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Resumo — Este artigo apresenta uma proposta diferenciada de uma nova metodologia de
ensino, apoiada por ferramentas computacionais que podem contribuir para a melhoria do
aprendizado dos alunos do Curso Técnico em Informdtica do Instituto Federal do Norte de
Minas Gerais (IFNMG), Campus Arinos. As dificuldades encontradas pelos alunos na
elaboragdo de um raciocinio estruturado para a solu¢cdo de um problema computacional, de
compreensdo de conceitos, e a complexidade dos ambientes de desenvolvimento sdo,
[frequentemente, obstdculos ao aprendizado. Tais problemas podem ser amenizados pelo uso
diddtico de novas plataformas, construidas para facilitar a aprendizagem pela
experimentacdo. Com o intuito de tornar as aulas atrativas, objetivas e com o foco no aluno,
pretende-se aplicar a Plataforma Arduino que é uma excelente ferramenta para o ensino de
conceitos de Logica de Programagdo, além de ser um vasto repositorio de recursos para
experimentacdo prdtica, e um laboratorio de baixo custo para testes de programas em
C/C++. O Arduino une essas ferramentas, resultando num ambiente de aprendizado fdcil,
com recursos de interfaceamento para sensores e atuadores. A aplicacdo coordenada do
Arduino, no contexto da disciplina WEB 1I, pode conduzir o aluno a um aprendizado
facilitado, consistente e voltado a aplicagées prdticas.

Palavras-chave: Metodologia de Ensino; Programagdo WEB II; Arduino.
1. INTRODUCAO

O curso Técnico em Informditica € dividido em trés mddulos (anuais) e visa a
formacao técnica-profissional do aluno. O egresso serd capaz de compreender o
funcionamento do computador, as suas possibilidades de configuracdo, o desenvolvimento de
programas (software), implementar e manter uma rede de computadores e sua integracdo com
outras areas.
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As atencdes desta pesquisa voltam-se, especificamente, para a disciplina Programacao
WEB II, ofertada no dltimo modulo do curso, no turno matutino e vespertino para os alunos
matriculados no 3° do Ensino Médio Integrado. A referida disciplina tem como propdsito
capacitar o aluno para o desenvolvimento Web utilizando-se a linguagem PHP. De acordo
com Cechinel (2008), as dificuldades inerentes ao processo de ensino-aprendizagem de
algoritmos e programacdo estdo relacionadas a diversos fatores e sdo objeto de estudo em

indmeros trabalhos. Como exemplo, o autor destaca que:

“Smith (1981) aponta as dificuldades que os acad€micos
encontram em relacionar os significados das informagdes
recebidas e as suas dependéncias com outros contetidos;
Falkembach et al.(2003) relatam a existéncia de dificuldades
no entendimento dos enunciados dos problemas, e Olsen
(2005) fala sobre a falta de habilidade na construg@o de solucdo
para os problemas apresentados.”

2. Referencial Teérico

O processo educacional, segundo Kenski (1999 apud Trevelin, 2013), ¢é
predominantemente semipresencial uma vez que € impossivel se pensar que todas as
atividades educativas conducentes ao conhecimento, ainda que previstas venham a ocorrer
exclusivamente no espaco da escola, em sala de aula e diante da figura do professor.

Na visdo de Trevelin (2013), as tecnologias ampliam possibilidades de ensino para
além do curto e delimitado espago de presenca fisica de professores e alunos em uma sala de
aula e, ainda segundo Kenski (1999 apud Trevelin, 2013) a possibilidade de interagdo entre
professores, alunos, pessoas, objetos e informacgdes que estejam envolvidos no processo
redefine toda a dinamica de aula e cria diferentes vinculos entre seus participantes, fato este
que merece atencio do professor.

De acordo com Trevelin (2013), ocorre que, conforme aponta Martins (1991 apud
Trevelin, 2013), as novas tecnologias da informacdo interferem diretamente tanto para a
pratica docente como para o processo de aprendizagem o que gera a necessidade de adaptacgio
continua por parte dos aprendizes e dos proprios professores para acompanhar as inimeras
mudangas.

2.1. A Plataforma Arduino

O Arduino é descrito pelos seus construtores como “uma plataforma de prototipagao
de fonte aberta, baseada em hardware e software facil de utilizar. E planejada para artistas,
designers, hobbystas e qualquer um interessado em criar ambientes ou objetos iterativos”
(ARDUINO, 2011). As suas caracteristicas, e uma ativa comunidade na internet, lhe t€m
garantido um forte crescimento na sua base de usudrios.

O site do Arduino, em http://arduino.cc oferece um excelente suporte ao sistema, com
secdes de referéncia, e inclui uma se¢do denominada “Playground”, em que conceitos de
programacio e de circuitos sdo explicados de forma simplificada. 1.3 Arduino O Arduino é
descrito pelos seus construtores como ‘“uma plataforma de prototipacdo de fonte aberta ,
baseada em hardware e software facil de utilizar.

E planejada para artistas, designers, hobbystas e qualquer um interessado em criar
ambientes ou objetos iterativos” (ARDUINO, 2011). As suas caracteristicas, e uma ativa
comunidade na internet, lhe t€m garantido um forte crescimento na sua base de usudrios. O
site do Arduino, em http://arduino.cc oferece um excelente suporte ao sistema, com secdes de



referéncia, e inclui uma secdo denominada “Playground”, em que conceitos de programacao e
de circuitos sdo explicados de forma simplificada.

2.1.1 Hardware do Arduino

Uma placa de Arduino € construida sobre um microcontrolador e um dispositivo de
interface com o PC, para programacio e comunicagdo. Nas versdes mais populares da placa,
estes componentes sdo, respectivamente, um AVR ATmega328, da ATMEL, e o CI FT232,
da FTDIL

O projeto da placa € bastante simples, e a maior parte da mesma ocupada pela conexao
dos pinos do microcontrolador a um conjunto de conectores dispostos de uma forma bem
definida, segundo o padrdo do Arduino. Um outro aspecto importante € que o padrdo Arduino
permite a conex@o de mddulos periféricos, denominados “shields” (“escudos”), disponiveis
comercialmente, para expansao do sistema, atendendo a uma grande variedade de aplicacdes.

A Figura 1 mostra uma placa de Arduino (a), na versdo ‘“Duemilanove” e uma placa
compativel, denominada uCduino (b), desenvolvida por um dos autores (o Prof. Edson Mélo)
para compatibilidade com matrizes de contato e com os seus modulos periféricos (c),
formando um conjunto mais adequado aos recursos de sua pratica pedagdgica.

Arduin
Duemilan

e

(c)

Figura 1 - Placas para experimentaciao com o Arduino.

2.1.2 Ambiente de Desenvolvimento do Arduino

O ambiente de desenvolvimento do Arduino oferece uma interface de usudrio
simplificada. A linguagem do padrdao, denominada Wiring, é derivada de C/C++, por
expansdo de seus recursos. A Figura 2 mostra o algoritmo (a) e a codifica¢do em linguagem C



(b) de um programa bastante simples, para acender e apagar alternadamente o led do pino 13
da placa. Verifique-se a “traducdo” quase imediata, didatica, do algoritmo elementar ao
codigo-fonte em C, devido as fungdes disponiveis, adequadamente projetadas e nomeadas.

Setup:
| Configura pino 13 para saida;

Fim Setup.
void setup() {

Loop. pinMode (13, OUTPUT); // Configura saida..
“Acende o led”; ]
“Espera 1 segundo’”’; void loop() {
i 5 digitalWrite (13, HIGH); // Acende o led
Apagao Zeg‘ '3 delay (1000); // Espera 1s
L4 " ”, digitalWrite(13, LOW); // Rpaga o led
Espera 1 segundo”, delay (1000) ; // Espera 1s

Jim_loop. | .

Figura 2 - Implementacio de um exemplo simples no Arduino.

3. Metodologia

Na primeira etapa deste trabalho, buscou-se conhecer os recursos da Plataforma
Arduino. Para isso, um dos autores participou do curso de ‘“Arduino”, ofertado pelo
UFG(Universidade Federal de Goids), com carga hordria de 8 horas. Neste curso foi possivel
familiarizar-se com a Plataforma Arduino.

Na segunda etapa deste trabalho o professor da disciplina e os autores deste projeto
realizaram a divisdo da turma em 5 grupos de 6 alunos, cada grupo tem um lider eleito por
votagdo do grupo. Todos os grupos tem um acompanhamento dos autores do projeto.

A terceira etapa deste trabalho encontra-se em desenvolvimento. O seu propdsito é
planejar e elaborar projetos que abordem a utilizacdo de uma grande variedade de recursos do
Arduino de forma que o aluno possa ir além do curriculo bésico da disciplina de Programacao
Web II. De acordo com Bennet et al (2012), o processo de implantacdo e uso deste modelo
pode ser algo ndo tdo facil de realizar, uma vez que néao existem modelos definidos para tal.
Porém, em sua experiéncia, a efetiva utilizacdo do modelo deve possuir varias das seguintes
caracteristicas: as discussdes sdo levadas pelos alunos para a sala de aula; essas discussoes
geralmente atingem ordens superiores de pensamento critico; o trabalho colaborativo ocorre
entre os alunos em funcdo de varias discussdes simultaneas; estudantes desafiam uns aos
outros durante a aula, em fungdo do conhecimento adquirido; os estudantes t€m a posse do
material; os estudantes transformam-se de ouvintes passivos para os alunos ativos no processo
de ensino-aprendizagem. Este projeto teve inicio no 1° trimestre de 2014. Naturalmente, em
sala de aula, o professor terd um tempo maior para desenvolver atividades priticas com os
alunos, em forma de projetos ou listas de exercicios direcionadas.

Com essa abordagem, pretende-se motivar o aluno em atividades de auto estudo com
base em livros, materiais em hipertextos e hiperlinks, videos e outros recursos midiéticos.
Consequentemente, como afirma Schneider (2013), espera-se que o aluno, dedique-se, a
aquisicdo de seu proprio conhecimento e ao tempo necessario a atividade de acordo com suas
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caracteristicas de aprendizagem. Em etapa subsequente, o professor da disciplina estimula o
aluno a pesquisa e a interacdo com os colegas com o uso de ferramentas de tecnologia da
informacao.

3.1. Avaliacao

A avaliag@o serd formada pelos seguintes itens:

Auto avaliagdo do aluno: Serdo constituidas do conhecimento adquirido, habilidades,
reconhecimento de responsabilidades. Avaliagdo por pares: Os membros dos grupos avaliardo
seus colegas para verificar o desempenho e compromisso ao final de cada projeto. Avaliagdo
do professor: Identificar participacdo, atitudes, habilidades, conhecimento e progressos de
cada aluno e grupo. A nota serd formada pelos resultados da avaliacdo e da Prova Tedrica da
disciplina. A prova pritica serd o resultado dos problemas devidamente registrados e
apresentados.

4. Resultados e Discussoes

Este trabalho se encontra em andamento e por isso ndo foi possivel tabular dados
parciais ou finais. Como experimento, durante dez aulas foi apresentada a Plataforma Arduino
e exemplos de projetos nesta plataforma. Esta acdo teve o intuito de perceber a reacdo dos
alunos diante do primeiro contato com a nova ferramenta. E, apesar de informal, o retorno foi
satisfatério! Os alunos ficaram motivados e determinados a criarem novos projetos.

5. Consideracoes Finais

De acordo com TechSmith (2013) as atividades complementares propostas pelo
professor, ou seja, as “tarefas”, no modelo Flipped Classroom sdo realizadas em sala de aula,
em equipes, com o suporte do professor. Assim, os estudantes t€m a oportunidade de
solucionar suas dividas no momento em que elas ocorrem, com a ajuda de seus pares e do
professor, o que promove um ambiente colaborativo de aprendizagem. Para Schneider (2013),
na organiza¢do do Flipped Classroom, os niveis mais bdsicos da aprendizagem ocorrem por
meio do estudo individualizado, permitindo que se organizem as atividades colaborativas
(presenciais ou a distdncia) com o objetivo de criar conhecimento novo, por meio da
discussdo, da aplicacdo do conhecimento em situa¢des-problema novas, que exijam o uso
critico e criativo dos conteidos estudados. Ou seja, espera-se no futuro deste trabalho
comprovar que a implementacdo do modelo do Flipped Classroom com base na utilizagdo de
OAs, criados para a disciplina Técnicas de Programacio, demonstre que o processo de
ensinoaprendizado dos alunos foi melhor que o processo tradicional, centralizado no
professor.
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Abstract: This article presents a different proposal for a new teaching methodology ,
supported by computational tools that can contribute to the improvement of student 's
Technical Course in Computing “Instituto Federal do Norte de Minas Gerias”( IFNMG ),
Campus Arinos learning. The difficulties encountered by students in preparing a structured
reasoning to solve a computational problem , understanding of concepts , and the complexity
of development environments are often obstacles to learning . Such problems can be
ameliorated by the use of new educational platforms, built to facilitate learning by
experimentation. Aiming to become the attractive, objective and focus on the student classe,
we intend to apply the Arduino platform is an excellent tool for teaching concepts of logic
programming, and is a vast repository of resources for practical experimentation , and a
laboratory for low cost testing programs in C/C++ . The Arduino unites these tools, resulting
in an easy learning environment with capabilities for interfacing sensors and actuators. The
coordinate of the Arduino, in the context of discipline “Programacdo WEB 11", application
may lead the student to a facilitated, consistent and targeted learning to practical
applications.



