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Objetivo(s) da Agéao

Os estudantes do Ensino Superior, em geral, enfrentam o desafio de se
preparar com o maior grau de acuidade possivel para o mercado de trabalho cada vez
mais dinamico e exigente. Em particular, esses estudantes precisam praticar,
rotineiramente, os conteudos ligados a tecnologia e automacéao, levando em conta
tanto conhecimentos tecnoldgicos relativos a diversos avangos e inovagdes quanto os
aspectos ligados a linguagem de programagao. Verifica-se, assim, a relevancia de se
articular uma plataforma de simulagéo de projetos em automacgéo e robdtica com a
pratica necessaria ao desenvolvimento real destes discentes.

Paralelamente, observam-se as dificuldades que os estudantes enfrentam ao
serem expostos a resolugao de problemas que facilitem o dia a dia do usuario de
qualquer sistema mecatrénico. Quanto a esse ponto, ressalta-se a exigéncia que o
mercado de trabalho impde de um profissional cada vez mais criativo, inovador e

didmico.

" Docente do UGB/FERP. Mestre em Materiais (UniFoa).
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Diante do exposto, pode-se dizer que a pratica desenvolvida tinha como
objetivo estimular os estudantes do curso de Sistemas de Informagdo a buscar
aprimoramento nos contextos de automacéo, robdética e programagao. Além disso,
pretendia-se estimular a capacidade de solucionar problemas e propor solugcdes com

os recursos tecnoldgicos disponiveis.

Conteudos Trabalhados

Foi utilizado o simulador virtual - ambiente de aprendizagem e prototipacao
Tinkercad da Autodesk, em particular a fungdo Circuits; “A plataforma possui uma
biblioteca de armazenamento de componentes eletrénicos, onde, com um simples
toque, o usuario consegue arrastar alguns componentes para montar um circuito e

simular a sua execugdo.” (LEITE et al., 2019, p. 2), conforme as Figuras 1 e 2.

Figura 1. Projeto 3D no Tinkercad
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Fonte: Autor, 2021.
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Figura 2. Trecho da programacao em C++ no Tinkercad

Texto - ¥ &= 1 (Arduino Uno R3)

pinMode (EN1, OUTFUT);
pinMode (IN1, OUTFUT);
pinMode (IN2, OUTEUT);

pinMode (EN2, OUTEUT);
pinMode (IN3, OUTEUT);
pinMode (IN4, OUTEUT) ;

Fonte: Autor, 2021.

Alves, Honorato e Tannus (2019), concordam ao afirmarem que, o uso do
Tinkercad € aconselhavel para a aprendizagem, evita riscos, e é viavel de maneira
econbmica, pois seu acesso € gratuito e seus resultados estdo muito proximos a
realidade, logo, possuem tolerancias aceitaveis.

Como escreveram Barbosa e Moura (2013, p. 52) a Educagao Profissional e
Tecnolodgica “[...] requer uma aprendizagem significativa, contextualizada, orientada
para o uso das TIC, que favorega o uso intensivo dos recursos da inteligéncia, e que
gere habilidades em resolver problemas e conduzir projetos nos diversos segmentos
do setor produtivo”.

Adicionalmente, a Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem
Baseada em Projetos e a Prototipagao, propiciam a reflexdo de problemas sociais e
sdo meios para o aumento de habilidades e competéncias como a capacidade critica
e a responsabilidade social.

O avanco das tecnologias tem influenciado nos modos de ensino, levando a
uma necessidade constante de capacitagdo e atualizagdo dos professores. E,
simultaneamente, tem possibilitado novas abordagens dos temas de automacgao e
robdtica. Neste sentido o Arduino tem se mostrado como uma tecnologia versatil e de
utilizagao simplificada por professores e alunos, por ser uma plataforma eletrénica de
cédigo aberto baseada em hardware e software faceis de usar, € com baixo custo.

Deste modo, foram apresentadas as principais contribuicdes sobre a aplicagcado do
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Arduino como recurso motivador para o ensino e aprendizagem aos alunos,

fornecendo recurso didatico para aulas experimentais.

Procedimentos

A fim de dar inicio as aulas, foram apresentadas as plataformas do Tinkercad
e Arduino aos alunos. Posteriormente, os eram realizados encontros presenciais e/ou
virtuais a fim de conhecer, a cada encontro, um novo componente em suas
caracteristicas fisicas, eletrénicas e de programacao.

ApOs a etapa de imersao aos recursos apresentados, os estudantes estavam
aptos a apresentar suas ideias e assim elaborarem os préprios protétipos inspirados
em problemas de seu cotidiano, muitas vezes de seus locais de trabalho.

Por fim, os trabalhos foram apresentados na forma de protétipos com os
aspectos esperados: Proposito, Autenticidade, Possibilidade de tornar-se real,

Utilizagao correra dos componentes eletrénicos e Programagao correta em C++.

Resultados

O primeiro aspecto que precisa ser tratado quanto aos resultados da
experiéncia aqui relatada diz respeito ao envolvimento de quase todos os estudantes
em criar projetos alinhados as propostas da disciplina. Nesse sentido, é fulcral
destacar a utilizacao ativa das plataformas aqui tratadas. Percebe-se que uma pratica
como essa € capaz de estimular de maneira orientada a autonomia dos estudantes
na busca pelo conhecimento e a maturidade em selecionar e analisar diferentes
informacgdes, traduzindo assim em projetos prototipados. Alguns estudantes
externalizaram em aula o quanto aprenderam com essa proposta. Percebe-se, dessa
forma, o papel que a disciplina teve na formagédo de estudantes ao promover de
maneira consistente e consequente a integragdo entre educagao pratica e o Ensino

Superior.
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