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RESUMO

Neste artigo, apresentamos reflexdes acerca de uma proposta de intervengdo pedagdgica voltada
ao uso da robdtica educacional e do pensamento computacional em aulas de fundamentos de
eletricidade e l6gica de programacdo. Partimos da compreensdo de que o pensamento
computacional, quando interligado ao ensino, pode contribuir para um significativo
desenvolvimento dos estudantes em disciplinas que necessitem de abstracdo, reconhecimento
de padrdes e resolug@o de problemas. Desse modo, este texto busca refletir acerca das seguintes
questdes: Como a robética educacional pode estimular o entendimento de eletricidade basica?
Como analisar o desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional promovidos
através da robdtica educacional com Scratch e Arduino? Pode a robética educacional contribuir
na reducdo da evasdo de alunos nos cursos da drea da informadtica e eletrotécnica? Nessa
perspectiva, este trabalho tem como objetivo refletir acerca das indagacdes realizadas por meio
da revisdo da literatura, com o proposito de analisar as habilidades do pensamento
computacional através de pesquisas que aplicam esses conhecimentos em sala de aula,
utilizando a robética educacional.

Palavras-chaves: Arduino. Pensamento Computacional. Robética Educacional. Scratch.



ABSTRACT

In this article, we present reflections on a proposal for a pedagogical intervention aimed at the
use of educational robotics and computational thinking in classes on fundamentals of electricity
and programming logic. We start from the understanding that computational thinking, when
linked to teaching, can contribute to a significant development of students in subjects that
require abstraction, pattern recognition and problem solving. Thus, this text seeks to reflect on
the following questions: How can educational robotics stimulate the understanding of basic
electricity? How to analyze the development of computational thinking skills promoted through
educational robotics with Scratch and Arduino? Can educational robotics contribute to the
reduction of student dropout in IT and electrical engineering courses? In this perspective, this
work aims to reflect on the inquiries made through the literature review, with the purpose of
analyzing the skills of computational thinking through research that applies this knowledge in
the classroom, using educational robotics.

Keywords: Arduino.Computational Thinking. Educational Robotics. Scratch.
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1NTRODUCAO

Neste texto, refletimos sobre uma proposta de intervencdo pedagdgica desenvolvida
como Trabalho de Conclusdo de Curso da Pés-Graduagdo Lato Sensu em Docéncia para a
Educacdo Profissional e Tecnoldgica (DocentEPT) realizada junto ao Instituto Federal da
Paraiba no Campus Cabedelo.

Abordamos o uso da robdtica educacional e pensamento computacional partindo da
concepg¢do de que o avango das tecnologias digitais estd cada vez mais presente na vida dos
individuos, sejam essas criancas, jovens ou idosos, tornando-se muito comum encontrarmos
criancas ainda muito pequenas utilizando smartphones, computadores e tablets (ALVES,
2020).

Nesse sentido, esses recursos tecnoldgicos tornaram-se cada vez mais acessiveis para
todos os publicos, possibilitando serem utilizados para fins domésticos e em sala de aula. Dessa
maneira, o educador possui uma série de opcdes de recursos tecnoldgicos que auxiliam nas
aulas para diferentes niveis de ensino (SCHONS, 2016).

O pensamento computacional pode ser utilizado em diversas atividades do cotidiano. Na
educagdo, esse recurso pode ser usado através de praticas pedagdgicas que contribuem para o
desenvolvimento de conhecimentos importantes para todos os niveis de ensino (GERALDES,
2017).

E importante considerar o aprimoramento de determinadas habilidades e competéncias
que sdo cobradas pela sociedade para os estudantes da atualidade. O desenvolvimento dessas
habilidades viabiliza atrair a aten¢@o e facilitar a comunica¢do do aluno com o professor em
disciplinas e conteddo que necessitem de um pensamento mais abstrato, racional e criativo
(SILVA, 2018).

Desse modo, no atual contexto, o pensamento computacional é uma ferramenta
importante para o desenvolvimento cognitivo, pois esse processo € focado na facilidade de
compreender problemas complexos com eficiéncia e de forma criativa (WING, 2021). Assim,
para um melhor desenvolvimento do pensamento computacional € importante incluir o ensino
de logica e robdtica, visto que estes proporcionam uma unido entre teoria e pratica (OLIVEIRA,
2019). Nesse contexto, podemos entender que pensamento computacional estd interligado ao
ensino da robética que servird para um melhor desenvolvimento dos estudantes em disciplinas
que necessitem de uma abstracdo, reconhecimento de padrdes e facilidade na resolucdo de

problemas (OLIVEIRA, 2016).
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Segundo Noemi (2020), o ensino da robdtica educacional em paralelo com outras
disciplinas € um recurso interessante para que o estudante compreenda os conceitos
relacionados as dreas da computacdo e eletronica. Assim, a rob6tica educacional possibilita o
desenvolvimento de varias competéncias técnicas e proporciona um melhor desenvolvimento
de conceitos relacionados a fisica e a matematica (PROL, 2007).

Nesse contexto, este trabalho tem como finalidade propor uma anélise sobre o processo
de intervencdo pedagdgica em cursos técnicos e de graduagdo que possuem como componente
curricular disciplinas de programacdo e eletrOnica bdsica, como exemplo: cursos de
eletrotécnico, informadtica, engenharia elétrica e computagdo. O estudo de Freitas et al. (2019),
que utilizou a robdtica educacional com o objetivo de estimular os alunos dos cursos de
computacdo e engenharia elétrica a permanecerem no curso, identificou que existe um alto
indice de desisténcia de alunos devido as disciplinas de célculo e 16gica de programacao que
estdo presentes nos primeiros anos do curso.

Desse modo, buscamos responder as seguintes indagacdes de pesquisa:

Q1: Como a robética educacional pode estimular o entendimento de eletricidade bésica?

Q2: Como analisar o desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional
promovido em um minicurso de robética educacional com as Scratch e Arduino?

Q3: Como a robética educacional influencia na reducdo da evasdo de alunos nos cursos de
computacdo e eletrotécnico?

A organizacao utilizada nesta pesquisa € composta por 5 segoes: I) referencial teérico, II)
trabalhos relacionados, III) proposta de intervencdo baseada em pesquisas relacionadas
aplicadas em cursos técnicos e de graduagao, IV) resultados esperados, e V) apresentacdo das

consideracdes sobre o trabalho. Cada uma dessas secOes € descrita com mais detalhes a seguir.

1.1 OBJETIVOS

Nesta secao serdo apresentados os objetivos gerais e especificos que compdem o estudo

desta pesquisa.

1.1.1 Geral

Nessa perspectiva, esta pesquisa tem como objetivo trazer algumas reflexdes sobre os

beneficios do pensamento computacional e da robdtica educacional em cursos técnicos e de
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graduacao. Com o proposito de refletir sobre as habilidades do pensamento computacional que

podem ser estimuladas por meio da robética educacional.

1.1.2 Especificos

Os objetivos especificos correspondem as metas definidas para a realizagdo da pesquisa.
Para alcangar o objetivo geral deste trabalho, serd necessdrio atingir os seguintes objetivos
especificos:
1. Criar uma proposta de intervengdo para alunos de cursos técnicos e de graduacio;
2. Planejar aulas de légica de programacdo, atividades que envolvam pensamento
computacional e eletricidade basica.

3. Ministrar aulas nos cursos de eletrotécnico, computagdo e engenharia elétrica.

2 FUNDAMENTACAOTEORICA

Nessa se¢do serao destacados os aspectos necessarios para compreensao do contexto e da

problematica de pesquisa.

2.1 Competéncias e habilidades associadas ao pensamento computacional

O pensamento computacional pode ser definido como um processo de constru¢do do
pensamento l6gico que busca capacitar a compreender e resolver problemas especificos,
desenvolvendo um pensamento critico e criativo na soluc¢do dos problemas do dia a dia (WING,
2021). Os principios fundamentais do pensamento computacional sdo organizados em quatro
pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstragcdo e algoritmos. A utilizacdo desse
processo contribui para o desenvolvimento do pensamento 16gico.

No contexto educacional, esse recurso pode ser aplicado por meio de atividades préticas
que podem ser trabalhadas em sala de aula para auxiliar no desenvolvimento das habilidades
cognitivas (ARAUIJO, 2016).

Segundo Azevedo (2020), esse processo promove uma abordagem voltada para um
raciocinio computacional que permite ao aluno uma melhor visdo do problema e possiveis
solucdes, que sdo elementos do saber importantes para um pensamento algoritmico composto

pelos seguintes itens: Identificar, analisar e implementar.
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Dessa maneira, entende-se que ao utilizar esses recursos dentro da sala de aula permite-
se ao aluno a constru¢do do seu proprio conhecimento, possibilitando o desenvolvimento do

pensamento 16gico e uma melhor capacidade cognitiva na vida profissional e pessoal

(BRACKMANN, 2017).

2.2 Eletronica na robdtica educacional

A robdtica educacional € uma metodologia que representa uma ciéncia multidisciplinar,
pois € bastante utilizada para auxiliar no aprendizado de contetidos como eletronica digital,
algoritmo e légica de programacdo, com o objetivo de desenvolver a pritica em determinados
modelos de rob6s (AZEVEDQO, 2010).

Como dito anteriormente, a robdtica € utilizada de forma multidisciplinar, viabilizando
aos alunos um aprendizado transdisciplinar, ou seja, um conhecimento capaz de possibilitar
uma melhor interacdo dos contetdos entre os campos do saber, viabilizando a sua aplicagdo em
vérias disciplinas (SIQUEIRA, et al, 2021).

Desse modo, entende-se que esse recurso proporciona uma organizacdo do pensamento
desenvolvendo aprendizado de forma criativa, divertida para varias etapas da educagdo. Por
proporcionar incentivo ao trabalho em grupo, desenvolvimento de habilidades e competéncias

que contribuem para o desempenho pessoal e profissional do estudante (VIDAL, 2021).

2.3 Arduino

O Arduino € um microcontrolador de placa tnico, que foi criado em 2005 por um grupo
de cinco pesquisadores, com a finalidade de elaborar um dispositivo que fosse acessivel,
funcional e facil de programar. Uma vez que o Arduino € um mecanismo open source, qualquer
um pode estudar, montar, modificar, melhorar o software para qualquer finalidade
(MCROBERTS, 2018).

A Figura 1, representa um modelo de Arduino UNO, que se trata de uma placa de

prototipagem eletronica.
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Figura 1 - Modelo do Arduino UNO

Fonte: TechTudo (2022).

A Figura 2, apresenta um circuito de simples para ligar um LED (Light emitter diode)
com um push button utilizando uma placa de Arduino, uma protoboard (esse componente
branco), LED da cor vermelha, push button, jumper de vdrias cores e resistor.

Figura 2 - Circuito simples para ligar um LED com um push button.

LED
|

Arduine

ooooooooooooooooooo
...................
-------------------

R =10k

Fonte: S4A (2022).
2.4 Scratch

Existem vérias maneiras de utilizar a robdtica e o pensamento computacional na
educagdo. Atualmente, encontramos ferramentas tecnoldgicas que facilitam a compreensao,
tornando o ensino de ldgica de programagdo um processo mais simples e interessante de
aprender (OLIVEIRA, 2016).

O Scratch foi criado em 2007 pelo grupo Media Lab do MIT1 (Massachusetts Institute of
Technology), e trata-se de uma linguagem de programacao visual composta por blocos que

possibilita a criacdo de histdrias, animacdes e jogos, facilitando a compreensao da sintaxe da
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linguagem (WANG et al. 2020). A Figura 3, por sua vez, apresenta como ¢ a interface do

Scratch.

Figura 3 - Tela do Scratch.
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Fonte: Wikipedia (2022).

Existe uma modificagdo que permite unido da programacao do Scratch com a plataforma
de hardware aberto Arduino. Ela € conhecida como a interface S4A (Scratch for Arduino) que
gerencia os sensores do Arduino por meio dos blocos do Scratch (WANG et al. 2020). A Figura
4, por sua vez, apresenta como ¢ a interface do S4A com o Arduino.

Figura 4 - Interface do Scratch S4A.

Fonte: S4A (2022).

A Figura 5 apresenta como funciona o encaixe dos blocos do S4A que possui uma sintaxe
comum a muitas linguagens de programacao, representando o comparativo entre codigos para

piscar um LED no Arduino e no S4A.
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Figura 5 - Compara¢do de um trecho de cddigo do Arduino e do S4A.

Arduino

vo1d setup() {
pinMade (13, QUTPUT);

}

void loop() {
digitalwrite(13, HIGH); wait f} secs
delay (1000) ; | ' off
digitalwrite(13, LOW); :
delay (1000} ;

h

Fonte: Silva (2019).

2.5 Trabalhos relacionados

Nesta secdo, a partir de revisdo de literatura, apresentamos trabalhos que possuem
afinidade com a proposta do presente estudo. Portanto, a fim de entender os problemas
enfrentados e como foram solucionados pela comunidade cientifica, este estudo selecionou e
analisou os trabalhos apresentados a seguir.

Rodriguez et al. (2015) apresentam pesquisa desenvolvida como projeto de iniciagdo
cientifica cuja finalidade era o desenvolvimento do pensamento computacional. Percebeu-se
que esses recursos sao importantes para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes,
uma vez que sdo proporcionados o desenvolvimento do raciocino légico e a competéncia de
resolver problemas, utilizando a ferramenta Scratch como suporte para aprender a sintaxe de
uma linguagem de programacdo. Os resultados alcangados durante o projeto, segundo os
autores, foram satisfatorios, pois foi possivel detectar que os estudantes conseguiram entender
como organizar seu pensamento de forma dinadmica e simples.

Schons (2016) realizou pesquisa em trés Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia localizados no Rio Grande do Sul, sendo estes IFFar, IFRS e [FSul, com a finalidade
de entender como a robética educacional pode ser integrada de forma pedagdgica as disciplinas
das instituicdes. A partir da realizacdo da pesquisa, foi possivel conhecer quais instituicdes

utilizam a robética no campus, na sala de aula, em competi¢do, projetos de extensao, pesquisa
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e ensino, orientacdo de TCCs e ainda se confeccionavam os proprios materiais. Dessa forma,
foi possivel constatar que os cursos que mais utilizam a robdtica sdo os que possuem algum
vinculo com a tecnologia da informacdo e comunicacio, ndo sendo muito trabalhado em outras
areas. No entanto, algumas unidades também inserem a robdtica em sala de aula, no Curso de
Automacdo Industrial, com a plataforma Arduino, e no Curso Mecatronica, Engenharia
Mecéanica e Engenharia Civil. Por fim, constatou-se que o trabalho com a robdtica € um
fendmeno recente nos campi investigados, nao havendo ainda material didatico suficiente para
sua inclusdo em grande parte das disciplinas. Outra questdo constatada foi a auséncia de um
componente curricular direcionado especificamente para a robética e a eletronica.

Geraldes et al. (2017) realizaram pesquisa exploratéria, buscando entender como os
professores da educacdo profissional e tecnoldgica aplicam e reconhecem as habilidades que
podem ser desenvolvidas com o pensamento computacional em suas praticas pedagdgicas. Foi
aplicado um questiondrio online com os docentes, com a finalidade compreender qual sua visao
sobre as habilidades que sdo desenvolvidas durante as atividades. Como conclusdo desse
estudo, foi constatado que os docentes relacionam o pensamento computacional apenas ao
computador, restringindo as atividades e projetos que podem ser desenvolvidos para contribuir
com um pensamento mais 16gico, restrito a fungdes operacionais.

Os trabalhos supracitados apresentam diversas abordagens sobre os temas de pensamento
computacional e robética educativa aplicados a cursos do nivel técnico e de graduagdo. Desse
modo, o maior diferencial desta pesquisa em comparacdo com os trabalhos citados consiste em
uma proposta de intervencao pedagdgica para cursos técnicos e de graduacao que tenham como

componente curricular disciplinas de eletronica e 16gica de programacao.

3 PROPOSTA DA INTERVENCAO PEDAGOGICA

A proposta foi dividida em quatro aulas préticas de robdtica educacional e pensamento
computacional para alunos do primeiro semestre dos cursos de Eletrotécnica e de Informética.
A robdética podera ajudar esses alunos a obter uma compreensao aprofundada a respeito
do desenvolvimento de um circuito, a0 mesmo tempo em que irdo estudar eletronica e légica

de programacao.
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N

Propomos a utilizacdo do programa Tinkercad!, voltado 2 criacio da modelagem
tridimensional (3D), sendo uma ferramenta online gratuita, muito utilizado para a criacdo de
modelos de impressdo 3D e para geometria s6lida construtiva nas escolas. A Figura 5, por sua
vez, apresenta como € a interface do Tinkercad.

O programa serd utilizado nas aulas simultaneamente ao material fisico (placas de
Arduino, protoboard, jumper, resistores, LED, potencidmetros, entre outros componentes). Ele
servird para que o aluno possa montar seus circuitos em casa ou quando o professor nao tiver

material suficiente de robética para todos os alunos.

Figura 5 - Interface do Tinkercad.

Fonte: Tinkercad (2022).

A proposta foi montada para ser desenvolvida em quatro aulas com duracdo de 2

horas/aula. A estrutura das aulas foi pensada da seguinte forma:

3.1 Organizacao da atividade

Primeira aula - Tema da aula: “Introducao a circuitos e o que ¢ Robotica Educacional?”.

1° Momento: Apresentacdo da proposta das aulas do Curso (interven¢do) e detalhamento da
metodologia utilizada. Prevemos ainda a interacdo com os alunos para entender os objetivos

que desejam alcancar nessas aulas.

! https://www.tinkercad.com/


http://www.tinkercad.com/
http://www.tinkercad.com/
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2° Momento: Serdo apresentados alguns conceitos sobre robdtica, mecanica e programagao
para que ao fim dessa aula consigam montar um circuito simples. Em seguida, os estudantes
montardo um circuito no programa TinkerCad e criardo o circuito na placa fisica, utilizando o

Arduino, protoboard, jumpers, LEDs e resistores.

3° Momento: Os estudantes terdo acesso a matéria “Primeiros passos com TinkerCad Circuits
- Simulador de projetos de eletronica” e serdo convidados a criar uma conta no TinkerCad. Na
préxima aula, serd realizado um Kahoot?, que se trata de uma plataforma educacional focada
na aprendizagem utilizando jogos para a sala de aula, com o objetivo de testar o conhecimento
dos alunos sobre a primeira aula ministrada e também para nivelar o conhecimento dos alunos.
A Figura 6, por sua vez, apresenta como € a interface do Kahoot.

Figura 6 - Interface do Kahoot.

Politica € um termo que nasceu

@ suscia

Game joining: & open kahoot.it Came PIN: 467809

Fonte: Colégio Guairaca (2022).

3.1.1 Desenvolvimento da atividade:

* Preparaciao do Ambiente: A aula serd realizada no laboratério de informética, pois esse
primeiro momento tem como foco a apresentacdo dos componentes eletronicos e do programa
Tinkercad.

* Forma de avaliacao da atividade: Através dos resultados da realizacido de pesquisa sobre
os componentes eletronicos e da busca por materiais reciclaveis que serdo utilizados na proxima

aula para iniciar o projeto.

2 https://kahoot.com/



20

* Resultados esperados: Que o aluno consiga entender como funciona o programa TinkerCad,

além de compreender a funcdo e diferencas dos componentes eletronicos utilizados no Curso.

3.1.2 Recursos necessarios:

* Equipamentos e instrumentos: Serao utilizados quadro branco com apoio de computadores
e projetor multimidia. Utilizaremos ainda instrumentos de medi¢do, componentes eletronicos e
placas para montagem de circuitos e exercicios, com apoio de ambiente virtual de

aprendizagem.

3.2 Segunda aula - Tema da aula: Prética com circuitos e introdu¢@o a mecanica com
materiais recicldveis.

1° Momento: Inicialmente serd realizada revisao sobre os componentes eletronicos que serao
utilizados durante o Curso e os materiais recicldveis para a constru¢do dos projetos. Em seguida,
apresentaremos os tipos de Arduino existentes no mercado e aqueles mais utilizados.

2° Momento: Demonstraremos como o circuito € feito em casa utilizando o programa
TinkerCad. Em seguida, abriremos espaco para as duvidas e dificuldades trazidas pelos
estudantes.

3° Momento: Sera realizada uma atividade no programa Tinkercad, continuando o circuito da

aula anterior e adicionando mais componentes eletronicos.

3.2.1 Desenvolvimento da atividade:

* Preparacao do Ambiente: A aula acontecerd no laboratério de informética, visto que serdo
necessarios computadores e projetor para realizar as atividades.

* Forma de avaliacido da atividade: Serd avaliada a pesquisa realizada em sala de aula através
de um pequeno resumo sobre 0 assunto pesquisado.

* Resultados esperados: Que o estudante seja capaz de reconhecer e entender a fung¢do dos

componentes eletronicos e consiga montar um circuito simples.

3.2.2 Recursos necessarios:
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* Equipamentos e instrumentos: Programa Tinkercad, Computador, Projetor, Quadro branco,

Arduino, Jumper, Bateria, LED e Resistores.

3.3. Terceira Aula - Tema da aula: Introducdo a légica de programacdo e a linguagem
Scratch S4A.

1° Momento: Serdo apresentados os conceitos de ldgica de programagao e Scratch S4A, sendo
essa uma modificacdo do Scratch que permite uma programacao simples com o Arduino. Ela
prové novos blocos para gerenciar sensores e atuadores conectados ao Arduino.

2° Momento: Discussdo sobre as placas suportadas e detalhes técnicos. Os estudantes serdo
questionados acerca de “Como resolver problemas que surgirdo ao decorrer das atividades?”.
3° Momento: Pritica com atividades desplugadas para praticar o pensamento computacional.
Serdo realizados ainda alguns exercicios com o programa Scratch para entender como a

ferramenta funciona.

3.3.1 Desenvolvimento da atividade:

* Preparacao do Ambiente: A aula acontecerd no laboratério de informadtica, visto que serdo
necessarios computadores e projetor para realizar as atividades.

* Forma de avaliacao da atividade: A partir da criacdo do personagem que precisa se
movimentar por todo o cendrio, alternando as fantasias dos atores durante a execu¢do do
programa.

* Resultados esperados: Estimular a criatividade e aprimorar o pensamento 16gico, iniciando

o contato com a sintaxe da linguagem de programacao.

3.3.2 Recursos necessarios:

* Equipamentos e instrumentos: Programa Tinkercad, Computador, Projetor, Quadro branco,

Arduino, Jumper, Bateria, LEDs e Resistores.

3.4 Quarta aula - Tema da aula: Resumo dos contetidos que foram estudados e prética do
projeto final.

1° Momento: Apresentacdo da dindmica da aula.
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2° Momento: Os alunos irdo se reunir em duplas para conversarem sobre qual projeto desejam
realizar e quais materiais t€ém disponiveis.

3° Momento: Realizaremos um momento de pratica, no qual os alunos vdo comecar a
constru¢do do circuito e do projeto final. E por fim, irdo apresentar para a turma o que

elaboraram.

3.4.1 Desenvolvimento da atividade:

* Preparacao do Ambiente: A aula acontecera no laboratdrio de informadtica, visto que serdo
necessdrios computadores e projetor para realizar as atividades.

* Forma de avaliacao da atividade: Serd avaliado como a dupla organizou o projeto, como
foi o processo de montagem dos circuitos e cddigo do projeto feito no programa Scratch.

* Resultados esperados: Espera-se que esse modelo de aula possibilite melhorar a
compreensdo dos conteidos e que se torne mais divertido aprender essas disciplinas de

introducdo a eletricidade e a l6gica de programacao.

3.4.2 Recursos necessarios:

* Equipamentos e instrumentos: Programa Tinkercad, Computador, Projetor, Quadro branco,
Jumper, Bateria, LEDs, placa de Arduino, jumper, leds de todas as cores, resistores e bateria.

* Material didatico: Os alunos utilizardo materiais recicldveis como: garrafa plastica, papelao,
latinhas, barbante, latas, etc. Também se fard necessdrio o seguinte material: papel A4, lapis,

caneta, tesoura e cola quente para montar os projetos.

4 RESULTADOS ESPERADOS

Contribuir com a organizacdo, através de um plano de aula voltado para o pensamento
computacional e para a robdtica que desperte o interesse dos alunos e diminua a evasao nas
disciplinas de eletronica e programacao.

Desse modo, é importante que os professores compreendam a importancia de praticar e
desenvolver essas habilidades do pensamento computacional e apliquem esses conhecimentos

de forma simples e multidisciplinar nas aulas de programacao e eletricidade bésica.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

Este trabalho € um dos pré-requisitos da Pés-Graduacgdo Lato Sensu em Docéncia para a
Educagdo Profissional e Tecnoldgica (DocentEPT) realizada junto ao Instituto Federal da
Paraiba no Campus Cabedelo.

Foi desenvolvido um planejamento de uma interven¢do pedagdgica para que os
professores aplicassem com alunos de cursos técnico e de graduacdo que possuam em seu

componente curricular 16gica de programacao e eletronica bésica.
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