ﬁ

ISSN: 2358-2472

ARDUINO E INTERNET DAS COISAS APLICADOS NA EDUCACAO E
INCLUSAO SOCIAL

ARDUINO AND INTERNET OF THINGS APPLIED IN EDUCATION AND
SOCIAL INCLUSION

ARDUINO E INTERNET DE LAS COSAS APLICADOS EN EDUCACION E
INCLUSION SOCIAL

d. https://doi.org/10.56238/arev7n7-139
Data de submissao: 10/06/2025 Data de publicacdo: 10/07/2025

Mauricio Rodrigues Silva
Universidade Federal Fluminense - UFF / INFES
E-mail: dscmauricio@gmail.com

Rodrigo Erthal Wilson
Universidade Federal Fluminense - UFF / INFES
E-mail: rodrigoerthal@id.uff.br

Raphael Martins Domingues
Universidade Federal Fluminense - UFF / INFES
E-mail: raphaelmd@;id.uff.br

RESUMO

Este estudo analisa a aplicagdao do Arduino e da Internet das Coisas (IoT) na educagdo, no ensino € na
inclusdo social. A pesquisa teve inicio a partir de praticas realizadas em uma disciplina de graduagao
denominada Introducdo a Computagdo Embarcada, que envolveu atividades praticas de montagem e
prototipagem com a plataforma Arduino. Os resultados positivos dessas agdes motivaram a expansao
para atividades extracurriculares, como oficinas, workshops e minicursos, organizados no contexto da
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia da instituicdo. O impacto positivo dessas iniciativas gerou
desdobramentos significativos, como a criacdo de projetos de pesquisa, publicacdo de artigos
cientificos e a¢des de extensdo universitaria. Com o tempo, surgiu a necessidade de ampliar o escopo
das acdes para além do curso de Computagao, alcancando outras areas da comunidade académica e
promovendo o ensino de tecnologias emergentes, especialmente a Internet das coisas (IoT). Entre as
iniciativas destacam-se projetos contemplados por editais de bolsas para alunos de graduacao,
voltados ao desenvolvimento de prototipos com fins educativos e sociais. Esses projetos serdo
abordados em detalhes no decorrer do trabalho, incluindo os resultados obtidos e os impactos gerados.
As praticas desenvolvidas ao longo do processo servem como base para este estudo, que busca
sistematizar e refletir sobre as contribui¢cdes do Arduino e da IoT na constru¢ao de uma educag¢ao mais
pratica, acessivel e inovadora. Além disso, destaca-se o potencial dessas tecnologias como ferramentas
de inclusdo educacional e social para a comunidade académica e para grupos sociais em situacao de
vulnerabilidade.

Palavras-chave: Arduino. Internet das coisas. Ensino. Inclusdo social.
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ABSTRACT

This study analyzes the application of Arduino and the Internet of Things (IoT) in education, teaching,
and social inclusion. The research began with practical activities carried out in an undergraduate
course called Introduction to Embedded Computing, which involved hands-on assembly and
prototyping with the Arduino platform. The positive results of these initiatives motivated the
expansion into extracurricular activities, such as workshops, workshops, and mini-courses, organized
as part of the institution's National Science and Technology Week. The positive impact of these
initiatives generated significant developments, such as the creation of research projects, the
publication of scientific articles, and university outreach initiatives. Over time, the need arose to
expand the scope of these initiatives beyond the Computer Science course, reaching other areas of the
academic community and promoting the teaching of emerging technologies, especially the Internet of
Things (IoT). Notable among these initiatives are projects supported by scholarships for
undergraduate students, focused on the development of prototypes for educational and social purposes.
These projects will be discussed in detail throughout the work, including the results obtained and the
impacts generated. The practices developed throughout the process serve as the basis for this study,
which seeks to systematize and reflect on the contributions of Arduino and IoT in building a more
practical, accessible, and innovative education. Furthermore, the potential of these technologies as
tools for educational and social inclusion for the academic community and vulnerable social groups
is highlighted.

Keywords: Arduino. Internet of Things. Education. Social inclusion.

RESUMEN

Este estudio analiza la aplicacion de Arduino y el Internet de las Cosas (IoT) en la educacion, la
ensefnanza y la inclusion social. La investigacion se inicio a partir de practicas realizadas en la carrera
de grado Introduccién a la Computacion Embebida, la cual consistié en actividades practicas de
montaje y prototipado con la plataforma Arduino. Los resultados positivos de estas acciones
motivaron la ampliacidn a actividades extracurriculares, como talleres y minicursos, organizados en
el marco de la Semana Nacional de Ciencia y Tecnologia de la institucion. El impacto positivo de
estas iniciativas ha generado desarrollos importantes, como la creacion de proyectos de investigacion,
la publicacion de articulos cientificos y actividades de extension universitaria. Con el tiempo, surgid
la necesidad de ampliar el alcance de acciones mas alla del curso de Ciencias de la Computacion,
llegando a otros dmbitos de la comunidad académica y promoviendo la ensenanza de tecnologias
emergentes, especialmente el Internet de las Cosas (IoT). Entre las iniciativas se destacan proyectos
amparados en convocatorias de becas para estudiantes de pregrado, orientados al desarrollo de
prototipos con fines educativos y sociales. Estos proyectos seran cubiertos en detalle a lo largo del
trabajo, incluyendo los resultados obtenidos y los impactos generados. Las practicas desarrolladas a
lo largo del proceso sirven de base a este estudio, que busca sistematizar y reflexionar sobre los aportes
de Arduino e IoT en la construccion de una educacion mas practica, accesible e innovadora. Ademas,
se destaca el potencial de estas tecnologias como herramientas de inclusion educativa y social para la
comunidad académica y para grupos sociales en situacion de vulnerabilidad.

Palabras clave: Arduino. Internet de las cosas. Ensefianza. Inclusion social.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.7, p.37579-37596, 2025

- 37580



ISSN: 2358-2472

1 INTRODUCAO

As transformacgdes provocadas pelas tecnologias digitais no campo educacional tém gerado
novas oportunidades para o ensino ¢ a inclusao social. Nesse cendrio, plataformas de hardware livre
como o Arduino e sistemas baseados em Internet das Coisas (IoT) vém se destacando como
ferramentas acessiveis, versateis e pedagodgicas, capazes de transformar espagos de aprendizagem e
de promover a democratiza¢do do acesso ao conhecimento tecnolégico (CESARIO et al., 2021;
AREAS et al., 2020). O Arduino, por sua natureza de codigo aberto, apresenta-se como uma
alternativa de baixo custo para a criacdo de protdtipos eletronicos, permitindo que estudantes,
professores e pesquisadores desenvolvam solugdes que envolvem sensores, atuadores e sistemas de
controle.

Quando associado a Internet das Coisas (IoT), torna-se possivel ampliar essas aplicagdes para
contextos de monitoramento em tempo real, comunicacdo entre dispositivos ¢ automagdao de
processos, abrindo caminho para inovagdes no ensino técnico e cientifico, bem como em projetos
voltados a inclusao digital e social (BANZI; SHILOH, 2015; PEREIRA et al., 2022). Diversos estudos
tém demonstrado que a integragdo dessas tecnologias no ambiente escolar e em projetos comunitarios
favorece a adocdo de metodologias ativas de aprendizagem, como a Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL), o que contribui para o desenvolvimento de habilidades essenciais do século XXI,
como pensamento computacional, criatividade, colaboragdao e resolucdo de problemas (MARIN-
MARIN et al., 2024; SANTOS et al., 2023). Além disso, iniciativas educacionais envolvendo Arduino
e IoT tém se mostrado eficazes na promocao da inclusdo social, seja por meio de tecnologias assistivas
para pessoas com deficiéncia, seja por agdes de extensdo universitaria também voltadas a comunidades
periféricas, indigenas ou ribeirinhas (MARTINS et al., 2023; PARRA et al., 2023).

Neste artigo, analisa-se o potencial do Arduino e da IoT como ferramentas aplicadas a
educagdo e a inclusdo social, com foco na articulagdo entre praticas pedagodgicas inovadoras,
acessibilidade tecnologica e impacto em contextos vulneraveis. A discussao fundamenta-se em revisao
bibliografica atualizada e andlise de projetos de referéncia desenvolvidos no meio académico,
oferecendo uma perspectiva critica sobre os desafios e oportunidades que envolvem o uso dessas
tecnologias no campo educacional contemporaneo.

A literatura cientifica recente reconhece o Arduino ¢ a IoT como instrumentos de inovagao
pedagdgica com potencial de impacto social. O uso dessas tecnologias na educagado esta relacionado
a aprendizagem ativa, ao estimulo ao protagonismo estudantil e a promoc¢ao da equidade de acesso ao
conhecimento cientifico-tecnologico (CESARIO et al., 2021; SANTOS et al., 2023). A utilizacao do

Arduino em ambientes escolares favorece o desenvolvimento de habilidades relacionadas a robética,
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automacdo e programacdo, frequentemente vinculadas a abordagens pedagogicas como a
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL), a cultura maker e o ensino interdisciplinar em STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) (MARIN-MARIN et al., 2024; COSTA et al.,
2023). Esses projetos promovem o engajamento estudantil ao permitir que os alunos construam
solugdes reais para problemas do cotidiano.

Estudos recentes como o de Santos et al. (2023), envolvendo oficinas praticas com Arduino
em escolas publicas do Rio Grande do Sul, mostram que os estudantes demonstraram evolucao em
raciocinio légico, cooperacdo em grupo e autonomia no aprendizado. De forma similar, Marin-Marin
et al. (2024), ao revisarem 37 estudos internacionais, destacam que o uso de Arduino em escolas de
ensino médio aumenta o interesse por carreiras técnicas e melhora o desempenho em disciplinas como
matematica e fisica. Outro campo crescente ¢ o da inclusdo educacional e social mediada por
tecnologias assistivas baseadas em Arduino e IoT. Projetos como o Blind Cooper, criado por alunos
do ensino fundamental de Mato Grosso, demonstram como o Arduino pode ser usado para desenvolver
dispositivos que auxiliam deficientes visuais em atividades esportivas (GONCALVES et al., 2021).
Além disso, pesquisas como a de Martins et al. (2023) apontam que essas tecnologias, quando
utilizadas em comunidades periféricas e ribeirinhas, promovem o letramento digital e a qualificacao
profissional de jovens em situag@o de vulnerabilidade. Em outro exemplo, alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) demonstraram melhor concentragao e desempenho académico ao interagirem
com dispositivos [oT adaptados (ALMEIDA et al., 2024). Estudos recentes consolidam o papel do
Arduino como facilitador de ensino em areas como fisica, quimica, biologia e tecnologia. Monteiro et
al. (2021) revisaram 41 estudos focados no ensino de fisica com microcontroladores e sensores,
destacando a melhora na compreensao conceitual e no desempenho de alunos em escolas publicas. De
forma similar, Rocha et al. (2024) reforcam a viabilidade do uso de Arduino para democratizar o
acesso a experimentagao cientifica em contextos com infraestrutura limitada.

Instituigdes de ensino profissionalizante (como o Centro Paula Souza) promovem feiras e
Arduino Days, evidenciando suporte institucional: “a comunidade Arduino ¢ vibrante... além de
aprimorar a formagao dos alunos, ¢ oportunidade para que mais pessoas conhecam a plataforma”. A
leitura da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e de diretrizes educacionais brasileiras também
encoraja atividades praticas e “maker”, que significa realizador, criador, fazedor, “faga-vocé-mesmo”
o que favorece projetos com IoT nas escolas publicas e privadas. Em nivel de extensao, universidades
federais atuam fortemente em inclusdo digital, levando oficinas a povos tradicionais e comunidades

remotas, ampliando o alcance da tecnologia educacional. Por exemplo, cursos livres de logica de
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programagao com Arduino foram oferecidos a moradores ribeirinhos no Para, promovendo inclusdo e
qualificagdo profissional.

Com base neste contexto, uma vez destacada a realidade que se encontra a aplicacao destas
técnicas e suas areas contempladas, ¢ que se destacam os objetivos e suas justificativas descritas a
seguir, que foram indispensaveis na adogao destas técnicas e inovagdes no curso de computagdo como

formas de aumento da eficiéncia do aprendizado entre os alunos e demais estudantes de graduagao.

2 OBJETIVOS

Este estudo, portanto, tem como foco a aplicacdo do Arduino e da Internet das Coisas (10T) na
educacdo, no ensino e na inclusdo social. A pesquisa teve inicio a partir de praticas desenvolvidas em
um curso de graduacdo de licenciatura em Computacdo, mais especificamente na disciplina
denominada Introducdo a Computacdo Embarcada, do Instituto Fluminense de Educacdo Superior
do Norte Fluminense — INFES da Universidade Federal Fluminense - UFF, na qual foram elaboradas
e executadas atividades praticas de montagem e prototipagem com o uso da plataforma Arduino.
Diante dos resultados positivos obtidos nessa primeira etapa, a iniciativa foi ampliada para novas
acOes, como oficinas, workshops e minicursos, promovidos durante a Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia e inseridos na agenda académica da instituicdo. Os desdobramentos dessas atividades
resultaram em novas frentes de atuacdo, incluindo projetos de pesquisa, publicacGes de artigos

cientificos e a¢fes extensionistas no proprio campus universitario.

3 JUSTIFICATIVA

A partir dessas experiéncias, surgiu a necessidade de estender o alcance das a¢fes para além
do curso de Computacdo, envolvendo a comunidade académica em geral, por meio de praticas
voltadas ao ensino de tecnologias emergentes, como a Internet das Coisas. Dentre essas a¢oes,
destacam-se projetos aprovados em editais de bolsas de iniciacdo cientifica e tecnolégica, nos quais
foram desenvolvidos diversos protétipos, os quais serdo detalhadamente apresentados neste trabalho,
acompanhados de seus respectivos resultados e impactos.

Por fim, todas essas praticas e vivéncias acumuladas ao longo do processo configuram o0s
principais motivadores deste estudo, que busca sistematizar e analisar a experiéncia acumulada, com
foco na contribuicdo do Arduino e da loT para a promocéo de uma educagdo mais pratica, inclusiva e
inovadora tanto para a comunidade académica, quanto para inclusdo educacional e social das

comunidades locais.
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4 O ARDUINO

O Arduino ¢ uma plataforma de prototipagem eletronica de codigo aberto baseada em hardware
e software faceis de usar. Esta tecnologia permite a qualquer pessoa criar projetos eletronicos de forma
simples e acessivel. Ele ¢ composto por uma pequena placa com um microcontrolador, que pode ser
programado para realizar diversas tarefas, como acender luzes, medir temperatura, controlar motores
e até mesmo enviar dados pela internet. Criada com o objetivo de democratizar o acesso ao
desenvolvimento de sistemas embarcados (Heath, 2002), a plataforma tornou-se extremamente
popular entre estudantes, educadores, pesquisadores e desenvolvedores. Conforme Heath (2002), “Um
sistema embarcado ¢ qualquer dispositivo controlado por um computador escondido dentro dele”.

Além disso, como afirmam Souza et al. (2011), o Arduino tem sido cada vez mais usado em
escolas e universidades por ser uma ferramenta de baixo custo que permite ensinar conceitos de fisica,
matematica e programacao de forma pratica e interativa. A Figura 1 a seguir ilustra uma placa de

Arduino modelo Uno R3, umas das mais usadas pelos iniciantes.

Figura 1 — Placa de Arduino

Fonte: O autor

Seu microcontrolador programavel permite a criacao de projetos interativos e automatizados
com sensores, atuadores e modulos diversos. Com alguns conhecimentos basicos, ja € possivel montar
projetos uteis e divertidos, como uma estacdo meteoroldgica caseira, um sistema de irrigacdo
automatico ou um robd que segue uma linha no chao. Segundo Banzi e Shiloh (2015).

Dessa forma, o Arduino tem sido amplamente utilizado na educagdo tecnoldgica, pesquisas
cientificas, projetos de loT (Internet das Coisas) e em iniciativas maker (Hatch, 2014), contribuindo
significativamente para a populariza¢do da robotica e da computacdo fisica. Segundo Hatch (2014),

"a cultura maker refere-se a um movimento crescente que incentiva individuos a criarem, consertarem
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e modificarem objetos por conta propria, geralmente utilizando plataformas abertas como o Arduino".
Logo, para realizacdo destes projetos, existe um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) que
possibilita a programagdo com uma linguagem derivada de C/C++, para o Arduino, facilitando a curva
de aprendizagem. Portanto, a parte fisica do sistema (Hardware) ¢ composto principalmente pela placa
microcontrolada, e o sistema (Software), ¢ programado usando um computador onde ¢ instalado o
ambiente (IDE), que permite desenvolver o c6digo, armazena-lo, e envia-lo para a memoria da placa
através de uma conexao USB, de forma que possa ser atualizado quando necessario. Na Figura 2 pode
ser observado na 4rea de trabalho, o codigo de um programa na linguagem de programacao e as teclas

de controle para ler, gravar, configurar, etc.

Figura 2 — Interface (ambiente) de desenvolvimento — IDE
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hnt sensorlPin = A0; // Canal 1

int sensor2Pin = Al; // Canal 2

void setup() {
Serial.begin(9600); // Inicializa a comunicacgdo serial

vold loop() {
// Leitura dos sensores
int sensorlValue = analogRead(sensorlPin);

int sensor2Value = analogRead (sensor2Pin);

// Envia os valores de ambos os canais via Serial
Serial.print (sensorlValue);
Serial.print(","); // separador para os dois canais

Serial.println(sensor2Value);

delay(10); // Espera um poucc antes de enviar os dados novamente

Fonte: O autor

A partir deste ambiente de programacao facilitado, em uma linguagem de programagao
derivada da linguagem C/C++, ele permite que iniciantes e especialistas desenvolvam protdtipos
funcionais em areas como automacao residencial, monitoramento ambiental, robotica educacional,
controle de processos e muito mais. Pois foi criado justamente para facilitar o aprendizado e o
desenvolvimento de ideias criativas também por pessoas comuns.

A seguir ¢ mostrado na Figura 3 um kit basico para montagens de inimeras experiéncias, a

partir de uma placa microcontrolada (Figura 1) e diversos modulos sensores e atuadores, além de
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diversos acessorios que permitem a prototipagem dos projetos. Vale ressaltar que conforme observado
anteriormente, os custos sao acessiveis tanto para os estudantes e interessados, quanto para as
institui¢des. Por isso, existem diversos tipos de kits ou mesmo se preferir, podem adquirir os itens
individualmente, adequando a lista conforme a necessidade ou projeto, refor¢cando a ideia principal,
que ¢ a democratizacdo de sua utilizacdo como meio da inclusdo das pessoas nesta area de

conhecimento.

Figura 3 — Kit de prototipagem
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Fonte: usinainfo.com.br

S INTERNET DAS COISAS (IoT)

A Internet das Coisas, também conhecida como IoT (Internet of Things), é uma tecnologia que
permite que objetos do dia a dia se conectem a internet e “conversem" entre si. Isso significa que
aparelhos como geladeiras, lampadas, relégios, sensores e até mesmo roupas podem enviar e receber
informac@es para funcionar de forma inteligente. Por exemplo, com loT, é possivel controlar a luz de
uma casa pelo celular, receber alertas de seguranca em tempo real ou programar uma cafeteira para
preparar o café assim que o usuario acordar. De acordo com Costa et al. (2020), a loT transforma
objetos comuns em dispositivos inteligentes, criando ambientes mais confortaveis, seguros e
eficientes. Essa tecnologia ja esta presente em muitas areas, como saude, agricultura, transporte e
educacdo. Em escolas, por exemplo, é possivel usar sensores conectados a internet para medir a
qualidade do ar ou a presenca de alunos na sala de aula. Segundo Gubbi et al. (2013), a IoT € uma das
principais inovagdes do seculo XXI, com potencial para mudar radicalmente a forma como vivemos

e interagimos com 0 mundo ao nosso redor.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.7, p.37579-37596, 2025

37586




Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

6 METODOLOGIA

As metodologias utilizadas neste estudo, inicialmente, foram baseadas na revisao bibliografica
atualizada, associada as simulagdes em ambiente virtual, e por fim, experimental, no laboratério de
prototipagem, onde os modelos foram montados, testados e aperfeicoados. Neste ambiente, foram
desenvolvidos os principais protdtipos aqui destacados, os quais estdo em funcionamento até a
presente data, pois sdo dispositivos que realizam determinadas fung¢des importantes no contexto
educacional, cientifico e académico. Além destes prototipos, podem se destacar algumas atividades
que utilizam outros projetos construidos como temas de disciplinas e projetos académicos, que

participaram de eventos, como minicursos, feiras e mostras cientificas.

6.1 AMBIENTE VIRTUAL DE DESENVOLVIMENTO E SIMULACAO

Uma opg¢do econdmica e segura para desenvolver um projeto, antes mesmo de realizar a
montagem fisica do protdtipo, é uma plataforma de um ambiente virtual. Isto permite construir o
projeto incluindo a placa do Arduino, incluindo todos os componentes necessarios, incluindo os
sensores ¢ atuadores, através de uma plataforma livre. Dessa forma, os interessados podem além da
montagem, escrever o codigo e realizar simulagdes em tempo real. Esta plataforma é conhecida como
Tinkercad, de propriedade da AutoDesk, Segundo a Autodesk (2025), o dashboard de circuitos no
Tinkercad permite ao usuario acessar e editar seus projetos eletronicos. Porém, mesmo sendo uma
plataforma proprietaria, possui acesso livre, permitindo que o usudrio crie um perfil para acesso online
via internet. Apds o sucesso da montagem, o usudrio pode entdo realizar a montagem fisica, caso seja
seu objetivo, pois o codigo escrito nesta interface ¢ o mesmo que a IDE utiliza, bastando transferir
este codigo para a interface instalada em um computador, o qual o prototipo esta conectado via cabo

USB.

Figura 4 — Tinkercad
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Fonte: O autor
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Uma vantagem de se utilizar esta plataforma, é sua aplicagdo nas aulas de disciplinas
especificas, onde os alunos em um laboratorio de informatica podem acessar seus projetos através de
sua conta, usando seu login. Além disso, podem também realizar suas praticas, interagir, e
compartilhar seus projetos com os demais estudantes e o professor da disciplina, que ird orientar cada
estudante individualmente. Isto facilita o aprendizado, oferecendo mais uma forma de inovagdo
tecnologica, sem a necessidade da construcao fisica, com os mesmos efeitos de funcionamento e

aprendizado, sem custo com aquisi¢do de equipamentos ¢ materiais de laboratorio.

6.2 LABORATORIO DE PROTOTIPAGEM — MAKER

Independente de se optar pela montagem antecipada no ambiente virtual, o interessado pode
praticar diretamente utilizando os componentes fisicos, ou seja, em uma bancada equipada com um
kit ou uma lista basica, contendo uma placa de Arduino e os componentes necessario para realizar o
projeto. Conforme descrito inicialmente, este estudo foi resultado de projetos realizados em um
laboratério onde os prototipos foram desenvolvidos a partir de ideias iniciais. Cada ideia originou
como uma sugestao, ou solucao para um determinado problema, ou motivacao de projetos aplicados
na disciplina onde estes conhecimentos sao estudados. Esta disciplina faz parte da grade curricular do
curso de graduagdo em licenciatura em Computacdo do INFES/UFF, denominada de “Introducao a
Computacdo Embarcada”, que ¢ uma disciplina optativa, ndo obrigatdria, mas possui uma grande
procura entre os estudantes, justamente por abordar esta tematica, que tem muito motivado os alunos.
Isto justifica a realizag@o de projetos que vao além das praticas que fazem parte do programa da ementa
desta disciplina, que desdobram em produtos e solugdes praticas, potencializando o aprendizado dos

alunos e toda a equipe envolvida.

7 PROJETOS E EVENTOS DESTACADOS

A seguir, estdo destacadas situagdes, que a partir de problemas ou mesmo necessidades reais,
desdobraram em projetos que resolveram demandas do curso, seja em relagdo aos contetdos
estudados, ou estruturais das instalacdes fisicas, como o projeto de acesso eletronico por cartdo de
aproximacao para o laboratorio, um projeto de uma estagdo de medi¢do para monitoramento ambiental
e um prototipo de robo seguidor de linha. Vale ressaltar que nao faz parte do escopo deste estudo,
detalhar os principios e propriedades técnicas dos prototipos, uma vez que este estudo tem por objetivo
a utilizagdo destas tecnologias para o ensino, educacdo e inclusdo social. Portanto, para maiores

detalhes e informagdes dos funcionamentos destes projetos, seguem as referéncias onde foram
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publicados integralmente, reforcando assim, seus desdobramentos como aplicagcdes na pesquisa

académica, tendo como sugestdo e base para futuros estudos.

7.1 PROJETO 1 - SISTEMA DE FECHADURA AUTOMATIZADA

O objetivo principal foi a criagdo de uma fechadura eletronica para acesso as dependéncias de
um laboratdrio acionada com cartdo magnético do tipo RF-ID (Identificacdo por Radiofrequéncia) que
permite a comunicagdo sem fio entre um leitor € um cartdo ou etiqueta. Para abertura da porta, a
fechadura manual foi substituida por uma fechadura elétrica (modelo AGL 12 V), alimentada por uma
fonte de computador, do tipo ATX, reutilizada, enquanto a placa Arduino ¢ alimentada por um
carregador de celular antigo, descartado por estar obsoleto para aquela finalidade. Todos os
componentes foram organizados de forma compacta: o Arduino e um relé¢ foram instalados em uma
caixa de PVC no interior da porta, o médulo RFID foi posicionado onde antes havia a fechadura

manual, e as fontes fixadas na parede proxima (Figura 5).

Figura 5 — Fechadura com acesso digital

Fechadura
Eléetrica Jl

i
Caixa do
Arduino

Fonte: (Silva, 2021)

A partir do desenvolvimento e montagem do prototipo, este projeto passou a atender duas
demandas: a primeira como pratica da disciplina “Introducdo a Computa¢do Embarcada” e a segunda,
como solucdo de acesso ao laboratorio de forma segura e registrada, além da praticidade de economia
de tempo utilizado na retirada da copia da chave na recepgao do prédio principal. Apods o inicio de
operacdo do sistema, e garantido sua estabilidade, foram convidados membros dos colegiados,
docentes, discentes e técnico administrativos, além da equipe de manutencdo e servigos gerais do
campus para as apresentagdes, o que foi bem recebido pela comunidade, resultando em propostas de
instalacdo em outros locais de acesso. Este projeto foi publicado integralmente em um evento e

encontra se disponivel como base para futuro estudos. (Silva, 2021).
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7.2 PROJETO 2 - ESTACAO MONITORAMENTO AMBIENTAL

O prototipo desenvolvido utiliza uma placa microcontroladora WeMos D1 R1 (ESPRESSIF
SYSTEMS, 2016) com WiFi ESP8266 (compativel com plataforma Arduino), responsavel pela coleta
de dados dos sensores, centralizada para receber os dados originados dos sensores, alimentada por
uma bateria estaciondria de 12 V, conectada a um controlador de carga que durante o dia recebe energia
elétrica fotovoltaica gerada em uma placa solar (Figura 6). Esta energia recarrega a bateria durante o
dia, e durante a noite, a placa e demais componentes do sistema sdo alimentados com a energia da

bateria.

Figura 6 — Estacdo de monitoramento
Poste Ferro Galvanizado

Base
O

& Caixa Metalica

Fonte: (Silva, 2022)

Dessa forma, o sistema permanece funcionando 24 h enviando os dados através de um link de
radio frequéncia, por meio de um modulo wifi conectado na internet. Através desta conexao, utilizando
um endereco (IP) fixo de rede, conectada a um servidor de dados, as informagdes em tempo real sdo
disponibilizadas para acesso em qualquer localidade. A Figura 6 mostra a estrutura da estacdo que
inclui um poste de ferro, uma caixa metalica par abrigar os equipamentos e painel solar no seu topo.
Pode se concluir que a pesquisa desenvolvida para a producao deste sistema, foi e esta sendo executada
com sucesso, pois até 0 momento permitiu a constru¢do do protdtipo e todas as partes desenvolvidas
na composicao do sistema. Durante as etapas foi possivel a geragdao do conhecimento especifico
necessario para o desenvolvimento de cada bloco do sistema. Isto refletiu no ensino, pesquisa e
extensdo, pois as atividades de ensino foram praticadas em disciplinas como “Introducdo a
computacdo embarcada” que possui uma ementa que contempla os topicos de prototipagem e
desenvolvimento de sistemas embarcados utilizando a plataforma Arduino.

Este projeto, até o momento produziu artigos e divulgagdo cientifica em eventos de ensino e
extensdo, onde os resultados sdo utilizados como base de ensino para escolas das comunidades locais,

além dos eventos realizados durante o ano letivo. Este projeto foi publicado na integra por Silva,
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(2022) em um evento, disponivel em seus anais, incluindo também como base de estudos para um
trabalho de conclusao de curso. Por fim, esta estacdo se encontra em operagado e seus dados medidos

sao utilizados como base de pesquisa em simulagdes numéricas para previsao de eventos naturais.

7.3 PROJETO 3 - ROBO SEGUIDOR DE LINHA

Este projeto teve como foco a introdugao de alunos do curso de computagao no universo da
robotica educacional, utilizando Arduino na constru¢do de robds autonomos, especialmente
seguidores de linha (Figura 7). Para isso, utilizaram sensores para identificar e seguir um trajeto

predefinido, sendo comumente usados em competi¢des e no ensino de computagdo embarcada.

Fonte: O autor

A iniciativa busca integrar conhecimentos de Arduino, eletronica, programacao e Internet das
Coisas (IoT), promovendo um ambiente de aprendizagem pratica e interdisciplinar. A roboética, nesse
contexto, atua como uma ferramenta pedagogica ativa, alinhada a metodologias como a aprendizagem
baseada em projetos (PBL), desenvolvendo habilidades como pensamento critico, resolucdo de
problemas e trabalho em equipe (VALENTE, 2019).

Além disso, o0 uso de tecnologias como o Arduino em contextos educacionais permite uma
experiéncia pratica e contextualizada dos contetidos, favorecendo a aprendizagem significativa
(PAPERT, 1980). A inclusao da Internet das Coisas (IoT) no projeto expande ainda mais as
possibilidades didéticas e funcionais dos prototipos, permitindo que os robds troquem informagdes
em tempo real com outros dispositivos ou servidores, tornando-se agentes ativos em ambientes
inteligentes e conectados (GUBBI et al., 2013). Logo, este projeto tem como objetivos a construcao
colaborativa e a programagao de robds autdbnomos (seguidor de linha) para competi¢ao. Pois, aborda
topicos de computagdo embarcada e loT, através da plataforma Arduino, utilizando conhecimentos
adquiridos para a construcdo de robds inteligentes e conectados, capacitando os participantes a integrar

equipes para competigdes internas e externas ao campus da institui¢do. Assim, une tecnologia,
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educacdo e inovagdo de forma acessivel, despertando o interesse pela ciéncia e engenharia em
contextos educacionais diversos. Por fim, como desdobramento deste projeto, foram realizadas
atividades na 1* Mostra Interna de Automagado e Robdtica e Automacao onde reuniram-se pesquisas
desenvolvidas, e apresentados diversos projetos de alunos da Licenciatura em Computacdo e do

Mestrado em Modelagem Computacional do INFES/UFF.

8 EVENTOS NA AGENDA ACADEMICA DA SEMANA NACIONAL DA CIENCIA E
TECNOLOGIA

A agenda académica ¢ um evento anual, durante a Semana Nacional da Ciéncia e Tecnologia
— SNCT, quando sao oferecidas inumeras atividades envolvendo ensino, pesquisa e extensdo. Logo, a
cada ano, sdo realizadas atividades envolvendo os projetos desenvolvidos pelos professores, alunos e
demais colaboradores. Nas ultimas edi¢des, foram ministradas atividades envolvendo Arduino e suas
produgdes, como minicursos, onde além do conhecimento do conteudo programatico, sdo mostradas

as ultimas novidades, onde uma delas sdo os projetos finalizados em operagao.

8.1 ATIVIDADE 1 — PALESTRA SOBRE ROBOTICA E ARDUINO

Esta atividade foi de grande interesse entre os estudantes ndo s6 do curso de licenciatura em
computagdo, mas também de outros cursos, incluindo alunos externos ao campus, pois muitos alunos
do ensino médio participaram desta atividade. Isto foi muito positivo e teve uma repercussao boa, pois
mostrou que este conteudo indicou um interesse futuro nos cursos de graduagdo envolvidos, uma vez
que os estudantes visitantes questionaram os conteudos ministrados, se identificando com as areas

destes temas.

8.2 ATIVIDADE 2 — MINI CURSO DE ARDUINO

O minicurso de Arduino ¢ uma atividade que originou da procura pelos estudantes que nao
puderam cursar a disciplina “Introducdo a computacdo embarcada” e demais pessoas que
manifestaram interesse no tema. Portanto, foi de grande procura e obteve 6timos resultados apos o
evento, se repetindo a cada ano. A seguir estd o conteudo abordado no minicurso:

e Apresentacdo da plataforma Arduino.

e Introducdo aos conhecimentos bésicos.

e Noc0es basicas de eletronica analdgica, digital e computa¢do embarcada.

e Conhecimentos iniciais de programacéo de sketches.

e Iniciacdo aos projetos baseados no Arduino Uno
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Na figura 8 ¢ mostrada a imagem da divulga¢ao das atividades no site da instituicao, na agenda

da programacao da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia da UFF,

Figura 8 — Site da Agenda Académica da UFF destacando as atividades

AGENDA

A HOME
ACADEMICA

Palestra Robética - Aplicagdo da plataforma Arduino

/10/2024 a 18/10/2024 )
nica.uff.br/atividades/?id =1039

% Gerar grcod

MINICURSO - Introducdo a PLATAFORMA Arduino

2024 a 17/10/2024 )

a presenca no evento:

8c=3Zn&VBc=1034981HNtbG52PSIodHRWOIBVd=3d3LanczLmIyZyByMDAWL3&N22Zylgd2IkdGg9

Fonte: O autor

Portanto, ambas as atividades acima oferecidas durante a agenda tiveram um procura
concorrida gerando bons resultados, pois muitos participantes, a maioria alunos d graduagdo, se
interessaram e alguns se tornaram participantes ou bolsistas de projetos de pesquisa ou ensino, de
editais das pro reitorias da UFF: Prograd e Proaes - Pro-Reitoria de Assuntos Estudantis, esta Gltima
responsavel pelo apoio aos estudantes, disponibilizando bolsas de projetos académicos, que foram

também contemplados com bolsas resultantes deste tema.

9 CONCLUSAO

Pode-se concluir que o estudo apresentado atingiu plenamente seus objetivos, conforme as
justificativas inicialmente propostas, resultando na produ¢do de materiais e na realizagdo de diversas
acoes, como projetos de pesquisa, publicagdes de artigos, participagdo em eventos, oferecimento de
minicursos, entre outras atividades de extensao e divulga¢do cientifica. Este tema deu inicio a uma
linha de pesquisa abrangendo os trés pilares que sustentam a universidade, ou seja, ensino, pesquisa e
extensdo. Pois quanto ao ensino, esta diretamente aplicado nas disciplinas e atividades de qualificagdo
e capacitagdo académica entre os alunos de graduagdo, tanto para os cursos de licenciatura,
oferendando inovagdes tecnologicas e pedagogicas no ensino. Na pesquisa, através de linhas tematicas
como, desenvolvimento de prototipos, desenvolvimentos de linguagens de programagao no suporte
ao sistema fisico, € na automacdo e roboética, que representa a parte fisica do sistema embarcado. E
quanto a extensao, através de minicursos, oficinas oferecidas ao publico externo ao campus, incluindo

programas de intercambio entre os estudantes do ensino fundamental das escolas da comunidade local.
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Por fim, é importante destacar a relevancia da plataforma Arduino, especialmente quando
integrada a Internet das Coisas (IoT), como gerador do conhecimento cientifico-académico, além de
uma ferramenta de grande importancia para o ensino, a inclusdo social e a promog¢ao do conhecimento
técnico e cientifico, tanto no &mbito da comunidade académica quanto junto a sociedade do entorno

da universidade.
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