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RESUMO

Este trabalho apresenta os estudos, a aplicagdo e a experimentagao
realizados com os ambientes de programagdo Scratch ¢ S4A
(Scratch for Arduino) e a plataforma de prototipagem de hardware
Arduino, ambos utilizados para implementar uma abordagem
metodologica voltada ao “aprender fazendo”, visando, por um
lado, motivar os alunos para um curso técnico de informatica, e
por outro desenvolver e integrar conceitos.

ABSTRACT

This work presents an experimentation case done with the Scratch
and S4A (Scratch for Arduino) programming environment and
Arduino plataform, both used to implement an educational
approach focused on "learning by doing", aiming, for one hand,
motivate the students to a computer course and, on the other hand,
to develop and integrate concepts .
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1. INTRODUCAO

Os Institutos Federais de Educagdo Ciéncia e Tecnologia [1] sdo
institui¢des brasileiras especializadas na oferta de educagdo
profissional e tecnoldgica, verticalizada em  diferentes
modalidades de ensino, incluindo cursos de formagdo inicial e
continuada, educagdo profissional de nivel médio e educagdo
superior. Entretanto, uma das prioridades nas ofertas de curso dos
Institutos Federais sdo os Cursos Técnicos Integrados ao Ensino
Médio, voltados para os jovens alunos concluintes do ensino
fundamental.

Neste contexto, o foco de atengdo deste trabalho ¢ a iniciagdo de
jovens adolescentes no Curso Técnico Integrado em Informatica,
oferecido pelo Campus Foz do Iguagu, do Instituto Federal do
Parana. Neste trabalho serfo apresentados os estudos, a aplicagdo
¢ a experimentagdo realizados com os ambientes de programagao
Scratch [2] e S4A (Scratch for Arduino) [3] e a plataforma de
prototipagem de hardware Arduino [4], ambos utilizados para
implementar uma abordagem metodologica voltada ao “aprender
fazendo”, visando, por um lado, motivar os alunos para o curso, e
por outro desenvolver e integrar conceitos.

Motivar os alunos para seguir um curso em uma area técnica
especifica é o primeiro grande desafio na formagao profissional de
alunos adolescentes. Como recém concluiram o ensino
fundamental estes alunos ainda ndo tém certezas sobre as escolhas
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profissionais ¢ também ndo conhecem a 4rea do curso. E preciso,
portanto, que conhegam a area e vejam possibilidades que a
formagdo podera aporta-los para o ingresso futuro no mundo do
trabalho. Outro desafio com os alunos ¢ o desenvolvimento de
conceitos da area tecnoldgica, no caso a informatica, que envolve
muitos conceitos abstratos e 16gica de programacdo. Por fim, ndo
menos importante, estd o desafio da integragdo dos conhecimentos
tecnoldgicos especificos com os conhecimentos da matematica,
das linguagens, das ciéncias naturais e das ciéncias humanas que
compdem o curriculo do Ensino Médio.

Assim, serdo experimentadas com os alunos durante o primeiro
ano do curso ferramentas e metodologias voltadas ao “aprender
fazendo”, que sdo os ambientes de programagdo Scratch [2] e S4A
[3] e a plataforma de prototipagem Arduino [4] detalhadas na
proxima secao.

2. SCRACHT E ARDUINO:
FERRAMENTAS PARA APRENDER
FAZENDO

2.1 Linguagem de programacio Scratch

O Scratch [2, 5] ¢ uma nova linguagem de programacao, criada no
“Lifelong Kindergarten Group” do MIT (Massachusetts Institute
of Technology) e ¢ ideal para pessoas que estdo comegando a
programar. O Scratch ¢ muito mais acessivel que as linguagens de
programacdo tradicionais utilizadas na informatica, por se utilizar
de uma interface grafica que permite que programas sejam
construidos como blocos de montar, lembrando o brinquedo
LEGO. Os blocos construtivos da linguagem sdo intuitivos que
possuem uma sintaxe comum a muitas linguagens de
programagdo, além de outros recursos que permitem integrar
diversos tipos de midias, como imagens, sons € outros programas.
A figura 1 ilustra a interface de programagdo do Scratch.

Por tras do Scratch estdo as ideias inicialmente desenvolvidas por
Seymour Papert [6, 7], criador da linguagem LOGO. Papert da
grande valor ao aprendizado em um contexto de experimentagio
propria, incentivando o ato de aprender fazendo, o qual deve ser
sempre que possivel realizado a partir tarefas significativas para o
aluno.

2.2 Plataforma de hardware Arduino

O Arduino [4] ¢ um microcontrolador montado em uma
plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre que pode
ser utilizado em multiplas aplicacdes. O Arduino é facilmente
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programavel e pode ser utilizado para automagéo de dispositivos
eletronicos, acionamento de motores e leds, monitoramento de
sensores, construgdo de protdtipos de solugdes tecnoldgicas e um
mundo de possibilidades.

Jusr/share/scratch/Scratclyimage

Figura 1: Ambiente de programacdo Scratch.

O Arduino possui varias comunidades de usudrios ativas na
Internet, a partir das quais é possivel obter todo o tipo de
informagdes, incluindo videos demonstrativos de projetos e
aplicacdes, descrigoes detalhadas de uso dos recursos ou de
componentes do sistema. A figura 2 ilustra a plataforma de
hardware Arduino.

Figura 2: Plataforma de hardware Arduino.

2.3 Ambiente S4A (Scratch for Arduino)

O Arduino possui uma interface de programagio propria, baseada
na linguagem C. Entretanto, o ambiente de programacdo S4A
(Scratch for Arduino), desenvolvido pelo Citilab [3], permite
realizar a programagdo do Arduino utilizando as mesmas
estruturas da linguagem Scratch, o que facilita muito o trabalho de
quem esta iniciando no mundo da programagio de computadores.

Para utilizar o ambiente S4A o computador deve estar conectado a
placa do Arduino, a qual deve ser configurada com um programa
especial de modo a reconhecer os comandos do S4A.

3. EXPERIMENTANDO COM
SCRATCH E ARDUINO

O trabalho com a linguagem Scratch e a plataforma de hardware
Arduino foi iniciado com alunos do primeiro ano do Curso
Técnico Integrado de Informatica do Campus Foz do Iguagu do
Instituto Federal do Parana. Os alunos envolvidos sdo bolsistas do
programa PIBIS (Programa Institucional de Bolsas de Inclusdo
Social), escolhidos em fungdo do perfil socioeconémico.

O primeiro trabalho proposto aos alunos consistiu da criagdo de
coreografias e historias animadas que tivessem relacdo com o dia
a dia dos alunos no Campus e foi desenvolvido utilizando a
linguagem Scratch. Este trabalho propiciou aos alunos o
aprendizado com o uso da ferramenta, e teve como
intencionalidade a realizagdo de um trabalho interdisciplinar com
a area de Codigos e Linguagens, na qual as coreografias e roteiro
das historias deveriam ser primeiro planejados e ensaiados e
posteriormente implementados no Scratch.

O trabalho contou com o envolvimento dos alunos bolsistas e
também despertou interesse de outros alunos. Todos gostaram do
carater ludico das atividades propostas, tanto no trabalho com o
Scratch, como nos ensaios das coreografias e nas fotografias que
tiveram que realizar. Dois trabalhos foram construidos pelos
alunos e foram publicados na plataforma Scratch: “Dangando no
IF”, uma coreografia realizada por duas alunas com musicas
escolhidas por eles (Figura 3), e “Um dia no instituto”, relatando
o cotidiano no instituto, com amigos, aulas, provas, estudos,
recuperagado e, finalmente, os resultados de avaliagao.

 Dangando no IF no Scratch % [

Figura 3: Scratch: Dangando

(http://scratch.mit.edu/projects/11326189/).
Posteriormente, foi proposto outro trabalho, agora utilizando a

programagdo Scratch para o desenvolvimento de um protdtipo na
plataforma Arduino. Para tal foi utilizado o ambiente S4A
(Scratch for Arduino), que inclui novas fungdes a linguagem
Scratch para manipular as entradas e saidas, analdgicas e digitais,
do Arduino.

A ideia do trabalho partiu de uma situagdo real, na qual foi
proposta a automagao de um semaforo proximo ao Campus, junto
a alga de acesso ao centro da cidade. A proposta foi instalar um
sensor de veiculos de forma que, caso ndo houver carros na al¢a
de acesso o semaforo permanece aberto para a avenida que
apresenta mais movimento. Foi construida uma maquete,
utilizando um sensor infravermelho para identificar a presenga de
veiculos e leds para implementar os semaforos. O projeto foi
exposto em uma mostra de projetos de iniciacdo cientifica e
inovagdo desenvolvidos no Campus (Figura 4).
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Figura 4: Maquete de semaforo, utilizando Scratch e Arduino.

4. CONCLUSOES

Neste trabalho foram apresentadas algumas experimentagdes
realizadas no Campus Foz do Iguagu do Instituto Federal do
Parana, utilizando os ambientes de programagdo Scratch [2] e
S4A (Scratch for Arduino) [3] e a plataforma de prototipagem
Arduino [4]. O trabalho foi realizado com os alunos do primeiro
ano do Curso Técnico de Informatica e teve como objetivos, por
um lado, motivar os alunos para o curso, e por outro, desenvolver
e integrar conceitos.

Devido a sua interface grafica e seus blocos construtivos de
programagdo intuitivos a linguagem Scratch permite ao aluno
iniciante em um curso de informatica o contato bastante amigavel
com um ambiente de programagdo. Este contato podera auxilia-lo
no entendimento dos conceitos e estruturas da logica da
programagdo estudados em outras disciplinas do curso. Por sua
vez, a plataforma Arduino proporciona aos estudantes a
possibilidade de construir aplicagdes para resolver problemas da
vida pratica. Scratch e Arduino configuram-se, portanto, como
excelentes ferramentas pedagdgicas, permitindo a unido da teoria
com sua aplicabilidade.

Outros trabalhos também se valem das mesmas ferramentas
visando motivar os alunos e desenvolver conceitos, por exemplo,
em [8], os autores utilizam a linguagem Scratch, o S4A e a
programagdo com a linguagem do Arduino, numa sequéncia
progressiva em complexidade, em uma disciplina de introdugdo a
programagdo de um Curso Superior de Tecnologia.

Os resultados destas experimentagdes sdo parciais, contudo, desde
ja, destacamos o envolvimento dos alunos com as atividades e a
desenvoltura e facilidade que os mesmos demonstraram na

utilizag@o das ferramentas e das estruturas logicas nos programas.
Na parte conceitual, observa-se que em todos os programas
desenvolvidos pelos alunos, a partir de alguns exemplos iniciais
realizados, foi possivel identificar a utilizagdo de estruturas
classicas de programagdo, como testes do tipo “se-entdo-sendo” e
lagos de repeti¢do, mostrando a aplicagdo de conceitos de logica
de programagdo mesmo antes de terem cursado os mesmos em
disciplinas formais.

Também ficou evidenciado nos alunos a compreensdo sobre a
aplicabilidade dos sistemas e conceitos de informatica na solugao
de problemas praticos. Acreditamos, portanto, que isto podera
motivar os alunos para seguirem o curso técnico e buscarem um
direcionamento profissional nesta area.
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