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Abstract. With the advancement of technology, it is increasingly common to se-
arch for new educational tools that contribute to the development of students’
skills and competences, Computational Thinking being one of them. In the field
of computing, tools such as Arduino have been increasingly used in teaching
hardware and software. In this context, this article describes an experience re-
port of teaching Arduino aimed at teaching programming and basic electronics.
The action was developed with the aim of providing a practical and collective
learning environment, familiarizing them with hardware programming.
Keywords. Programming Teaching, Arduino, hardware programming.

Resumo. Com o avanco da tecnologia, é cada vez mais comum a busca por no-
vos instrumentos educacionais que contribuam com o desenvolvimento de ha-
bilidades e competéncias dos estudantes, sendo o Pensamento Computacional
uma delas. No ambito da computagdo, ferramentas como o Arduino vem sendo
cada vez mais utilizadas no ensino de hardware e software. Nesse contexto, este
artigo descreve um relato de experiéncia do ensino de Arduino voltado o ensino
de programacdo e eletronica bdsica. A acgdo foi desenvolvida com o objetivo de
proporcionar um ambiente de aprendizado prdtico e coletivo, familiarizando-os
com a programagdo em hardware.

Palavras-Chave. Ensino de Programacdo, Arduino, Programacdo de Hard-
ware.

1. Introducao

Com o aumento da utiliza¢ao de sistemas embarcados e uma maior visibilidade do termo
“internet das coisas” [Rose et al. 2015](IoT, do inglés Internet of Things), a presenga de
dispositivos com um maior controle e administracao de recursos esta cada vez mais pre-
sente no nosso cotidiano. Nessa visdo, [Cunha 2007] chama a atencdo para o ato de
embarcar “inteligéncia” em objetos, indicando uma tendéncia futura a grande utilizacao
de microcontroladores em equipamentos rotineiros [Dian and Carrasqueira 2019]. Nesse
sentido, uma das ferramentas que mais ganha destaque € o Arduino [Evans et al. 2013],
principalmente pela possibilidade de trabalhar com prototipagem e possuir uma comuni-
dade muito ativa.

Criado em 2005 por professores e pesquisadores italianos do Instituto de Design
Interativo de Ivrea, o Arduino foi desenvolvido com o proposito de servir como um con-
trolador eletronico de baixo custo e com manuseio mais simplificado, a partir do qual seria



mais facil criar protétipos de sistemas IoT com varios médulos periféricos, como sensores
e shields [Evans et al. 2013]. Por seguir a filosofia de software livre [Stallman 2002] e ter
seu microprocessador programével, o aparelho de controle tornou-se, com o tempo, uma
poderosa ferramenta educacional para o estudo, pesquisa e prototipagem de dispositivos
e sistemas inteligentes [Kondaveeti et al. 2021].

Vale ressaltar que a utilizagdo de sistemas criados através do controlador Arduino
em areas industriais e profissionais estad em constante ascensao [Ullo and Sinha 2021]. No
ano de 2020, a utilizagdo desse tipo de sistema cresceu 43% em relagdo ao ano de 2019
[Koenka et al. 2014]. Isso se deve ao crescimento explosivo do uso de tecnologia na drea
industrial e na agricultura [Tran et al. 2021]. Assim, torna-se notério a importancia do
uso de sistemas [oT no mercado e na industria, fazendo-se necessério abordar esse amplo
campo de estudo em cursos de graduacao da area de Tecnologia da Informacdo.

O pensamento computacional é uma habilidade fundamental no contexto da
programacdo em Arduino e no desenvolvimento de sistemas [oT. Como mencionado
por [Wing 2006], o pensamento computacional envolve: (i) a capacidade de analisar e
decompor problemas complexos em partes menores; (ii) identificar padroes e algorit-
mos e; (iii) criar solugdes eficientes e escaldveis. Além disso, conforme ressaltado por
[Resnick 2017], o pensamento computacional abrange a habilidade de abstrair problemas,
modelar e representar dados de forma estruturada, e testar e depurar programas.

Essa forma de pensar é essencial para os profissionais de Tecnologia da
Informagao, como destacado por [Grover and Pea 2013], pois lhes permite enfrentar de-
safios complexos de maneira sistemadtica e criativa, buscando solu¢des inovadoras e efi-
cazes. Ao desenvolver o pensamento computacional, os estudantes adquirem uma base
sOlida para enfrentar os desafios do mercado de trabalho, onde a demanda por profissi-
onais capazes de lidar com sistemas IoT continua a crescer, conforme mencionado por
[Ullo and Sinha 2020].

Em virtude dessa necessidade, o ensino de logica e programacgdo sao essenciais
para a formacao de profissionais competentes no mercado de trabalho. De acordo com
[Wing 2006], conhecimentos em légica e programacdo deveriam ser ensinados desde o
ensino fundamental. Nesse contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre
uma a¢do desenvolvida pelo Programa de Educacao Tutorial - Tecnologia da Informacao
(PET-TI) da Universidade Federal do Ceara - Campus Quixadd, com o objetivo de apoiar
o ensino e aprendizagem de programacdo em cursos de graduacdo. O foco principal
foi familiarizar os estudantes com o hardware desde o inicio de sua graduacdo, além
de trabalhar o pensamento 16gico e computacional e desenvolver habilidades na drea da
programacdo. Para tal, foi realizado um curso para ensinar de forma pratica o manuseio e
o desenvolvimento de programas para o Arduino.

O artigo estd organizado de forma a apresentar: na Secdo 2 a fundamentagao
tedrica, envolvendo os conceitos sobre ensino de microcontroladores e Arduino; na Secao
3, os trabalhos relacionados; na Se¢do 4, a metodologia; na Se¢do 5, a execugdo do projeto
relatado; na Sec¢do 6, os resultados alcangados e; finalmente, na Secao 7 as Conclusdes.



2. Fundamentacao Teérica

2.1. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC), conforme [Wing 2006], consiste em um método de
resolucdo de problemas a partir da formacgdo do raciocinio 16gico e comportamento hu-
mano e estd influenciando ndo s6 diversas dreas do conhecimento, mas também a aca-
demia e a industria [Blikstein 2019]. Inspirado em conceitos fundamentais da ciéncia
da computacdo, consiste em selecionar uma forma adequada de representacdo para um
problema ou identificar os aspectos relevantes de um problema a fim de torna-lo tratavel.

No contexto da computacdo, vé-se a necessidade dos profissionais saberem
lidar com o uso do computador como ferramenta de aumento cognitivo humano
[Blikstein 2019]. Desta maneira, o presente trabalho demonstra um resultado positivo
ndo apenas no incentivo a permanéncia dos alunos na universidade, mas também um de-
senvolvimento como ser humano ao apresentar o PC como solucdo para resolugcdo de
problemas de maneira indireta.

Nesse sentido, percebe-se que o PC ndo estd somente ligado a
programacdo, mas também, a uma maneira de compreender os sistemas
computacionais[Zanetti and Oliveira 2015]. E que a aplicacio do mesmo possui
consequéncias positivas na aprendizagem.

2.2. Arduino

O Arduino € uma plataforma eletronica de cddigo aberto que tem ganhado destaque
como ferramenta para o ensino e aprendizagem de programacgao [Alves et al. 2018,
Novak et al. 2018, Escudero et al. 2013]. Com seu baixo custo, facilidade de uso e flexi-
bilidade [Martins 2005], o Arduino oferece aos estudantes a oportunidade de se envolve-
rem ativamente na criagao e programacado de projetos reais.

Uma das principais vantagens do uso dessa ferramenta é a sua natureza pratica
[Oxer and Blemings 2011]. Os estudantes t€ém a oportunidade de desenvolver projetos e
materializar, em um curto periodo de tempo, o resultado de seu trabalho. Isso cria um
ambiente pratico de aprendizagem que facilita a compreensdo dos conceitos tedricos da
programacao, estabelecendo uma conexao direta entre l6gica de programacao e hardware.
Os alunos aprendem, por exemplo, a conectar sensores, motores € LEDs, e a programa-los
para funcionar em conjunto, ajudando a ilustrar conceitos como entrada e saida de dados
e fluxo de controle.

E importante ressaltar também que o uso do Arduino no ensino de programacao
possibilita uma abordagem multidisciplinar. ~ Os projetos com Arduino podem
ser aplicados em vdrias disciplinas, como fisica [Moreira et al. 2018], matematica
[Herceg and Herceg 2019], biologia [Gorgiilii Ar1 and Mego 2021] e até mesmo artes
[Rocha et al. 2017], ajudando os estudantes a entender como a programacao pode ser
aplicada em diferentes contextos. Outra vantagem do Arduino € a sua comunidade ativa
e a disponibilidade de recursos abertos. Existem foéruns online, tutoriais, exemplos de
projetos e bibliotecas de codigo prontas para uso, que permitem aos estudantes acessar
uma rica fonte de conhecimento e compartilhar experiéncias, promovendo o aprendizado
colaborativo e o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas.



Por fim, o Arduino oferece um ambiente propicio para o pensamento criativo e
inovador. Os estudantes sdo encorajados a projetar e construir seus proprios dispositivos
e sistemas, permitindo que explorem suas ideias e solugdes. Ao enfrentar desafios e su-
perar obstiaculos durante o processo de criacdo, os estudantes desenvolvem habilidades de
resolucao de problemas, pensamento critico e criatividade. Essas habilidades sdo essenci-
ais para o desenvolvimento de futuros profissionais da drea de Tecnologia da Informacao
[Matturro et al. 2019].

3. Trabalhos relacionados

O trabalho de [Albuquerque et al. 2016] apresenta uma pesquisa que utilizou a robdtica
educacional com a finalidade de desenvolver habilidades como o raciocinio 16gico e au-
xiliar nas disciplinas curriculares. O estudo foi realizado com 18 alunos do segundo ano
do curso técnico em mecatronica, utilizando a placa Arduino como ferramenta de en-
sino. O estudo apresenta uma metodologia de ensino e avaliacdo dos resultados, além
de discutir as vantagens e desvantagens do uso do Arduino no ensino de programacao.
Ja [Alves et al. 2018] realizaram o ensino de Robdética em uma Escola Profissional, com
o uso do microcontrolador PIC16F870. No trabalho, foi desenvolvido uma metodologia
para incentivar os estudantes no estudo de programacao por meio da robdtica.

Em [Nazarov and Jumayev 2021] apresentam o uso do Arduino em aulas de la-
boratdério para complementar a compreensao dos conceitos relacionados a engenharia
elétrica nos cursos de automacgdo e controle, visto que somente o estudo tedrico nao €
suficiente para o dominio do conteudo. O trabalho apresenta uma revis@o da literatura a
traz alguns relatos do aumento do uso de microcontroladores no ensino de programacao e
engenharia. Em [Cohenour 2018], os autores concluiram que o uso do Arduino em aulas
de laboratério aumentou em 42% a compreensao dos alunos de engenharia.

Em [Silva et al. 2022] € apresentado um projeto de ensino que utiliza a robética
educacional e a aprendizagem cooperativa para o aprendizado dos alunos. O projeto
foi implementado pelo Programa de Aprendizagem Cooperativa em Células Estudantis
(PACCE) e apresenta resultados positivos na formacdo de habilidades sociais e técnicas
dos alunos. O estudo apresenta a metodologia utilizada pelo projeto, incluindo a utilizagao
de kits de robodtica educacional e o trabalho em equipe dos alunos. O artigo também
discute os resultados obtidos e as li¢des aprendidas durante a implementagdo do projeto.

Comparando com os trabalhos apresentados, o presente relato também aborda a
aplicacao de métodos de ensino que favorecam principalmente as préaticas e estudos apli-
cados ao uso do Arduino. Assim como os demais relatos, busca promover a constru¢ao
de novas praticas de ensino, garantindo o avanco e a discussao sobre tOpicos relevantes na
area da tecnologia. No entanto, diferencia-se tanto pelo seu foco de ensino, que € o uso do
Arduino, como pelos métodos de abordagem utilizados, através de um curso extraclasse
para estudantes interessados que estejam no inicio de seus cursos de graduacdo. E im-
portante destacar também que este trabalho busca incentivar a permanéncia e o interesse
dos alunos em projetos dessa natureza, visto o baixo nivel de permanéncia nos cursos da
area de Tecnologia da Informacdo. Além disso, o relato desenvolve um método de ensino
mais dindmico e interativo, que adota uma estratégia voltada a prética do ensino fora da
sala de aula visando os alunos como personagens principais. O trabalho foi pensado para
possibilitar uma base tedrica e pratica ao grupo de alunos composto em sua maioria por



iniciantes, permitindo que eles possam refinar e aprofundar seus conhecimentos em um
ambiente imersivo e colaborativo de ensino.

4. Metodologia

Este trabalho tem como objetivo apresentar o relato de experiéncia do ensino de
programacdo utilizando o Arduino para alunos de cursos de Tecnologia da Informagao
no semestre de 2023.2 de forma presencial. Para isso, os bolsistas buscaram proporcio-
nar uma nova experiéncia aos alunos através de uma metodologia ativa e cooperativa. O
planejamento foi dividido em trés etapas, apresentadas na Figura 1.
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Figura 1. Fluxo de planajemanto do minicurso

Divulgacao e inscricao: Duas semanas antes do inicio programado do curso, os
bolsistas envolvidos no projeto fizeram a divulgacdo do curso nas salas de aulas e nos
canais de comunicacdo do Campus (e-mails, féruns, e grupos em redes sociais), infor-
mando as datas e hordrio de realizacdo da atividade. As aulas comecam geralmente apds
3 meses do inicio do semestre letivo, pois neste periodo os alunos ja possuem conheci-
mentos basicos de hardware e programacao. Levando em consideracdo os materiais € a
capacidade do local onde a atividade aconteceria. Apds o encerramento das inscri¢des, 0s
inscritos receberam por e-mail um tutorial para instalacdo do software utilizado durante
as aulas.

Planejamento da ementa: Visto que o ensino baseado somente na exposicao de
conteddo € considerado como desmotivador para o aluno e tem se mostrado pouco eficaz
no que diz respeito tanto a aquisicdo de conhecimento como para a aquisicdo de com-
peténcias interpessoais necessdrias no ambito pessoal e profissional[Lima et al. 2018],
buscou-se elaborar uma ementa (ver Tabela 1) que permitisse trabalhar o pensamento
16gico a partir de problemas praticos, proporcionando o entendimento das principais fun-
cionalidades do Arduino e o desenvolvimento do PC, fortalecendo assim, os conteudos
vistos somente de forma tedrica nas disciplinas e as habilidades na resolucdo de proble-
mas.

O préximo passo ap0s a criacdo da ementa do curso, foi a escolha dos sensores e
atuadores que seriam utilizados decorrer das aulas. Tais componentes sdo apresentados na
Figura 2. Uma anélise foi realizada para decidir quais seriam usados em cada encontro.
Foram selecionados aqueles que tivessem em seu funcionamento alguma relacdo com o
contetido abordado, de modo a favorecer a compreensao dos participantes. O 7 (botdo),



Tabela 1. Ementa do curso

Aula Tema Praticas

Aula 1 Microcontroladores; Tinkercad Simulag¢des no Tinkercad

Aula 2 Introdugio a Eletronica Blink com botdo (abertura e fechamento de circuito)
Aula 3 Conceitos e Légica de programagdo Blink

Aula 4 Entradas e Saidas Digitais; Entradas analdgicas Semdforo de transito

Aula 5 Praticando - desenvolvimento de mini projetos Contador com Display 7 segmentos.

Aula 6 Praticando - Desenvolvimento de mini projetos Visualizador de som com Buzzer

Aula 7 Vetores; Matrizes Controle de Rotacéo com servo motor

Aula 8 Funcdes e Bibliotecas Radar com sensor ultrassonico

Aulas 9 a 12 | Desenvolvimento Projeto Final -

0 9 (LED) e o resistor foram utilizados na segunda e quarta aula, visto que com eles
€ possivel exemplificar alguns conceitos relacionados a eletronica como: chaveamento
de circuito e limitacdao de corrente. Além disso, sdo exemplos claros de como utilizar
as funcionalidades de entrada (input) e saida (output), respectivamente, conteido esse
abordado na aula quatro. O servo motor e o sensor ultrassonico foram escolhidos visto
que para sua manipulacio € necessario a aplicacdo dos conteudos apresentados nas aulas
7 e 8. A escolha de tais componentes permitiu que os alunos pudessem esses contetdos
de forma prética, podendo trabalhar a 16gica de programacao a partir do desenvolvimento
dos projetos.

Servo Motor

~ A | bad
;- LED Resistor Botdio

7 segmentos

Figura 2. Sensores e componentes utilizados nas praticas do curso

Ap0s a escolha dos componentes, os mini projetos foram criados e testados. Para
cada um deles, foi criado um esquemadtico do circuito e implementado a légica res-
ponsavel pelo funcionamento do sistema. O programa foi desenvolvido em linguagem
Wiring na IDE do Arduino, software integrado ao hardware, que permite a implementacdo
do programa e a gravagdo do mesmo no microcontrolador.

Por ultimo, para cada aula, foi elaborado um roteiro contendo os principais pontos
que seriam abordados. Tal plano consistia em trés partes: (i) teoria, (ii) apresentacdo e
simulacao do sistema e (iii) explicacdo da logica.

Escolha da plataforma: Buscando promover um ambiente interativo e auxiliar
no entendimento do conteido, buscou-se uma plataforma gratuita e de simples manu-
seio que oferecesse suporte aos alunos. Além disso, o uso de ferramentas de simulacdo
também sdo importantes e fazem diferenca no processo de aprendizagem, por permitirem
que os estudantes tenham um contato com situagdes que irdo vivenciar na vida real e no
ambito profissional. Foi escolhida a plataforma web Tinkercad', que possui interface de

"https://www.tinkercad.com



programacdo e dispde de uma gama de componentes que podem ser utilizados, incluindo
sensores e atuadores, para simulacdo de circuitos elétricos. Além de possuir diversos tu-
toriais e uma galeria com diversos projetos compartilhados pela comunidade, que servem
de exemplo e auxilio.

5. Execucao do Minicurso

O minicurso foi realizado por trés bolsistas e as aulas tinham o periodo de duracdo de
duas horas e eram divididas em duas partes. Na primeira parte foi realizada a metodo-
logia expositiva e ativa. Inicialmente era exposto, pelo ministrante responsdvel pela aula
do dia, o conteddo tedrico. Em seguida, era feito o uso do simulador 7inkercad, em que
era exposto o esquematico do projeto que seria desenvolvido na aula, juntamente com a
programagdo e a simulacio do funcionamento. Nesse momento, era possivel que os parti-
cipantes compreendessem o comportamento do circuito através da simulacdo de algumas
situacoes.

Na segunda parte da aula, continuando a aplicacdo da metodologia ativa, os parti-
cipantes trabalhavam no desenvolvimento da l6gica de programacdo de um sistema pro-
posta pelos ministrantes. Com o intuito de criar um ambiente mais participativo, optou-se
pelo trabalho em equipe. Isso permitiu o agrupamento de alunos com niveis diferentes
de dominio, proporcionando que estes pudessem trocar conhecimentos e se sentissem
mais motivados a cumprir a tarefa proposta. Nessa etapa, os alunos também recebiam
orientagdes dos trés bolsistas, que os auxiliavam e tiravam suas duvidas. Essa forma de
trabalho em grupo, como a abordada no minicurso, permite que um maior desenvolvi-
mento de habilidades por parte dos alunos e a maximizacao de seu aprendizado, como é
mostrado em [Johnson et al. 1991] e [Ragains 1995].

Os alunos foram divididos em grupos de trés e quatro pessoas e cada grupo rece-
bia uma placa Arduino, uma protoboard (placa utilizada para a montagem dos circuitos),
Jjumpers, resistores, e os outros dispositivos necessarios. Era indicado aos discentes que
realizassem primeiro a prototipagem do circuito no Zinkercad antes de montd-lo na ban-
cada, evitando assim, quaisquer danos fisicos.

A ementa do curso foi apresentada durante 8 encontros. Ao final, os alunos ti-
veram duas semanas para construir um projeto, fazendo uso da criatividade e conheci-
mentos adquiridos durante o curso. Nessa etapa, foi disponibilizado aos alunos materiais
de apoio, além de poderem contar com o auxilio dos bolsistas. Os projetos desenvolvi-
dos envolveram diversas dreas como irrigacao e automagao residencial e mesmos foram
apresentados em uma exposi¢do no campus e em uma feira realizada na cidade, onde
os participantes puderam compartilhar seus conhecimentos e experiéncias com os outros
estudantes e com a sociedade.

6. Resultados

A metodologia apresentada para o curso de Arduino foi aplicada em uma turma de es-
tudantes dos cursos de graduag¢do da Universidade Federal do Ceard - Campus Quixad4,
durante seis semanas. A atividade contou com 40 estudantes, os quais preencheram um
formulario de inscri¢do contendo as seguintes perguntas: curso, semestre. A partir das
informagdes coletadas no formulério de inscricdo foi realizada uma andlise do perfil dos



Figura 3. Registros da atividade

estudantes. Constatou-se que os participantes eram dos cursos de Design Digital, Enge-
nharia de Computacdo, Engenharia de Software e Redes de Computadores. Do total de
inscritos, 15 eram do género feminino e 33 eram alunos de primeiro semestre.

Ao final do minicurso foi disponibilizado aos participantes um formulario, com
o intuito de analisar o impacto educacional da atividade. Como ndo era de carater obri-
gatorio, 18 participantes responderam ao formuldrio, cujas perguntas sao apresentadas na
Tabela 2.

Tabela 2. Perguntas do questionario

ID Pergunta

Q1 | Voce ja possuia conhecimento prévio em Eletronica?

Q2 | Voct j4 tinha tido contato com Arduino antes de participar do minicurso?

Q3 | Ap6s participar do minicurso, vocé pretende continuar os estudos e desenvolver projetos
utilizando o Arduino?

Q4 | Voce concorda que iniciativas como 0 minicurso sdo importantes para incentivar a per-
manéncia dos estudantes no curso, visto a alta evasdo existentes nos cursos de TI?

Q5 | Voce concorda que o trabalho em equipe facilitou e motivou a execucdo das préticas pro-
¢
postas pelos ministrantes?

Q6 | Apos sua participacdo no minicurso, vocé se sentiu incentivado e/ou estimulado a continuar
no curso?

Q7 | Os mini projetos desenvolvidos durante as aulas te deram uma dimensdo das vérias
aplicacdes que podem ser desenvolvidas com o Arduino?

Q8 | Voceé concorda que a utilizagdo do Arduino facilitou o processo de aprendizagem em
programacao?

Q9 | Vocé concorda que o o uso do Tinkercad como ferramenta auxiliar contribuiu para o enten-
dimento dos contetidos apresentados?

Q10 | Os conhecimentos adquiridos te ajudaram em alguma disciplina?

Q11 | Voceé conseguiu desenvolver as solugdes dos problemas propostos pelos ministrantes?

A Figura 4 mostra o grafico com as respostas as perguntas Q4 a Q11 do ques-
tionario. As respostas eram por grau de concordancia: 4 para “concordo totalmente”;
3 para “concordo”; 2 para “discordo” e; 1 para “discordo totalmente”. Os resultados
mostraram que: 33,3% concordam e 55,6% concordam totalmente que a atividade au-
xiliou no desempenho de alguma disciplina. 55,6% afirmaram ndo terem conhecimento
prévio em eletronica e Arduino. 83,3% responderam que pretendem continuar os estudos
em Arduino apds a participacao na atividade. 88,9% dos respondentes concordam que



a iniciativa contribuiu para a permanéncia dos estudantes e afirmaram terem conseguido
desenvolver as préticas propostas durante as aulas. 94,4% concordam ou concordam to-
talmente que: o trabalho em equipe foi um fator motivador, sentindo-se estimulados a
continuar no curso apds a participacdo no minicurso; se sentiram incentivados a continuar
no seu curso de graduagdo apds a participacdo do minicurso; o minicurso ampliou sua
visdo a respeito das intimeras aplica¢des que podem ser desenvolvidos com o Arduino; o
uso do Arduino facilitou a aprendizagem em programagao; o uso da ferramenta Zinkercad
facilitou no entendimento dos conteudos apresentados.
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Figura 4. Respostas as questoes Q4 a Q11 do formulario.

Também foi pedido para que os participantes avaliassem seu nivel de conheci-
mento em légica de programacdo e eletronica. Do total de respondentes, 83,3% avaliaram
como mediano, 11,1% como alto e 5,6% como baixo. O resultado € positivo visto que,
dos que avaliaram como mediano ou alto, 66,6% afirmaram nao ter conhecimento prévio
em programacao para Arduino e/ou eletronica.

Ao serem questionados quanto a satisfacio com o minicurso, 100% dos respon-
dentes disseram estarem satisfeitos ou muito satisfeitos, o que comprova que o uso de
metodologias ativas e atividades que permitam o desenvolvimento de habilidades pesso-
ais e interpessoais € bem aceita pelos estudantes.

Por meio dos resultados obtidos com o formulério, pdde-se notar que o uso do
Arduino foi bem aceito entre os participantes e demostra,sim, ser uma boa ferramenta no
ensino da légica e PC.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia do curso de Arduino e eletronica para
desenvolvimento de sistemas embarcados a partir de uma aprendizagem ativa e em equipe.
A metodologia contou com o apoio da plataforma Tinkercad, que facilitou e deu su-
porte no processo de aprendizagem dos alunos. Como principais resultados, tem-se: (i)



consolidagdo dos conhecimentos e desenvolvimento de habilidades atrdves da aprendiza-
gem em grupo, (ii) incentivo para a permanéncia no curso € (iii) constru¢do de uma base
para estudos posteriores € mais avangados. Ao proporcionar essa experiéncia aos estu-
dantes, principalmente aqueles no inicio da graduagdo, amplia-se a visdao dos mesmos no
que diz respeito ao que € possivel desenvolver e criar com os conhecimentos adquiridos,
como pode ser percebido nos comentdrios de P6: ”Foi uma otima experiéncia, nunca tive
contato e foi interessante ter essa mdo na massa no inicio do curso de Engenharia de
Computacdo”, PT: Achei muito bom mesmo, me motivava a ir pra faculdade aprender
coisas novas de uma forma dindmica e divertida e P12: ”Ter uma prdtica que é mais pa-
recido com o meu curso (Engenharia de Computacdo), que incentivou a ficar no curso e a
querer desenvolver projetos de arduino.”. Ao final do curso, os participantes tornarem-se
aptos a trabalhar com as funcionalidades bésicas do microcontrolador Arduino e desen-
volverem pequenos sistemas embarcados.

No decorrer das atividades, pode-se perceber como a aplicacao de novos métodos
de ensino somado a utilizacdo de ferramentas como o Arduino estimulam a criatividade
e pensamento l6gico e de habilidades que sdo importantes no desenvolvimento do estu-
dante, mas que nao sdo trabalhadas dentro das metodologias tradicionais. Entre as difi-
culdades encontradas no decorrer do curso pode-se citar o acompanhamento dos alunos
durante as praticas, visto que s6 eram trés bolsistas, o que impossibilitava atender a todos
os grupos e a dificuldade dos alunos em conciliar a atividade com as outras disciplinas do
curso, como em periodos de prova, afetando, em alguns casos, a participacdo dos mes-
mos. Assim, com a colaboracdo de mais bolsistas e voluntdrios e melhor gerenciamento
do periodo de ocorréncia da atividade, € possivel driblar tais dificuldades.

Trazendo as li¢cdes aprendidas durante o periodo de pesquisa, podemos destacar:

* Aprendizado entre Alunos: proporcionou um momento em que foi possivel
compartilhar conhecimento entre os participantes e e influenciou positivamente
na aprendizagem em grupo.

 Praticas durante Aprendizagem: Os momentos praticos trouxeram o conteudo
de uma forma diferente, contribuindo para formagdo de raciocinio légico e
resolucao das atividades propostas, o que vai de encontro com o conceito de Pen-
samento Computacional.

* Preparacao para Repasse de Conhecimento: A utilizacdo de metodologias ati-
vas exigem uma preparagao maior, pois € necessdrio buscar formas que permitam
o repasse de conhecimento de forma interessante e didatica. Além disso, € preciso
levar em consideracao as individualidades necessidades de cada aluno durante a
aula

Tendo em vista o conhecimento basico dos participantes do curso de Arduino,
pretende-se como trabalho futuro realizar um curso mais avancado voltado para sistemas
0T, seguindo um foco maior em implementagdo de projetos com usos reais na sociedade.
Além de acOes para a preparacdo de competi¢Oes de sistemas embarcados utilizando o
Arduino e seus periféricos.
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