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“‘Os professores sao 0s mais importantes
recursos humanos na implantacdo da robdtica
educacional. Eles sdo responsaveis por trazer a
robotica para dentro da sala de aula e fazer com
gue os alunos a compreendam e a utilizem para o
seu desenvolvimento®.

(Seymour Papert)
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APRESENTACAO

Os produtos educacionais ndo s6 sao fundamentais para viabilizar a

pesquisa na formacdo docente, mas também sédo ferramentas pedagdgicas
elaboradas pelos préprios profissionais em formacao. Nesse sentido, o Produto
educacional (PE) construido neste trabalho de pesquisa foi uma Oficina de
robética educacional, a qual estd materializada em um Guia didatico, o qual
serve de apoio no desenvolvimento das acdes previstas na Oficina.

A Oficina de robdtica mostrou-se como boa estratégia como um espaco
educacional para aprender sobre robdtica de maneira pratica e interativa. A
pesquisa foi realizada em uma escola da rede estadual do Espirito Santo e
abrangeu quatorze professores do Curso Técnico Integrado em Agropecuaria.

A dissertacdo, intitulada Robdtica educacional para formacdo de
professores do curso técnico em agropecuaria, deu origem a esta Oficina
acompanhada de um Guia didatico.

Nesse contexto, este Guia coaduna acdes para a Oficina, para promover
uma formacé&o sobre uso de recursos e ferramentas digitais, sendo o foco o uso
da robdtica educacional para a pratica pedagdgica no curso técnico integrado

em agropecuaria.
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Para tanto, a sequéncia didatica dessas ac¢0fes foi estruturada de forma a alinhar
0s objetivos com o0s objetos de conhecimentos e, também com o fazer pedagdgico,

conforme sugere a representacao na Figura a seguir.

Figura 1 -Estrutura da Sequéncia Didatica

Conhecimentos

Fonte: Autoria propria(2022).

O alinhamento dos objetivos com os conhecimentos e a dimensao pedagdgica é
importante para que a oficina de robotica seja planejada e conduzida de forma
apropriada, possibilitando que o0s participantes alcancem os resultados de

aprendizagem desejados de forma efetiva e significativa.

Dalva de Oliveira Ferraz
Méarcia Gongalves de Oliveira
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INTRODUCAO

O surgimento das novas tecnologias tem desempenhado um papel importante
na evolugcdo da agropecuaria, permitindo que o0s agricultores e pecuaristas
produzam mais alimentos com menos recursos e de forma mais sustentavel. Uma
das primeiras tecnologias a serem incorporadas a agropecuaria foi o trator, que
substituiu o trabalho manual realizado por animais de tracdo e humanos, permitindo
gue grandes areas de terra fossem cultivadas de forma mais rapida e eficiente. Em
seguida, surgiram outras tecnologias, como as colheitadeiras, que automatizaram a
colheita de grdos e aumentaram a produtividade, e os sistemas de irrigacdo, que
permitiram a producao de culturas em regides com baixa precipitacdo pluviométrica,
sendo assim contribuindo para a preservacao dos recursos hidricos.

Nesse cenario, para a constituicdo do Produto Educacional, levou-se em
consideragcao que o curso técnico integrado em agropecuaria, onde a pesquisa foi
realizada, possui 0 Eixo Tecnoldgico Recursos Hidricos. Como o consumo de agua
na agropecuaria € expressivo, optou-se por simular um sistema de irrigacdo
automatizada utilizando o kit de Arduino, um software livre e de facil utilizacdo, como
uma das agbes durante a Oficina de robdtica. Vale ressaltar que a irrigacdo
automatizada permite o fornecimento de agua de acordo com a demanda da cultura,
evitando desperdicios e contribuindo para a preservacdo ambiental, contribuindo
para uma agricultura sustentavel. Além de simular a irrigagdo com o Arduino, este
PE também promoveu acdes relacionadas ao pensamento computacional, ao uso
de ferramentas e recursos digitais, bem como ao acesso a sites de programacgéo
gue se relacionam com a robética educacional. A Oficina foi dividida em 3 etapas
gue serdo descritas nas proximas secdes 8,9 e 10. Nas etapas inclui-se momentos
de treinamento para recursos e ferramentas digitais, apresentacdo de ambientes
digitais relacionados com a programacado, atividades alinhadas ao pensamento
computacional, a abordagem da dindmica dos Trés Momentos Pedagdgicos,
aplicacdo do teste de verificagdo do pensamento computacional (Teste de
Gonzales). De acordo com BRACKMANN, Christian et al. (2017), o teste em
guestao tem como objetivo avaliar a capacidade de formagédo e resolucdo de
problemas, utilizando os conceitos fundamentais da Computacado e empregando as
sintaxes légicas utilizadas nas linguagens de programacdo. E importante destacar

gue, na literatura, este é o Unico teste com tais caracteristicas identificadas.
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APONTAMENTOS TEORICOS

1.A OFICINA DE ROBOTICA PARA FORMAGCAO DE PROFESORES
NO CURSO TECNICO EM AGROPECUARIA

A oficina de robdtica voltada para a formacao de professores na area de
agropecuaria pode ser boa estratégia, pois a robdtica e a automacdo tém
desempenhado um papel cada vez mais importante no campo da agropecuaria.
pode fornecer aos professores conhecimentos e habilidades necessarias para
utilizar essas tecnologias em sala de aula, preparando os alunos para enfrentar
os desafios e oportunidades do mundo tecnolégico em constante evolucdo. E
sabido que os robds e as tecnologias automatizadas podem ajudar na melhoria
da eficiéncia e produtividade da producéo agricola e pecuaria, além de contribuir
para a preservacdo dos recursos hidricos, para a reducdo do uso de produtos

guimicos e pesticidas

7z

Neste cenario, a capacitacdo de professores é fundamental para
disseminar o uso de tecnologias em &reas rurais, onde muitas vezes a falta de
acesso e capacitacao sao fatores limitantes para a adogédo de inovacoes
tecnologicas. Isso pode ser reforcado por Paulo Freire(2002), quando o
autor ressalta a importancia de uma formacdo docente e aponta que a
transformacao da sociedade s € possivel a partir do viés educacional. O autor
Saviani também discute e defende a importancia da formagao docente. Saviani
(2009) ressalta que a formacao de professores que ja era problematica, tornou-
se praticamente inviavel no atual contexto politico que vivenciamos. Mas que
precisamos resistir de modo a assegurar a articulagdo entre desenvolvimento da
consciéncia social de todos os trabalhadores e em particular dos trabalhadores

da educacéo com as acoes coletivas sistematicamente organizadas.

Nesse contexto, durante as etapas da Oficina € importante que os participantes
sejam encorajados a pensar criticamente e a propor solu¢cdes computacionais
para resolucdo de problemas. Também deve-se incentivar os participantes a
trabalharem em equipe, compartilhando suas experiéncias e ideias, num

ambiente de aprendizado colaborativo.
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APONTAMENTOS TEORICOS

2.ROBOTICA EDUCACIONAL RELACIONADA AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

O pensamento computacional(PC) é uma habilidade fundamental para a
robdtica educacional, pois permite que o desenvolvimento da capacidade de
resolver problemas de forma sistematica, logica e estruturada. Na robotica
educacional, precisa-se criar solu¢des para os desafios propostos, que envolvem
a programacao de robds para realizar tarefas especificas. Para isso, € necessario
gue se aplique o conceitos de pensamento computacional.

De acordo com (BRACKMANN, 2017, p.33), o Pensamento Computacional
envolve identificar um problema complexo e quebrd-lo em pedacos menores e
mais faceis de gerenciar, permitindo uma analise individualmente com mais
profundidade, identificando problemas parecidos que j& foram solucionados
anteriormente. S&o quatro pilares que o PC utiliza para chegar a uma solugéo do

problema computacional, como apresenta a Figura , sendo que todos eles sao

importantes e independentes.
Figura 2 — Pilares do Pensamento Computacional

Fonte: Autoria propria (2022).
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A compreensdo desses pilares é importante pois, a programacao para 0s
docentes talvez possa ficar muito abstrata, portanto, € interessante iniciar a
formacdo com o Pensamento Computacional para que o professor possa
aprender a criar uma sequéncia légica ou um algoritmo

Ao aprender a programar robds, desenvolve-se habilidades em
pensamento computacional, que podem ser aplicadas em outras areas além da
robadtica.

Nesse sentido, a robotica educacional ajuda a desenvolver uma ampla
gama de habilidades, como trabalho em equipe, comunicacdo, resolucdo de
problemas e pensamento critico, e pode ajudar os alunos a se tornarem mais

preparados para o futuro.
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DESENVOLVIMENTO DA OFICINA

Para melhor organizacdo da Oficina, ela foi estruturada em trés etapas.

Um quadro de sintese das referidas etapas, sera apresentado a seguir. As

descricOes detalhadas de cada etapa estdo nas secdes 8, 9 e 10.

Quadro 1 - Estrutura da Oficina aplicada.

Etapa 1

Etapa 2

Etapa 3

Fonte: Autoria prépria (2023).

ESTRUTURA DA OFICINA

-Treinamento para uso de ferramentas e recursos
digitais do Google indicadas pelos professores
participantes no formulario que foi aplicado no inicio
da pesquisa.

- Dindmica da nuvens de palavras

-Apresentacdo de ambientes digitais relacionados a

programacao e ao pensamento computacional.

Esta etapa foi realizada numa abordagem da
Dindmica dos trés momentos pedagégicos (3MP).
Nela ocorreu a simulacdo da irrigacdo automatizada
e elaboracdo do projeto colaborativo entre os

participantes.

- Realizacédo da dinamica do Robd.

- Desenvolvimento das atividades que estdo
mostradas nas Figuras 3 e 4, relacionadas ao
pensamento computacional.

- Aplicacdo do teste de verificacdo do pensamento

computacional.
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PRIMEIRA ETAPA
Nesta primeira etapa da oficina, foram realizadas trés acdes

distintas que seréo descritas a seguir.

Na acdo 1, o objetivo foi compreender como 0S recursos e
ferramentas tecnoldgicas tém sido utilizados nas aulas do curso
técnico em agropecuéria, sendo a proposta foi de realizar um
Treinamento para uso de ferramentas e recursos digitais do Google
indicadas pelos professores participantes no formulario inicial que foi
aplicado. Visto que eles ja exploram Google Drive , Google
apresentacdes e formularios, o treinamento foi no sentido de
potencializar o uso das ferramentas citadas. Devido a limitagcao do
tempo , potencializou-se o uso do Google apresentacbes para
criacdo de um jogo educacional, denominou-se de Jogo da fazenda.
O link do referido jogo foi compartilhado com os participantes nhuma
pasta do Google drive, sendo que esta configurado para que
gualquer pessoa possa acessar. O arquivo do jogo pode ser editado,
para outros objetos de conhecimento que o professor quiser
trabalhar em sua pratica pedagogica. Para editar, deve-se fazer uma
copia do arquivo do Jogo da Fazenda(Fig.3). Na Secédo 12 consta o

link de acesso ao arquivo do referido jogo.

Figura 3 - Jogo da fazenda

Bora
comecar?

Fonte- Autoria prépria(2023)
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SEGCAO1
Na acao 2, foi feita a dinamica da nuvem de palavras de a fim de compreender o

conceito de Pensamento Computacional(PC) e os pilares que o apoiam.
Apds realizar a Dinamica nuvens de palavras, deve ser feita a apresentacédo e SECAQO 2
discusséo do conceito e dos pilares que apoiam o PC. Para isso deve-se acessar a

plataforma Mentimeter(Fig.3) através do link https://www.mentimeter.com/. Essa

dindmica de nuvens de palavras permite verificar o entendimento por parte dos SECAO 3

participantes, podendo sanar possiveis duvidas que venham a surgir.
Figura 4- Plataforma do Mentimeter

SEGAO 4
il Mentimeter Prociuto~ Pregos  blog
Crie apresentacdes e
reunioes interativas SECAOS5
onde quer que vocé
esteja

Utllize slides de perguntas, quiz. nuvens de palavras,
perguntas e respostas (Q&A) e outros recursos para obter
respostas em tempo real em sua apresentacdo remota,

SECAO 6

hibrida ou presencial

Fonte: Autoria prépria (2023).

SEGCAO7

A figura 4 a seguir mostra a enquete feita junto aos participantes da pesquisa com
relacdo ao PC e a programacao.

Figura 5 - Enquete realizada no Mentimeter -
SECAO S8

O Pensamento Computacional estd relacionado a et
programacéo, a computador diretamente?

1

SECAO 9

B SECAO 10

Sim MNao Mao sei

Fonte: Fonte: Autoria propria (2022). SECAO 11

SECAO 12

SECAO 13



https://www.mentimeter.com/

WOJVINYWSIAIS

SEGAO 1

Na acéo 3, foi apresentado os ambientes digitais que se relacionam com o PC e >
assim reforgcar os pilares do PC abordados na etapa anterior. Conhecer ambientes pels
digitais que promovam o PC dos professores. Tais ambientes podem ser acessados
via 0s seguintes links, conforme quadro a seguir. Nesta Oficina foram apresentados -
o Scratch e OpenRobertalLab, mas neste PE sugere-se também utilizar o Tinkercad. SEGAQ 3

Quadro 2 — Links e print das plataformas digitais.

Ambiente digital SECAO 4

https://lab.open-roberta.org/ L]

SEGAO 5

o e e s e st

‘ SECAO 6

https://scratch.mit.edu/ [~ ——— —

# Scratch s the worl's lsrgest free coding community for kids. Your support makes a diference. @

J

SECAO7

Crie estorias, jogos e animagdes
Partilhe com outros em todo o mundo

SECAO 8

https://www.tinkercad.com/

800 AuToDESK
EE Tinkercad

SECAO 9
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Fonte: Autoria prépria (2023).
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SEGUNDA ETAPA

No desenvolvimento desta segunda etapa da oficina ocorreu a simulacdo da
irrigacdo automatizada usando o kit de Arduino, cujos componentes utilizados
constam no Quadro 3 na secdo 11. Além disso, esta etapa foi baseada na
abordagem da Dinamica dos Trés Momentos Pedagoégicos(3MP). A Dinamica dos
Trés Momentos Pedagodgicos, possibilita uma formacdo mais reflexiva, critica e
contextualizada, o que pode ajudar os professores a lidar com a complexidade do
cotidiano escolar e a promover uma educacdo mais significativa para seus alunos.
Os trés momentos séo a problematizacdo, o desenvolvimento do conhecimento e a

aplicacdo do conhecimento, que serdo descritos a seguir.

Primeiro momento: PROBLEMATIZACAO

Este momento teve como objetivos: conhecer a plataforma Arduino; criar

possiveis solu¢gbes computacionais.

Iniciou a problematizacdo com um questionamento ativador:

“Como podemos integrar o uso do Arduino com a teméatica preservacado dos
recursos hidricos, através de uma simulagéo de irrigacdo automatizada? “.

Julga-se importante iniciar com esse questionamento, pois isso ja ativa a
atencao do participante para conhecer mais sobre o Arduino e os motiva a
aprender, além do que ja foi apresentado sobre a plataforma do Arduino na
primeira etapa da oficina. Dessa forma também incentiva o protagonismo docente.
Ainda, esse questionamento também estd alinhado com a tematica da robdtica
educacional, pois, no terceiro momento dessa dinamica, os professores ja se
apropriando da RE, tem autonomia para criarem outras solu¢des computacionais
para a tematica agropecudria, para além da irrigacdo automatizada proposta nesta
Oficina. Inclusive podem optar por outro recurso tecnolédgico diferente do Arduino,
outros componentes, que venha a ser de interesse do participante.

A seguir foi apresentada a “anatomia” do Arduino por meio de um banner,

mostrado na se¢cdol2 denominada Outros materiais.
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Segundo momento: DESENVOLVIMENTO DO CONHECIMENTO

O objetivo neste momento € de identificar as contribuicbes RE para as
praticas no contexto da agropecuaria. Dessa forma , durante esse momento é
importante trazer para discussdo com os participantes exemplos de contribuigbes
significativas da robdética para a agropecuaria, que podem estar ou ndo associadas
ao uso da plataforma Arduino. Vale ressaltar que o Arduino usado para simulagéo
da irrigacdo automatizada tem um papel de inspirar novos projetos, novas solugdes
coletivas na tematica da agropecuéria.

Seguem algumas sugestdes para esse momento:
Automatizacdo de tarefas agricolas: robds e drones estdo sendo utilizados para
tarefas como aplicacdo de fertilizantes, pulverizagdo de pesticidas, colheita e
mapeamento do solo.
Monitoramento de culturas: tecnologias como sensores, cameras e inteligéncia
artificial sdo usadas para monitorar as condi¢cdes do solo e das plantas, permitindo
uma agricultura mais precisa e eficiente.
Melhoria da eficiéncia produtiva: a RE esta ajudando a aumentar a eficiéncia dos
processos agricolas, desde o plantio até a colheita, o que resulta em uma producéo
mais rapida e de qualidade.
Gestdo de dados: a RE também esta sendo usada para coletar, armazenar e
analisar dados agricolas, permitindo uma melhor tomada de deciséo e gestao.

Neste segundo momento, € importante apresentar o contetudo de forma clara
e objetiva, utilizando recursos que possam promover a aprendizagem. Dessa forma,

as sugestdes citadas podem ser trazidas por meio de artigos, videos, palestras.
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Terceiro momento: APLICACAO DO CONHECIMENTO

Este momento teve como objetivo investigar o uso pedagoégico da Robotica
Educacional para a pratica em agropecuaria. Na aplicacdo do conhecimento é
importante que os participantes compreendam a relevancia do que aprenderam e
como isso pode ser aplicado na vida real, no contexto onde estéo inseridos.

Nesse cenario, os professores participantes aplicaram o que aprenderam,
através de uma atividade, que no caso é a elaboracdo colaborativa de um projeto
interdisciplinar com a tematica RE para a agropecuaria. O projeto criado consta
servirA de inspiracdo para outros educadores, podendo ser personalizado e
adaptado para outros contextos e modalidades de ensino, visto que o PE néo é
pronto e acabado. A dissertacdo que deu origem a Oficina inclui o projeto como
Anexo I.

Além disso, os professores participantes que estiveram envolvidos no projeto,
intitulado por eles "Agricultura familiar: semeando informacdes”, abrangeram todas
as areas de conhecimento, buscando alinhar com as Habilidades Curriculares da
BNCC para cada area.

Figura 6 — Indicac&o do projeto colaborativo na temética RE.

- ANEXO | - PROJETO O ELABORADO PELOS PARTICIPANTES.

Titulo do projeto: Agricultura familiar semeando informaces

Area(s) do conhecimento abrangida(s):
(x) Linguagens e suas Tecnologias

(x) Matematica e suas Tecnologias

(x) Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
(x) Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

Fonte: Autoria prépria (2023).
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PROJETO COLABORATIVO DOS PROFESSORES PARTICIPANTES

Titulo do projeto: Agricultura familiar: semeando informacdes

Area(s) do conhecimento abrangida(s):

(x) Linguagens e suas Tecnologias

(x) Matematica e suas Tecnologias

(x) Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

(x) Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

Descricdo do publico alvo: Os alunos do Curso técnico integrado em
agropecuaria e os pequenos agricultores da regido especifica (Araguaia e Santa
Maria) no municipio de Marechal Floriano-ES.

Objetos de Conhecimento:

Ciéncias da Natureza: A construcdo de uma mini estacdo meteoroldgica envolve
conceitos de fisica, como a medi¢cdo de temperatura, pressdo e umidade do ar,
bem como conceitos de quimica, como a analise da qualidade do ar. Além
disso, em Biologia, os alunos podem aprender sobre fenbmenos climéticos ,a
importancia de monitorar o clima, se microclimas influenciam no desenvolvimento
de alguma cultura, estudar as causas e consequéncias das mudancas climaticas,
bem como o impacto das atividades humanas no meio ambiente.

Matematica e suas Tecnologias: Realizacdo de andlises estatisticas dos dados
coletados pela mini estacdo meteoroldgica, elaborando graficos e identificando
tendéncias ao longo do tempo. Ainda, para a mini estacdo é necessario realizacao
medicbes e calculos, o que pode envolver conceitos matematicos como fracdes,
porcentagens e medidas de tempo.

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas: Em Geografia: a criagdo de uma mini
estacdo meteorolégica pode ser uma forma de explorar as caracteristicas
climaticas de uma determinada regido. Os alunos podem aprender sobre os fatores
que influenciam o clima e como a localizacdo geografica afeta as condicdes
climaticas. E ainda podem fazer comparacdes com o0s microclimas de locais

diferentes dentro da regiao.
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Linguagens e suas Tecnologias: Os estudantes podem aprender a ler e
interpretar graficos, desenvolvendo a habilidade de compreender informacdes por
meio de elementos visuais, produzir textos e apresentagfes sobre a tematica, bem
como documentar o processo de criagdo da mini estacdo meteorolégica em
diferentes formatos, como relatorios, videos e podcasts. A partir dos dados
coletados pela mini estagdo meteoroldgica, os alunos podem produzir relatérios

com informacgdes sobre as condi¢fes climaticas da regido.

Habilidades Curriculares da BNCC para cada area envolvida.

Linguagens e suas Tecnologias: EM13LP33 - Selecionar, elaborar e utilizar
instrumentos de coleta de dados e informagBes (questionarios, enquetes,
mapeamentos, opindrios) e de tratamento e andlise dos contetdos obtidos, que
atendam adequadamente a diferentes objetivos de pesquisa.

Matemética e suas Tecnologias:EM13MAT101 - Interpretar criticamente
situagbes econdmicas, sociais e fatos relativos as Ciéncias da Natureza que
envolvam a variagdo de grandezas, pela analise dos gréaficos das funcdes
representadas e das taxas de variagdo, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias: EMI13CNT101 - Analisar e
representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos digitais especificos,
as transformacdes e conservacdes em sistemas que envolvam quantidade de
matéria, de energia e de movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos em situagdes cotidianas e em processos produtivos que priorizem
0 desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos recursos naturais e a
preservacao da vida em todas as suas formas.

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas: EM13CHS304 - Analisar os impactos
socioambientais decorrentes de praticas de instituicbes governamentais, de
empresas e de individuos, discutindo as origens dessas praticas, selecionando,
incorporando e promovendo aquelas que favorecam a consciéncia e a ética

socioambiental e o consumo responséavel.
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Linguagens e suas Tecnologias: Os estudantes podem aprender a ler e
interpretar graficos, desenvolvendo a habilidade de compreender informacfes por
meio de elementos visuais, produzir textos e apresentacdes sobre a temética, bem
como documentar o processo de criagdo da mini estacdo meteorolégica em
diferentes formatos, como relatorios, videos e podcasts. A partir dos dados
coletados pela mini estagcdo meteoroldgica, os alunos podem produzir relatérios
com informag@es sobre as condi¢bes climéticas da regiao.

Temas integradores: Sustentabilidade e Mudancgas Climaticas

Objetivos:

. Desenvolver prot6tipo da mini estagdo meteorologica;

. Desenvolver habilidades de escrita e argumentacao, aprendendo a organizar

e apresentar informacdes de forma clara e coerente.

. Incentivar o uso de novas tecnologias pelos estudantes e a forma como
podem ser utilizadas para monitorar o clima e tomar decisdes baseadas em
dados;

. Avaliar a funcionalidade, para os agricultores a partir de dados coletados;

. Criar um canal de informacao/divulgacdo dos dados coletados para o pequeno
agricultor.

Contextualizacao

O clima e o tempo S&o dos assuntos mais abordados dentro dos temas que mais

preocupam os produtores. Sabe-se que as variacfes climaticas podem ter efeito

sobre o desenvolvimento das plantas. Para organizar sua metodologia de trabalho
agricultor necessita ter bom conhecimento a respeito das variacdes
climaticas. Nesse sentido, a mini estacdo meteorolégica pode ser uma ferramenta
valiosa para os agricultores, auxiliando-os no monitoramento do clima, na previsao
do tempo, no controle de pragas e doencas e na economia de recursos. Ela
também permite que os agricultores monitorem o clima em tempo real. Isso é
especialmente importante para atividades agricolas sensiveis ao clima, como o

plantio, a irrigacéo e a colheita.
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Sistematizagao:

A seguir, apresentamos 0S passos para criar uma mini estacdo meteorologica
usando o Arduino:

Montar o circuito com os componentes eletrénicos.

Programar o Arduino: apdés montar o circuito, € preciso programar o Arduino
para que ele possa ler os dados dos sensores e exibi-los em um display.
Configurar os sensores: cada sensor deve ser configurado individualmente,
de acordo com as instrucdes do fabricante. E importante definir as taxas de
leitura e a resolucao dos sensores, para que as medi¢cdes sejam precisas.
Testar a estacdo: apds montar o circuito, programar o Arduino e configurar os
sensores, é preciso testar a estacado meteoroldgica para verificar se ela esta
funcionando corretamente.

Montar a estacdo: com a estacdo meteoroldgica testada, é possivel monta-la
em um gabinete ou caixa, para proteger os componentes eletronicos. E
importante escolher um local seguro e apropriado para instalar a estacéo, de
forma que ela possa coletar os dados de maneira precisa.

Espaco fisico: Laboratorio de informatica. drea do patio da escola para
montagem da estacao.

Material necesséario: Sensor de temperatura; Sensor de umidade relativa do
ar; Sensor de pressao atmosférica; Sensor de velocidade e direcao do vento:
Placa microcontroladora podendo ser Arduino Uno; Fonte de energia(
Bateria); display de LCD para visualizacéo dos dados.

Recurso humano: Profissional, com conhecimentos basicos de eletrbnica e
programacao, para orientacdo na construcao da mini estacao.

Meio de comunicacdao a ser utilizado, caso necessario: Google sites

Tempo necessario a realizacdo da atividade: 20 aulas de 50 min.
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TERCEIRA ETAPA

Esta etapa envolve trés acbes que descritas abaixo, que se relacionam

com o pensamento computacional.

Acéao 1:
Realizac&o da dinamica do Robé.

Um dos participantes assume o papel de um robd e os outros dao os
comandos para que realize uma tarefa. A tarefa consistiu em pegar uma garrafa
de agua que estava em outra mesa distante dos participantes e leva-la até a
outra mesa onde estavam reunidos.

Com essa atividade, foi possivel observar como os participantes
construiram o0s comandos, evidenciando um dos pilares do Pensamento

Computacional (PC): o Algoritmo.

Figura 7- Dinamica do Rob6

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Acdo 2: SECAO 1

Desenvolvimento das atividades que estdo mostradas nas Figuras 7 e 8,
relacionadas ao pensamento computacional e a robotica desplugada. Essas >
- . o . SECAQO 2
atividades serviram como uma avaliacao diagnéstica antes de aplicar o Teste de
Gonzales. Com elas, foi possivel observar como os participantes construiram o
algoritmo. Observou-se o0 numero de passos criados e se eles perceberam que SECEO 3
alguns passos se repetiam. E assim foi evidenciado outro pilar do Pensamento

Computacional (PC), o Reconhecimento de padrdes.
Figura 8- Atividade 01 de robdtica desplugada SECI\O 4

Ajude o agricultor chegar até a plantag&o de milho, utilizando apenas os
comandos AVANCE, VIRE A DIREITA e VIRE A ESQUERDA.

[T

SECAO 5

SECAO 6

7 Fw
| |
R :'r.Til

SEGCAO7

Fonte: Autoria propria (2023).
A Fig.9, a sequir, refere-se a atividade em o participante deve pensar nos
passos para 0 agricultor plantar sementes de milho. Essa atividade, devido a SEGﬁD 8

limitacdo do tempo, néo foi aplicada aos participantes.
Figura 9- Atividade 02 de robdética desplugada
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Fonte: Autoria prépria (2023).
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Acéo 3:
Aplicacdo do teste de verificacdo do pensamento computacional, no caso o

Teste de Gonzales, aos quatorze professores participantes Esse teste foi aplicado

via Google forms.

Figura 10 - Formulario com o Teste de Pensamento Computacional

Perguntas  Respostas @ Configuracées Total de pontos: 28
Secﬁo1 de9
Teste de Pensamento Computacional A

Este teste foi desenvolvido por Prof. Dr. Marcos Roman Gonzales da Universidad Nacional de Educacion a
Distancia (UNED) - Espanha, traduzido/adaptado pelo Dr. Rafael Marimon Boucinha e Dr. Christian Puhimann @
Brackmann (IFFAR) e validado pela pesquisadora Karina Lumena (UFSCar).

Fonte: Autoria prépria (2023).
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MATERIAIS USADOS NO KIT DE ARDUINO
O Quadro 3 apresenta os componentes usados no kit de Arduino para a simulagéo

da irrigacdo automatizada da etapa 2 da Oficina.

Quadro 3 — Kit de Arduino

Arduino

Maodulo relé

Sensor de umidade do solo
Amplificador de sinal

Bomba d’agua

Mangueira

Cabo usb

Fio jumper

Fonte: Autoria prépria (2023).
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OUTROS MATERIAIS

1- A Figura abaixo mostra o Banner com a anatomia do Arduino apresentado aos
participantes durante a segunda etapa da oficina. O Banner foi produzido pelos

responsaveis do Manual do Mundo.

Figura 11: Banner do Manual do Mundo mostrando a anatomia do Arduino.

@"",\7.3:3'0 ANATOMIA DO ARDUINO

-
10 CONfs TG = D

|
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ARDUINO ‘
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Fonte: Print do banner do Manual do mundo(2023).

2 - O link e QR Code abaixo dao acesso ao Jogo da Fazenda, criado pelos autores
a partir do Google Apresentacdes.

Link: Jogo da Fazenda
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