em
lista, a qual exibe os componentes com breves descri¢cGes de cada componente;

5- Botao “Iniciar Simulagdo” - Depois de todo o circuito montado e a programagao estruturada,

é hora de ver o projeto funcionando. Ao clicar no botéo, verifica-se se é necessario algum ajuste
Ou nao.

IV. Aprofundando na programagao

Ao apertar o botdo “Codigo”, a plataforma traz algumas formas para criar a programacao do
projeto. Como o foco deste curso é programagéo por blocos, iremos focar nessa configuracao.
Quando o Arduino Uno R3 é selecionado da Aba de Componentes e arrastado para a Area de

Montagem, o Botdo Codigo, quando clicado, mostra a seguinte disposi¢éo:

ag Projeto = ,
s = d:-¢
24 B8 « » O 89 — - P Iniciar simulago Send To

* I (Arduino Uno R3) «
@ saicy cntrot

@ Entra @ Matematica

@ Notagdo @ varidveis

efmir LEQ mesrporado came. ALTO «

o
Galmit pmo 3 = w-.
dufinie L ED incorporado camo - BAXO « JO

okar servona e 0w mo

-l
o |
e e 0

™ Monitor senial -

E nessa péagina que aparecem os blocos de programacéo que, quando selecionados do espaco a
esquerda, arrastados para a direita e conectados seguindo uma légica, fazem o projeto funcionar.
Pela mesma aba, é possivel também visualizar o texto em linguagem C++ enguanto programa
em blocos selecionando Blocos + texto. Além disso, tem o recurso de Monitor serial na parte

inferior nessa aba. Ao clicar, a visdo do monitor é expandida.
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[rJ Projeto nﬂ E@

@« »EBC B- — - el e iniciar simulagdc Send To

e
P BEs

Blocos + textn - * 1 (Arduing Uno R3) =

@ Saida
@ Enirada @ Anea
@ Nolagio @ vansveis

void setupl)
5 ! pinkode (LED BUILTIN, CUTEUT) ;
dafinir LED moomonsda coma - ALTE = l

dalmirpnn @« oo ALTO =

defiiir LED incorporada como . ALTO »

detnrpnn 3w mo
girar servono ping | U+ !

|
1 =

Teprodury ato-tslantenaping 0 ¢ oo

desativar slie-fafarle no ping. 0 =

imgulinét e manfiar e

: [T Monitor sesisl

Quando programamos com os blocos de entrada e saida relacionados ao monitor serial, ele pode
exibir dados enviados ou recebidos em formato de texto no espaco 1 e/ou receber dados que
preenchemos no espaco 2 e clicamos no quadrado ao lado Env. O icone 3 mostra a representacao
gréafica quando se programa a exibicéo dos dados recebidos.
B o O:--0
Bl 0@ 8- —- b s o

Blocos + texio » &+ A~ 1 (Arduine Uno BRI} »

® saida

2 wold setupdl

pinMode (LED BIILTIN, GUTPUL):

i
1
& wexd loopl]

desatvar afic-Talante nepino 0 = talWzite IT-_-E—'_

delay(1000); 7/ @

g (zo
{ .
2

!. &

wpan [P

V. Blocos de programacao

Para programacdo em blocos, o Tinkercad oferece 6 tipos de blocos: Saida, Entrada, Notacao,

Controlar, Matematica e Variaveis. Esses tipos de blocos caracterizam-se por:

@®  Saida: comandos que realizam uma agéo

® Entrada: comandos que fazem a leitura de algo
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® Notacdo: comentérios que auxiliam no entendimento da l6gica do programa, mas ndo

interferem no funcionamento do codigo

® Controlar: comandos relacionados ao tempo, a repeticao, etc.

Matematica: comandos relacionados a opera¢fes matematicas e légicas

®  Varidvel: comandos que definem uma varidvel criada pelo usuério

Obs: Na aula 4, esse topico é abordado mais detalhadamente com exemplos e aplicagdes.

Pronto! VVocé ja sabe as principais funcionalidades do Tinkercad circuitos.

Guia 2: Como criar uma sala de aula no Tinkercad

No Tinkercad, existe a funcionalidade da ‘“sala de aula”, na qual o professor pode criar um

ambiente virtual para a turma, inserindo atividades e acompanhando o andamento de projetos.

Além disso, é possivel incluir co-professores. Neste guia, mostraremos como criar uma sala de

aula e uma atividade.

. Criar e configurar uma classe

Ao se logar na plataforma, aparecera o painel inicial, similar ao mostrado abaixo. Clique em

Classes no canto superior direito.

B L ropesk
@ TINKERCAD

&3

Marcela Sanae Honma

Meus projetos recentes

Criar novo desian
Projetos 3D

Circuitos

cos de codigo

Galeria Blog Aprenda Ensinar Q Q

Aqui, vocé pode criar sala(s) de aula(s) virtuais! Basta clicar no botdo Criar nova aula.
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L AUTODESK
(K[EN TINKERCAD: Classes  Galeria Blog  Aprenda  Ensinar Q Q
C|AlD]

As Salas de aula do Tinkercad foram atualizadas N

al

Agora, todos podem participar das suas aulas. Mostrar mals o
Suas aulas

Criar nova aula ? =2 Compartilhe seu feedback

Estudantes ndo atribuidos

Estudantes gue naa forss atipuides @ uma auls

Surgirad uma tela para inserir algumas informacges basicas da sala de aula e, por fim, clicar em

Criar aula.

MNova aula

Nome da sala de aula

Assunto

Cancelar

Pronto! A nova sala de aula virtual esta criada! Da proxima vez que quiser acessa-la, vocé clica
em Classes no painel e a(s) sala(s) criada(s) anteriormente ja estara(do) nessa tela principal.
Caso vocé precise modificar alguma informacdo basica, cliqgue no icone da engrenagem a

direita, faca a modificacdo e cliqgue em Salvar alteragoes.



l]l:_l AUTODESK

i = Classes Galeria Blog Aprenda Ensinar Q Q
TINKERCAD
ClAlD]
As Salas de aula do Tinkercad foram atualizadas _/“.:L
o o
Agora, todos podem participar das suas aulas, Mostrar mais ANE]

Suas aulas

7 < Compartihe seu feedback
Exemplo de sala de aula E> 3

Estudantes ndo atribuidos

Estutianie o Torarm atribu il axul

@ Propriedades da sala de aula
Home da sala de aula®
Exempio de sala de asia
Nired
L4 315 anns | 9° ser
Assunto

[ Excinr sala de auia

Fe:r.s‘ Salvar alteracbes '

Para entrar na sala de aula, clique na faixa com o0 nome da sala.

gm AUTODESK

i = Classes Galeria Blog Aprenda Ensinar Q Q
TINKERCAD
ClAlD]
As Salas de aula do Tinkercad foram atualizadas _/“.:L
o o
Agora, todos podem participar das suas aulas, Mostrar mais

Suas aulas

7 < Compartihe seu feedback
|:> Exemplo de zala de aula

Estudantes ndo atribuidos

Estutianie o Torarm atribu il axul

Vocé pode comecar incluindo os alunos da turma na guia Alunos. Para isso, clique no botéo
Adicionar alunos.
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Para incluir os alunos, vocé pode adicionar um nome por vez e clicar no botéo Salvar alteracGes

(o apelido € gerado automaticamente pela ferramenta).

Adicionar alunos
ss: Exemplo de sala de aul:

Os alunas que u c-mail, Google o srovedores pa zer login devem entrar com o link da aula
compathilhado A0 automa icionadas 2 € nao precisam de um assento mostradao abaixo

Adicionar licenca de estudante Lousc om assento?

Nome Apelido

Colar uma lista de estudantes
Voltar & aula

Ou ainda, se tiver varios alunos, pode-se adicionar todos de uma vez s, clicando no botdo
Colar uma lista de estudantes, digitando os nomes dos alunos, um por linha, e clicando em
Adicionar x estudantes.

Adicionar alunos

Estudantes com contas do Tinkercad

Adlclonar lleenga de estudante (o

Momes de estudante

CR“"“'@

Ap0s ter adicionado todos os alunos da turma, a tela na guia de Alunos deve mostrar o nome do
aluno, o apelido e outras informac6es, como mostrado abaixo. Quando o aluno entrar na sala

pela primeira vez, o simbolo de seguro fica verde.
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G400 AUTODESK
@n Tinkercad

Classes Galeria Blog Aprenda Ensinat a n
< Exemplo de sala de aula
i Atividades [ Projetos  Wotificacdes  Coprafessores Mioda oz 7 -
adicionaralunas  Cédigo de turma
-
(o 10 o
(o] o

Para criar a primeira atividade, basta ir para a guia de Atividades, clicar no quadrado Criar sua
primeira atividade, inserir informagdes basicas e clicar no botdo Criar atividade.

TN
3 AUTODESK I
anT\ TINKERCAD Classes  Galeda  Blog  Aprenda  Cnsinar  Q 0

< Exemplo de sala de aula

Alunos  Atwvidades I Projetos  Notificagoes  Coprofessol

As atividades permitem campartilnar proieton e aulas com seus alinos sem tarnar esses projetas ponlices
Crie sua primeira atividatie 2, em sequids, adiciane alguns projetos para compartithar com sews alunas: a partir de sau paine

Nowva atividade

A(s) atividade(s) criada(s) ficara(do) exposta(s) nessa guia. Assim como na sala de aula, se

precisar alterar alguma informacdo bésica, clique nos 3 pontos do quadrado da atividade, depois
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em propriedades de edicdo, faca a mudanca e cligue em Salvar alteragdes.

(7| |1 [P
Eg : ?‘f&'ﬂkﬂ‘cﬁ Classes  Galsrin  Blag  Aprends  Enalnec a D

xemplo de sala de aula

iectes O Fredetos  Natificaste Conrolasenres soodts e eyt @

Preelo | pisca LED

Editar atividade

Cancelar ‘ Salvar alteragfes .

Privacy settings

Clicando na atividade criada, aparecera uma nova tela com as informacd@es inseridas até agora.
O ambiente apresenta uma primeira area de projeto(s) que vocé pode compartilhar com a turma
e uma segunda area com os trabalhos dos alunos, organizados por categoria (Projetos 3D,
Circuitos, Blocos de codigos ou Licoes). Esses trabalhos podem ter sido construidos dentro da

sala de aula do Tinkercad ou ndo.

Para vocé criar um design nessa atividade, clique no botdo + Criar novo design, escolha o tipo
(no nosso caso, Circuitos) e seja direcionado para o tipico ambiente de criagdo do Tinkercad.
Esse projeto ficara automaticamente no espaco de Projetos compartilhados com estudantes, em

que eles podem visualizar ou copiar e usar.
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¢ anadedes | Projeto 1) pisca LED

Frojetas compartilhados com estudantes

Trabalho estudantil

w  Profetes  Cirewltos  Blocosde codige  Liges

O%-alunos airds nac adicionaram neham projeto,

Dy sectings

A guia Projetos é parecida com a de Atividades, porém ndo aparecem os projetos do professor

e ndo é organizado por atividade. Os trabalhos dos alunos aparecem por categoria e horéario de
criacdo do design.

ann |, -
r AUTODESK’
g'.] TINKERCAD Classes:  Galerta  Blog  Aprenca  Enstnar  Q 0

¢ Exemplo de sala de aula

Na guia de Notificacdes, o professor tem acesso ao histérico de agdes dos alunos, como
mostrado abaixo.

gg ! AuTODESK

[ Alo} TINKERCAD Qasses  Galerla  Blog  Apromda  Enshar Q. Q

< Exemplo de sala de aula

Alunos  Atlvidades SR Projetos  Natifica

Atsdade recente daturma  Todos o5 eventns

Ana orcietade Sixdling Blorr-Krunk
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Por Gltimo, se vocé quiser adicionar mais professores na sala, va para guia de Co-professores e
depois em Obter link de convite. O link sera copiado e vocé poderd enviar para que o(S)
demais(s) professor(es) acessem.

"‘ ?IlNTrI(-JELI‘lI;:‘;':} Classes  Galerla  Blog  Aprends  Ensiner @ n

REE

< Exemplo de sala de aula

1. Acessar a classe

Para que o aluno acesse a sala de aula criada pelo professor, ha dois modos de fazé-lo: um mais

pratico a partir do link da sala e um outro mais extenso por meio do codigo.

Primeiro, o professor deve fornecer ao aluno o cddigo ou o link da sala de aula criada. Para isso,
entre no ambiente da sala de aula e clique no botdo Codigo de turma da guia Alunos.

7] ;
] #AIE[%E:?E Classes Galeria Blog Aprenda Ensinar Q@ 0
an

Exemplo de sala de aula

Aparecera uma nova tela, em que vocé podera copiar o cddigo ou o link da sala. Recomenda-

se utilizar o link por conta da reducéo de passos, mas serdo explicados os dois modos.
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Fazer login em Exemplo de sala de aula com:

U1AY 9S37 32FC

I:> Copiar c6digo Copiar link

Instrugdes pars o aluno
Tem (! ture

1 VA para wua aula em it

2 In¥ira = Apetido 0.

m/jolnclassAUIAYISITI2FC

Tenm cudigo ds aula?
1. Va para hitpsy,
2. Insica o cbBIgo
3. Insira o Apelido que sei prols4501

Para acessar com o cdédigo, o aluno devera seguir um fluxo similar ao do educador: acessar
https://www.tinkercad.com/ no navegador, mudar para o idioma portugués no final da pagina,

clicar em Inscreva-se agora na faixa fixada na parte superior da tela. Dessa vez, deve-se clicar
no botdo Alunos, entrem em uma turma.

AUTODESK
Tinkercad

Iniciar edi¢do

Como vocé usara o Tinkercad?

Aqui o aluno digita ou cola o codigo da aula fornecido pelo professor e depois clica em Ir para

minha aula.
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Participar da aula

Digite o codigo compartilhado pelo professor

Par exemplo’ 1234 5678 9012

I para minha auka

Nao estd conseguindo participar da aula?
Voltar

Declaragao de Privacidade dos Filhos  Privacy settings

A préxima tela é a identificacdo do aluno. Caso vocé tenha fornecido o link da sala de aula, o
aluno chega direto nessa pagina e, por isso, é mais préatico.

Aqui o aluno tem 3 opcoes de acesso. Caso opte por acessar com o apelido, o aluno deve clicar

em Participar com nickname.

EE AUTODESK
E0E TINKERCAD

Bem-vindo ao
Exemplo de sala de aula

Other providers

¢« G B O

Nao esta conseguindo participar da aula?

Declaragao de Privacidade dos Filhos

Compartilhe o apelido que foi gerado pela plataforma a partir da inclusdo de alunos na sala para

que o aluno digite e clique no botéo Sou eu!, como mostrado abaixo.
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Bem-vinds an

Exemplo de sala de aula

Se0 Micknams?

Niio esth ronseguindo prrticipar da sla®
Woltar

Declaragdo de Privachdade dos Filhos  pri

i

O aluno ja sera direcionado para o painel inicial.

Caso queira criar um acesso do aluno com e-mail e senha especificos para o Tinkercad, o
aluno deve clicar em E-mail ou nome do usuario.

o AUTODESK
TINKERCAD

Bem-vindo ao
Exemplo de sala de aula

Provavelmente o aluno serd novo na plataforma, entdo é necessario clicar em Criar uma conta,
preencher os dados de pais e data de nascimento, clicar em avancar, inserir 0 nome de USuario,

a senha e 0 e-mail do responsavel do aluno e, por fim, clicar em Criar conta.
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d Criar conta
Criar conta

Efetuar login ” )

Ei me-de psadrk e el o5

04 FATER LOGIN USANDD PROVEDORES DF REDES AVANCAR
s CRIAR CONTA

JA TEM UMA CONTA? FACA LOSIN
HOYO NA AUTOS,
J4 TEM LIMA CONTA? FACA LOGEN

A (ltima opcdo é vincular o acesso as credenciais de plataformas como Google, Facebook,
Apple, Microsoft, sendo necessario que o aluno ja ter uma conta na plataforma ou criar uma.
Para isso, o0 aluno deve clicar no icone da plataforma, inserir o e-mail e a senha da plataforma,

dando acesso desses dados ao Tinkercad.

EE AUTODESK
¢ [A[D] TINKERCAD
Bém-vindo ao
Exemplo de sala de aula

Participar com Nickname
&\ E-mail o0 name de lsusno

Other providers

iGEﬁ

N&o 2std conseguindo participar da aula?

Declaracdo de Privacidade dos Filhos  Pris

Privacy/Cookies

Em virtude da praticidade, é recomendavel que os alunos acessem a sala pelo link e a partir do
apelido. Além disso, nessa etapa, € importante que o educador leia os termos de privacidade da
plataforma e repasse para 0s pais e responsaveis informacdes importantes sobre a politica da

plataforma.

Para acessar a sala de aula, o aluno, depois de ter feito esse processo de inscricéo, precisa clicar

em Suas aulas na coluna a esquerda do seu painel.
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B AUTODESK
@nn Tinkercad

e

Ana

Goterla  Blog  Aprenda  Ensinar  Q Q

Meus projetos recentes

f1ac

O ambiente da sala de aula do aluno é mais restrito se comparado com a do professor. A(S)
atividade(s) da sala de aula sdo apresentadas na tela inicial.

B autooesk
Gb D TINKERCAD

o * i :
ara

< Exemplo de sala de aula de Marcela Sanae Honma

Allvidades de closse recentes

Projetol: pisca LED

Ao clicar em uma atividade, observa-se que o0 aluno tem acesso ao que o professor compartilhou

na parte superior e pode criar seus projetos na parte inferior clicando em + Criar novo design,
sendo apenas compartilhado com professor/co-professor da sala.

Allvidat=s | Projeto 1 plsca LED

Compartilhado com vocé

Seus projetos
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O aluno ndo tem acesso aos projetos dos demais alunos pela sala de aula. Mas se quiserem
compartilhar, tem a fun¢do Enviar para no canto superior direito da area de cria¢do. Assim,

pode-se compartilhar de varios formatos, inclusive como imagem e link.
:-;. WNighty Crifl-Uuasim u T =

Sl m- — - T ol

Pronto! Agora vocé e seus alunos podem acessar e criar projetos em uma sala de aula!

Guia 3: Como baixar e usar a IDE do Arduino

l. Como baixar o IDE do Arduino

Apos ter baixado um codigo da plataforma do Tinkercad, é importante ter o IDE do Arduino
instalada no computador para conseguirmos realizar a etapa de prototipagem do circuito. O IDE
(em portugués, Ambiente de desenvolvimento integrado) € o software do Arduino que permite
desenvolver, compilar e debugar cddigos em um Unico ambiente.

Para fazer o download do IDE, siga 0s passos a seguir:

Acesse o site oficial do Arduino http://arduino.cc e cligue em Software, na faixa superior da

pagina.
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O site disponibiliza a op¢do de uso online, porém, como seus recursos sao limitados, é essencial

baixar o IDE. No bloco do Arduino IDE 1.8.19%*, clique na opcéo de sistema operacional do seu

computador (Mac OS, Linux ou Windows). Caso ndo tenha certeza, consulte as informacgdes

nas configuracdes do seu prdprio dispositivo. No caso do Windows, aconselha-se selecionar a

12 opcdo Win 7 and newer para baixar todos os drivers juntos. Em seguida, vocé tem a opcéo

de contribuir financeiramente para o Arduino, clicando no botdo Contribute & Download, ou

fazer o download gratuitamente, clicando em Just download.

*Pode ser esteja em uma versao mais atualizada do IDE.

HARDWARE cLoup DOCUMENTATION +

Downloads

Arduino IDE 1.8.19

The cpen-source Arduino Software (IDE) makes it easy to write code
and upload It to the board. This software can be used with any
Arduino board.

Refer to the Getting Started page for Installation instructions.

SOURCE CODE

Active development of the Arduino software is hosted by GitHub.
See the Instructions for building the code. Latest release source
code archives are avallable here. The archives are PGP-signed so
they can be verified using this gpg key.

COMMUNITY =

BLOG ABOUT

DOWNLOAD OPTIONS

Apds o download completo, clique no arquivo para instalar o programa. Aparecem na sequéncia

as telas de aceite dos termos de licenga, opg¢des de instalacdo, pasta para instalagdo, instalacéo

em si, como mostradas a seguir:
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€ Arduino Setup: License Agreement - X & Arduine Setup: Instz laticn Options - X
By, Please review the license agreement before installing Arduine. If you Check the components you want fo irstal and und-eck the components
\> accept all terms of the agreement, cick I Agree. you ton't mart to install, Cick Nex o continus.

[Esch version is given a distinguishing version number, If the Library @ you

received it specifies that a certain numbered version of the GNU Lesser

General Public License "or any later version™ applies to it, you have the option Select companents fo instal: O —

of following the terms and conditions either of that published version or of any [:> = 1 USE driver

later version published by the Free Software Foundation. If the Library as you o =

received it does not spedfy a version number of the GNU Lesser General Ema: ;‘:‘I‘ME"“ ror:cut
teats op shor teu

Public License, you may choose any version of the GNU Lesser General Public
License ever published by the Free Software Foundation. 2] Assodate ino Fes
If the Library as you received it specifies that a proxy can decide whether
future versions of the GNU Lesser General Public License shall apply, that
proxy's public statement of acceptance of any version is permanent
autharization for you to choose that version for the Library.

s Go=J
~——

Space requied: 541.6MB

Carxel ot Tratal Syabaty uai 2 Badk ‘I

v

&8 Arduine Setup: Installztion Folder - = &8 Arduine Setup: Completed =

satup wil instal Arduna in the follewing foider., To natll n a dferent

\Gaa# foldr, dick Browse and select anather fokder. Click Inetal to start the
nstlatan,

Destination Folder - 1
ooy e 5 ol

show cemiks |

Space requred: 54LEME

Space avsiatle: 635,268
ancel nz2sl Svctem w20 < Bade @'

Pronto! IDE do Arduino instalado!

Clique no atalho criado na area de trabalho. Aqui, vocé pode criar um codigo na linguagem

C++ e explorar os recursos do software.

@ circh wiay 103 | Antuns 1510 - O ®

Arquive Editsr Sketch Fermmertas Ajuda

Porém, no nosso caso, em que o cddigo € feito no Tinkercad, iremos apenas utilizar a IDE do

Arduino para compilar e carregar o codigo na placa.

1. Como carregar um codigo do Tinkercad na IDE do Arduino



Ao finalizar o codigo no Tinkercad
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, clique no botdo Cddigo no ambiente de design, clique no

icone de Baixar codigo (seta para baixo). Vale ressaltar que o Arduino reconhece a linguagem

da programacao em blocos porque o Tinkercad a correlaciona com a linguagem do Arduino e

configura o restante.

Blocas
@ Seida
@ Enfrads
@ MNotacio

e

TG monnor Gans

defrar LE} UGG nos onas

L ]
e |
| 0

D |
d= ]

Concluido o download, clique no arquivo para que seja aberto. Aparecera uma janela como
mostrado abaixo para que 0 arquivo seja organizado no local certo. Clique em OK.

Movendo

—
k. ¢ 4

X

O arquive "pisca_ledl.ino” precisa estar dentro
de uma pasta de sketch chamada "pisca_led1".
Criar esta pasta, mover o arquivo e continuar?

Cancelar

Para verificar se o codigo ndo possui erros que impossibilitem o carregamento, clique no icone

de verificar, indicado por 1 na faixa s

como fazemos simulacao e ajustes no

uperior verde escuro da imagem abaixo. Provavelmente,

Tinkercad, ndo apresentard mensagens de erro no IDE.
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@ piscotedl | Arduine 1819 - o %

Arquiva Editar Sketch Ferramentas Ajuda

O BERA

Com a prototipagem do circuito pronta e o cabo USB 2.0 AB conectado a porta USB do Arduino
e a uma entrada USB do seu computador, pode-se clicar no icone de carregar, indicado por 2
na imagem acima. Vale ressaltar que, caso o USB ndo esteja conectado, aparecerd uma

mensagem de erro de problema de carregamento para a placa.
Se ndo tiver erros, aparecera Carregado na faixa inferior e o programa ja comecara a funcionar!

Para fazer qualquer tipo de alteracdo no cddigo, no protdtipo ou apenas parar o teste, basta

retirar uma das extremidades do cabo USB.

Guia 4: Informacgbes importantes, boas praticas no Circuitos Tinkercad e

dicionario

@® Ao passar 0 mouse em cima de cada terminal, pino, etc. no ambiente de montagem
virtual no Tinkercad, mostra-se 0 nome ou a identificacdo desse item. Exemplos:
nomeacao dos terminais catodo e anodo de um LED, identificacdo dos terminais 1 e 2

de um resistor, identificacdo dos terminais 1a, 2a, 1b, 2b de um botéo.

BT
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No caso da protoboard, ao passar 0 mouse em cima de cada furo, a plataforma mostra
se as conexdes condutoras sdo na dire¢do vertical ou horizontal. Assim, torna-se mais
facil confirmar se a disposicdo dos componentes estdo se conectando adequadamente

na protoboard.

O resistor ndo tem diferenciacdo entre seus terminais, entdo independe de qual terminal

sera conectado a cada item, desde que as conexdes estejam adequadas.

Ao clicar em um componente no ambiente de simulacdo, exceto nos terminais ou pinos,
é exibido uma caixa com seu nome, valor e ordem de grandeza, entre outros. E possivel

alterar esse(s) dado(s) de acordo com seu projeto.

Ao clicar em um terminal ou pino, cria-se um jumper/fio, que deve ser conectado a um
outro terminal ou pino. Para organizar melhor o circuito, pode-se adicionar pontos no
jumper clicando 2 vezes sobre o fio. Para excluir pontos desnecessarios, basta clicar no
ponto e clicar no icone da lixeira na barra do canto superior a esquerda. Como boa
pratica, procura-se ajustar, se possivel, a disposicdo dos componentes para evitar cruzar
jumpers e passar jumpers sobre componentes. No caso abaixo, foram adicionados
pontos no jumper preto para que contornasse 0 Arduino e os demais componentes foram
alinhados com o outro terminal do LED, ja que havia espa¢o. Outra alternativa poderia

ser alterar o pino, mas se deve lembrar de modificar no cddigo também.
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Geralmente, tanto no ambiente virtual como fisico, optamos por utilizar fios pretos para
GND e fios vermelhos para fonte de alimentacdo. Para os demais componentes, é
sugerido fazer associacGes as cores dos componentes, quando for possivel. No
Tinkercad, vocé pode alterar a cor do jumper na barra do canto superior, escolhendo a
cor desejada. Vocé também pode alterar o tipo de jumper, mas na maioria das vezes
utilizaremos o normal, como ja é pré-definido.

B0+~ 06 8- 8- — -

i
|
3
f]
=
m

W= Desligar
I= aigstor

4 Automatico

nidiidadllll

Caso tenha uma montagem que possa danificar algum componente (por exemplo, um
circuito de LED sem um resistor), o Tinkercad sinaliza esse ponto de atencdo durante a
simulacdo. Assim, é importante ajustar esses pontos e ficar atento para evitar esses

problemas na simulacéo fisica do circuito.

Para os casos de necessidade de ajuste para o funcionamento adequado do circuito, faz-

se necessario investigar mais a fundo. Possiveis erros:
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o Na montagem virtual:
= Verificar se o circuito fecha e se todos os terminais estdo conectados;

= Se tiver LED, verificar se o catodo e o anodo estdo conectados
corretamente;
o Na programacao:
= Verificar se o(s) pinos(s) no codigo correspondem ao(s) pino(s)
correto(s) na montagem;

= Verificar se todos 0os componentes estdo conectados firmemente.

Dicionario do curso

Arduino: plataforma eletrénica open-source baseada em hardware e software faceis de
usar. Amplamente difundida no mundo todo por ser open-source, acessivel e
multifuncional. Possui diversas aplicagdes em diversas areas, como construir prototipos
de robotica, fazer experimentos fisicos, construir materiais artisticos interativos, entre

outros.

Compilar: converter um programa que foi feito em linguagem de alto nivel para uma
linguagem de méaquina (baixo nivel); isto é, traduzir codigos que o computador nao é

capaz de entender.

Datasheet: um documento que fornece as especificacdes de um determinado produto.
Debugar: consertar erros existentes no codigo de um programa.

Default: amplamente utilizado na informatica, indica algo pré definido, padréo.

Hardware: componentes fisicos que armazenam e carregam instrucfes escritas por meio

de software.

IDE: Ambiente de desenvolvimento integrado. Ferramenta que possibilita editar o codigo,

debugar, compilar em um Unico ambiente.

Linguagem C++: linguagem de programacao open source orientada a objetos, podendo

ser linguagem de alto e baixo nivel.
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Open-source: tratam-se de softwares com codigo aberto, ou seja, qualquer pessoa pode
ver, modificar e distribuir codigos. Apoia-se em comunidades que colaboram com o

enriquecimento do software.

Shield: placas que podem ser conectadas ao Arduino e outras placas, adicionando

funcionalidades de forma prética e confiavel.

Software: série de instrucdes, dados e programas utilizados para operar um computador

e executar tarefas especificas.

Tinkercad: plataforma web gratuita e facil de usar que estimula a criatividade e inovagdes
a partir de criacdo de projetos relacionados ao 3D, eletronicos e programacéo
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Aula 1: Primeiro contato

1 Objetivos da aula sugerida

® Criar um ambiente confortavel para que os alunos interajam;
® Auxiliar o professor a entender o contexto da turma em relagdo aos possiveis
conhecimentos prévios na area;

@®  Trazer alguns conceitos basicos de programacédo de forma lidica e educativa aos alunos.

[] Recursos da aula

® Dispositivos com acesso a internet;
®  Projetor (opcional);

@® Papeis e canetas (opcional).

] Descricao das atividades

® Dinamica quebra-gelo (opcional)
o Objetivo: promover uma interacdo inicial entre professor e alunos,
principalmente se ndo se conhecem.
o Existem vérias dindmicas de quebra-gelo, mas uma sugestdo seria todos
formarem em circulo e cada um se apresentar e trazer uma curiosidade ou fazer

uma pergunta e passar a vez para outra pessoa, jogando um objeto para ela.

® Avaliacdo de Diagndstico de nivel conhecimento légica de programacdo e eletrdnica
bésica, além de expectativas dos alunos

o Objetivo: trazer um recurso para o professor ter uma nogdo geral do
conhecimento dos alunos em relacdo a temas gerais do curso e auxiliar no
direcionamento das aulas. Vale ressaltar que a ideia ndo € questionar se o aluno
sabe descrever termos técnicos. Além disso, entender ou mesmo provocar a

reflexdo dos alunos sobre o que esperam do curso.

o Duracéo: 30 min

= Formato: formulério online. A sugestdo de estrutura do diagndstico

inicial € mostrada no final desta aula.
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Breve apresentacdo do curso:

o Objetivo: instigar de forma répida as inimeras possibilidades desses recursos.

Pode-se mostrar projetos mais complexos para atrair e inspirar 0s alunos.

o Duracdo: 10 min.

o Formato: projetor ou plataforma ja utilizada pela escola (ex. google classroom).

o Mostrar alguns projetos feitos no tinkercad e no arduino. N&o é necessario

explicar o que é cada termo, ja que haverd uma aula para cada recurso.

Exemplos:

Arduino: https://www.youtube.com/watch?v=2sAT4x944pl

Tinkercad - pomodoro simples:

https://www.tinkercad.com/things/3azcokBgZqH

Dinamica que mostre um processo importante em programacao e/ou robdtica.

o Sugestdo 1: Descrever uma atividade simples cotidiana, por exemplo, como se

prepara um pao com manteiga; como escova os dentes; como faz um embrulho

de presente, entrar na sala e sentar etc.O ideal é que seja algo que dé para realizar

dentro da sala de aula.

Objetivo: mostrar para os alunos a importancia de descrever as acoes de
uma tarefa de forma sequencial e especifica.

Duracéo: 20 min.

Sugestdo do formato: o professor deseja completar uma tarefa e pede o
auxilio dos alunos para que eles deem ordens do que precisa ser feito até
que essa tarefa seja concluida. Um voluntario é chamado para comegar
(escrevendo a sequéncia e depois falando) e o professor segue essas
acOes, mostrando possiveis interpretacdes diferentes. Caso o professor
ndo chegue ao resultado final esperado, passa a tarefa para um proximo
aluno. 1sso mostra que, da mesma forma na dindmica, o computador ndo

sabera daquilo que ndo estiver na sequéncia e ndo for bem especificado.

Referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=Ct-
I00UgmyY &feature=youtu.be

o Sugestdo 2: Descreva 0 que vocé esta vendo para que o outro imite/desenhe/etc.

Objetivo: idem ao de cima.
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= Duracdo: 20 min.

= Sugestdo de formato: formam-se duplas. Uma pessoa da dupla sera
responsavel por visualizar um desenho, um video, etc., enquanto a outra
ndo pode ter acesso a esse material, porém ira imitar/desenhar aquilo que
for passado pelo que visualizou. Depois de alguns minutos de interacéo,
mostrar qual era o material, se for necessario. Mostrar que o
imitador/desenhista seria 0 computador, que recebe um codigo/dado mas

precisa de instrucdes especificas para saber 0 que executar.

@® Para a proxima aula: se o aluno tiver acesso & internet até a proxima aula, pedir para
cada um ver/rever fotos e videos que utilizam microcontroladores - como Arduino,
Micro:bit e Raspberry) e questionar "O que eles tém em comum? O que permite que tal
solucéo seja mais inteligente, automatizada?" etc. A ideia ndo € se limitar a existéncia
de microcontroladores apenas, mas de identificar aspectos, componentes comuns nos
projetos eletronicos. Exemplos de materiais:

o youtube.com/watch?v=Ko8UjSGVzuw (1:07)
o https://www.youtube.com/watch?v=KA2UfTo1Yr4&list=PL7CjOZ3q8fMdz0
ANG6lagBDV10MBz2cFkk&index=5

o https://www.youtube.com/watch?v=6a rykLIN3k

Vamos mergulhar no curso de Robética Legal?
A seguir faremos algumas perguntas relacionadas ao nosso curso. Nao tem problema
se vocé ndo souber as respostas! O objetivo aqui é entender melhor como iremos

desenvolver as aulas ao longo do curso :)

Perguntas Respostas

Vocé ja teve contato com programacao e/ou | () Ja tive contato com programacao

eletrbnica anteriormente? () Ja tive contato com eletrdnica

() Ja tive contato com programacdo e
eletronica

() Nao, vou comecar agoral




Se vocé respondeu anteriormente que ja
teve contato, poderia explicar brevemente
como foi? Aqui vocé pode escrever qual(is)
plataforma(s) foi(ram) utilizado(s), o que
foi abordado (ex. estrutura condicional (se
e se ndo) , loop, acender LED, etc.), o que
vocé aprendeu, 0 que chamou a sua atengéo,
sua percepcao e interesse nessa area. Seja

sincero(a)!

Aberta

Vocé ja ouviu falar de Arduino? E
Tinkercad?

() Ja ouvi falar sobre Arduino

() J& ouvi falar sobre Tinkercad

() Ja ouvi falar sobre Arduino e
Tinkercad

() Néo, vou conhecer agora!

Se vocé respondeu que ja ouviu falar de

Arduino  e/ou  Tinkercad, descreva
brevemente o que vocé sabe. Por exemplo:
trata-se de um aplicativo, um site ou uma

loja. A sua funcéo e...

Aberta.

Sua amiga esta indo a padaria a pé e precisa
atravessar uma rua que tem semaforo
convencional. O que ela deveria fazer nessa
situacdo? Mais de uma alternativa pode

estar correta.

[ 1 Se o sinal de pedestre estiver verde,
ela ndo pode atravessar a rua. Se
ndo, ela também ndo pode
atravessar a rua.

[ 1 Se o sinal de pedestre estiver verde,
ela pode atravessar a rua. Se ndo,
ela ndo pode atravessar a rua.

[ 1 Se o sinal de pedestre estiver verde,
ela pode atravessar a rua. Se ndo,
ela também pode atravessar a rua.

[ 1 Enquanto o sinal de pedestre estiver

verde, ela pode atravessar.
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[ 1 Nenhuma das alternativas acima.

Seus primos mais novos estdo aprendendo a
somar nimeros e voce teve a ideia de fazer
um  programa para deixar  essa
aprendizagem mais divertida! Os itens
abaixo sdo comandos de uma possivel
estrutura para esse programa, mas estdo
baguncados. Vocé poderia indicar a
sequéncia para que o programa funcione?
Dica: ndo precisa reescrever 0s comandos.

Basta ordenar a partir das letras de A a H.

A Se, na 2° tentativa, o nimero digitado nao for o resultado correto,
mastrar na tela "0 resultado dessa soma g z”

E. Voltar para a tela "0i, vamos praticar soma de nimeros!”

C. Se nao, mostrar na tela "Esse nao € o resultado dessa soma. Tente
novamente!”

D. Mostrar na tela a pergunta de soma que foi exibida anteriormente.
E. Mostrar na tela "Ol, vamos praticar soma de nimeros!

F. Se. na 2" tentativa. o nimero digitadeo pela pessoa for o resultado
correto. mostrar na tela "Parabéns! Vocé acertoul”

G. S5e o numero digitado pela pessoa for o resultado correto, mostrar
na tela "Parabéns! Vocé acertoul”

H. Mostrar na tela "Quanto é: x~y 7"

Fonte: autoral.

Aberta (sequéncia das letras).

Agora um pouco sobre elétrica: Qual
caminho a corrente elétrica percorre quando

ligamos um circuito eletrénico?

( ) Sai do polo positivo e vai para o
negativo

() Sai do polo negativo e vai para o
positivo

() Né&o sei ainda, mas vou aprender no

curso

A imagem abaixo ilustra 3 grandezas fisicas
importantes  quando  tratamos  de
eletricidade. Qual seria a correspondéncia
dos numeros com as grandezas? Fique

atento: o que estd acontecendo com cada

( ) 1. Diametro; 2: potencial
gravitacional; 3: Vazéo
( ) 1: Tensdo/potencial elétrico; 2:

Corrente; 3: resisténcia
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grandeza na figura é essencial para

responder essa pergunta!

Fonte:

Adaptacao

embarcados.com.br/wp-
content/uploads/2016/07/Tensdo-corrente-resistencia-
destaque.png.webp

() 1: Resisténcia; 2: Tensdo/potencial
elétrico ; 3: Corrente

() 1: Vazdo; 2: diametro; 3: potencial
elétrico

() N&o sei ainda, mas vou aprender nesse

curso!

\VOCé e seus amigos querem construir um
projeto de circuito simples para acender
uma lampada. Primeiro, é importante saber
como funciona esse circuito... qual
explicacdo seria a mais adequada para esse

caso?

Fonte: https://pt-static.z-
dn.net/files/d21/b6828d8cha027174213dal79fa3fc5¢7.pn

g

() Séo necessarios apenas lampada,
interruptor e fio condutor para
realizar esse projeto. A fonte de
energia é opcional. Conectamos 0s
componentes com fio condutor e a
corrente pode mudar de direcdo no
circuito (do polo positivo para o
negativo ou o contrério).

( ) Para acender uma lampada, é
essencial ter, além da lampada,
uma fonte de energia e fio

incluir um

condutor. Podemos

interruptor para conseguirmos
acender ou apaga-la. Em relacéo a
corrente elétrica, ela sai do polo
positivo e vai para o polo negativo.
( ) Sdo necessarias duas fontes de
energia, uma que tenha polo
positivo e outra que tenha polo
negativo. Assim, une-se as duas no
circuito, permitindo que a corrente

saia do positivo e va para 0
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negativo. Com isso, a lampada
acendera.

( ) Para acender uma lampada, vamos
precisar de lampada, interruptor,
fio condutor e bateria. Conectamos
a bateria (fonte de energia), o
interruptor e a lampada a partir dos
fios condutores e, assim, a corrente
sai do polo negativo para o polo
positivo e acende a lampada.

( ) N&o sei, mas vou aprender nesse

curso!

E a dltima! O que vocé espera desse curso? | Aberto.
Figue a vontade para escrever suas
expectativas! Pode ser em relacdo a
aprendizagem, a dinamica das aulas, etc.
Alem disso, se sentir confortavel, fale com
seus colegas e seu professor do que esta
achando no curso durante as aulas. Seria

otimo ter esse retorno de vocé!

1 Avaliacdo da aula

® Os alunos conseguiram fazer o diagndstico no tempo previsto?

® Osalunos entenderam a importancia da sequéncia e especificacdes de programacéo pela

dindmica? Participaram com perguntas e/ou respostas?
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Aula 2: Conhecendo a placa

1 Objetivos da aula sugerida

® Introduzir as placas aos alunos, dando enfoque ao Arduino, mostrando aplicagdes,
explicagOes gerais e suas partes.
@® Servir como momento exploratdrio para despertar a curiosidade e tirar possivel receio

da complexidade do curso.

[1 Recursos da aula

® Computador e projetor
®  Arduino(s)

@®  Papel, lapis, caneta (opcional)

] Descricao das atividades

® Introducdo com exemplos préaticos
o Objetivo: a partir da atividade final da aula anterior, reforcar aos alunos que as
placas eletrénicas estdo no cotidiano e discutir algumas das possiveis aplicagdes.
o Duracédo: 10 min.
o Repassar alguns trechos dos videos e fomentar a discusséo:

= O que eles ttm em comum? O que comanda esses projetos eletronicos?

= A partir desses exemplos, onde mais podemos encontrar essas placas?

® Introducdo as placas eletronicas

Reset button

USB connector Microphone Radio antenna

Touch button

Processar

25 LED lights
Speaker

2 push buttons BN

1
1

h Edge connector for accessories
Pin-0 Pin-1  Pin-2 Pin-3V
Pin-GND Compass and accelerometer

Fonte: https://microbit.org/pt-pt/get-started/user-guide/overview/
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Fonte: https://store.arduino.cc/products/arduino-uno-rev3

Choice of RAM

More powerful
processor

\ Gigabit

Ethernet

> 4 -
Use-c j
Power supply
uses
Micro HDMI Ports —
Supporting 2 x 4K displays
use2

Fonte: raspberrypi.com/products/raspberry-pi-4-model-b/

Obijetivo: explicar o que sdo essas placas e para que servem; apresentar as principais
placas com uso educacional e suas vantagens e desvantagens; posteriormente,

aprofundar nas funcionalidades do Arduino, que serd a placa utilizada nesse curso.

Obs: quando falamos “placas”, estamos nos referindo ao material fisico do Arduino,
micro:bit e Raspberry Pi. Além dessa parte fisica (o hardware), cada um deles
apresentam a parte de programacao (o software), que possuem uma interface propria
com linguagem de programacao adaptada a placa.
Duracdo: 15 min.
Citar de forma sucinta o que elas tém em comum, os diferenciais de cada uma, quais 0s
principais tipos de aplicacdo. A sugestdo é trazer as definices diretamente da fonte, de
forma resumida e simplificada, destrinchando os termos mais complexos.
= Micro:bit: € um computador de bolso que pode ser programado com
editor em blocos ou em texto. Voltado para ensino de criangas e pre-
adolescentes. Para funcionar, é necessario, além da Micro:bit, um cabo

micro USB e um computador/celular para escrever o programa. Pode ser
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utilizado para jogos (com ou sem interagéo entre mais de uma micro:bit),
projetos com medicdo de temperatura, luminosidade, aceleracéo, etc.
https://microbit.org/pt-pt/

Raspberry Pl: € um minicomputador de placa Unica que, quando
conectado a um monitor, um mouse e um teclado, torna-se um
computador desktop! Diferente do Arduino, ele pode desempenhar
varias atividades, como navegar na internet, fazer videos chamadas,
controlar uma impressora 3D, etc. Por conta de todas essas aplicacGes, o
valor da placa é a mais elevada. Recomendavel para todas as idades, para
varias éareas de aplicacdo, mas requer um conhecimento mais
aprofundado de programacdo. Pode ser programado em Python.

raspberrypi.com https://www.filipeflop.com/blog/o-que-e-raspberry-

pi/https://www.if.ufrj.br/~gpenello/DisciplinasAntigas/Lab2 2018-

1/Guia Raspberry Pi para Iniciantes - FilipeFlop.pdf

Arduino: ndo é um mini computador, que desempenha vérias funcdes.
Arduino é uma plataforma eletrénica open-source baseada em hardware
e software faceis de usar. As placas Arduino sao capazes de ler entradas
- luz acesa de um sensor, um botédo pressionado por um dedo, uma
mensagem no Twitter - e torna-las em saidas - acionando um motor,
acendendo um LED, publicando algo online. Vocé pode falar para sua
placa o que fazer enviando uma série de instrucdes para o
microcontrolador da placa. Para fazer isso, vocé usa a linguagem de
programacao do Arduino (baseada em ligacdes) e no Software Arduino
IDE - Ambiente de Desenvolvimento Integrado em pt (baseado em
Processamento).

(...) Professores e estudantes usam [0 Arduino] para construir
instrumentos cientificos de baixo custo, para provar principios quimicos
e fisicos ou para comecar na programacao e robdtica. Designers e
arquitetos constroem prot6tipos interativos, musicos e artistas usam
para instalacbes e para experimentar novos instrumentos musicais.
Makers ('fazedores™), claro, usam para construir varios projetos
exibidos na Feira Maker, por exemplo. Arduino é uma ferramenta chave

para aprender novas coisas. Qualquer um - criancas, hobbystas,
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artistas, programadores - podem comecar a mexer seguindo apenas as
instrugdes passo a passo de um kit, ou compartilhando ideias online com

outros membros da comunidade do Arduino.”, site do Arduino.

Destrinchando o Arduino

o Objetivo: trazer de forma interativa quais séo as principais partes do Arduino,
hardware e software. Sera retomado nas aulas posteriores, mas é importante que
0 aluno tenha nocdes basicas.

o Duragdo: 25 min:

o Se possivel, distribuir um arduino por grupos de 3-5 pessoas para que 0s alunos
possam manusear durante a explicacdo. Pode-se utilizar um papel com o
Arduino impresso ou pedir para que os alunos fagam um esboco. Posteriormente,
poderia ser utilizado como material de apoio nas proximas aulas.

o Parte | - Explorar o hardware: identificar as principais partes do Arduino e

mostrar suas funcoes.

Pino Alimentagao Externa

Botao Reset

B (12C) SCL - Serial Clock
(12C) SDA - Serial Data

O J. X

Pino Digital 7

Pino Digital 6/ PWM

Pino Digital 5/ PWM

Pino Digital 4

Pino Digital 3/PWM /ExtiInt 1
Pino Digital 2/ Ext Int 0

Pino Digital 1/ Serial Port TXD
§ Pino Digital 0/ Serial Port RXD

AREF
GND
Pino Digital 13 / (SPI) SCK
'SREF e Pino Digital 12/ (SPI) MISO
;353* — Pino Digital 11 /(SPI) MOSI / PWM
= o Pino Digital 10 / (SP) S5 / PWM
o = Pino Digitel 9/PWM
GND g Pino Digital 8
Vin

Pino Analogico 0
Pino Analégico 1
Pino Analégico 2
Pino Analégico 3
Pino Analégico 4 /(12C)SDA
Pino Analogico 5 /(12C)SCL

Microcontrolador
ATMega328P

Fonte: blog.smartkits.com.br/arduino-uno/

= GND (Ground): terra. Pino de referéncia de tensdo (0V), possibilitando
medir tensdo de um ponto qualquer. Além disso, tem a funcéo de fechar

0S circuitos.
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= 5V: fonte de alimentagcdo. Fornece tensdo para alimentar placas que
podem ser adicionadas para expandir as funcionalidades do Arduino
(shields), microcontrolador do Arduino e componentes externos.

= A0, Al, A2, A3, A4, A5 (pinos analégicos): sdo pinos de entradas
analdgicas.

= 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13 (pinos digitais): sdo pinos de entradas ou
saidas digitais, sendo que 0s pinos com marcacdo ~ podem ser
programados como saida anal6gica a partir de um recurso (modulacao
PWM).

= LED embutido: esta conectado com o pino 13. Dependendo do estado
dele (HIGH ou LOW), o LED acende ou apaga.

= Botéo vermelho reset: reiniciar/reconfigurar. Botdo que reinicializa a
placa de forma externa (sem ser implementada no c6digo), retomando o
cadigo do inicio.

= Porta USB: pode ser utilizado para alimentar a placa (geralmente vamos
utilizar dessa forma), transmite o codigo para placa e permite a
comunicacgéo serial entre placa e o computador utilizado. Fica gravado

apenas o Ultimo cddigo.

= Pino alimentacdo externa: pode ser utilizado para alimentar a placa, caso
ndo esteja usando a porta USB conectada ao computador. Pode-se inserir

uma bateria ou uma fonte. Recomenda-se que a tensdo seja entre 9-12V.

= Parte Il - Apresentar o software: instigar o0s alunos a
descobrirem/identificarem como essas placas leem as informacdes e
executam as agdes. Uma sugestdo seria construir um circuito simples e
pisca LED, sem entrar nos detalhes da construcdo, e questionar: o
Arduino “saberd” o que fazer? O que esta faltando para que realize a acao
desejada? Relembrar da dindmica feita na aula anterior, associando o(s)
aluno(s) que deram as direcdes ao codigo/programa/algoritmo e o

professor a placa e componentes.

@®  Apos essa discussdo, mostrar a interface da IDE do Arduino. O ideal é que o software
tenha sido instalado previamente. Explicar que a linguagem utilizada no Arduino é C++

com adaptacOes. Se for possivel, mostrar um codigo bem simples para que, nessa etapa,
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os alunos visualizem o codigo a titulo de curiosidade. No proprio IDE, vocé pode utilizar
exemplos de codigo, como o pisca LED embutido no Arduino. Para abri-lo no IDE, é
preciso clicar sequencialmente em Arquivos > Exemplos > 01. Basics > Blink, conectar
ao Arduino e carregar o codigo para que o LED comece a piscar. Reforcar que as aulas
serdo baseadas na linguagem de programacdo em blocos*, na qual se desenvolve a
I6gica e 0 pensamento computacional, mas € considerada mais simples e prética.
Destacar para 0s alunos que o curso ndo € voltado para desenvolver futuros
programadores e cientistas da computacédo; o proposito é despertar o pensamento critico
em projetos, aprender sobre l6gica de forma simples e acessivel, além de resolver

problemas e trabalhar em grupo.

*No tinkercad, tem a possibilidade de construir s6 em blocos, s6 em texto ou blocos +
texto. Por curiosidade, é valido mostrar a equivaléncia do cddigo em blocos para texto,

porém nosso foco é a programacéo em blocos.

Para a proxima aula: se os alunos tiverem acesso a internet antes da proxima aula, pedir
para que eles pesquisem e tragam um projeto (foto, video, site, etc.) feito na plataforma

do Tinkercad que Ihe chamou a atencéo.

] Avaliacdo da aula

Os alunos interagiram e conseguiram construir o material de apoio?

Os alunos entenderam a importancia dos comandos, da programacdo para que um

projeto funcione?

Aula 3: Conhecendo a plataforma (parte 1)

] Objetivos da aula sugerida

Introduzir a plataforma do Tinkercad, discutindo sobre exemplos de projetos e

explorando a interface do aluno.
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] Recursos para a aula

@® Dispositivos com acesso a internet
®  Projetor (opcional)

® Papéis e lapis (opcionais)

"1 Descricao das atividades

® Momento de compartilhar os exemplos de projetos que chamaram a atengédo dos alunos.

o Objetivo: introduzir de forma dindmica o que o Tinkercad possibilita,
identificando quais sdo 0s principais recursos e vantagens da plataforma.

o Duracédo: 20 min.

o A sugestdo é dividir a sala em grupos médios - 5, 6 pessoas - para que cada um
comente o projeto que encontrou e por que lhe chamou a atencdo.
Posteriormente, pede-se para que cada grupo comente de 2 projetos que acharam
mais interessantes para o restante da turma. Cabe ao professor questionar sobre
as possibilidades que o Tinkercad traz a partir dos projetos mencionados, do

nivel mais basico até mais avangado, e incentivar a interacdo entre a sala.

® Mao na massa! Primeiros passos: entrar na plataforma e explorar o espaco.
= Objetivo: introduzir o espago do aluno do Tinkercad.
= Duracdo: 40 min.
= A partir do Guia 1, mostrar como o aluno vai entrar na plataforma com
seu usuario e como ele pode criar um novo projeto. Além disso, abordar
sobre alguns recursos interessantes do tinkercad (sala de aula,
comunidade, exemplos de projeto). O ideal é que o professor ja tenha se
registrado e criado uma sala antes da aula (ver Guia 2) para que os alunos
ja entrem nessa sala.
® Deixar livre alguns minutos para que cada um explore a tela de criacdo de projeto para
ter uma nocao dos componentes e dos blocos. Trazer a ideia de tinker, de fazer pequenas
mudancas para melhorar ou reparar algo; ou seja, criando e ajustando ideias.
® Se for possivel, mostrar um projeto simples ja pronto (exemplo: pisca 2 LEDS),
destacando que foram feitos: a montagem virtual, a programacao em blocos + texto e a

simulacdo (preferencialmente com a visualizacdo de mensagens no monitor serial).
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1 Avaliagdo da aula

® Os alunos conseguiram explicar o exemplo trazido para o grupo? Conseguiram

transmitir para a sala posteriormente?

@® Foipossivel que todos entrassem no seu ambiente e explorassem a interface?

Aula 4: Conhecendo a plataforma (parte 2)

1 Objetivos da aula sugerida

@® Retomar as funcionalidades do Tinkercad Circuitos introduzidas na aula anterior

@®  Apresentar e discutir sobre 0s tipos de blocos e possiveis aplicacfes

] Recursos para a aula

® Dispositivos com acesso a internet
@®  Projetor (opcional)

@® Papeis e lapis (opcionais)

] Descricao das atividades

® Destrinchando os blocos

o Obijetivo: retomar e explicar cada grupo e formatos de blocos, para que os alunos
tenham um conhecimento basico de programacdo em blocos e da interface do
Tinkercad antes de programar os primeiros codigos. Fazer alguns exercicios para
fixar os contetdos explorados.

o Grupos de blocos: explicar que os blocos séo divididos entre grupos, indicados
por cores. Sugere-se trazer analogias com exemplos mais préximos do nosso
cotidiano.

o Duracéo: 20 min.

® Entrada e saida:
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Os aparelhos eletrdnicos e maquinas no geral tém como base esses dois termos. Em um
sistema, algo entra, sofre uma transformagéo e sai um resultado. Exemplos: quando
vamos mandar uma mensagem para alguém pelo celular, a entrada seria a sua digitacéo
no teclado do celular e a saida seria 0 aparecimento dos caracteres digitados; quando
vamos dar um passo a frente, a entrada seria vontade, necessidade de se movimentar e

a saida seria a resposta do cérebro para executar a acdo dos membros inferiores.

@ Saida

No tinkercad, os blocos azuis (saida) sdo aqueles que possibilitam determinado estado
ou acao a partir de uma especificacdo anterior. Por exemplo, um LED que acende e
apaga definido por comandos com determinado intervalo de tempo.

@ Entrada

Os blocos roxos (entrada) séo aqueles que permitem a leitura de determinada situacéo,
que servird para algum estado ou acéo posterior. Por exemplo, quando alguém aperta o
botdo no circuito (entrada), o0 Arduino Ié essa informacéo e faz alguma agédo, como, por

exemplo, acender um LED.

Notacao:

@ Notaczo

Uma sugestdo seria comparar um mesmo cddigo, preferencialmente construido no
Tinkercad, com e outro sem comentarios. Ressaltar que é uma pratica muito difundida
entre pessoas que programam para que elas relembrem a légica do programa ou outras
pessoas compreendam melhor a l6gica do programa. Apontar que esses comentarios nao

interferem na compilacdo do codigo.

Controlar:

Controlar

Esses blocos tém a funcdo de indicar a recorréncia de ocorrer um evento (bloco de
acdo/estado ou conjunto de blocos com um determinado objetivo), com ou sem uma
condicao especifica. Alguns exemplos: entre a acdo de acender e apagar o LED, esperar

1 segundo e repetir esse evento 5 vezes.
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Um exemplo do cotidiano seria programar um despertador, que toca até 10 vezes

(repeticdo) a cada 5 min (intervalo) de segunda a sexta (condigéo).

Matematica:
@ Matematica

Esses blocos associam-se a outros blocos e estabelecem vérias operacdes de matematica
-+, 7, x, %, N, <,<>>=,=/) e logica (e/ou). Além disso, também possibilitam nimeros
aleatorios, restricdo de intervalos, nimeros absolutos, etc.

Um exemplo é sortear um prémio em um site de sorteador entre 0s nimeros 1 e 100.

Variaveis:

@ Variaveis

Esse conceito é amplamente utilizado em programacio. E utilizado quando queremos
definir algo que ndo esta pré-definido na plataforma com a finalidade de armazenar
dados, contetdos que podem mudar. Podemos usar a variavel encaixando em outros
blocos, definindo ou alterando seu conteudo. Elas funcionam como se fossem gavetas
de um armario, em que podem armazenar esses dados e esses por sua vez podem ser
lidos e manipulados. Vamos explorar as variaveis com maior profundidade nas
proximas atividades.

Um exemplo de uso de variavel seria a pontuacdo de jogos. Como a pontuacdo varia
constantemente, ndo € interessante definir todas as possiveis pontuagdes; por isso pode-
se programar de uma forma que, a cada vitoria de uma partida, a variavel de pontuacédo

acrescenta um.

Formatos dos blocos: destacar que cada bloco tem seu proprio formato. Isso se deve a
necessidade ou ndo de estar dentro de um outro bloco e da possibilidade de se encaixar
a outro bloco, criando uma sequéncia de blocos para executar o codigo. Estes formatos
tém a funcdo de facilitar a programacéo, direcionando as possibilidades de encaixe aos
usuarios.

o Duracéo: 10 min.

o Formatos existentes:
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oL 1®

)

Possiveis perguntas para os alunos: Pode-se colocar o bloco de entrada (roxo)
“ler pino digital 0” diretamente no bloco de controle (laranja) “repetir enquanto
__”?Por que? Pode encaixar um bloco de uma cor em outro com cor diferente?
Por que? Pode-se encaixar o bloco da variavel criada “LED” logo embaixo do
bloco de saida (azul) “definir pino 0 como ALTO”? Por que? Pode-se colocar a
variavel “LED” no lugar do 1 no bloco de matematica (verde)?

Nesse momento, é importante trazer essas reflexdes mais visuais e discutir o que
tem uma explicacdo por tras desses formatos, ja& que foram pensados nas

possibilidades da logica de programacéo.

Exercicio rapido para praticar o contetdo aprendido:

©)

©)

©)

©)

O

Duracgéo: 10 min.

Se os alunos quiserem...

...que um evento repita 10 vezes, qual grupo e qual bloco utilizariam?

...que tenha uma condicdo para acontecer algo (ex. se apertar um botdo acende
uma luz vermelha, se aperta outro botdo acende uma azul), qual grupo e qual
bloco utilizariam?

...que tenha que medir a temperatura do ambiente, qual grupo e qual bloco
utilizariam?

...e gque com essa temperatura medida, tenham que criar uma condicdo (positiva
e negativa) se a temperatura for maior que 50°C?

...que tenham que reproduzir um som por 1 s?

...comentar que “o LED ficar4 aceso se o sistema estiver funcionando”?

Exercicio de resolucdo de problema:

(@]

o

Duracéo: 20 min.

Individual ou dupla.
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o Q1: Ana e Daniel estdo fazendo um cédigo para que uma luz acenda a partir do
pino 0 do Arduino quando alguém aperta um botdo associado ao pino 2. A partir
do que foi discutido nesta aula, vocé saberia dizer se esse codigo funcionaria
como eles pensaram? Por que? Por enquanto, ndo precisa dar a sugestéo para

resolucdo; nas proximas aulas, vocé vai aprender como fazer!

erphn Dw como ALTO v

o Q2: Ana e Daniel estdo fazendo um outro cddigo. Dessa vez, eles fizeram a
medicdo da temperatura corretamente, mas estdo com um problema na parte
seguinte: gostariam que aparecesse na tela do monitor serial “Esta quente! ”,
quando a temperatura estivesse maior que 30°C. VVocé saberia dizer qual € o

problema e por que nédo esta funcionando?

Para a proxima aula: o que é esse componente? Para que serve? O que conseguimos

saber sobre esse componente a partir do tinkercad?

] Avaliacdo da aula

Os alunos responderam ao exercicio de achar os blocos? Conseguiram achar os blocos
adequados para cada caso?
Os alunos conseguiram entender e responder as questdes de resolucdo de problema

durante a aula? Tiveram dificuldades?



Aula 5: Introducéo a eletrénica bésica e pisca LED

1 Objetivos da aula sugerida

® Introduzir conceitos de elétrica e eletronica;
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® Iniciar a montagem do circuito e légica por meio de codigo simples.

1 Recursos para a aula

@® Dispositivos com acesso a internet

Projetor (opcional)
Arduino Uno
Cabo USB 2.0 AB
LED

Jumpers

Protoboard

Resistor 220 ohms

] Descricao das atividades

® Explorando os componentes eletronicos:

o Duracédo: 15 min.

o Questionar a turma: a partir do que foi explorado até agora, quais seriam 0s

componentes necessarios para fazer um projeto de pisca LED? Qual é a fungéo

de cada um no circuito?

o Retomar a pergunta feita na atividade final da aula anterior. Mostrar que na aba

de Componentes, eles encontram uma breve descricdo de cada componente ao

alterar a vista em lista, clicando no botdo ao lado da lista suspensa dos grupos

de componentes, como mostrado no Guia 1.

Componente

Funcéao

Observacoes

Computador

Desenvolver o  codigo,

servir como fonte de
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alimentacdo (USB) e,
em codigos que usam o

monitor serial, mostrar

o0s dados

Bateria Outra fonte de alimentacéo
que permite  maior
mobilidade no projeto

Arduino Armazenar cédigo, servir
como  central  dos
comandos, "cérebro"

Protoboard Expandir possibilidades de Mostrar como estdo
conexao sem conectadas as
necessidade de soldar os linhas e colunas.
fios e componentes Destacar que no

tinkercad, ao passar
0 mouse sobre a
protoboard, torna-
se visivel essas
conexdes.

LED (diodo Variada. Serve como uma Explicar que um diodo

emissor pequena lampada, permite a passagem
de luz) convertendo  energia de corrente por um

elétrica em luminosa. E
usada amplamente
como indicador de
estado (se algo esta
ligado ou ndo, proximo

ou ndo).

sentido s6. Mostrar
que existem 0s
terminais anodo (+)
e catodo (-), como
identificar cada um
e a importancia de
verifica-los no

circuito.
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Estruturado LED

Fonte:
http://www.km4.com.b

r/eficiencia.php

Resistor

ohm

220

Regular tensdo ou corrente
do circuito para
elementos que possuem
especificacOes
diferentes. Por
exemplo, LED trabalha
com maximo de 2V e
Arduino 5V, por isso
coloca-se um resistor
nesse circuito para ndo
queimar o LED. Séo
muito utilizados como

sensores também.

Curiosidade:  mostrar
datasheet,

importancia

Mostrar a conta U=R.i
e como chegamos
no 150 ohm —>
220 ohm
(comercial)  5V-
2VI20mA.
Retomar o desenho
de tenséo-
resisténcia-
corrente visto no
diagndstico inicial
para reforcar as

funcbes de cada

grandeza.

Explicar que as cores
mudam de acordo
com o valor.

Mostrar a tabela de

cores para entender




o
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como funciona o

cadigo de cores.

Jumpers/fios Conexao. Mostrar os tipos de

jumpers  (macho-

fémea).

Construindo um circuito de pisca LED

Duragéo: 30 min.
Objetivo: fazer um circuito em que um LED acende e apague a cada 1
segundo. Além disso, mostrar que se trata de um projeto que ajudara a
fixar os conceitos apresentados até agora na préatica e servird como base
para projetos futuros mais complexos.
A sugestdo de dindmica da atividade € que o professor, nessas aulas
iniciais, explique e mostre 0s passos na pratica a0 mesmo tempo que 0S
alunos também fazem. Nas partes 1 e 2, que envolvem apenas o0 ambiente
virtual, os alunos podem seguir individualmente se houver o nimero
suficiente de dispositivos com acesso a internet. JA na parte 3 de
montagem fisica, é valido desenvolver a pratica em grupos em virtude
da quantidade de componentes disponiveis e do fomento a discussao em
grupo relacionada a construcéo do circuito real.
Consulte o Guia 4 para saber mais sobre 0s recursos na area de design
dos circuitos.
Parte 1: Montagem virtual do circuito
= Criar um novo design dentro da atividade na sala de aula e
renomear o projeto;
= Buscar na aba de componentes e incluir no espaco de simulacéo
1 arduino, 1 protoboard, um LED e um resistor. Ajustar o resistor
para 220 ohms. O LED pode ser da cor desejada;
= Colocar o LED e o resistor nos pinos na protoboard de forma que:
0 resistor esteja conectado a um dos terminais do LED, o anodo
do LED esteja conectado a um pino digital do Arduino e o catodo
a um GND do Arduino.
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» Reforgar com os alunos o funcionamento desse circuito (sentido

da corrente, fungdes de cada componente, etc.)

o Parte 2: Programacéo:

= Clicar em Cddigo na barra do canto superior direito;

= Como acender um LED pode ser determinado como ALTO e apaga-lo
como BAIXO em um sistema digital, utilizaremos o bloco de saida
definir pino x como ALTO/BAIXO. Para acender, selecione o nimero do
pino que vocé conectou ao anodo do LED e deixe como ALTO. Para
apagar, selecione 0 mesmo pino e deixe como BAIXO.

- Para que a mudanca de estado do LED fique perceptivel, é necessario
colocar uma pausa entre os comandos. Por isso, adicione o bloco de
controlar aguardar x s/ms apés cada estado do LED.

- Pronto! Agora é a hora de simular o circuito. Clique em Iniciar a
simulagdo na barra do canto superior direito e, se tiver tudo correto, o
LED acendera e apagara de acordo com o intervalo definido. Ndo se
esqueca de parar a simulac@o pelo mesmo botdo que iniciou a simulacao,
0 qual estara escrito parar simulagdo. Fique a vontade para fazer outras
versdes desse projeto, alterando cada espera, por exemplo.

- Faca o download do programa clicando no icone (similar a 1) de baixar

codigo localizado na barra superior no espacgo de criar o codigo.

e Parte 3: Montagem fisica/prototipo do circuito:

o Seguir a montagem virtual. Caso ndo tenha o(s) mesmo(s) componentes,
verificar se esses itens estdo dentro das especificacbes para atender a tensdo e
corrente maxima. Geralmente, para os LEDs difusos 3 e 5mm, podem-se utilizar
resistores de 150 ou 220 ohms, considerando a corrente maxima de 20 mA e a
tensdo méaxima no LED de aproximadamente 2V.

o Para enviar o cddigo ao Arduino, é necessario antes carregar o cddigo no IDE
do Arduino. Caso necessario, reveja o Guia 3. Ao tentar abrir 0 arquivo baixado,
aparecera uma notificacao para alterar seu local, ja que o a IDE possui um local
especifico para armazenar os programas. Clique em ok e prossiga para compilar
o0 cddigo. Caso ndo tenham nenhum erro, conecte o cabo USB a uma entrada do

computador e a outra no Arduino. Carregue o cddigo e pronto! Se tudo estiver
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correto, 0 LED comecara a funcionar da forma que foi programado. Se precisar
alterar algo, retire um dos terminais do cabo USB para ajustar.

Foi criada uma sala de aula para servir como apoio ao professor dos projetos
sugeridos nas aulas. Para entrar, acesse o link para ter a visdo do aluno
https://www.tinkercad.com/joinclass/fULIAY9S3732FC e utilize o apelido

teste4960. Essa atividade esta nomeada como Projeto 1: pisca LED

e Desafio: pisca LED 2.0!

O

O

Duragéo: 15 min.

Objetivo: incentivar os alunos a criarem um projeto um pouco diferente do
primeiro, na qual é incluido mais um LED no circuito com possiveis
combinagdes de pisca e intervalo de tempo.

Nessa atividade, é importante que os alunos tentem fazer sem o passo a passo do

professor. Pode ser feito individualmente ou em pequenos grupos.

1 Avaliacdo da aula

® Os alunos entenderam as funcbes de cada componente utilizado no circuito de pisca

LED?

®  Os alunos conseguiram acompanhar e entender a construgédo do circuito de pisca LED?

® Osalunos conseguiram realizar a Ultima atividade? Tiraram possiveis davidas?

Aula 6: Introducéo a entrada e saida digital

] Objetivos da aula sugerida

® Introduzir os conceitos de entrada e saida digital

@®  Construir um circuito aplicando esses conceitos

] Recursos para a aula

® Dispositivos com acesso a internet

@®  Projetor (opcional)

® Arduino Uno
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Cabo USB 2.0 AB
LED

Jumpers
Protoboard
Resistor 220 ohm
Resistor 10k ohm

Botédo

1 Descricao das atividades

@® Pergunta de abertura: pensando no circuito de pisca LED da aula anterior, como
podemos acrescentar uma entrada que altere o estado do LED? Quais séo o0s exemplos
do cotidiano?

o Duracdo: 5 min.

o Objetivo: instigar os alunos a associarem um botdo e um LED com um
interruptor e uma lampada. Ou seja, uma possibilidade de alterar o estado do
LED no nosso circuito da aula anterior € inserindo um botdo. Além disso,
reforcar os conceitos de entrada (leitura de um estimulo externo) e saida

(acionamento, mudanca de estado de um componente).

® Explorando um novo componente: botdo
o Duracédo: 10 min.
o Objetivo: discutir com a turma sobre o funcionamento de botdes
o Mostrar que o botdo € normalmente aberto, ou seja, sem pressiona-lo, ndo ha
contato entre seus lados; ja ao pressiona-lo, forma-se uma conexdo entre 0s
lados. Assim, é possivel utilizar esses dois estados (aberto ou fechado) para

alterar o estado de um LED (aceso  ou apagado).

-
—0 o— —olo—
NORMAL ABERTO FECHADO
NAD PRESSIONADO GUANDO PRESSIONADO

Fonte: filipeflop.com/aula/kit-maker-arduino-iniciante-interruptor-de-luz/
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Acendendo e apagando LED com botéo

o Duracédo: 25 min.

o Objetivo: construir um circuito que, quando o botdo é pressionado, o LED

acende e quando deixa de ser pressionado, o LED apaga.

Parte 1: Montagem virtual do circuito

o Pedir para os alunos construirem a saida digital, similar ao que foi feito na aula

anterior. Acompanhé-los na construcéo para verificar se eles estdo com davidas.

o Explicar o passo a passo da inclusdo do bot&o no circuito.

Inserir o botdo no meio da protoboard, entre as linhas e e f a fim de ter
espaco disponivel para incluir componentes associados ao botéo.
Ressaltar que ndo faz diferenca: conectar ao terminal a ou b e conectar o
GND ou 5V especificamente ao terminal 1 ou 2 do botdo. Ou seja, vocé
pode conectar o 5V a qualquer um dos 4 terminais, desde que 0 GND

seja em um dos terminais com namero diferente do 5V.

Nesses casos em que 0 nivel de entrada é puxado para cima (pullup,
HIGH) ou para baixo (pulldown, LOW) de acordo com a tenséo,
geralmente utiliza-se um resistor de 10k ohms.

Optando pela logica de que ao pressionar o botdo, sera considerado o
sinal digital HIGH, o resistor deve estar associado ao GND. Deve-se
incluir um jumper para conectar o terminal a uma porta digital. Além
disso, no outro terminal, conectar a fonte de 5V. Como tem apenas um
jumper vinculado a fonte, pode-se conectar diretamente, sem a
necessidade de conectar todos a linha (+) para depois um jumper ser
direcionado a fonte de 5V. J& no caso do GND, como tem 2 resistores,
torna-se valido encaminhar para a linha (-) e posteriormente conecta-los
ao GND do Arduino.

Parte 2: Programacéo

o Assim como na maioria dos codigos, existem varias formas de desenvolvé-los.

Aqui, vamos mostrar um exemplo mais simplificado, mas poderia utilizar, por

exemplo, uma variavel para o bot&o.
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o O primeiro passo seria entender que existe uma condicdo nesse projeto: se 0
botdo estiver pressionado, deixar LED aceso; se ndo, deixar LED apagado.
Como s6 h& 2 condigdes, utilizaremos o bloco de controlar se... outro, na qual a
outra condicdo de da por exclusdo da primeira;

o A condicdo esta associada a leitura da porta digital estar no sinal alto. Por isso,
inclui-se primeiro o bloco de matematica .... = .... no espaco logo apos o se,
adiciona-se o bloco de entrada ler pino digital x, sendo x 0 nimero do pino
relacionado ao botdo na simulacdo e depois pode-se inserir o bloco de
matematica ALTO.

o Estabelecida a 12 parte do condicional, é necessario determinar qual seré a acéo
ou mudanca de estado recebido. Nesse caso, seria similar a parte do cddigo da
aula anterior: o LED, associado a determinado pino, ficard como ALTO, ou seja,
aceso. A espera por x s/ms é opcional.

o Por fim, na parte do outro, adiciona-se o LED como apagado, colocando o pino
associado ao LED como BAIXO. A espera por x s/ms também é opcional.

® Parte 3: Montagem fisica/protdtipo do circuito

o Mesma dinamica sugerida na aula anterior (aula 5).

® Desafio: Acendendo e apagando LED com botéo 2.0!

o Duracédo: 20 min.

o Objetivo: promover um espaco em que 0s alunos pensem e discutam logicas de
como fazer uma nova versdo do projeto anterior: ao apertar o botdo, LED acenda
e continue aceso; apenas quando apertar uma outra vez, o LED apaga. Chegar
no resultado esperado ndo é o principal objetivo da atividade.

o Uma das formas mais simples de desenvolver essa atividade € incluindo mais
um botdo, na qual um serve apenas para ligar e o outro, para desligar. Caso 0s
alunos estejam com dificuldades em avancar, sugira a adicdo de mais
componentes no circuito. Na parte da programacéo, deve-se alterar a condicao
para um dos estados do LED, considerando a leitura do pino associado ao 2°
botéo.

o A atividade pode ser desenvolvida individualmente ou em grupo.
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o As sugestdes de projeto para essa aula encontram-se na atividade Projeto 2:

acender e apagar LED com bot&o. Utilizar como apoio apenas ao professor.

Link para acessar a sala de aula:
https://www.tinkercad.com/joinclass/lU1AY9S3732FC, utilizando o apelido
teste4960.

71 Avaliacdo da aula

® Os alunos relembraram e entenderam o conceito de entrada e saida?

® Os alunos entenderam o funcionamento béasico do botéo?

®  Osalunos conseguiram acompanhar a construgéo do 1° circuito? Tiveram dificuldades?
[

E 0 2° circuito? Eles conseguiram refletir e testar ideias para o desafio?

Aula 7: Introducéo a entrada e saida analdgicas e comparacéo de sistema

digital vs. analogico

1 Objetivos da aula sugerida

@® Introduzir conceitos de sistemas analdgicos

® Discutir sobre as diferencas entre sistemas digitais e analdgicos, ampliando para

contextos do cotidiano.

] Recursos para a aula

® Dispositivos com acesso a internet
Projetor (opcional)

Arduino Uno

Cabo USB 2.0 AB

LED

Jumpers

Protoboard

Resistor 220 ohms
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"1 Descricao das atividades

® Aguecimento: Qual é a diferenga entre as imagens do bloco 1 e 2 em relagdo ao intervalo

numérico?

Fontes:  https://pixnio.com/pt/veiculos/carros/painel-de-controle-limite-de-

velocidade-velocimetro-odometro-instrumento-carro-dispositivo-controle
https://pxhere.com/en/photo/707193

Fontes: https://pixabay.com/pt/illustrations/rel%C3%B3gio-digital-n%C3%BAmeros-doze-horas-
341253/
https://www.lojadomecanico.com.br/produto/146231/3/283/termometro-digital-infravermelho-

corporal-32-c---429-c-medical-systel-ly-f1

o Duracéo: 10 min.
o Objetivo: mostrar para os alunos exemplos de representacfes analogicas e

digitais do cotidiano e explicar brevemente a caracteristica de cada sinal.

Sinal analogico

AAAAF

Sinal digital

ml MD_L

Fonte: autoral.

fit)
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@ Analdgico: variam ao longo de um intervalo continuo de valores

@ Digital: variam por degraus de valores. Em sistemas digitais,
havera apenas 2 degraus: alto e baixo.

Explorando o potenciémetro

o

o

Duragéo: 10 min.
Obijetivo: deixar os alunos explorarem o componente para discutirem tdpicos
macro levantados até agora.
Entregar um potencidmetro para os grupos. Baseado no assunto da aula,
questionar como descreveriam um potencidmetro. Analégico ou digital? Usado
como entrada ou saida?
Perguntas extras:
= Qual é o intervalo numérico que o potenciémetro trabalha? 0 a 1023,
= Como funciona? A partir da rotagcdo da haste, que esta associada a um
cursor no interior do potencidometro, a resisténcia varia e, portanto, a
tensdo no circuito também.
= Quais sdo suas aplicagdes? Calibracdo de ferramentas fontes de tensao
(processo que verifica se os valores de medicdo de uma ferramenta estao
dentro do esperado segundo uma referéncia); controle de brilho de LEDs,

controle de volume de radios.

Controlando LED RGB pelo potenciémetro

©)

o

Duracéo: 40 min.
Obijetivo: construir um circuito que, ao rotacionar o potenciémetro, o LED RGB
varie suas cores. Aplicar os conceitos de entrada analdégica em um projeto.
Incluir o uso do monitor serial para verificacdo de saidas.
Parte 1: Como funcionam os componentes apresentados?
= OqueéumLED RGB?
® E um LED que une 3 cores de LED em um s6: R de red
(vermelho), G de green (verde) e B de blue (azul). A partir delas,
é possivel formas outras cores, como magenta, amarelo, ciano e

branco com intensidade variada.
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@ Possui 4 pernas, sendo 3 para cada cor principal e mais uma que
serd ligada ao GND ou 5V do Arduino. Para isso, deve-se
verificar a especificagédo do LED: se for LED catodo comum, se
conecta ao GND; se for LED anodo comum, ao 5V. Assim como
no LED comum, € necessario associar cada LED a um resistor,
para que ndo ultrapasse tensao e corrente maxima.

= Como funcionam as conexdes do potenciémetro?

@ E necessario conecta-lo ao GND, a fonte 5V e a um pino no
Arduino de entrada analdgica, que pode ser A0, Al, A2, A3, A4
ou A5.

= Como sera a leitura do potenciémetro e a defini¢cdo de cores do LED
RGB?

@® Como o potencidmetro tem um intervalo de 0 a 1023, a ideia seria
dividi-los para que cada cor seja emitida em uma determinada
faixa dentro desse intervalo. H& diversas possibilidades de
quantidade e escolha de cores, sendo necessario apenas testar na
montagem virtual e fisica se funciona adequadamente. O

exemplo abaixo constituird de 4 opcbes de cores.

@® Parte 2: Montagem virtual do circuito
o Emrelacdo a dindmica da atividade, é sugerido que se dé maior autonomia aos
alunos para construir a simulagdo. Assim, o professor indica a estrutura de o que
e como montar e depois acompanha o andamento e possiveis davidas dos alunos.
Uma das possiveis estruturas seria:
= 1°- Conectar o GND e o0 5V a protoboard
= 2°- Definir a entrada e conectar as pernas do componente. Verificar quais
pinos do Arduino serdo utilizados de acordo com o tipo (digital,
analdgico).
= 3° - Definir a saida e conectar as pernas do componente. Nao esquecer
de incluir possiveis resistores. Verificar quais pinos do Arduino serdo
utilizados de acordo com o tipo (digital, analégico).
= 4° - Revisar 0 circuito para verificar se todos 0os componentes estdo

conectados da forma adequada e com os valores certos. Deixar o circuito
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mais organizado possivel (evitar passar jumpers por cima do Arduino,

fazer esquemas de cores de jumpers, etc. como abordados no Guia 4)

® Parte 3: Programacéo

o O nivel de programagdo é médio; portanto, seria interessante orientar os alunos

a criarem os blocos referentes a primeira cor.

Como a cor emitida dependera da faixa do potenciémetro, utilizaremos
condicional (bloco se, ja que temos mais de duas possibilidades para
definir).

A condigdo sera estabelecida por determinado intervalo do
potencidmetro (entrada anal6gica). Por isso, colocaremos os blocos de
entrada ler pino analdgico x de tal forma que seja maior que um nimero
e menor que outro. Como sdo 4 intervalos, pode-se dividir 1024 e

teremos as aias definidas para cada cor.

Para a saida, a plataforma fornece um bloco especifico parao LED RGB.
Assim, basta indicar os 3 pinos relacionado a cores e selecionar a cor
desejada. Vale ressaltar que as opcBes de pino no Arduino para esse
bloco sé@o reduzidas (apenas as PWM) e, por isso, é importante rever se

foram escolhidos os pinos certos para o LED RGB.

E importante acrescentar um bloco para conferir se a cor do LED na
simulacdo coincide com o programado. Para isso, utiliza-se 0 monitor
serial, em que mostraremos na tela por escrito qual € a cor programada
para aquela faixa. Caso ndo coincida, recomenda-se modificar a ordem
dos pinos no bloco do LED RGB; se ainda assim nao refletir, trocar a cor
escolhida. Incluir uma espera de tempo para que haja uma pausa entre as
impressbes no monitor serial. Para visualiza-lo no momento da
simulacdo, deve-se estar com a aba de Codigo aberta e clicar em Monitor
serial no canto inferior esquerdo. Serdo pausadas as impressdes ao parar
a simulacgéo.

Fazer 0 mesmo processo com as demais cores, atentando-se aos
intervalos do potenciémetro. N&o esquecer de comentar as partes do

cédigo com o bloco de notacdo.
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® Parte 4: Montagem fisica/protétipo do circuito
o ldem aos projetos anteriores. E possivel ver o monitor serial da propria IDE do
Arduino. Na secdo de Ferramentas do canto superior esquerdo, clique em
monitor serial e acompanhe se as cores programadas coincidem com a o

protétipo.

® (Extra) E se ao invés de emitir a 42 cor na faixa especificada, vocé quer que o LED RGB
simplesmente apague? Como poderiamos alterar o cddigo para fazer essa atualizacdo?
o Aqui o objetivo é que os alunos reflitam e relembrem das aulas anteriores. Nesse
caso, ndo se utiliza o bloco especifico para LED RGB, mas pode-se incluir os
blocos de saida para definir os 3 pinos como BAIXO, como feito nos Gltimos
projetos. Assim, mostra-se que mesmo com as facilidades dos blocos mais
especificos, podemos usar outros blocos mais genericos para ampliar as

funcionalidades.
®  Assugestdes de projetos para essa aula encontram-se na atividade Projeto 3: controlar
LED RGB pelo potenciémetro. Utilizar como apoio apenas ao professor. Link para

acessar a sala de aula: https://www.tinkercad.com/joinclass/U1AY9S3732FC,

utilizando o apelido teste4960.

] Avaliacdo da aula

® Osalunos conseguiram entender a principal diferenca entre sinais digitais e analégicos?

® Osalunos entenderam como funciona o potencidmetro e por que se trata de uma entrada
analdgica?

®  Os alunos conseguiram desenvolver o projeto com o auxilio do professor?

® Os alunos tentaram fazer a atividade extra? Tiveram dificuldades em saber qual bloco

usar?

Aula 8: Conhecendo o sensor ultrassoénico

) Objetivos da aula sugerida

® Introduzir as principais caracteristicas do sensor ultrassénico hc-sr0O4 como estrutura,

funcionamento e aplicacoes.
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® Promover um ambiente em que os alunos desenvolvam a construgcdo do circuito

proposto de forma mais independente.

] Recursos para a aula

Dispositivos com acesso a internet
Projetor (opcional)

Arduino Uno

Cabo USB 2.0 AB

LED

Jumpers

Protoboard

Resistor 220 ohms

Sensor ultrassénico HC SR04

Objeto

] Descricao das atividades

® Introducéo ao sensor ultrassdnico

o Duracdo: 15 min

o Objetivo: apresentar as caracteristicas basicas de um sensor ultrassdnico
(finalidade, funcionamento, aplicacfes, etc.) para construir posteriormente um
circuito com esse componente.

o A dindmica sugerida da atividade € trazer uma aplicacdo do cotidiano (por
exemplo, um video de um carro sendo estacionado com sensor de ré), questionar
os alunos se eles sabem como funciona e depois mostrar o componente por tras
dessa tecnologia. O sensor de ré é diferente do sensor que utilizaremos nesse
projeto, porém a ldgica de funcionamento é a mesma (célculo da distancia
através de tempo e propagacéo do eco).

o InformacGes relevantes sobre o sensor ultrassénico HC SR04

= O que é? E um sensor que opera com sinais ultrassdnicos, ondas com
frequéncias bem altas (40kHz), capaz de medir distancia entre o sensor
e um objeto sem ter contato entre os dois, com alcance de 2 a 400 cm. O

ouvido humano detecta ondas mecanicas até 20 kHz.
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= Como funciona? O sensor envia um sinal e informa quanto tempo levou
para retornar. A partir desse dado e sabendo que a velocidade do som é
de 340m/s, programa-se no Arduino a distancia entre o sensor e o objeto.
Em relacdo a sua estrutura, possui geralmente 4 pinos: Vcc, Gnd, Trig e
Echo, sendo que o trig (trigger) serve como ponte entre o recebimento
do pulso do arduino e a emissao de pulsos do sensor e 0 echo que retorna
0s pulsos para o Arduino e o intervalo de tempo entre envio e retorno do

sinal ultrassénico.

Sensor Ultrassonico
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Fonte: blog.baudaeletronica.com.br/arduino-com-sensor-ultrassonico-hc-sr04/

(Te'npoecha nivel alto ™ Velocidad esam)
2

Distancia =

= Quais séo as aplicacdes? Detec¢do de presenca, calculo de comprimento

e largura, posicionamento de robds, deteccédo de obstaculos.

Sinalizando a aproximacéo de um objeto

Duracéo: 25 min.

Obijetivo: construir um circuito em que determinado LED acende de acordo com a
distancia entre um objeto e o sensor ultrassdnico. Reforcar a estrutura que foi feita na
aula passada, em que os alunos possuem maior autonomia no desenvolvimento do
projeto.

Parte 1. Montagem virtual do circuito
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o Cada aluno pode definir como prefere fazer a sinalizagéo pelos LEDs conforme
0 objeto se aproxima (acrescentar nimero de LEDs acesos, acender LEDs com
cores diferentes, utilizar LED RGB, imprimir mensagem de aviso no monitor
serial, etc.)

o Reforcar os passos que os alunos podem seguir para montar 0 circuito
(alimentacdo e terra, componente (s) de entrada, componente (s) de saida e

reviséo).

® Parte 2: Programacéo
o A novidade é que o sensor ultrassénico possui um bloco especifico de leitura de
distancia. Para utiliza-lo, devem ser indicados os pinos de trigger e de echo e a
unidade de medida. Além disso, € valido torna-lo uma variavel para que, se for
necessario alterar os pinos, ndo precisar trocar de todas as condigdes.
o E importante que os alunos tentem fazer individualmente esse codigo, ja que 0s
blocos utilizados sdo similares aos da aula anterior. Caso estejam com duvidas,

retomar 0s conceitos para fixar os conteudos.

® Parte 3: Montagem fisica do circuito

o ldem as aulas anteriores.

@®  As sugestdes de projeto para essa aula encontram-se na atividade Projeto 4: sinalizar
aproximacao de um objeto. Utilizar como apoio apenas ao professor. Link para acessar
a sala de aula: https://www.tinkercad.com/joinclass/lU1AY9S3732FC, utilizando o
apelido teste4960.

® Desafio em dupla: identificacdo de erros
o Duracéo: 20 min
o Objetivo: desenvolver a capacidade dos alunos de analisarem um circuito e
terem uma linha de raciocinio para testar e corrigir. Discutir e compilar os
principais erros que ocorrem em um projeto de construcdo de circuitos como
uma forma de aprendizagem coletiva.
o Questionar a turma: quais sdo 0s principais erros que poderiam acontecer nesse

circuito, relacionados a simulagdo, a programacao e ao prototipo? E nos projetos
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anteriores? Discutir com toda a sala para listar todos os itens comentados e fazer
um compilado como material de consulta. Uma alternativa seria disponibilizar

simulagdes com erros e pedir para eles identificarem e os resolverem.

1 Avaliagdo da aula

® Os alunos entenderam o funcionamento basico do sensor apresentado?
® Os alunos conseguem de forma mais independente criar as 3 partes do projeto?
® Os alunos conseguiram listar alguns erros comuns no desenvolvimento de circuitos?

Entenderam por que sdo erros e como podem ser corrigidos?

Aula 9: Conhecendo o servo motor

1 Objetivos da aula sugerida

@ Orientar os alunos a procurarem informag6es sobre um componente e compilar 0s
aprendizados de forma a ndo depender exclusivamente das falas do professor.
® Assim como na aula 8, deixar os alunos desenvolverem a construgdo do circuito

proposto de forma mais independente.

] Recursos para a aula

Dispositivos com acesso a internet
Projetor (opcional)

Arduino Uno

Cabo USB 2.0 AB

Jumpers

Protoboard

Servo motor sg90

Potencidmetro 10k ohm

Capacitor 100uF e fonte externa (se criar circuito com +1 servo motor)

] Descricao das atividades

® Pesquisando sobre o servo motor
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Duragéo: 25 min

Obijetivo: discutir e listar com os alunos quais sdo as informacGes basicas a
serem pesquisadas para aprender sobre um componente; onde e como obter essas
informacdes.

A dindmica sugerida da atividade € promover um momento de interagdo da
turma, em que os alunos com o apoio do professor citem o que € importante
saber sobre um componente. O ideal é que se relembre das aulas anteriores o
que foi ensinado e o que foi aplicado nos projetos, como “Qual ¢ a principal
fun¢ao? ”, “Como funciona? ”, “Quais as conexoes? ”, “E necessario ter mais
um componente associado? 7, “Quais sdo as aplicacdes? ”. Em relacdo aos
recursos, os alunos poderiam pesquisar em apostilas, livros e professores da area,
mas provavelmente o mais acessivel seria na internet. Assim, é importante
orientar os alunos a buscarem em sites de maior confianca e acessarem mais de
um site. Feito isso, os alunos podem pesquisar individualmente ou em duplas,
tendo orientagdo do professor. Por fim, a classe pode discutir sobre as
informacGes coletadas e comentar como foi a pesquisa (dificuldades, facilidades,
etc.)

Informacdes importantes sobre o micro servo motor 9g sg90

- E um servo motor (um recurso que transforma energia elétrica em
mecanica e consegue alcancar uma posicdo com precisdo e manté-Ila).
Normalmente é capaz de girar até 180° mas alguns podem girar até 1
volta completa.

= A precisdo do servo motor deve-se a0 mecanismo que verifica a posicéo:
se estiver correta, mantém-se; se ndo, gira até a posicéo desejada.

- O servo que iremos utilizar possui 3 conexdes: o de alimentacdo
(geralmente vermelho), que deve ser conectado ao pino 5V do Arduino;
0 de ground (marrom ou preto), que deve ser conectado ao GND do
Arduino e o de sinal (laranja ou amarelo), que pode ser conectado a um
pino de saida.

- No Arduino, é importante verificar a voltagem de operacdo do servo
motor. Pode ser que a alimentacdo pelo cabo USB ndo seja suficiente
para o servo, entdo se opta por uma bateria ou uma fonte externa. Além
disso, pode-se utilizar um capacitor associado ao servo, ja que o

capacitor reduz a variagdo de tensdo provocada pelo mecanismo do
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servo. Ao iniciar o0 movimento, o servo puxa muito mais corrente do que
enquanto esta em movimento, gerando essa variagdo na tensdo.

» No Arduino, permite realizar diferentes projetos com movimentos
rotativos de até meia ou 1 volta. Na industria, é utilizado na robotica, no

automobilismo, etc.

® Acionando o servo motor

Duragéo: 15 min
Objetivo: criar um circuito em que o servo motor faz uma meiavolta e depois
retorna a posicdo inicial. Manter a autonomia dos alunos em desenvolver o
cbdigo e circuito virtual e fisico, mas sempre acompanhado do auxilio do
professor.
Parte 1: Montagem virtual do circuito
» A dindmica sugerida é similar as aulas anteriores, em que os alunos
seguem 0s passos macro para simulacdo. No caso de utilizar apenas 1
servo de 4.8 ~ 6V de tenséo, ndo é necessario incluir o capacitor e a fonte
externa.
Parte 2: Programacéo
= O servo tambem possui um bloco especifico, que inclui a sua biblioteca
propria (<Servo.h>). Nele, é possivel indicar a rotacdo desejada servo.
- Trata-se de um cddigo curto, porém € importante se atentar aos blocos
de espera (controle) apds a rotacdo. Além disso, seguir a boa préatica de

comentar o codigo

@ Parte 3: Montagem fisica/protétipo do circuito

o

Idem as aulas anteriores.

® Desafio: controlando o motor

o

o

Duracgdo: 25 min
Obijetivo: criar um circuito em que o servo motor € controlado por um
potenciémetro. Destacar a possibilidade de incremento de um circuito.
- Parte 1: montagem virtual do circuito
- Nessa parte, os alunos terdo apenas que acrescentar 0

potenciémetro e conecta-lo ao Arduino corretamente.
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- Parte 2: Programagéo
= O grau de dificuldade dessa parte € maior; por isso, é importante
orientar os alunos de forma geral para que eles consigam
desenvolver o cddigo. As posicdes do potencidmetro, que é
controlada manualmente, devem estar associadas aos graus que o
servo alcanca em seu intervalo. Assim, apos definir a leitura do
potencidmetro, pode-se definir a varidvel de angulo do servo, que
serd mapeada para abranger a meia volta (0 a 180°).
Posteriormente, os blocos sdo parecidos ao programa anterior.
- Recomenda-se que os alunos insiram a opc¢do de impressao no
monitor a fim de visualizar o angulo daquele instante.
- Parte 3: Montagem fisica/prototipo do circuito
= Atentar-se a necessidade ou ndo de acrescentar capacitor para que
haja menor oscilagdo de tenséo entre o inicio e o servo operando.
O servo pode comecar a trepidar muito. Atentar-se para conectar
as pernas do capacitor de forma correta (catodo negativo com
GND e anodo positivo com 5V do Arduino ou a fonte externa.)
o As sugestdes de projetos para essa aula encontram-se na atividade Projeto 5:

acionar e controlar um servo motor. Utilizar como apoio apenas ao professor.

Link para acessar a sala de aula:
https://www.tinkercad.com/joinclass/lU1AY9S3732FC, utilizando o apelido
teste4960.

] Avaliacdo da aula

Os alunos citaram as principais questdes para se pesquisar quando nos deparamos com
um novo componente?

Os alunos conseguiram achar as principais informacdes, ter senso critico de ler, refletir
e criticar as informacdes?

Os alunos conseguiram fazer os dois circuitos propostos? Tiraram suas duvidas durante

as atividades?



119

Aula 10: Revisao

1 Objetivos da aula sugerida

® Retomar alguns conceitos importantes abordados nas aulas até agora

® Reforcar o pensamento critico, a capacidade de resolver problemas e o trabalho em

equipe

1 Recursos para a aula

LED

Dispositivos com acesso a internet
Projetor (opcional)

Arduino Uno

Cabo USB 2.0 AB

Jumpers
Protoboard

Resistor 220 ohms

] Descricao das atividades

@ Exercicio 1: Por que o programa ndo esta funcionando corretamente?

o

Obijetivo: desenvolver a capacidade dos alunos de investigar, propor solucdes e
testar. Revisar topicos relevantes que foram trabalhados durante as aulas
anteriores.

Duracéo: 20 min.

Nessa atividade, o professor pode criar um projeto tendo em vista suas
percepcOes durante as aulas (necessidade de reforco de certo tema, por exemplo)
ou pode adaptar do projeto sugerido
tinkercad.com/classrooms/km3QrLj1xPg/activities/4ArSMfGCVIHL. Nesse

projeto, sdo recapitulados a parte de programacdo e sobretudo a montagem
virtual do circuito, como sinal analdgico vs. digital, orientacdo das conexdes da
protoboard, ligagdes dos pinos de GND e 5V do Arduino na protoboard, a

conexdo dos pinos do LED e do botdo, entre outros. Além disso, tém
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possibilidades de ajustes ndo obrigatdrias, mas que auxiliam na clareza da
montagem (sistema de cores dos jumpers, evitar que elementos se sobreponham,
entre outros). Tratam-se de topicos basicos que foram abordados no inicio do
curso, mas que sao muito importantes para que os alunos fiqguem atentos a esses
detalhes quando forem criar um circuito e saibam verifica-los de forma mais
agil. Mas vale reforcar que o ideal é o professor entender qual exercicio seria o

mais adequado para 0S alunos nesse momento.

Fonte: autoral.

@ Exercicio 2: Desenvolvendo uma solucdo diante de uma situacao

o

Obijetivo: trazer uma situacdo em que os alunos reflitam e discutam sobre como
podem utilizar projetos eletrénicos para resolver um problema ou melhorar algo.
Focar nas discussdes, busca por informacdes e pensamento légico da solucéo,
ndo necessariamente na execucdo do projeto por conta da limitacdo do tempo.
Duracgéo: 20 min.

Assim, como na atividade anterior, o professor pode criar uma situacdo ou
adaptar a sugerida a seguir. E importante que os alunos reflitam se é possivel de
fato aplicar um projeto eletrénico, qual seria a estrutura base da montagem
(componentes de entrada e saida) e da programacao (l6gica, sequéncia). A
dinamica dessa atividade é bastante flexivel, podendo ser desenvolvido pela
turma em conjunto, pequenos grupos ou individual. Pode-se utilizar lousa,
papéis e/ou computadores para anotar e estruturar as ideias.

Situacdo sugerida: Seu amigo Jodo costuma fazer iogurte natural em sua casa.
Quando ele comentou como ele faz esse processo, vocé ficou pensando se teria
alguma forma de deixar isso mais facil a partir do que vocé esta aprendendo no

curso de Robotica Legal. Reflita e discuta com seus colegas sobre essa situacao.
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Obs: Mesmo que os alunos ndo saibam como é feita a receita proposta,
incentiva-se a busca pelas informagfes necessarias na internet. Além
disso, é importante acompanhéa-los, orienta-los e questiona-los durante a
atividade, buscando entender como seria a ideia proposta da solugéo.
Nesse processo, € importante incentiva-los a buscar os componentes que
poderiam utilizar, ja& que ndo atuamos com todos 0s componentes no
Tinkercad.

Direcionamento sugerido: no momento em que é necessario esperar para
que o leite resfrie, poderia ter um sistema que avisasse quando o leite
chegasse na temperatura certa. Assim, pode-se utilizar o sensor de
temperatura, que serviria como entrada, e a saida poderia ser um LED
que acende, um buzzer que dispara um som, etc. Em relacdo a
programacdo, poderia ser implementado uma condicional: se a
temperatura for x °C, piscar o LED 3 vezes para avisar a pessoa.
Posteriormente, pode-se fazer mais questionamentos aos alunos: quais

poderiam ser outras aplicagdes com essa logica?

® Percepcdo do curso

o

Obijetivo: entender e fomentar as opinides dos alunos em relacdo a dinamica das
aulas e conteudos abordados no curso para que o professor saiba do panorama
geral da aula e tenha material para aprimorar as aulas seguintes e também dos
proximos cursos.
Duracgéo: 10 min.

O formulério de Avaliacdo de Diagnostico sugerido € mostrado abaixo.

O que voce estd achando do curso até agora?
Ja& passamos por varias aulas e aprendemos um pouco sobre programacao em
blocos e projetos com Arduino, ndo € mesmo? Por isso, € muito importante a sua

opinido em relacdo ao andamento do curso. E rapidinho!

Perguntas

Respostas
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Qual afirmacéo vocé mais se identifica | ( ) Estou gostando do formato das

em relacdo ao curso até agora? aulas. Acho interessante o
contetdo abordado.

( ) Estou gostando do formato das
aulas, mas ndo acho interessante
o0 contetdo abordado.

() Né&o estou gostando do formato das
aulas, mas acho interessante o
contetdo abordado.

() Né&o estou gostando do formato das
aulas e ndo acho interessante o

contetdo abordado

Se quiser, conte-nos por que escolheu a | Aberta.
afirmacéo acima.

O objetivo dessas perguntas €
contribuir para que o curso de Robdtica
Legal esteja mais proximo do contexto
dos alunos. Figue a vontade para
expressar suas percepcoes (se preferir,
pode falar diretamente com o

professor).

1 Avaliacdo da aula

@ Os alunos conseguiram identificar os erros do exercicio 1? Conseguiram fazer o projeto
funcionar adequadamente? Ajustaram as boas praticas de montagem e programacao?
® Os alunos conseguiram desenvolver um pensamento l6gico para o exercicio 2?

Conseguiram responder sobre quais seriam a entrada e saida da solucdo proposta?
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Aula 11: Projeto - idealizacédo

1 Objetivos da aula sugerida

@ Contextualizar e discutir a situagcdo-problema para que a turma entenda a motivacao do
projeto
@ Estimular os grupos a buscarem por uma solucdo a situagdo-problema fornecida

1 Recursos para a aula

@ Dispositivos com acesso a internet
@ Projetor (opcional)
@ Papéeis, lapis, caneta

] Descricao das atividades

@ Introducéo ao projeto
o Objetivo: apresentar brevemente para a turma o planejamento das Gltimas aulas
do curso, ressaltando as principais etapas que desenvolverdo para o projeto.
o Duracdo: 5 min
o E sugerido que o professor forneca uma lista das principais atividades do projeto
como material de apoio das proximas aulas para cada grupo. Assim, eles podem
ter uma visdo mais geral do projeto e autonomia maior no andamento das

atividades. Um exemplo sugerido:

@ Situacdo-problema
o [ ] Sabemos qual é a situacdo-problema? Quem, quando, onde, de que forma

impacta?

® Nossa solucédo
o []0O que é? Quem, quando, onde, de que forma impacta?
o []Como funciona?
o []Quais séo os materiais necessarios para criar essa solucdo? Algum deles ainda

nado sabemos como funciona?
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® Montagem virtual

o

o

o

[ ] Quais sdo os componentes necessarios para o circuito eletrénico? O que é
entrada e saida ?

[ 1 Sabemos como utilizar cada componente? Quais sdo as conexdes para que
funcione? Se necessitam de resistores?

[ ] Revisamos o circuito para ver se ndo ha nenhuma conexao solta? A légica do

circuito é coerente?

® Programacéo

o

[ ] Qual é a sequéncia de a¢des (algoritmo) para que o circuito que fizemos
anteriormente funcione?

[ ] Quais tipos de blocos utilizaremos? Quais blocos? Faz sentido o uso de
variavel neste codigo?

[ ] Fizemos os comentéarios ao longo do codigo?

[ ] Testamos o c6digo? E necessario fazer ajustes?

[ 1 A simulacéo virtual esta funcionando adequadamente?

® Montagem fisica/prototipagem do circuito

o

[ ] Fizemos e revisamos a montagem do circuito fisico? Nao esquecer de checar
se 0s jumpers foram conectados corretamente, se os pinos utilizados no circuito
fisico correspondem ao do codigo

[ ] Foi possivel compilar e rodar o codigo na IDE do Arduino?

[ ] Testamos o codigo no circuito fisico? E necessario fazer ajustes?

[ 1 A simulacéo real esta funcionando adequadamente?

® Montagem fisica/prototipagem do projeto inteiro

o

[ ] E necessério unir o circuito a outros materiais para que o projeto funcione no
modo esperado? Se sim, o0 que é necessario fazer e como? Pedir ajuda para o
professor

[ ] Testamos o c6digo com o projeto inteiro? E necessério fazer ajustes?

[ 1 A simulacéo real inteira esta funcionando adequadamente?

@ Apresentacéo do projeto e feedback
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[ ] Planejar o que cada um vai apresentar: falar sobre a situagdo-problema, qual
foi o desenho da solucdo, apresentar o projeto em funcionamento e 0s
aprendizados

[ ] Dar e receber feedback dos alunos e do professor

@ Contextualizacdo da situacdo-problema-

o

o

o

Objetivo: apresentar para a turma a situacdo-problema e incentivar a discusséo
de tépicos relacionados a esse tema

Duragéo: 20 min

Assim como nas aulas anteriores, é apresentada uma sugestdo de atividade.
Nessa Ultima etapa do curso, que engloba 4 aulas, serd abordado a questdo de
lixeiras, mas cabe ao professor entender e adaptar o contetdo da aula. A situacao
problema sugerida é a seguinte:

» No Brasil, a questdo da importancia de coletar lixo e descarta-lo de forma
adequada vem sendo debatida ao longo dos anos e muitas iniciativas
publicas e privadas surgiram. Uma das primeiras etapas que € importante
se atentar € a escolha da lixeira nos locais. Sdo utilizados muitos tipos de
lixeiras, com formato, tamanhos e tampas diferentes. A partir do que
vocés vém em escolas, hospitais, parques, restaurantes, quais sdo 0s
modelos encontrados? Esses modelos seriam os ideais para serem
utilizados, considerando as questdes de meio-ambiente, higiene e
acessibilidade?

- Emrelacdo a dindmica, a atividade pode ser aplicada com um grupo geral
da sala ou ja separado pelos grupos do projeto (4-5 pessoas). E
importante que a turma discuta quais os modelos que vem no cotidiano
e quais sdo as vantagens e desvantagens de cada um. Os contelidos na
internet podem auxiliar nesse processo de embasamento das questdes
levantadas. Em relacdo ao meio-ambiente, € importante discutir sobre
materiais reciclaveis e ndo reciclaveis, coleta de lixo em diferentes
regides do Brasil; em relacdo a higiene, é importante pensar na menor
exposicdo do lixo aberto e no menor contato ao jogar um lixo; por fim,
em relacdo a acessibilidade, € importante pensar na inclusdo das pessoas

que fazem uso.
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@ Busca pela solugéo

o Objetivo: cada grupo discutir ideias de solucdes voltadas ao conhecimento
adquirido durante o curso e escolher aquela que mais apropriada. Aprofundar os
detalhes da solugédo proposta.

o Duracao: 30 min.

o E preferivel que os grupos facam essa etapa sem uso de internet para estimular
a criatividade coletiva. Pode-se utilizar cartolinas, post-its que auxiliem o0s
alunos a discutir e encontrar uma solucdo a situacdo-problema proposta. Os
alunos poderiam fazer um desenho no final da concepcdo inicial do projeto
deles. Aqui é importante eles refletirem: a partir do que aprendemos no curso, o
que podemos propor como solugcdo? A gquem atenderia em quais situagdes?
Quiais sdo 0s pontos positivos e negativos? Conseguimos contornar algum ponto
negativo apresentado? Como seria o funcionamento da solu¢do? Quais os

materiais necessarios para fazer essa solucéo?

® Fechamento da aula
o Objetivo: retomar o que foi feito nessa aula e mencionar quais serdo 0s proximos
passos
o Duracao: 5 min.
o Utilizar a checklist para que os grupos deem check nas atividades feitas durante

a aula e visualizarem quais sdo as proximas atividades

] Avaliacdo da aula

Os alunos interagiram no momento de discussdo da situacdo-problema? Foram levantadas as
questdes relacionadas ao meio-ambiente, higiene e acessibilidade?
Os alunos desenvolveram ideia (s) de solucdao? Construiram um material que mostrasse a

concepcao inicial do grupo?
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Aula 12: Projeto - desenvolvimento no ambiente virtual

1 Objetivos da aula sugerida

® Desenvolver a ideia do projeto na prética, construindo a montagem virtual do circuito e

a programacéao

@ Retomar os processos que foram abordados nas aulas anteriores de como fazer essas

atividades propostas sem a necessidade de instrugfes passo-a-passo de como fazer o

projeto rodar.

1 Recursos para a aula

® Dispositivos com acesso a internet

® Projetor (opcional)

] Descricao das atividades

® Visualizacdo da etapa atual em relacdo ao projeto e montagem virtual do circuito e

programacao

o

Obijetivo: situar os alunos de quais etapas serdo desenvolvidas nessa aula, que
sdo a construcdo da montagem virtual e programacédo do projeto

Duracgéo: 55 min.

Como os projetos de cada grupo podem ser diferentes, € preferivel que as
atividades ndo sejam divididas por intervalo de tempo proposto. Os grupos terdo
a checklist para se orientarem e saber quais pontos sdo essenciais de serem
definidos para prosseguir no projeto. O papel do professor é acompanhar 0s
grupos de como eles estdo estruturando o circuito e tirar possiveis davidas.

A ideia do projeto foi baseada nesse material: Criando a sua propria lixeira

inteligente https://inovaedu.tech/lixeira-inteligente/

As sugestdes de projetos para essa aula encontram-se na atividade Projeto final:

lixeiras. Utilizar como apoio apenas ao professor. Link para acessar a sala de
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aula:  https://www.tinkercad.com/joinclass/lU1AY9S3732FC, utilizando o
apelido teste4960.

® Fechamento da aula
o Objetivo: retomar o que foi feito nessa aula e mencionar quais serdo 0s proximos
passos
o Duragao: 5 min.
o Utilizar a checklist para que os grupos deem check nas atividades feitas durante

a aula e visualizarem quais sdo as proximas atividades

1 Avaliagdo da aula

® Os alunos conseguiram transformar a concepcao criada na aula anterior em um projeto
no tinkercad? Conseguiram fazer a montagem virtual do circuito e a programacgéo?
® Osalunos fizeram a simulacdo virtual? Conseguiram encontrar possiveis erros e ajusta-

los?

Aula 13: Projeto - prototipagem

] Objetivos da aula sugerida

@ Construir o protoétipo do circuito simulado na aula anterior, além de fixa-lo ao objeto
associado.

@ Testar e fazer ajustes até que o projeto funcione adequadamente

] Recursos para a aula

Dispositivos com acesso a internet
Projetor (opcional)

Arduino Uno

Cabo USB 2.0 AB

Jumpers

Protoboard
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® Componentes especificos eletronicos (Resistor, LED, sensor ultrassénico, servo motor

com as hélices , buzzer, etc.), lixeira, arame, conector de fio, furadeira, régua, caneta.

"1 Descricao das atividades

@ Visualizacdo da etapa atual em relagdo ao projeto e prototipagem

o

Obijetivo: construir o protdtipo do circuito baseado no projeto simulado no
tinkercad e do projeto como um todo a partir do desenho feito na 12 aula do
projeto

Duragéo: 55 min

E importante repassar as orientacdes gerais de montagem fisica de circuitos para
evitar os erros recorrentes e a queima de algum componente. Para fazer possiveis
furos e assim fixar componentes na lixeira, é essencial que o professor faga essa
tarefa. Por isso, recomenda-se que o professor passe de grupo em grupo para ver
0 andamento e aproveitar para ja fazer as tarefas necessarias. Caso tenha grupo
(s) que finaliza (m) essa etapa antes do (s) outro (s), pedir para que eles auxiliem
esses grupos.

Lembrar os alunos de escreverem o que eles fizeram nessa aula, pontos positivos

e negativos e se tem algum ponto para retornar dessa aula na aula seguinte

® Fechamento da aula

o

Obijetivo: retomar o que foi feito nesta aula e mencionar quais serdo 0s proximos
passos

Duracgéo: 5 min.

Utilizar a checklist para que os grupos deem check nas atividades feitas durante

a aula e visualizarem quais sdo as proximas atividades

1 Avaliacdo da aula

® Os alunos conseguiram fazer o circuito eletrénico funcionar adequadamente?

Conseguiram testar e fazer os ajustes necessarios?

® Os alunos conseguiram testar o projeto todo? Fizeram possiveis ajustes?
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Aula 14: Projeto - apresentacao final e concluséo do curso

1 Objetivos da aula sugerida

@ Cada grupo apresentar seu projeto, destacando o inicio (problema e concep¢do da

solugéo), meio (desenvolvimento) e fim (entrega do projeto) e os aprendizados gerais.

® Mostrar a importancia do feedback e incentivar o feedback entre os alunos

® Obter um feedback final da percepcao do projeto e do curso no geral

1 Recursos para a aula

® Idemaaulal3

"1 Descricao das atividades

® Visualizacdo da etapa atual em relacdo ao projeto e finalizacdo para apresentagédo

o

Objetivo: mostrar que essa € a etapa final e dar um tempo para possiveis testes
finais e acabamentos. Os grupos devem-se organizar para definir o que cada um
abordara na apresentacdo. Recomenda-se a todos falarem.

Duracgéo: 15 min.

® Apresentacdo dos grupos

o

Obijetivo: entender a percepcdo dos alunos de como foi trabalhar no projeto
como um todo. Praticar a capacidade de se expressar e expor um projeto diante
de um publico.

Duracéo: 30 min.

Além da demonstracdo da solucdo funcionando, é importante analisar o que 0s
grupos apresentam e se eles compreenderam como é feito um projeto eletrénico
de maneira geral, mesmo que o produto final ndo saiu como esperado. O
professor pode fazer algumas perguntas, auxiliando na apresentacdo do projeto
e fazendo questionamentos para o grupo. E vélido incentivar que 0os grupos
também facam perguntas e comentarios para praticarem e entenderem a

importancia de ouvir os outros grupos e fornecer feedback.

® Feedback final e fechamento do curso



131

o Objetivo: professor entender individualmente qual foi a percepgdo dos alunos
nessas Ultimas aulas de projeto e do curso em si.

o Duracdo: 15 min.

o Formulério de Avaliacdo de Diagndstico sugerido € mostrado no final desta aula.

Queremos ouvir sua opinido final do curso!
O curso esta chegando ao fim e queremos te ouvir uma Gltima vez. Parabéns por
ter chegado até aqui, sabemos que esse curso ndo é facil, mas estamos

buscando cada vez mais desenvolver os alunos para o contexto atual.

Perguntas Respostas

O que vocé achou do projeto final? | [ ] Desinteressante
Escolha a(s) opcdo(es) que | [] Interessante
vocé mais se identifica. [ ] Desafiador

[ 1 Muito dificil

[ ] Dificil

[ ] Fécil

[ ] Muito féacil

[ ] Outro:

O que vocé achou do curso no geral? | () Estou gostando do formato das aulas.
Acho interessante 0 conteudo
abordado.

() Estou gostando do formato das aulas,
mas ndo acho interessante o contetido
abordado.

( ) Nao estou gostando do formato das
aulas, mas acho interessante o
conteudo abordado.

() Nao estou gostando do formato das aulas
e ndo acho interessante o conteudo

abordado
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Se quiser, conte-nos um pouco | Aberta.
malis sobre a sua percep¢do do
projeto final e do curso no
geral. O objetivo dessas
perguntas é contribuir para que
0 curso de Robotica Legal
esteja  mais proximo do
contexto dos alunos. Fique a
vontade para expressar suas
percepcOes, 0 que gostou e o

que ndo gostou.

1 Avaliagdo da aula

® Os alunos conseguiram finalizar o projeto?
@ Os alunos fizeram a apresentacao e falaram sobre as principais etapas e aprendizados?

® Qual foi a percepgéo dos alunos coletada pelo formulario?



