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RESUMO

Este relatério tem como finalidade apresentar todo o desenvolvimento do Estagio Supervisionado,
realizado no Colibri Colégio e Curso. Conforme sera apresentado, o presente trabalho descreve
alguns momentos do estagio supervisionado, nesta experiéncia em sala de aula foi possivel
compreender em parte alguns papeis do docente. Foram realizadas observagdes das aulas
presenciais com a finalidade de aplicar o uso de uma ferramenta que fosse utilizada para pratica de
alguns conteudos das turmas do 9° ano do ensino fundamental e 3° ano do ensino médio. Com a
proposta de utilizar a plataforma Arduino para observancia de alguns conteudos na sala de aula. Por
ser uma plataforma aberta tanto em hardware como em software o Arduino se tornou uma ferramenta
poderosa para tornar o ensino de diversas disciplinas mais envolvente, interativo e pratico, Através de
projetos criativos e bem elaborados, os alunos podem explorar conceitos abstratos de forma ludica e
significativa, por fim os resultados sao positivos pois os projetos ajudam os alunos a desenvolver
habilidades praticas em programagéao, eletrénica e resolugcdo de problemas, além de estimular a
criatividade e a inovagao.

Palavras-chave: Arduino. Pratica de ensino.
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1. INTRODUGAO

O Estagio Supervisionado baseia-se em um treinamento que possibilita
aos estudantes vivenciarem o que aprenderam durante a graduagcdao (MAFUANI,
2011). Os cursos de Licenciatura devem relacionar teoria e pratica de forma
interdisciplinar, sendo que os componentes curriculares ndo podem ser isolados. Por
isso, o Estagio Supervisionado € considerado um elo entre o conhecimento
construido durante a vida académica e a experiencia real, que os discentes terdo em
sala de aula quando profissionais (FILHO, 2010).

Nos ultimos anos, a tecnologia tem desempenhado um papel cada vez
mais importante na educacdo, promovendo novas formas de aprendizagem e
estimulando o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI. Entre
as diversas ferramentas tecnoldgicas disponiveis, o Arduino se destaca como uma
plataforma de prototipagem eletrobnica que permite a criagdo de uma ampla
variedade de projetos interativos (W.C. SILVA, 2019)

Na secdo de Fundamentagéo teorica trata sobre os detalhes de como é
importante o estagio supervisionado e pratica docente, as etapas da vivéncia no
ambiente escolar e ainda como o conteudo escolhido pode ser aproveitado no
aprendizado dos alunos que serao apresentados os conceitos de eletrbnica e
programacao. Além de fundamentar o uso de TICs na sala de aula, como essa
pratica pode ajudar o professor e facilitar o aprendizado dos alunos.

Na secdo Atividades do Estagio apresenta o ambiente no qual foi
desenvolvido estudo, o Colibri Colégio e Curso, as turmas escolhidas para aplicagéao
do estudo, além de descrever as atividades de desenvolvimento do estagio na
escola, reunides com professores e supervisao.

Na secao seguinte descreve a experiéncia do uso do Arduino no ensino
fundamental e médio que se mostra relevante por varias razbes. Primeiro, a
familiaridade com tecnologias emergentes prepara os alunos para as demandas do
mercado de trabalho do futuro, onde habilidades em programacéo e eletrbnica sao
altamente valorizadas. Segundo, o Arduino pode ajudar a cultivar o interesse dos
alunos por carreiras em exatas, uma area crucial para a inovagao e 0 progresso
tecnoldgico. Além disso, a implementagéo de projetos com Arduino pode promover
habilidades como resolucdo de problemas, pensamento critico, e trabalho em

equipe, que sao essenciais para o sucesso académico e profissional. 9



A metodologia utilizada foi integrar projetos com Arduino nos objetivos
curriculares existentes de disciplinas como ciéncias e fisica, no ensino fundamental
e médio respectivamente. Demonstrando como conteudos estudados nessas
disciplinas podem ser exemplificados ou conhecidos através da plataforma ou seus
componentes.

1.1 OBJETIVO

Realizar praticas de uso de Arduino em conteudo das disciplinas de
discentes do ensino fundamental e médio, a fim de enriquecer o processo educativo

para um futuro cada vez mais tecnoldgico.
1.1.1 Objetivos especificos

* Analisar os beneficios educacionais: Examinar como o uso do Arduino
pode melhorar o entendimento dos alunos em disciplinas como as
selecionadas ciéncias e fisica, aumentar o engajamento e estimular a
criatividade.

* |dentificar os desafios de implementagdo: Explorar as dificuldades
enfrentadas por escolas e professores na integragdo do Arduino em suas
praticas pedagdgicas, incluindo a necessidade de formagao docente e a
disponibilidade de recursos.

* Propor solugdes e recomendagdes: Desenvolver estratégias e sugestdes
para superar os desafios identificados, facilitando uma adocdo mais

ampla e eficaz do Arduino no ambiente escolar.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacgéo tedrica apresentada baseia a teoria da aprendizagem
experiencial, conforme formulada por Kolb (1984), € um alicerce tedrico importante
para compreender a importancia do estagio supervisionado. Kolb argumenta que a
aprendizagem € um processo continuo de experiéncias concretas, reflexao,
conceptualizagdo e experimentacdo. E ainda destaca como as TIC podem
enriquecer o0 processo educacional, oferecendo ferramentas para uma
aprendizagem mais ativa, colaborativa e personalizada. A integracdo das TIC na
escola ndo é apenas uma questdo de acesso a dispositivos, mas envolve uma
transformacao mais ampla do curriculo, das metodologias de ensino e das praticas
educacionais. Livingstone (2012).

A motivacdo e o engajamento sdo aspectos cruciais no processo de
aprendizagem, e as TIC podem desempenhar um papel importante nesse sentido.
De acordo com a teoria da autodeterminacédo de Deci e Ryan (2000), as TIC podem
satisfazer as necessidades psicologicas de autonomia, competéncia e

relacionamento dos alunos.

2.1 O ESTAGIO SUPERVISIONADO E A PRATICA DOCENTE

O principal objetivo do estagio supervisionado € integrar teoria e pratica.
Conforme Zeichner (2010), essa experiéncia permite que o0s estagiarios
compreendam como o0s conceitos tedricos sao aplicados em situagdes reais de
ensino, o que é crucial para o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica eficaz.
Além disso, o estagio supervisionado proporciona uma oportunidade para o
desenvolvimento de competéncias profissionais, como planejamento de aulas,
gestao de sala de aula, e avaliagdo de aprendizagem.

A reflexao critica € um componente essencial do estagio supervisionado.
Schon (1983) argumenta que a capacidade de refletir sobre a pratica é fundamental
para o desenvolvimento profissional. Durante o estagio, os estagiarios sao
incentivados a refletir sobre suas experiéncias, identificar pontos fortes e areas de
melhoria, e buscar formas de aprimorar sua pratica pedagdgica. O retorno recebido
dos professores supervisores desempenha um papel crucial nesse processo,

ajudando os estagiarios a ajustar suas abordagens e estratégias de ensino.
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A pratica docente se refere a implementagdo das habilidades
pedagogicas adquiridas durante a formacdo inicial e o estagio supervisionado.
Shulman (1987) descreve a pratica docente como o momento em que o0s
professores aplicam seu conhecimento tedrico e pratico para criar ambientes de
aprendizagem eficazes e inclusivos. A pratica docente envolve uma série de
responsabilidades, incluindo o planejamento e a execugdo de aulas, a avaliagdo do
desempenho dos alunos, e a adaptagdo das estratégias de ensino para atender as
diversas necessidades dos estudantes.

O desenvolvimento continuo € uma caracteristica intrinseca da pratica
docente. Darling-Hammond (2006) destaca que os professores estédo
constantemente aprendendo e se adaptando as mudangas nas demandas
educacionais, novas tecnologias e avangos pedagdgicos. A pratica docente nao é
estatica; ao contrario, ela evolui a medida que os professores ganham experiéncia,
participam de formacgdes continuadas e se envolvem em comunidades de pratica.

A pratica docente também envolve enfrentar desafios complexos, como a
gestao da diversidade de aprendizagem dos alunos e a implementagao de praticas
pedagogicas inovadoras. Fullan (2001) argumenta que a capacidade de lidar com
esses desafios € um indicador da eficacia de um professor. Professores eficazes sao
aqueles que conseguem adaptar suas praticas para criar um ambiente de
aprendizagem inclusivo e equitativo, onde todos os alunos tém a oportunidade de

alcancar seu pleno potencial.

2.2 DIFICULDADES NA REALIZAGAO DO ESTAGIO

Falta de infraestrutura adequada nas escolas, a ma qualidade da
infraestrutura nas escolas, como salas de aula precarias, recursos didaticos
insuficientes e acesso limitado a internet, pode dificultar o desenvolvimento das
atividades pedagdgicas e comprometer a qualidade do ensino.

No caso especifico enfrentamos a questdo de nao ter laboratorio de
informatica na escola, um caso de infraestrutura, que me fez escolher uma solugéo
pedagogica diferente utilizando uma TIC(Tecnologia da informagdo e comunicagéo).
A escolha do Arduino se deu por sua interdisciplinaridade dos conteudos que
poderiam ser aplicados, o equipamento que foi adquirido (Placa Arduino,

Protoboard, Leds, resistores, sensores, etc).



12

A importancia do uso do Arduino nas turmas do ensino fundamental e
meédio é fazer com que os alunos participem de atividades praticas e experimentais,
indo além da teoria passando a aplicacdo concreta de conceitos. O uso do Arduino
na sala de aula, embora altamente benéfico, apresenta uma série de desafios que
precisam ser abordados, o desconhecimento inicial dos alunos em relacdo a
plataforma, nas duas turmas tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio &
um desafio até mostrar o que se pode fazer tanto no ambito educacional, quanto na
producao de alguns protétipos para uso no mercado. Isso se da pela falta de
pesquisa e investimentos em plataformas e laboratérios que permitam testes e

prototipacdo de muitos conteudos tedricos em sala de aula.
2.3 O USO DAS TICS NA ESCOLA

As TICs estdo cada vez mais sendo utilizadas, auxiliam os professores a
interagir com os alunos e colegas nas salas de aula. As criangas de hoje em dia ja
nascem com essas novas tecnologias presente em suas vidas, assimilam muito
rapido, portanto, cada vez mais tem crescido e solidificado. Por isso que os novos
alunos percebem com tamanha facilidade a inser¢cao dessas praticas no cotidiano
das salas de aula. (Souza, 2011). As escolas de uma forma geral n&do estédo
capacitadas para assumir e utilizar esses recursos, precisam de uma nova politica
pedagdgica para atender todas essas demandas. E sabido que as TICs s3o eficazes
e ajudam e muito o desenvolvimento escolar, sendo assim, com seu uso na
educacédo, se tornam aliadas ao ensino e aprendizado e sdo inseridas e ajustadas
de acordo com o que vai ser aprendido ou atualizado, gerando um crescimento de
qualidade e de grande valia para a sociedade. E preciso estar em alerta para o fato
de que essa arma poderosa (tecnologia digital) pode servir, paradoxalmente,
também, para comunicar imagens distorcidas da realidade com eficiéncia igualmente
maior do que a das figuras estaticas. (MEDEIROS e MEDEIROS, 2002, pag. 81).

Em diversos componentes curriculares, a educacao esta sofrendo com o
baixo desempenho, desmotivagao, desinteresse e indisciplina. Quase todas as salas
de aulas passaram ou passam por esses problemas pedagdgicos. Como estratégia,
os professores de Fisica tém a opcao de utilizar o laboratério didatico, mas em
muitas escolas ndo ha espaco fisico, € quando ha, as vezes, nao comporta todos os

alunos de uma sala de aula, faltam materiais e apoio técnico para o professor,
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escassez de tempo para preparar, montar e desmontar cada experiéncia. (Souza,
2011).

Os educadores também usam como estratégia os kits experimentais
prontos devido a grande variedade que existe no atual mercado para serem usados
em sala de aula sobre determinado assunto pré-definido. Contudo, o educador nao
possui liberdade para alterar ou modificar o roteiro experimental, ja que estes kits
sao de experiéncias pontuais, por exemplo kits experimentais de: eletricidade, de
termodinamica ou de 6ptica. (Souza, 2011)

Nestes equipamentos existem pecas contadas e selecionadas para
determinadas experiéncias que, de modo exclusivo, permitem seguir a experiéncia a
partir de um roteiro previamente elaborado e fechado, sem a possibilidade de
realizar mudangas no decorrer do procedimento pelo professor e ndo permitem
novas abordagens de acordo com cada turma e a cada momento.(Souza, 2011).

Outra caracteristica determinante na situagao atual das escolas € o valor
monetario desses conjuntos comerciais, que podem apresentar um valor
extremamente alto, fora do orgamento real da escola e do professor (Souza, 2011).
Contra o uso destes equipamentos (kits) em nossas salas de aula esta o custo, em
geral, muito alto. Como alternativa, tem sido proposto solugbes de baixo custo
envolvendo diferentes portas de comunicagéo e periféricos do PC (SOUZA, 2001,
pag. 1702).

Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
nas Escolas Brasileiras, realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, mostra o
uso das Tecnologias de Informagédo e Comunicagédo nas escolas brasileiras apontou
que 99% das escolas possuem computador em seu ambiente fisico. Desta forma, os
professores conseguem usar o computador como instrumento de laboratério mesmo
quando nao possuem o laboratério.(TIC Educagéao, 2022).

Diante destas situacbes, o professor necessita procurar por novos
metodologias inovadoras, propostas diferentes de ensino - aprendizagem, novos
usos para ferramentas existentes e possiveis caminhos para substituir parcialmente
a metodologia tradicional do giz e lousa que compde uma aula expositiva. Vale
ressaltar que a aula tradicional foi importante, € importante e sera importante. Possui
um grande histérico na pedagogia, mas somente a sua metodologia pode n&o ser
suficiente. (Almeida, M. E. B., & Valente, J. A. 2016).
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Fiolhais e Trindade (2003) apontam a necessidade de mudar o método
usual para superar o fracasso escolar das aulas tradicionais. Ou seja, o uso de
computadores e softwares podem melhoram a aprendizagem, e passam a ser um
recente apoio pedagdgico para se estruturar como uma nova ferramenta no ensino,
uma vez que os computadores estdo cada vez mais aperfeicoados, rapidos e
potentes, surgindo como uma nova oportunidade para que o educador use e abuse
das TIC como forma de ensino e aprendizagem em suas aulas, cursos ou
apresentacoes.

O aprendizado, segundo Vygotsky, depende de condi¢cbes externas e
internas. As construgdes cognitivas dos estudantes sao influenciadas por tais
condigdes e demais recursos didaticos. Os conhecimentos adquiridos pelos alunos
podem ser influenciados por recursos didaticos que os professores utilizam.

A utilizacdo da plataforma Arduino como uma ferramenta auxiliadora no
ensino, ilustra de uma forma realista a utilizacdo de conteudos ligados a essas
disciplinas em nosso cotidiano. Os alunos conseguem relacionar os conteudos a
execucgao do projeto da plataforma, enfatizando a importancia de tais disciplinas em
outras areas do conhecimento e, dessa forma, possibilitando maior interesse. Dessa
forma este recurso estimula o aluno a buscar o conhecimento.

Segundo Libaneo (2004), um método de trabalho para os alunos consiste
em apontar tarefas, dirigidas e orientadas pelo professor, para que os alunos a
resolvam de modo relativamente independente e criador. O trabalho por projetos
pressupde determinados conhecimentos, compreenséo da tarefa e do seu objetivo,
o dominio do método de solugdo, de modo que os alunos possam aplicar
conhecimento e desenvolver habilidades sem a orientagao direta do professor.

O trabalho com o Arduino pode ser adotado em qualquer momento da
sequéncia da unidade didatica ou aula, como tarefa preparatoria, tarefa de
assimilagao do conteudo ou como tarefa de elaboragao pessoal. Para que o trabalho
cumpra a sua funcao didatica sdo necessarias condigcdes prévias.

O professor precisa, ainda segundo Libaneo (2004):

e Dar tarefas claras, compreensiveis e adequadas a altura dos

conhecimentos e da capacidade de raciocinio dos alunos;

e Assegurar condigbes de trabalho (local, siléncio, material disponivel,

etc.);
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e Acompanhar de perto, as vezes individualmente, o trabalho;

e Aproveitar os resultados das tarefas para toda a classe.

Ja os alunos, por sua vez, devem:

e Saber precisamente o que fazer e como trabalhar, para tanto devem

receber treinamentos ou conhecimentos prévios as atividades;

e Dominar as técnicas do trabalho e desenvolver atividades de ajuda

mutua n&o apenas para assegurar o clima de trabalho na classe;

e Pedir ou receber auxilio dos colegas, interagindo com os outros para

desenvolver uma melhor solugao ao problema.

O pensamento fundamental ¢é  possibilitarmos  experiéncias
interdisciplinares, valorizando o ensino de Fisica e de Ciéncias. N&o se pretende
trabalhar robdtica a fundo, mas possibilitar que os alunos desenvolvam propostas e
projetos para aprender Fisica de uma maneira mais pratica. Nao pretendemos deixar
de trabalhar os conteudos formais, apenas apresentaremos uma nova proposta de

trabalho para ser incorporada no seu planejamento docente.
2.4 O USO DO ARDUINO NO APRENDIZADO DOS ALUNOS

O Arduino destaca-se por ser uma plataforma eletrénica de livre
programacao (projeto Hardware Open — source) como forma de automatizagcédo de
coletas de 40 dados através de um computador, de maneira livre e de baixo custo. E
constituido por uma Uunica placa, que contém um micro controlador AVR. Seu
surgimento foi na Italia na cidade de lvrea, na provincia de Turim, para servir de
material para os alunos do Instituto Ivrea como alternativa para as ferramentas e
modelos de alto custo financeiro que estavam disponiveis no mercado. (Amorin,
2011; Argenta et al, 2020).

O significado do Arduino é apontado por Cavalvante, Tavolaro e Molisani,
que definem o Arduino da seguinte forma:

A Arduino é uma plataforma que foi construida para promover a
interagdo fisica entre o ambiente e o computador utilizando
dispositivos eletronicos de forma simples e baseada em softwares e
hardwares livres. Resumidamente, a plataforma consiste em uma
placa de circuitos com entradas e saidas para um microcontrolador
AVR, um ambiente de desenvolvimento e o bootloader que ja vem
gravado no microcontrolador (CAVALCANTE, TAVOLARO e MOLISANI,
2011, pag. 4503-2).
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E afinal, o que seria um microcontrolador? O microcontrolador é
constituido de um microprocessador, memoria e periféricos de entrada/saida e pode
ser programado para fungdes especificas, como, por exemplo, o controle de
maquinas e diferentes automagdes (CAVALCANTE, TAVOLARO e MOLISANI, 2011,
pag. 4503-2).

A seguir temos a figura de um Arduino utilizado no trabalho, sendo
apenas um dos diversos modelos que existem no mercado atual.

Figura 01 — Placa Genuino Uno Utilizada na Pesquisa.
Fonte em < http://arduino.cc >

Atualmente encontram-se diversos modelos de diferentes marcas, feitos
por outros fabricantes da placa Arduino, que sdo usados em diversas areas como
engenharia, medicina e principalmente, nos ultimos anos, uma farta literatura tem
pesquisado 0 seu uso na educacdo por um baixo custo comparado os Kits
educacionais prontos e compostos por roteiros fixos que nao permitem novos
procedimentos no decorrer das aulas.(Kamada, 2018)

O Arduino encontra-se na licenca denominada de Licenca Creative
Commons (Creative Commons Afttribution Share-Alike license), com o significado de
que permite a adaptacao, reformulagao, restruturagao ou reelaboracao para todos os
fins, seja lucrativo ou ndo, desde que o mérito e o crédito sejam dados ao autor e as
obras publicadas sejam licenciadas sob os mesmos termos.

O trabalho com o Arduino pode ser adotado em qualquer momento da
sequéncia da unidade didatica ou aula, como tarefa preparatoria, tarefa de
assimilagao do conteudo ou como tarefa de elaboragao pessoal. Para que o trabalho
cumpra a sua fungao didatica sdo necessarias condi¢des prévias. (Kamada, 2018).

A escolha das turmas foi em reunido com o professor, onde foi necessario
adequar o conteudo para que os alunos pudessem observar um circuito elétrico e
seus componentes funcionando na pratica, com isso despertar nos alunos o

interesse ainda maior no aprendizado.
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Antes de aplicar o conteudo e alinhar com professor das disciplinas foi
necessario estudar e pesquisar sobre o uso da plataforma com uma tecnologia de
informac&o e comunicagao e a importancia de utilizagdo na sala de aula, para trazer

a proposta ao colégio e demonstrar como seria aplicado as disciplinas.

3. ATIVIDADES DO ESTAGIO

A proposta foi discutida com a supervisdo e coordenagdo pedagogica
para aplicar o conteudo proposto dentro das aulas de ciéncias no ensino
fundamental e Fisica no ensino médio, em reunido com o professor Hugo que é
professor de Ciéncias e Fisica na escola, apresentei o conteudo utilizando o Arduino
para adequar uma turma do fundamental na qual foi escolhida o 9° ano por
apresentar um resumo introdutoério aos conteudos das disciplinas de Fisica, Quimica
e Biologia para preparagdo do ensino médio. Ja no Ensino médio foi escolhida a
turma do 3° ano por dentro do conteudo esta estudando circuitos elétricos e a escola
nao possuir um laboratorio de fisica, o Arduino seria a possiblidade pratica de
verificar o funcionamento de um circuito elétrico e ainda ver a parte programavel da

plataforma.

3.1 AESCOLA

O Colégio Colibri é uma instituicdo de ensino particular que funciona na
cidade ha 32 anos, fundado por Verdnica de Lourdes Pontes em 1992, seu primeiro
nome foi Instituto Educacional Santa Barbara, dois anos depois foi adquirido por
Riseuda Vieira Nunes e entdo foi dado o atual nome “Colibri". Inicialmente
oferecendo apenas educacédo infantil e atualmente com turmas do maternal até o
ensino médio, nos turnos manha e tarde. O colégio conta com 12 salas, e ainda uma

sala de atividades infantis, além da sala dos professores, coordenacgao e diretoria.

A figura 01 mostra a parte da frente do colégio que fica na Rua 7 de
setembro, SN — Bairro dos Estudantes, Itapororoca-PB. No ano letivo atual tem um
total de 384 alunos distribuidos em 17 turmas da educacéo infantil ao 3° ano do
ensino médio, sendo este funciona pela manha junto com turmas do infantil e ensino

fundamental Il e a tarde as turmas do ensino fundamental | e II.
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Figura 02 — Vista de frente do Colibri Colégio e Curso(2024)
Fonte: arquivo digital da escola
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3.2 DESCRIGAO GERAL DAS ATIVIDADES

O estagio supervisionado se configura como um pilar fundamental na
formacdo de professores, proporcionando aos licenciandos a oportunidade de
integrar teoria e pratica, consolidando conhecimentos e desenvolvendo as
habilidades docentes essenciais para uma atuagao profissional qualificada [REF].
Através da vivéncia em sala de aula, os estagiarios experienciam os desafios e as
alegrias da docéncia, construindo uma visao holistica da profissdo e aperfeicoando
suas competéncias pedagodgicas. (Silva, 2018).

O estagio supervisionado transcende a mera observacdo de aulas.
Caracteriza-se por uma imerséo profunda na realidade escolar, onde os estagiarios
assumem diversas responsabilidades, tais como:

e Observacao de aulas: Acompanhamento de aulas ministradas por
professores experientes, visando analisar metodologias, estratégias de ensino e
dindmicas em sala de aula.

e Planejamento de aulas: Elaboragéo de planos de aula completos, com
objetivos claros, atividades diversificadas e recursos didaticos adequados.

e Regéncia de aulas: Assuncdo da docéncia em turmas regulares, sob a
supervisdo de um professor experiente, colocando em pratica os conhecimentos
adquiridos e desenvolvendo habilidades pedagdgicas essenciais.

e Avaliacdo de alunos: Aplicagdo de diferentes instrumentos avaliativos

para acompanhar o aprendizado dos alunos e fornecer retorno construtivo.
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e Participagdo em atividades escolares: Envolvimento em reunides de
equipe, conselhos de classe e outras atividades extracurriculares, aprofundando a
compreensao do contexto escolar como um todo.

Cronograma conforme o Apéndice | — cronograma de atividades do
estagio. Das etapas acima foram colocadas em pratica a observagao das aulas nas
turmas escolhidas, aproveitando para ver o professor experiente em acgao
contribuindo para ver em pratica as metodologias e dinamicas. Participei de reunido
com professores e supervisores para decidir sobre turmas e conteudos que estavam
sendo ministrados aulas que poderiam se adequar ao projeto de estagio com o
Arduino. Apds a reuniao e observagao de aulas nas turmas, ficou marcado as datas
das primeiras aulas com as turmas onde tive oportunidade de vivenciar a docéncia

na pratica.

3.3 RELATO DE EXPERIENCIA

As aulas ocorreram no periodo de 15/04 a 20/06, contando com as aulas
de observagao e reunides com a supervisao e professor das duas turmas que foram
escolhidas.

No dia 23/04 primeiro contato com a turma do 3° ano, inicialmente fui
conhecer a turma ver o nivel de conhecimento sobre a plataforma Arduino, e
observei que a turma n&o tinha nenhum conhecimento sobre automacgao, formulei
slides e na sala foi disponibilizada uma TV de 43” para que conectar o notebook e
poder comecar a parte introdutéria do Arduino, o que €, o que se pode fazer com ele
e 0 que ja esta sendo feito tanto na parte de produgédo em automagdes residenciais
e industriais, como também na area académica o quanto ele pode ser util para
explicar alguns conteudos de forma pratica, além de ser um conhecimento extra
sobre hardware e programacgdo, ja que o colégio ndo ofertava laboratério de

informatica, nem de fisica.
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Figura 03 — Apresentando o Arduino 3° ano Ensino Médio

No dia 24/04 chegou a vez da turma do 9° do ensino fundamental
trazendo o mesmo conteudo introdutdrio, em conversa com o professor de ciéncias
fiz a apresentagcao mais voltada a mostrar o que é a plataforma Arduino, ja que seria
também o primeiro contato da turma com o assunto, e logo mostrar o que seria
possivel fazer com a plaquinha, em relagdo a robdtica, levei imagens de alguns
projetos construidos e todos ficaram animados e perguntando sobre o
funcionamento.

No dia 07/05 novamente com a turma do 3° ano, trouxe conteudos
relevantes a disciplina com ajuda do professor continuo a explicar a plataforma a
utilidade para compreender sobre alguns componentes da placa, resistores,
capacitores e outros existentes no Arduino, explicar jumper, e como funciona as
conexdes com a placa utilizando uma protoboard.

No dia 08/05 na turma do 9° ano de maneira mais simples explicando os
componentes da placa, a parte tedérica de como funciona a montagem basica do
circuito elétrico e os componentes auxiliares apresentados como jumpers e
protoboard.

No dia 14/05 na turma do 3° ano apds a explicacao da parte de conexdes
e funcionamento fisico da placa, passamos a parte do software para explicar como
funciona a programacéao utilizando o “Arduino IDE”(Ambiente de desenvolvimento

integrado).
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Figura 04 — Montagem do led na placa Arduino e protoboard
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Chegou a hora de montar a placa no PC conforme figura 03 e colocar a
aplicacdo de uma das leis que estava sendo estudada pela turma do 3° ano, a Lei de
Ohm diz que a tensdo em um circuito elétrico € diretamente proporcional a corrente
que flui através dele e a resisténcia que ele oferece, as saidas das portas do Arduino
€ 5v e nosso primeiro projeto foi fazer um LED piscar, que funciona com apenas
3.3v, no caso do nosso prototipo de ligagdo dos LEDs, a utilizagdo de resistores é
essencial! O LED possui uma corrente de 15mA e o Arduino emite 40mA, ou seja,
uma corrente bem maior que a do LED, o que fara com que o LED se danifique por
nao aguentar uma corrente maior passando por ele. Além disso, o LED estara
conectado ao 5V do Arduino. Para diminuir a quantidade de corrente que passara
pelo circuito no qual o LED sera conectado, vamos utilizar o resistor de 330ohms. O
conteudo que os alunos estavam estudando nas aulas da disciplina e nesse
momento abri para duvidas com o professor na sala para que ele pudesse explicar o
que acontece no circuito elétrico. Como Exercicio para os alunos foi colocado como
acender um segundo led na protoboard.

No dia 15/05 na turma do 9° partimos também para aplicagao pratica da
montagem do Arduino com seus componentes para fazer um LED acender. A
explicagdo dos componentes e como funciona cada um, fazendo introdugdo a
corrente elétrica, conceitos como voltagem, entre outros. Como Exercicio para os
alunos foi colocado como acender um segundo led na protoboard, conforme a figura

05 mostra.
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Figura 05 — Exercicio proposto para fazer um segundo LED piscar em tempo diferente

3.4 APLICANDO PROGRAMAGAO NO ARDUINO

No dia 21/05 na turma do 3° ano para que pudéssemos construir um
programa e encontrar os resultados desejados no projeto, € necessario reconhecer
as definicbes de entrada e saida do Arduino.

Grosso modo, o Arduino pode receber informagdes externas (entradas) e
pode enviar informagbes para outros dispositivos (saidas). Como exemplos
podemos citar:

- Leitura de um sensor de temperatura — entrada do Arduino;

- Acender uma lampada — saida do Arduino;

- Tocar uma campainha — saida do Arduino.

Em termos técnicos chamamos:

a) Entrada — Input

b) Saida — Output

E fundamental indicarmos ao Arduino, na area de configuragdes (void
setup), quais pinos serdo configurados como entrada e quais pinos serdo usados na
saida.

Nao podemos esquecer que para cada entrada /saida podemos ter sinais

analdégicos ou sinais digitais. Apenas para relembrar, um sinal digital & aquele
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considerado como sendo “tudo ou nada” (exemplos: “tudo” = 5 volts e “nada” = 0
volts). Para o sinal digital, n&do temos valores intermediarios.

Ja para os sinais analdgicos, também temos o “tudo ou o nada”, porém
podemos trabalhar com qualquer valor entre esses limites (exemplos: valores como
3,3 volts, 2,75 volts etc.).

Na figura 04 a seguir, apontamos as saidas e entradas para uma placa de
Arduino UNO.

Figura 06 — Arduino entradas e saidas
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Para outras placas € necessario buscar informag¢des no manual da placa
que esta utilizando.
Figura 07 — IDE Arduino

sketch_jun18a§

void setup() {
[/ put your setup code here, tc run once:

// coloque seu cédige de configuracdo agui, para executar uma vez:

Na area de programacéo do sketch, encontramos dois blocos distintos: o
void setup e o void loop conforme Figura 05. Basicamente, o bloco de setup € o local

onde faremos as configuragdes iniciais do nosso programa e ele sera executado
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pelo Arduino uma unica vez. O bloco loop sera lido e executado pelo Arduino
repetidas vezes. Dentro do bloco loop podemos ter alguma condicdo de parada do
programa ou nao.

No dia 22/05 na turma do 9° ano do ensino fundamental de maneira mais
simples colocamos em pratica a ligagdao de um led, apresentando a introdugéo a
programacao do Arduino. Conforme as figuras 04 e 05 explicando como fazer para
que o LED fosse ligado, e ainda pudéssemos fazer alguma programacao de como
apaga-la com um determinado espacgo de tempo. O Exercicio foi fazer o segundo led
com tempo diferente para cada um.

No dia 28/05 o primeiro exemplo mais avancado na turma do 3° ano ler a
temperatura de um corpo aplicando mais um conteudo da disciplina de fisica,
temperaturas. O Exercicio foi fazer o segundo led com tempo diferente para cada
um.

Void setup — informamos o pino onde o sensor sera encaixado e onde o
Arduino deve fazer a leitura. Informamos também o tipo de informacdo que sera
considerada: analégica ou digital.

Void loop — informamos como o dado vai ser trabalhado e de que forma o
Arduino vai fazer a entrega dessa informagao: pode ser uma informagao na tela do
computador, pode ser o acendimento de uma lampada, tocar um sinal sonoro etc.

No dia 29/05 a turma do 9° ano aplica também a parte de temperatura,
como introdugédo ao conteudo, aplicando ainda mais um cdodigo na programacao do
Arduino.

No dia 04/06 e 05/06 nas duas turmas foi trabalhado a programacéao e
estruturagdo de um comando no Arduino. Um programa € composto de uma
sequéncia de instrugcbes (comandos). No sketch do Arduino o programa é sempre
“lido/executado” uma linha por vez e na sequéncia de cima para baixo. Quando
chegamos na ultima linha de comandos, o Arduino automaticamente retorna para a
primeira linha e repete a acao “ler/executar”.

O Arduino, de modo geral, trabalha com a seguinte estrutura para um
comando: Para a programacgao do Arduino, cada comando é uma instrugdo que sera
realizada.

E fundamental destacar que os comandos sdo em inglés e que alguns
possuem letras mailsculas e minusculas que devem ser respeitadas, ou seja, o

comando somente sera realizado se estiver corretamente escrito e com suas
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propriedades corretamente informadas. Por essa razido € que temos o botao
“Verificar”.

Quando pressionamos esse botdo, o sketch do Arduino verifica esses
possiveis erros e os indica na area de mensagens. Ao longo do estagio, veremos o0s
possiveis erros de programacao e as mensagens que o Arduino nos oferece quando
0s encontra. Lembro que possiveis erros de légica na programagdo nao s&o
identificados pelo sketch. A verificacdo ocorre apenas nos comandos de forma

isolada.
3.5 CONCLUSAO DAS ETAPAS

Durante o estagio supervisionado, tivemos a oportunidade enriquecedora
de introduzir e aplicar a tecnologia Arduino no contexto educativo. O objetivo
principal era promover o aprendizado pratico de eletronica e programagao entre os
estudantes, utilizando uma abordagem criativa.

O principal objetivo de integrar o Arduino como ferramenta educacional
para estimular o interesse dos alunos por ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica.

Planejamento de Aulas: Desenvolvimento de planos de aula que incluiam
atividades praticas com Arduino, alinhadas com o curriculo escolar conforme
Apéndice Il e lll — Planos de Aula para Ensino Fundamental e Médio.

Demonstragcao e Tutoria: Apresentacao inicial do Arduino aos alunos,
explicando os conceitos basicos de eletrénica e programacao.

Projetos Praticos: Orientacdo e supervisdo dos alunos na criagdo de

projetos utilizando sensores, LEDs, motores e outros componentes com Arduino.
3.6 EXEMPLOS DE PROJETOS REALIZADOS

Acender e Piscar LEDs: Montagem do circuito e programagao de tempo
de estado aceso e apagado do LED.
Estacdo Meteorolégica: Construgcdo de uma estagdo meteoroldgica

simples com sensores de temperatura.
3.7 DESAFIOS ENFRENTADOS

Adaptacao Curricular: Integrar os projetos com Arduino de forma eficaz

dentro das disciplinas existentes sem comprometer o curriculo escolar.
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Gestao de Classe: Gerenciar eficazmente o tempo e 0s recursos para
garantir que todos os alunos participassem ativamente e compreendessem o0s
conceitos apresentados.

Motivacao dos Alunos: Manter o entusiasmo e o interesse dos alunos ao

longo do programa, especialmente em projetos mais complexos.
3.8 APRENDIZADOS E IMPACTO OBSERVADO

Engajamento dos Alunos: Percebi um aumento significativo no
engajamento dos alunos com as disciplinas, especialmente entre os que nao tinham
experiéncia prévia com eletronica.

Desenvolvimento de Habilidades: Os alunos melhoraram suas habilidades
em solugdo de problemas, trabalho em equipe e pensamento critico através dos
projetos praticos com Arduino conforme imagens do Apéndice IV — Galeria de fotos.

Recebemos um retorno positivo dos alunos, colegas e supervisores sobre
os beneficios educacionais e o impacto do programa utilizando Arduino.

O estagio com Arduino na educagdo n&o apenas enriqueceu a
experiéncia profissional do estagiario, mas também contribuiu para a formagéao
académica e pessoal dos alunos, preparando-os melhor para os desafios

tecnoldgicos do futuro.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O estagio docente utilizando Arduino proporcionou uma experiéncia
enriquecedora, tanto para os alunos quanto para o estagiario. Através da utilizagéo
da plataforma Arduino, os alunos puderam:

Desenvolver conhecimentos e habilidades em eletrénica, programacgao e
design de prototipagem. Estimular a criatividade, a resolugdo de problemas e o
pensamento computacional. Aprender de forma pratica e interativa, através da
construgédo de protétipos funcionais. Aumentar o interesse pela ciéncia, tecnologia,
fisica, matematica. O estagio foi uma oportunidade valiosa para:

Aprimorar habilidades de ensino e aprendizagem. Descobrir novas
metodologias de ensino utilizando tecnologias inovadoras. Contribuir para a
formacéao de futuros cidadaos criticos e criativos. Ter um contato mais proximo com
a realidade da sala de aula e os desafios da educacéo.

Em suma, o estagio docente utilizando Arduino se mostrou uma
experiéncia extremamente positiva, com resultados concretos e beneficios para
todas as partes envolvidas. A utilizacdo da plataforma Arduino como ferramenta de
ensino e aprendizagem se apresenta como uma alternativa inovadora para o ensino
pratico e que envolve o aluno a se interessar pelo conteudo das disciplinas.

A avaliagdo da experiéncia docente € positiva, apesar das dificuldades
encontradas inicialmente com a falta de estrutura da escola por nao ter laboratério
de informatica, ter que adquirir o kit de ferramentas necessario para aplicar no
estagio e o desafio em si de aplicar algo novo aos alunos. A escola deixo um reforgo
a importancia de dar suporte a infraestrutura necessaria para que os alunos possam
fazer experimentos como esse, onde pode-se aplicar os conteudos das disciplinas
na pratica. Por fim os estagios fornecem aos profissionais da licenciatura em
computagdo uma experiéncia inicial para lidar com as rotinas da sala de aula e
compartilhar experiéncias que serdo muito uteis para seu futuro profissional. Assim,
afirma-se que trabalhos desta natureza despertam o interesse dos estagiarios em
adquirir novas experiéncias praticas, trabalhar em projetos e vislumbrar uma

continuidade, além de desenvolver os conhecimentos adquiridos ao longo do curso.
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APENDICE |

CRONOGRAMA DE TRABALHO DE ESTAGIO

CRONOGRAMA PROPOSTO PARA O ESTAGIO

QUANTIDADE DE HORAS | ATIVIDADES

160 Elaboragao do relatério do estagio

60 Estudos dos conteudos a serem discutidos em sala
de aula

20 Formalizagcao do contrato

80 Horas-aulas

40 Elaboracao de conteudo para expor nas aulas

40 Aulas praticas Arduino
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APENDICE II

PLANO DE ENSINO DO USO DO ARDUINO COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM PARA O ENSINO FUNDAMENTAL.

Objetivo Geral: Compreender e Utilizar o Arduino.

Estratégias Didaticas: Trabalho em grupo, exposi¢ao oral, atividades praticas e uso
de laboratério.

Materiais Utilizados: TV, 1 Computador, 1 Arduino, 1 fio USB, 6 fios “jumpers”, 3
leds de 3 Volts, 3 Resistores de 100K Q e 1 protoboard, todos os materiais sao para
um grupo.

Desenvolvimento da Aula: Primeiramente explicar o que € o Arduino, quais as suas
fungdes no cotidiano em geral e, especialmente no ambiente escolar. Mostrou como
sdo feitas as suas ligagdes, como deve ser feita a alimentagao, as portas digitais e
analdégicas e o micro controlador. Explicar como diferenciar as conexdes entre o
Arduino e os componentes elétrico, e explicou também sobre os componentes
eletronicos: leds, resistores e baterias. O professor explica como funciona e como
deveriam ser feitas as ligagcbes em uma placa protoboard.

O software estava previamente instalado, e o professor mostrou como realizar e
montar uma programacao para acender e piscar um led, sem esquecer de mostrar
as opgoes de verificar a programacao e a de compilar (transferir a programacéo do
computador para o Arduino). Ainda neste momento o professor mostrou como fazer
a ligagdo de um led com um resistor, no protoboard e quais sado os fios para a
alimentacgao do circuito.

Apods a explicagao, o professor pediu para que os grupos fizessem a programacgao,
montassem o circuito e utilizassem na pratica o Arduino. Ao longo deste processo o
professor ficou a disposi¢do dos grupos, circulando pela sala e supervisionou as
conexdes para que fosse feitas de maneira correta.

Para encerrar a aula, o professor ofereceu como segundo exercicio e como forma de
desafio, para que os alunos acendessem os trés leds, e os fizessem piscar na forma
de um semaforo.

Objetivo Geral: Aplicar conteudo da disciplina de ciéncias com arduino

Estratégias Utilizadas: Aula expositiva, exercicios e experiéncias.

Materiais Utilizados: TV, 1 Arduino, 1 sensor LM35 e 1 placa protoboard por grupo.
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Desenvolvimento da Aula: O professor inicia a aula explicando e abordando as
diferencas entre calor e temperatura, exemplificou cotidianamente os conceitos e a
sua aplicabilidade; recordou as escalas termométricas Celsius, Fahrenheit e Kelvin,
explicou e mostrou como s&o feitas as transformagbes entre as escalas
termomeétricas, como calcular a variagdo de temperatura nas diferentes escalas e os
seus respectivos usos mundialmente. O professor mostrou e explicou os conceitos
de quantidade de calor, calor sensivel e calor latente, trouxe as equacbes e
exercicios problemas para ser resolvidos em sala e como licdo de casa.

Por fim, para explicar o que era o sensor de temperatura LM35, como era feita a sua
ligacdo e sua devida programacao. Detalhe importante, ao usar o sensor LM35 é
que as ligagdes elétricas estejam revestidas com um tubo termo retratil para isolar
possiveis contato com liquidos e evitar que 0 mesmo queime ou entre em curto-
circuito. O professor deixou, entdo, que os grupos realizassem alguns testes simples
com o sensor para coletarem e monitorarem informa¢des da temperatura de um
determinado ambiente e de algum corpo especifico. Como é feita a programagao do
sensor de temperatura LM35 € apresentada na
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APENDICE llI

PLANO DE ENSINO DO USO DO ARDUINO COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM PARA O ENSINO MEDIO.

Objetivo Geral: Compreender e Utilizar o Arduino.

Estratégias Didaticas: Trabalho em grupo, exposic¢ao oral, atividades praticas e uso
de laboratdrio.

Materiais Utilizados: TV, 1 Computador, 1 Arduino, 1 fio USB, 6 fios “jumpers”, 3
leds de 3 Volts, 3 Resistores de 100K Q e 1 protoboard, todos os materiais sao para
um grupo.

Desenvolvimento da Aula: Primeiramente explicar o que € o Arduino, quais as suas
fungdes no cotidiano em geral e, especialmente no ambiente escolar. Mostrou como
sao feitas as suas ligagdes, como deve ser feita a alimentagao, as portas digitais e
analdgicas e o micro controlador. Explicar como diferenciar as conexdes entre o
Arduino e os componentes elétrico, e explicou também sobre os componentes
eletronicos: leds, resistores e baterias. O professor explica como funciona e como
deveriam ser feitas as ligacbes em uma placa protoboard.

O software estava previamente instalado, e o professor mostrou como realizar e
montar uma programacao para acender e piscar um led, sem esquecer de mostrar
as opgoes de verificar a programacgao e a de compilar (transferir a programacgéo do
computador para o Arduino). Ainda neste momento o professor mostrou como fazer
a ligacao de um led com um resistor, no protoboard e quais sdo os fios para a
alimentacgao do circuito.

Apoés a explicagao, o professor pediu para que os grupos fizessem a programagao,
montassem o circuito e utilizassem na pratica o Arduino. Ao longo deste processo o
professor ficou a disposicdo dos grupos, circulando pela sala e supervisionou as
conexdes para que fossem feitas de maneira correta.

Objetivo Geral: Aplicar conteudo da disciplina de Fisica com Arduino

Estratégias Utilizadas: Aula expositiva, exercicios e experiéncias.

Materiais Utilizados: Caderno, 1 Arduino, 1 sensor LM35 e 1 placa protoboard por
grupo.

Desenvolvimento da Aula: A aula inicia explicando e abordando as diferencas
entre calor e temperatura, exemplificou cotidianamente os conceitos e a sua
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aplicabilidade; recordou as escalas termométricas Celsius, Fahrenheit e Kelvin,
explicou e mostrou como s&o feitas as transformagbes entre as escalas
termomeétricas, como calcular a variagdo de temperatura nas diferentes escalas e os
seus respectivos usos mundialmente. O professor mostrou e explicou os conceitos
de quantidade de calor, calor sensivel e calor latente, trouxe as equacbes e
exercicios problemas para ser resolvidos em sala e como licdo de casa.

Por fim, para explicar o que era o sensor de temperatura LM35, como era feita a sua
ligacdo e sua devida programacdo. Detalhe importante, ao usar o sensor LM35 é
que as ligagdes elétricas estejam revestidas com um tubo termo retratil para isolar
possiveis contato com liquidos e evitar que 0 mesmo queime ou entre em curto-
circuito. O professor deixou, entdo, que os grupos realizassem alguns testes simples
com o sensor para coletarem e monitorarem informagdes da temperatura de um
determinado ambiente e de algum corpo especifico.
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APENDICE IV

GALERIA DE FOTOS

Aula — 9° ano Ensino Fundamental




Pratica — 9° ano Fundamental

Aula — 3° ano do ensino médio
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Apresentacéo tedrica Arduino 3° ano — Ensino médio

Aula — 3° ano do Ensino médio
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