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Abstract

The aim of this short course is to make a didactic model with Arduino and related for the
development of computational thinking and introductory learning to computer
programming. The course will be offered in 4 hours for 15 participants and divided into
teams. It is expected that the activity will promote enthusiasm in the participants and can
contribute to the significant development of Arduino and programming logic concepts
and skills, in order to introduce them into computational thinking with the aid of
educational robotics allowing greater concreteness and autonomy of students, preparing
them for the challenges of learning and living in today's society.

Resumo

O objetivo deste minicurso é a confec¢do de um modelo didatico com Arduino e afins
para o desenvolvimento do pensamento computacional e aprendizado introdutorio a
programacgdo de computadores. O curso sera ofertado em 4 horas de duragdo destinado
a 15 participantes sendo divididos em equipes. Espera-se que a atividade promova
entusiasmo nos participantes e possa contribuir para o desenvolvimento significativo de
conceitos e habilidades de logica de programacgdo e Arduino, de forma a introduzi-los
no pensamento computacional com auxilio da robotica educacional permitindo maior
concretude e autonomia dos alunos, preparando-os para os desafios de aprender e viver
na sociedade atual.



1.1. Introducao

Papert Seymour considerado uma referéncia sobre o uso de computadores na Educagao
desenvolveu a Linguagem Logo que possibilitou a aplicacao da Informatica na Educagao,
defendendo sobre como uma ideia pode habitar uma mente jovem e as influéncias do
computador nessa perspectiva (PAPERT, 1980).

O uso das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicacao (TDIC) na
Educagao Basica ¢ abordado de diversas maneiras com o intuito de instigar o letramento
digital, inclusdo da disciplina no curriculo e permitir explorar conceitos do Pensamento
Computacional (PC) em jogos e robotica de maneira transversal (VALENTE, 2016).

O PC ¢ um modo de pensar nas formula¢des de problemas e suas solugdes, que
devem ser representadas de forma generalizada e executadas por agentes de
processamentos distintos (CUNY; SNYDER; WING, 2010). O PC tem como base a
busca por maneiras alternativas para resolver problemas reais, compreender o
comportamento humano e projetar sistemas embasando-se nos conceitos da Ciéncia da
Computacao (WING, 2006).

Sao principios norteadores do PC definidos pelas organizagdes International
Society for Technology in Education (ISTE) e America Computer Science Teachers
Association (CSTA): coleta de dados, analise de dados, representacdo de dados,
decomposic¢do de problema, abstracao, algoritmos, automacgao, paralelizagao e simulagao
(VALENTE, 2016).

Além disso, integrar o PC e algoritmos nas escolas pode contribuir para que os
alunos adquiram habilidades e competéncias fundamentais para o convivio em uma
sociedade tecnologica e globalizada (Brasil, 2012). Ainda pouco explorado na educacao
basica publica brasileira, o PC pode ser uma excelente abordagem para desenvolvimento
l6gico matematico.

Geralmente, as a¢des de integracdo das tecnologias nas escolas sdo voltadas para
informatica basica e utilizagdo dos softwares de escritorio. Os conhecimentos adquiridos
por meio destes tipos de integracdo sdo defasados para a sociedade contemporanea, de
modo a limitar o crescimento cognitivo do individuo com base na teoria do
construcionismo de Papert (VALENTE, 2016; ARANTES; RIBEIRO, 2017).

Hé trabalhos sobre o uso da ferramenta Scratch para o desenvolvimento do PC
dentre eles estao (Franca; Amaral, 2013; Ramos; Teixeira, 2015; Rodriguez et al., 2015),
sua utilizagdo proporciona facil manuseio por pessoas iniciantes na programacgdo de
maneira a substituir as linhas de codigo por blocos, porém, o uso do Scratch for Arduino
(S4A) vai além, por permitir a prototipagem e desenvolvimento de projetos na plataforma
Arduino a partir da interacdo do aluno em tempo real com dispositivo fisico (KALIL et
al., 2013).

O Scratch For Arduino (S4A) foi desenvolvido no Citilab pelo Edutec Research
Group,com a ajuda do grupo de programagao Smalltalk.cat e de colaboradores como
Jorge Gomez e atualmente esta na versao 1.3 (S4A, 2019). Oriundo do Scratch, o S4A ¢
um ambiente para se programar de forma simplificada a plataforma Arduino. Sua
interface ¢ similar a do Scratch, exceto por adicionar blocos de agdes para gerenciamento
de sensores ¢ atuadores (Figura 1).



O S4A viabiliza a interagdo com a plataforma Arduino e permite maior
usabilidade, substituindo sua IDE padrao baseada em Processing. Arduino ¢ uma
plataforma de prototipacdo, sendo uma placa fisica de distribuicdo livre. Permite conectar
diversos sensores e atuadores como por exemplo, sensor de temperatura, luminosidade,
umidade, distancia e outros como LED, motores, Bluetooth, etc. (KALIL et al., 2013;
ARDUINO, 2019).

O objetivo deste minicurso ¢ a confeccdo de um modelo didatico com Arduino e
afins para o desenvolvimento do PC e aprendizado introdutorio a programacao de
computadores.

Este capitulo estd estruturado da seguinte forma: na Secao 2 os trabalhos que
apresentam-se similares a este; na Secao 3 aborda sua relevancia, na Secdo 4 relata-se de
forma detalhada as ac¢des para a realizagdo do minicurso; a Secdo 5 traz os resultados
esperados de forma a esclarecer o que os beneficios do minicurso; e por fim, os
agradecimentos.

Arduino

wvold setup() {
pinkade (13, QUTPUT);
ks

vold loop() {
digitalWrite(l3, HIGH);
delay (1088) ;
digitalWrited{ls, LOW);
delay (1000} ;

Figura 1: Comparativo entre cédigos para piscar um LED, no Arduino e no S4A.
Fonte: Pagina do arduineando 2019.

Figure 2: Interface completa, simples e intuitiva.

1.2. Trabalhos Relacionados

Serao abordados nesta se¢do, trabalhos e autores que de alguma forma contribuiram para
o amadurecimento desta proposta de minicurso elencando os casos de sucesso e insucesso
de experiéncias semelhantes.



Kalil et al. (2013), relatam uma experiéncia sobre a robotica educacional no
ensino médio analisando quais ferramentas se apresentam mais adequada para
desenvolver a logica e compreensdo do mundo real: Arduino, S4A e Lego. Eles ressaltam
a importancia do ensino e aprendizagem de programacao para que a sociedade esteja mais
inserida ao universo da computagdo. Conclusivamente, apresentam o S4A como
ferramenta mais adequada, devido sua interface, sintaxe, op¢ao de escolha de idioma e
baixo custo.

Sobreira, Takinami e Santos (2013) abordam sobre a relevancia de trabalhar com
tecnologias no Ensino Fundamental, objetivando formar individuos participativos e
atuantes no século XXI, dentre os varios meios e ferramentas utilizaveis, o S4A ¢
apontado como o aspecto pertinente até mesmo por ser inclusivo possuindo varios meios
sensoriais, como: musica, animacao, cores, imagens, etc. Os autores concretizam que a
linguagem de programacdo scratch mostrou resultados pragmaticos por aprimorar
habilidades em contato com as multiplas linguagens. Dessa forma, favorecem a
criticidade por parte dos alunos, além de criatividade, curiosidade e reflexdo de forma
construtiva resolvendo problemas que exijam solucdes € posturas autdbnomas para seu
desenvolvimento.

Zanetti e Oliveira (2015) propdem uma pratica pedagdgica com a inser¢do da
robotica educacional e do PC para introdugdo do ensino de programagao em um curso
técnico de informatica integrado ao ensino médio. Foi trabalhado com trés conceitos de
programacao: entradas e saidas, estrutura condicional e de repeti¢ao, para desviar o robo
de um obstaculo utilizando o S4A e componentes do Arduino. As resultancias do trabalho
mostram que a pratica abordada torna um ambiente de aprendizagem menos abstrato para
o aluno, que ele venha a ser mais ativo na constru¢cdo do conhecimento e do raciocinio
logico.

Albuquerque et al. (2016) relatam um experimento com alunos do curso técnico
em mecatronica integrado ao ensino médio. Utilizou-se para o ensino de programacao a
plataforma Arduino e o PC, de modo que eles construissem em duplas um projeto de
eletronica do seu cotidiano. Constatou-se que os alunos nao tiveram grandes dificuldades
em trabalhar com o Arduino, a ndo ser, devido ao idioma inglés, destaca-se que a
metodologia do experimento ¢ mais apropriada do que a metodologia tradicional por
apresentar uma aprendizagem menos abstrata, e foi possivel desenvolver o PC por
relacionar um problema da vida real sendo resolvido pelos alunos por intermédio dos
conceitos de programacao e do Arduino.

Pereira e Franco (2018) associaram o Scratch ao Arduino para desenvolver o PC
com alunos do 7°, 8° ¢ 9° ano do ensino fundamental. Eles abordaram conteudos de
introducao a programacgao como: hardware e software, ldgica e algoritmo, utilizam o S4A
para desenvolver projetos que foram apresentados em uma feira de ciéncias pelos alunos.
Os resultados elencados demonstram que foi possivel relacionar os conhecimentos
abstratos aos concretos, com a verificagdo dos cddigos agindo sobre o hardware e os
desafios impostos aos alunos induzindo-os a realizarem buscas de solugdes, assim,
influenciando no modo de aprendizagem dos alunos e tornando PC mais aparente.

1.3. Justificativa

Inserir o PC na escola possibilita que o aluno desenvolva habilidades que contribuam para
o melhoramento do raciocinio 16gico e matematico, que permitem a solucao de problemas



de forma transversal nas mais diversas areas do conhecimento (SCAICO, 2013; BRASIL,
2012), contribuindo para a formag¢dao de alunos mais criticos, ndo apenas meros
consumidores de tecnologias, mas sim, produtores de solugdes tecnologicas para
problemas reais do cotidiano (SANTOS, 2016; SCOLARI, 2007).

Por meio das TDIC ¢ possivel realizar o desenvolvimento de conceitos
relacionados ao PC, como exemplo, apresentar problemas e situagdes, analisando as
contribui¢des da tecnologia e as possibilidades que ela nos permite (VALENTE, 2016).

Com isso, a utilizacdo do software S4A possibilita boa interacdo e ¢ de facil
manuseio para pessoas iniciantes na programag¢do, de maneira a substituir as linhas de
codigo por blocos, onde sao organizados de maneira a formar instru¢des para o Arduino,
ao invés de fazer a utilizacao da sua IDE convencional (KALIL et al., 2013). O S4A
permite ainda que o aluno possa visualizar o funcionamento de seu codigo agindo no
dispositivo fisico, que no caso seria o Arduino.

Falar em PC na educacdo, imagina-se logo em computadores nas escolas. O
desenvolvimento do PC ultrapassa esta ideia do uso prescrito do computador,
especialmente pela utilizacao das técnicas de computagao desplugada.

Santos, et al. (2016) afirma que com essas técnicas & possivel estimular o
raciocinio ¢ o PC e, que além disso, contribui para a criagdo de ferramentas que
possibilitem uma melhor resolu¢ao de problemas. Sendo assim, escolas que nao possuem
este recurso, também podem desenvolvé-lo a partir de atividades que irdo refletir
diretamente na maneira de resolver problemas.

A légica de programacao possibilita ao aluno aprimorar suas habilidades, ao
estruturar um problema o individuo estara segmentando-o para resolvé-lo de forma
simploria (BARBOSA, 2017).

Dessa forma, o individuo fica a par de conceitos que subsidiam a resolucao de
problemas e adquire habilidades para estabelecer variaveis, aplicar estrutura condicional
de repeticdo e logica de programagdao em que representam uma forma introdutoria
fundamental na estruturacdo de instrugdes para resolucdo de problemas, sendo estes
conhecimentos essenciais para o desenvolvimento do PC (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015).

Scolari (2007) coloca que inserir conceitos de Computagdo pode desenvolver o
raciocinio logico e matematico permitindo tornar os alunos mais criticos nas diferentes
disciplinas, e Santos, et al. (2016) afirma ainda, que os individuos tendem a ser mais que
apenas meros consumidores de tecnologias, mas sim, produtores.

O interesse em realizar este curso surgiu a partir de experiéncias tidas em
trabalhos j& realizados nesta area, tendo este, bons resultados, sendo apresentado em
escolas e na semana tecnologica em praga publica.

1.4. Metodologia de Execucio

O curso sera ofertado a quinze (15) participantes, com faixa etdria ndo determinada. Para
0s participantes, ¢ necessario que possuam conhecimentos em Computacao, nogdes de
logica de programacao, algoritmos e/ou areas afins. Sua duracdo sera de 4 horas com os
seguintes conteudos programaticos:

Apresentagdo do PC;



Apresentacdo das ferramentas;
Introdugdo a programagao em blocos;

Desenvolvimento dos principios do PC;

1.4.1. Discriminagéo das fases do curso
O curso de S4A sera aplicado e distribuido nas seguintes fases:

1° fase: apresentagdo do PC, da plataforma S4A e do Arduino. Esta fase serd um
momento dialogado por intermédio de recursos audiovisuais para exposi¢do dos
conceitos, relevancia e principios basicos do PC, que sdo: defini¢do, organizagdo,
abstracdo e solucao do problema.

2° fase: apresentacdo de mini-projetos utilizando a plataforma de programacao
em blocos S4A para facilitar o entendimento dos alunos sobre lo6gica de programacao e
explorar o funcionamento da plataforma de prototipagem Arduino no gerenciamento dos
sensores/atuadores.

e Botdo e LED: Um simples exemplo mostrando como acionar um LED apertando
um botao.

Figura 3: Modelagem da prototipacado botdo e LED. Fonte: S4A 2019.
e LED RGB: Utilizando um LED RGB.

RGE LED

Figura 4: Modelagem da prototipagdao LED RBG. Fonte: S4A 2019.



e Botao, LED e mantendo estado. Um LED que muda de estado quando aperta
um botao.
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Figura 5: Modelagem da prototipacido botdo e LED. Fonte: S4A 2019.

e Fotoresistor e LED. Utilizando a entrada de um sensor fotoresistor para acionar
um LED.
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Figura 6: Modelagem da prototipacao fotoresistor e LED. Fonte: S4A 2019.

3° fase: O modelo didatico selecionado consiste em um prototipo para gerenciar
0 estacionamento. Serd fragmentado em 4 partes e distribuidas em: (a) carro, (b)
semaforo, (c) controle de acesso e (d) controle de vagas (figuras 7 e 8). Os participantes
serdo divididos em grupos.

Cada grupo ficara responsavel pela constru¢do de uma das partes destacadas
anteriormente seguindo os principios do PC que estdo descritos abaixo:



(D) defini¢do: Segue-se o problema geral: Como seria possivel minimizar a
onerosidade de um estacionamento em pleno século XXI?
- Como guiar um carro por meio computacional?
- Como permitir um melhor fluxo no transito préximo ao estacionamento?
- Como controlar o acesso ao estacionamento de forma autdnoma?
- Como fazer um controle de vagas indicando qual vaga esta disponivel?

(IT) organizacao: Visualizar e delimitar a problematica de modo a saber quais
recursos € tempo levara para desenvolvimento da solugao.

(IIT) abstracao: fragmentagao de um problema maior em partes menores,
permitindo assim, a definicao de uma sequéncia de passos 16gicos para se chegar a
solucdo.

(IV) solugdo do problema: destacado nas figuras a seguir (figuras 7 e 8).

Figura 8: Apresentacio dos protétipos em trabalhos passados.



4° fase: caracteriza-se pelo desenvolvimento do modelo didatico com base no que
foi definido na fase anterior. (a) carro, (b) semaforo, (c) controle de acesso e (d) controle
de vagas. Os participantes deverdo desenvolver a logica de programagdo para o
funcionamento do estacionamento automatizado, aplicando-se, o que foi apresentado no
minicurso. Como foi dividido as partes precisardo fazer um trabalho colaborativo,
proporcionando o conhecimento das partes aos colegas por meio da socializacdo e
discussdo do projeto.

A seguir, na figura 9 apresenta-se o codigo para conduc¢ao do carro no
estacionamento.

quando tecla Ltg_aij pressionada
digital 13
digital 12
analog ©

digital 11

digital 10
analog 5 value
diga por o segundos

L i dnts
digital digital 10
digital 13 digital 11
analog 6 analog ©
digital digital 12
digital digital 13
analog analog 5 wvalue

digital 12
digital 13
analog &
digital 11
digital 10
value analog 5 value
diga por o segundos diga [ por e segundos

Figura 9: controle do carro.

Na figura 10 ¢ apresentado o codigo para o semaforo.



quando tecla sets para baixo | pressionada

quando tecla seta adma | pressionada

analog 6 |wvalue analog 6 |value (@
espere ) segundos digital 12 |off

analog & | wvalue o digital 11 |off

pare tudo
digital 12 |on
espere [) segundos
digital 12 | off

espere 7 segundos

- quando tecla espaco | pressionada
digital 11 on

digital 12 on
digital 11 | off =

espere segundos

Figura 10: semaforo.

A figura 11 apresenta-se o codigo para o controle de acesso ao estacionamento

quando tecla seta adma | pressionada quando tecla seta para baixo | pressionada

sempre
analog & | wvalue analog 6 |value (@
espere esegmdos digital 12 |off

analog ¢ |wvalue e digital 11 | off

espere [IBY segundos pare tudo

digital 12 |on

espere [} segundos

digital 12 off

espere segundos
digital 11 on

quando tecla e3paco | pressionada

espere ) segundos
digital 11 | off

espere segundos

digital 12 on

Figura 11: controle de acesso.

A figura 12 mostra o cddigo para o controle das vagas no estacionamento.
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value of sensor Analogl 5

O

motor 7 |angle

value of sensor Analogl ~|1000

motor 7 |angle {50 |
(3}

value of sensor Analogl | = ENiil)

motor 7 |angle

Figura 12: controle de vagas

1.4.2. Especificagcdoes dos materiais

Neste capitulo serd tratado a fundamentacdo teorica que sera utilizada no processo de
desenvolvimento do minicurso a ser desenvolvido. Desta forma, faz-se necessario o
estudo de alguns conceitos, como sensores e ferramentas, tais como Arduino uno, sensor
LDR, LED, sensor ultrassonico, motores DC, ponte h, motores servos, sensores de linha.

1.4.2.1. Arduino

O Arduino ¢ uma plataforma open source de prototipagem com hardware e software
flexivel. Vale ressaltar que o Arduino possui um cddigo fonte aberto, dispde um proprio
ambiente de desenvolvimento que utiliza a linguagem C. E uma poderosa ferramenta
podendo ser utilizada em inumeros projetos e/ou diversas areas, tal pelo motivo do seu
custo ser bem baixo comparado com outras placas de prototipagem, atualmente uma
unidade esta custando no valor de 30,00 reais.

No minicurso, o Arduino uno r3 serd utilizado em varias etapas, tais como,
controle de vagas no estacionamento, controle de acesso de entrada e de saida. O 13 ira
controlar motores servos que serdo acionados por meio de sensor de presenca e um
simulador de semaforo, assim como o carrinho, que ao detectar algum objeto,
automaticamente aciona o buzzer, fazendo um pequeno som.

Uma placa Arduino Uno conta com 01 microcontrolador ATmega328P
(Fabricado pela empresa Atmel), 14 entradas e saidas digitais, 6 entradas
analogicas, 1 oscilador de cristal de 16 MHz ¢ pinos de alimentagdo com 3,3
V 5V Terra (GND). (DE LIMA, 2013, p.3).



Figura 13: Arduino uno R3.
Fonte: arduoeletro 2019.

1.4.2.2. Ultrassonico

Ultrassonico ¢ um sensor aplicado na area da robdtica, utilizado para, por exemplo:
desviar um robo de obstaculos e acionamento de alarmes. Este sensor pode ser controlado
pela microcontroladora Arduino, Raspberry, etc. O ultrassonico faz leituras de 2
centimetros a 4 metros, com precisao de 3 mm de margens de erro. No minicurso, ele sera
utilizado no carrinho para desvio de obstaculo e seu custo ¢ de R$10,00 a unidade.

O sensor ultrassonico ¢ composto por um emissor € um receptor ultrassonico. O
seu funcionamento acontece quando o emissor emite o sinal ultrassénico no momento em
que encontra algum objeto e retorna esta informagao ao sensor. Com base no tempo que
o sinal ultrassdnico emitido leva para retornar ao sensor, 0 mesmo ja efetiva o célculo da
distancia do sensor com o objeto (FELIPEFLOP, 2019).

Sinal retorno (Echo)

-
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Sinal enviado (Trigger)

.

Figura 14: Sensor Ultrassénico.
Fonte: filipeflop 2019.

1.4.2.3. Led



Led ¢ um diodo de emissdo de luz, caracterizado pelo componente que conduz corrente
elétrica, que ao passar pelo seu cristal, caracterizam-se as cores vermelha, verde, amarelo,
etc.

Este LED possui polaridades e deve ser ligado corretamente com seu terminal
maior anodo sendo positivo e seu terminal menor catodo, sendo o negativo, como mostra
na figura abaixo. Este diodo de emissao de luz serd utilizado na vaga de estacionamento
para informar se a vaga estd livre ou ndo, no semaforo nas cores verde, amarelo e
vermelho. Uma unidade custa em média R$2,00 (FELIPEFLOP, 2019).
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Figura 15: LED.
Fonte: filipeflop 2019.

1.4.2.4. LDR

O LDR ¢ um resistor dependente de luz. Neste resistor, quanto maior a luminosidade,
menor sera sua resisténcia. O LDR ndo tem polaridade, isto €, pode ser ligado em positivo
ou negativo e contém de um semicondutor de alta resisténcia. Para detectar mudangas,
este resistor utiliza 10ms e seu custo equivale a menos de R$1,00 (FELIPEFLOP, 2019).

No minicurso, o sensor LDR sera utilizado no controle de vagas, para detectar
quando um veiculo estiver em uma determinada vaga, informando através de um LED —
diodo de emissao de luz, se a vaga esta ocupada ou nao.



Figura 16: LDR.
Fonte: blogs.plymouth.ac.uk 2019.

1.4.2.5. TCRT5000

O sensor TCRT5000 conhecido como sensor de seguidor de linha, muito utilizado na area
da robotica industrial e educacional, ¢ composto de dois diodos de emissdo de luz, sendo
um emissor € outro receptor de sinal infravermelho. O seu funcionamento acontece
quando o emissor emite luz infravermelho e, se este ndo retornar em intensidade
suficiente, 0 mesmo tem seu funcionamento interrompido.

No minicurso, ele serd utilizado no controle de acesso a garagem. Quando o
veiculo chegar proximo a cancela, o sensor TCRT5000 ira identifica-lo, enviando um
sinal para Arduino, que ird acionar o motor servo para abertura do controle de acesso a
garagem. Este sensor possui polaridades como mostra na figura abaixo, e seu custo ¢, em
média R$6,00 (FELIPEFLOP, 2019).

Figura 17: Sensor TCRT5000.
Fonte: Bau da eletronica 2019.

1.4.2.6. Rodas



A roda boba, também conhecida como rodizio giratério de 30 mm, serd utilizada no
minicurso descrito neste trabalho, especificamente no carrinho que ¢ controlado pelo
computador. Bem como esta roda boba, existe a roda de 68mm de coloracdo amarela,
também muito utilizada em projetos, como de carrinho autbnomo e nao autonomo. No
minicurso sera utilizado o carrinho, que serd controlado pelo computador, como mostra
na imagem abaixo, sendo do lado esquerdo a roda boba e do lado direito, a roda 68mm,
cada uma com o mesmo valor de R$6,00 (FELIPEFLOP, 2019).

Figura 18: Roda Boba, Roda de 68mm.
Fonte: Eletrogate 2019.

1.4.2.7. Motor DC

O Motor DC 6V ¢ diferente de outros motores, tais como o motor de passo 6v, pois este
possui uma caixa de reducao e um eixo duplo, podendo ser utilizado nos dois lados. O
motor DC 6V possui polaridades e quando ligado em polaridades diferentes, o mesmo
muda a rotagdo de horario para anti-horario do motor.

A utilizagao do motor DC 6V ¢ simples e facilita os projetos robdticos e/ou de
engenharia, pelo seu baixo custo, equivalente a R$15,00. Este motor sera utilizado no
carrinho que ¢ controlado pelo computador, o0 mesmo, controlado pela ponte h, como
mostra na figura abaixo.

Figura 19: Motor DC 6V (Ponte h).

1.4.2.8. Ponte H



A ponte h ¢ um circuito que controla a saida de corrente podendo inverter as polaridades,
uma vez que, sendo alimentado inverta o sentido de funcionamento, como por exemplo:
motor DC 6V sdao motores que pode ser ligado em ambas polaridades, ou seja quando a
ponte h inverte a saida ele também ira inverter a sua rotagao de horario para anti-horario
(FELIPEFLOP, 2019). E de suma importancia ressalta que o mesmo poder ser utilizado
em projetos com valvula solenoide, rele, motor DC ¢ motor de passo, como mostra a
proxima figura.

No minicurso, a ponte h sera utilizada no carrinho controlado pelo computador, o
mesmo sera utilizado para controlar a saida de corrente para os motores DC 6V com caixa
de reducao.

Figura 20: Ponte H.
Fonte: Filipeflop.

1.4.2.9. Servomotor

Micro Servo 9g SG90 ¢ um motor de facil uso, pois 0 mesmo tem seu custo beneficio
barato, onde uma unidade custa em média, R$16,00. Este micro faz um giro de até 160°
graus, possui polaridade e nao pode ser ligado em polaridades diferentes (FELIPEFLOP,
2019). No minicurso, ele sera utilizado no controle de acesso. Quando um veiculo chegar
proximo ao controle, o sensor Optico reflexivo ird identifica-lo e enviara a informagao
para o Arduino, que ird acionar os motores micro servo 9g SG90 como mostra na proxima
figura.

De acordo com Almir (2013),

“Servomotor ¢ uma maquina, mecanica ou eletromecanica, que apresenta
movimento proporcional a um comando, em vez de girar ou se mover
livremente sem um controle mais efetivo de posi¢do como a maioria dos
motores; servomotores sdo dispositivos de malha fechada, ou seja: recebem
um sinal de controle; verificam a posi¢ao atual; atuam no sistema indo para a
posicao desejada.”



Figura 21: Micro Servo 9g SG90.
Fonte Filipeflop 2016.

1.5. Resultados Esperados

Espera-se que a atividade promova entusiasmo nos participantes e possa contribuir para
o desenvolvimento significativo de conceitos e habilidades de l6gica de programagao e
Arduino, de forma a introduzi-los no PC com auxilio da robotica educacional permitindo
maior concretude e autonomia no aprendizado dos alunos, preparando-os para os desafios
de aprender e viver na sociedade atual.

Espera-se que o curso venha contribuir para uma aprendizagem significativa de
conceitos, desenvolver habilidades de 16gica de programacao ¢ manuseio da plataforma
Arduino, embasando-se em alguns principios do PC, gerando produtos para educacgio
basica permitindo maior concretude e autonomia no aprendizado dos participantes,
preparando-os para os desafios de aprender e viver na sociedade atual.

Que os participantes adquiriram habilidades como: manipular alguns sensores e
atuadores (ultrassonico, infravermelho, luminosidade, LEDs, buzzers ¢ motores),
desenvolver conhecimentos basicos de eletronica, compreender razoavelmente a logica
de programacao no S4A e sua interacdo com hardware, consigam ser mais autbnomos no
desenvolvimento das atividades do seu cotidiano.

Sendo assim, capazes de analisar varios problemas do seu cotidiano, buscando
possiveis solucdes expressadas em modelos didaticos que sirvam tanto como produtos
gerados para atender diversas areas do conhecimento abordadas no ensino, quanto para
modelos que influencie a criatividade na construgao de outros modelos didaticos, gerando
assim um processo de aprendizagem continuada.
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