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RESUMO

O sistema de ensino atual vem enfrentando questdes como a insercao das novas tecnologias de ensino
como préatica docente, de forma a promover o desenvolvimento do pensamento Iégico, tornar as disciplinas
mais atrativas e mostrar a aplicabilidade dos conceitos estudados. A utilizagdo dos microcontroladores
destaca-se dentro desse contexto, pois, através do desenvolvimento de algoritmos, idealizacdo e montagem
de circuitos elétricos e eletrdnicos, possibilita ao estudante a visualizacdo concreta dos conceitos
estudados, reduzindo a dificuldade de entendimentodo funcionamento desses, fator que é um grande
empecilho para muitos alunos. Sendo assim, a utilizagcdo dos microcontroladores como ferramenta
pedagogica auxilia bastante o aprendizado de diversos conceitos eletroeletrdnicos ao fugir da abstracdo dos
mesmos. Tendo isso em vista, esta pesquisa procura introduzir praticas com sistemas embarcados no
ambiente de ensino-aprendizado, relacionando principalmente com os conceitos abordados em disciplinas
tais como circuitos elétricos, eletrbnica, programacéo e instrumentacdo, utilizando-se da aprendizagem
ativa, ou seja, com o aluno nao apenas recebendo informacdes, mas colocando-as em prética, como forma
de proporcionar aos alunos de nivel técnico uma visdo objetiva dos fenémenos reclacionados a tais
disciplinas. Dessa forma, o aluno estara apto a montar, por exemplo, desde um detector de presenca a um
sistema de controle de temperatura, adquirindo conhecimento de uma tecnologia atual e difundida e que
desperta grande interesse. O desenvolvimento da pesquisa é fundamentado no estudo e montagem prética
de diversos blocos de sensores e atuadores, tendo por base o Arduino como plataforma microcontrolada.
Tais praticas vao de montagens mais simples, apenas com LEDs e resistores, a mais complexas, que
envolvam sensores e servos-motores, por exemplo. Dessa forma, serdo apresentadas proposicdes de
trabalhos praticos por meio de sistemas embarcados.Ao final desta pesquisa serdo apresentados o0s roteiros
praticos, de simples entendimento, para auxiliar futuras montagens e a disseminagdo do conhecimento aqui

desenvolvido, sendo entédo capazes de serem trabalhados por alunos do curso técnico em eletrotécnica.
INTRODUCAO:

A insercdo de novas tecnologias no processo de ensino-aprendizado € uma preocupacédo atual, visto que
evasdo, desinteresse e aprendizado superficial dos alunos estdo entre os problemas encontrados nos
cursos na area de engenharia (DE SOUSA; DUART; VOVELETTO, 2017) e disciplinas da area de exatas de

nivel médio (DIAS; REGO; DIAS, 2017). Implementar tecnologia na sala de aula para atrair a atencdo do
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aluno, diminuir a abstracdo, o ndo entendimento dos conceitos basicos e apresentar as aplicacdes no dia a
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dia é um objeto educacional que tem sido aplicado.

Para tanto, faz-se necessario o uso de ferramentas que possibilitem uma maior interacdo entre os
conhecimentos adquiridos nas disciplinas tedricas e suas aplicagbes no mundo real. Os sistemas
embarcados, que sdo sistemas que possuem um hardware (eletrénica) e software (instru¢des) incorporados
em um Unico dispositivo desenvolvido para uma tarefa especifica, e ainda, reduzido em tamanho, recursos
computacionais necessarios e custo, podem ser incorporados nos ambientes educacionais. Uma ferramenta
gue tem sido bastante utilizada, em particular no desenvolvimento de projetos de engenharia em cursos de
graduacdo e médio (OLIVEIRA, 2015) (LEITE; FONSECA; FERREIRA, 2017), é a plataforma Arduino, que

permite a construcdo de protétipos versateis e a um custo relativamente baixo.

Arduino € um projeto que engloba software e hardware e tem como objetivo fornecer uma plataforma facil
para prototipacdo de projetos interativos, utilizando um microcontrolador (OLIVEIRA, 2015). O site do
Arduino, em http://Arduino.cc, oferece um excelente suporte ao sistema. Suas caracteristicas e uma ativa

comunidade na internet tém garantido um crescimento no nimero de usuarios.

O Arduino consiste, essencialmente, em uma placa eletrdnica com um microprocessador programavel. Esta
placa possui pinos de entrada e saida digitais e analégicos, permitindo ao usuario realizar mdultiplas tarefas
de forma simultanea, de acordo com a programacéo feita no IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado
ou IntegratedDevelopmentEnvironment, em inglés). A programacdo, baseada em linguagem C e C++ é
entdo carregada na placa Arduino, permitindo que os sistemas acoplados & mesma executem as tarefas

programadas.

Arduino é uma placa de controle de entrada de dados (IN), como sensores, e saida de dados (OUT), como
motores e LEDs (os atuadores), com cristal oscilador de 16 MHz (para formar a base de tempo), um
regulador de tenséo de 5 V, botdo de reset, plugue de alimentagéo, pinos conectores, e alguns LEDs para
facilitar a verificagdo do funcionamento. A porta USB funciona como terminal de programacéao/alimentagéo
enquanto estiver conectada ao computador, e a tensdo de alimentagdo quando desconectado pode variar

de 7 Val2V, gracas ao regulador presente na placa.

A Figura 1 apresenta a placa de desenvolvimento Arduino UNO, uma dentre os diversos modelos de placas

oficiais disponiveis:
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Figura 1: Placa de desenvolvimento Arduino UNO. Fonte: (ARDUINO, 2018).

O Arduino pode ser conectado a LEDs, displays (mostradores), botdes, interruptores, motores, sensores de
temperatura, sensores de pressédo, sensores de distancia, receptores GPS, médulos Ethernet ou qualquer
outro dispositivo que emita dados ou possa ser controlado (MCROBERTS, 2011). Ao equipar o Arduino com
sensores, atuadores, shields e demais circuitos integrados, oArduino pode ser transformado em um

“cérebro” programavel para praticamente qualquersistema de controle (BLUM, 2016).

METODOLOGIA

Para desenvolvimento desta pesquisa prevé a mesma sendo realizada com uma primeira etapa de estudo
geral do macro tema da mesma, seguida por trés etapas vinculadas ao desenvolvimento das montagens

praticas, e por fim uma ultima etapa de estruturacéo de relatorios.
Etapa 1: Levantamento bibliogréafico

Consiste no levantamento e estudo de material bibliografico que descreve: sistemas embarcados; sensores;

atuadores; Arduino; montagens e simulagdes de sistemas embarcados; légica de programacao.

Em seguida, em conjunto com os professores orientadores do projeto, sdo analisadas e definidas as
montagens possiveis de serem realizadas no decorrer de desenvolvimento desta pesquisa, assim como
levantamento de custo envolvido na aquisicdo dos componentes. Importante destacar que se tem como

foco um minimo de cinco montagens de sistemas embarcados.

Etapa 2: Montagem isolados

z

Nesta fase, é realizado o processo de apresentacdo e simulacdo computacional do funcionamento das
mesmas. Assim como sera realizada montagem prética e funcional dos blocos isolados (sensor e Arduino,

assim como Arduino e atuador).

Etapa 3: Montagem completa
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Com a compreensdo do funcionamento, montagem e Iog|ca de programacao das estruturas de forma

isolada, obtido por meio da etapa 2, sera realizado na sequéncia a montagem e légica de programacéo de

um sistema embarcado completo, contendo assim um sensor, um microcontrolador e um atuador.
Etapa 4: Documentacao das montagens e codificacéo

Para todas as montagens realizadas nas etapas 2 e 3 estdo sendo documentadas as mesmas por meio de
“roteiro pratico”, onde deverdo estar presentes informagdes que facilitem a reproducdo dos resultados

obtidos nesta pesquisa.
Etapa 5: Elaboragéo de relatério final

Para fechamento da pesquisa o aluno devera apresentar um relatério final com descricao, por exemplo do
gue foi desenvolvido, assim como dos resultados obtidos. Espera-se também nesta etapa preparar a base

de uma estrutura de oficina ou minicurso envolvendo os conhecimentos adquiridos.
Os principais componentes utilizados no desenvolvimento desse trabalho séo:

o Placa Arduino UNO;
o LEDs;

o Resistores;

o Capacitores;

o Conectores;

o Protoboard,;

o Buzzers;

o Servos-motores;

o Push-buttons;

o Switches;

RESULTADOS E DISCUSSOES

LED PISCANTE
Essa montagem, Figura 2, consiste basicamente em um LED, que ascende alternadamente a cada um

minuto, conforme a programagcéo realizada no IDE do Arduino.

Procedimentos:
i. Conectar o Resistor a uma das portas de saida do Arduino. Na Figura 2, é usada a porta 10.
ii. Conectar 0 anodo do LED ao outro terminal do Resistor.

iii. Conectar o catodo do LED a porta GND do Arduino.
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Figura 2: Circuito LED piscante. Fonte: (Préprio autor).

SEMAFORO

Montagem que funciona como um semaforo dentro do padréo brasileiro.

Procedimentos

Escolher trés portas de saida do Arduino e conectar cada uma a um resistor. Na Figura 3, sao
usadas as portas 9, 11 e 13;

Em seguida, conectar cada resistor ao anodo do respectivo LED. Para se obter o efeito de um
sinal, os LEDs devem ser colocados na ordem Verde — Amarelo — Vermelho, ou o inverso.

Conectar o catodo dos LEDs a porta GND do Arduino.
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Figura 3: Circuito semaforo. Fonte: (Préprio autor).
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SOS EM CODIGO MORSE

Montagem que consiste numa adaptacao feita pelos autores, funcionando como um mensageiro de codigo
Morse. Nesta programagéo, é proferido o codigo internacional de socorro, SOS, Figura 4. A sequéncia de
LEDs quando toda acesa representa o traco do cédigo, enquanto o ponto € representado por somente o
LED central aceso.

Figura 4: SOS em Cdédigo Morse. Fonte (MCROBERTS, 2011)

Procedimentos
i. Conectar um Resistor a uma das portas de saida do Arduino. Na Figura 5, é usada a porta 8.
ii. Conectar 0 anodo do LED ao outro terminal do Resistor.
iii. Conectar o catodo do LED a porta GND do Arduino.

Fazer o mesmo para os outros 2 LEDs, mudando apenas a porta de saida do Arduino. No exemplo foram
utilizadas as portas 10 e 12.

Figura 5: Circuito SOS em Cdédigo Morse. Fonte: (Proprio autor).

CONCLUSOES

A utilizacdo da plataforma Arduino possibilita trabalhar de forma interdisciplinar com disciplinas como légica,
eletrbnica e programacéo, possibilitando que o aprendizado ativo seja trabalhado com os alunos dos cursos
técnicos.A possibilidade de visualizar de forma prética os conceitos teéricos possibilita ao aluno uma maior

objetividade e um melhor entendimento e fixag&o desses conceitos.
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