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DISCRIMINA(;AO DO PROJETO
Resumo

Este projeto trata do desenvolvimento de oficinas de l6gica de programacéo utilizando como recursos a plataforma Arduino,
e um plataforma robdética, contendo uma carga horéaria de 20 horas composta por turmas de até 16 alunos. Durante a oficina
o aluno ira ter contato com a plataforma Arduino, entender o que € a filosofia OpenSource, a histéria do Arduino, suas
aplicacbes, além disso, sera iniciado o desenvolvimento do entendimento de linguagem de programacéo, aplicando
raciocinio légico para a solucdo dos problemas proposto em sala de aula. O foco sera no entendimento da programagéo em
linguagem C para o controle da placa SHIELD (Leds, Botbes, Display de 7 segmentos e LCD, buzzer e por ultimo a
aplicacéo no controle de robd comandado e autdnomo), ao final da oficina espera-se como resultado que o aluno possa
entender a importancia de disciplinas como fisica, mateméatica, quimica e raciocinio I6gico para o desenvolvimento e
aplicacbes em tecnologias relacionadas a aplicagdes de robdtica.

Justificativa

O campus IFSP Guarulhos esta situado na segunda maior cidade do estado de Sao Paulo, e possui um amplo parque
industrial, e demanda por profissionais da area de exatas, sendo assim, Oficina de légica de programacéo utilizando
Arduino com Robodtica pretende apresentar e estimular o conhecimento de aplicagGes de tecnologias através da plataforma
Arduino. Esse oficina tem como objetivo ajudar os alunos a iniciarem o desenvolvimento de légica de programa de uma
forma simples e mais atrativa que 0s meios convencionais, despertando o interesse dos alunos com possivel potencial para
seguirem seus estudos nas areas técnica, tecnoldgica e engenharia.

Fundamentacao Teérica

O relatério do Programa de Avaliacéo Internacional do Estudante (traduc@o de Programme for International Student
Assessment, PISA) — que trata do desempenho de estudantes, na faixa etaria dos 15 anos, quanto a aprendizagem de
Matematica, Ciéncias e interpretacdo de textos — aponta que o Brasil se encontra nas Ultimas posi¢cdes em ranking
comparativo com diversos paises (OECD, 2019). Avaliacbes deste tipo nos obrigam a refletir sobre as possiveis causas
desse quadro preocupante. Dentre estas, cogita-se a ineficiéncia da educacao publica brasileira, no que diz respeito as
metodologias de ensino que emprega. Emerge, entdo, como estratégia para reversao dessa situacao, a elaboracao e
implementacao de inovac¢des pedagoégicas, sobretudo no que se refere a metodologias de ensino que visem a um maior
engajamento dos alunos, a comecar pelas atividades propostas em sala de aula, até uma vinculagao mais robusta destes
com seus proprios processos formativos. Isto, por sua vez, contribuiria, nos moldes do que prop&e Peters (2001, 2003),
para o desejavel desenvolvimento da autonomia do estudante, no que concerne a processos de aprendizagem
autorregulados. Nesse contexto, de um lado, a tecnologia insere-se de modo fulcral, ndo simplesmente como instrumento,
mas como fator condicionante da mudanca educacional, em nivel internacional, que se faz necessaria e urgente
(BRUNNER, 2004), ndo sendo possivel, por outro lado, compreender os impactos das atuais transformagées sociais,
culturais e econdmicas, sem que se tenha clareza sobre a atual imbricacéo entre educacgéo, tecnologia e sociedade
(BRUNNER, 2004). Portanto, a tecnologia ndo se configura, aqui, apenas como motivacdo para o aluno engajar-se no
processo de ensino—aprendizagem, mas como elemento estrutural deste. Ndo ha ddvidas, entretanto, quanto a pertinente
justificativa de muitos educadores sobre a utilizacdo de ferramentas digitais, centrada no carater motivacional que estas
engendram servindo, assim, para despertar o interesse dos alunos que, supostamente, nao veem mais sentido no modelo
“tradicional” de ensino — no qual h4 a transmissé&o do conhecimento pelo professor ao estudante que, passivamente, o
assimila e acumula, sem questionar a importancia dos conteidos abordados (LEAO, 1999). O papel a ser desempenhado
pela tecnologia é discutido nos mais diferentes ambitos, tais como: na elaboracdo de matrizes curriculares; no fomento da
emancipacéo intelectual e politica do educando; na preparagéo dos jovens para o mercado de trabalho; nos processos
cognitivos do aluno; na escolha de abordagens didaticas; na qualidade das relagbes estabelecidas entre os sujeitos
atuantes na escola; no estabelecimento de padrées de qualidade do ensino; na gestéo escolar; na organizacao do
conhecimento; no direcionamento de politicas publicas em Educacao; no incentivo ao progresso da ciéncia, etc. Inserida
neste cenario, a robodtica tem chamado a atencdo de muitos educadores, na medida em que é cada vez mais empregada
em atividades pedagdgicas que sao pautadas em teorias que preconizam a integracdo de diferentes dominios do
conhecimento, com participacéo ativa dos educandos. S&o teorias como essas que sustentam, de acordo com Yakman e
Hyonyong (2012), o STEAM (acrénimo de Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics), que, a seu turno, tem
sido utilizado como componente basilar em mudancas recentes de paradigmas educacionais realizadas por alguns paises
— este é o caso da Coreia do Sul, que o fez para aumentar seu grau de competitividade cientifica no mundo (KIM; CHAE,
2016). Desse modo, a robdtica tem-se revelado instrumento apropriado a atividades de investigacdo em sala de aula, que
buscam estimular a imaginacgéo e criatividade do aluno para solucédo de problemas, através do trabalho colaborativo. Isto,
por sua vez, consiste nas caracteristicas essenciais do movimento maker em Educacao, que, na visdo de Halverson e
Sheridan (2014), além de possibilitar o contato com as ferramentas tecnoldgicas mais atuais na Engenharia, Robotica e
agora com a Internet das coisas (loT — acrénimo de Internet of Things). Neste contexto o Arduino que é uma plataforma de
prototipacdo de fonte aberta, baseada em hardware e software, possui como ponto principal a sua genialidade em ser facil
de utilizar e de baixo custo, e que foi planejado para utilizacdo de pessoas leigas das mais diversas areas de segmento ndo
ligados a tecnologia e engenharia, tais como: artistas, designers, hobbystas e qualquer um interessado em criar ambientes
ou objetos iterativos (ARDUINO, 2011). Essas caracteristicas tém garantido um forte crescimento na sua base de usuarios,
além de ser é uma excelente ferramenta para o ensino de conceitos de I6gica de programagao e com um vasto repositorio
de recursos para experimentacao pratica, e um laboratério de baixo custo para testes de programas em C/C++ (OLIVEIRA
at al, 2014).



Objetivo Geral

O presente projeto se baseia em dois objetivos principais: Primeiro: Complementar a formacéo dos alunos bolsistas com o
contanto e ensino e aplicacao dos conhecimentos obtidos durante a sua formacao dentro do IFSP campus Guarulhos,
desenvolvendo material (tedrico e pratico) e treinamento dos alunos bolsista para auxilio na aplicacédo de oficinas voltadas
ao ensino de logica de programacao utilizando ferramentas como plataforma Arduino e Robdtica. Segundo: Despertar
interesse dos alunos quer irdo participar das oficinas pelas areas de automacéao industrial e informatica, dando a
oportunidade dos alunos participantes poderem conhecer um pouco destas duas areas das quais o campus Guarulhos
possui cursos de formacao técnica e superior.

Metodologia da Execucédo do Projeto

A oficina sera composto por uma carga horéario da 20 horas e sera abordado o seguinte contelido programatico: Introducéo:
- O que é o microcontrolador Arduino; - Sobre o Projeto Arduino; - Modelos de placas Arduino. - Arquitetura basica da placa
Arduino; Ambiente de Programacéo: - IDE - Caracteristicas, funcdes, compilagéo e upload do sketch, bibliotecas.
Linguagem de Programacao: - Estrutura (if-else, while, for e switch-case vetores e matrizes), valores variaveis, valores
constantes e fung@es do Arduino. - Operadores matematicos, légicos e de comparacédo; Aplicacdes: - Interface com
periféricos (led’s, botdes, buzzer, transistores, display de 7 segmentos e LCD). - Comunicacao Serial (Computador e Médulo
Bluetooth). - Controle de motores DC. - Desenvolvimento projeto (Robé controlador por celular via Bluetooth). -
Desenvolvimento do projeto (Robé seguidor de linha) OBS: Como o préprio nome ja diz, a oficina é toda baseado em
praticas com a explicacao de fundamentos tedrico junto com as atividade de programacao utilizando a placa Arduino em
conjunto com a placa SHIELD EDU-IFSP. Seréo ofertadas 6 turmas com 16 alunos cada.

Acompanhamento e Avaliacao do Projeto Durante a Execucao

O projeto consiste em realizar divulgagdes das oficinas em escolas publicas pelo coordenador do projeto em conjunto com
0s bolsistas do projeto. Realizar o desenvolvimento do material de divulgacéo das oficinas, bem como a preparacao do
material a ser utilizado durante as oficinas (material didatico com exercicios, testes em laboratério das placas e programa
para a gravacéo do Arduino e desenvolvimento do SHIELD EDU-IFSP a ser utilizados nas oficinas, juntamente com o
Arduino). Serd@o ministrado 6 oficinas com carga horéria de 20 horas, sendo distribuidas em 5 encontros de 4 horas e duas
ou trés vezes por semana. A avaliacdo dos aulas sera feita em cada encontro com exercicios praticos e no ultimo encontro
da oficina os alunos terdo que desenvolver dois projetos (Robd controlado por celular via Bluetooth e Rob6 seguidor de
linha) e cabera ao aluno apenas desenvolver a Idgica de controle do rob6 nos dois projeto.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Espera que ao final deste curso o aluno tenha conhecimento sobre o que € a plataforma Arduino, a sua relagdo com as
tecnologias atuais relacionadas a base da industria 4.0 com o desenvolvimento da programagdo de um robd e até mesmo o
controle do robé via celular utilizando conectividade bluetooth, dando uma ideia de conceitos de conectividade e de Internet
das Coisa (1oT).
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Processo de Elaboracdo do Projeto

O projeto de oficina de logica de programacao utilizando Arduino com Robdtica, surgiu em 2017 apds do desenvolvimento
da placa Shield Edu-IFSP, placa essa que nasce, em 2016, da intencéo dos professores integrantes do GERSE (Grupo de
Robdtica e Sistema Embarcados) de projetar uma plataforma, com cédigo e hardware abertos, que facilitasse o processo
de ensino—aprendizagem de l6gica de programacao com vistas a controle de dispositivos fisicos, em aulas dos cursos da
area de automacao industrial do IFSP — campus Guarulhos. A Shield Edu-IFSP, entretanto, ndo sé deu conta desse
propésito, como também, extrapolando essa demanda local, permitiu aos docentes do GERSE / SUMMUS (Grupo de
Pesquisa em Educacéo e Tecnologia do IFSP - Guarulhos) compartilharem suas experiéncias profissionais e académicas,
para além dos limites do campus em que atuam, divulgando os conhecimentos e dispositivos produzidos a partir desse
projeto. Nesse sentido, realizaram-se oficinas e palestras em diversos eventos tecnoldgicos e/ou académicos, tais como:
Campus Party de S&o Paulo (2017, 2018 e 2019); Campus Party de Brasilia (2018), LatinoWare (2019); Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia (2017, 2018 e 2019); Arduino Day (2017, 2018 e 2019); Semana de Planejamento do IFC/SC -
Instituto Federal Catarinense - campus Concoérdia (2020) (oferta de curso de capacitagdo a professores da Licenciatura em
Fisica e Engenharia Agronémica); cursos de extensao para formacao de professores da Educacgéo Basica (2019 e 2020);
cursos de extensdo sobre Arduino (2017, 2018, 2019 e 2022).

Necessidade de equipamentos do Campus

Todos os Kits Arduino necessarios para o curso bem com a plataforma robética ja estdo disponivel no campus para uso
exclusivo de formacéo e divulgacéo dos trabalhos de programacéo de Arduino, desenvolvidos em conjunto com os alunos
do Grupo de Robotica e Sistemas Embarcados (GERSE).

Necessidade de espaco fisico do Campus

Para a execucao dos cursos de Arduino, serdo necessario uma sala contendo 16 computadores com o software do IDE
Arduino instalado e drives de comunicacédo da placa.

Recurso financeiro do Campus
Ha a necessidade de dois alunos bolsista para a execugéo do projeto.
Metas

1 - Preparacgdo material do curso

2 - Preparacéo do material e Kits para aplicacdes das Oficinas.

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Indicador Fisico Periodo de Execucao
Meta Atividade Especificacdo Indicador(es) Qualitativo(s) Indicador - o
Quantitativo Qtd. Inicio Término
) Finalizacdo da preparacdo do ambiente
1 1 gﬂtgth/lc)4/2%6/03/23 do curso no Moodle e preparacdo dos Mensal 2 06/03/2023 30/04/2023
ensaios em laboratério
2 7 Aplicagbes das Aplicacdes e concluséo das Oficinas Mensal 7  01/05/2023 30/11/2023

Oficinas

PLANO DE APLICAGCAO

Classificacdo da PROEX DIGAE Campus Proponente Total

Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Auxilio Financeiro a

339018 Estudantes 0 0 38400.00 38400.00

TOTAIS 0 0 38400.00 38400.00

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
A A A A A A A acq Més Més Més Més
Despesa Més1 Més2 Mes3 Meés4 MesS Meés6 Mes7 Mes8 g 10 11 12

339018 - Auxilio Financeiro a
Estudantes 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 O 0 0 0



Anexo A

MEMORIA DE CALCULO

SIEQEEEACACAO DE ESPECIFICACAO UNIDADE DE QUANT. VALOR VALOR

MEDIDA UNITARIO TOTAL
) - Bolsa para discente (1) durante os 9 meses
g?ngé)nlc%irégxglsqcu dantes de projeto (com um més de férias nao mensal 8 400.00 3200.00
remunerado).
TOTAL GERAL

3.200,00
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