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Resumo

O presente trabalho tem por finalidade auxiliar e
complementar o ensino-aprendizagem de assuntos
relacionados & eletricidade basica. Na tentativa de
contribuir para uma mudanca por meio da viabilizagéo
de aulas praticas, utilizou-se a Plataforma de
Prototipagem Arduino e através desta montou-se o
jogo da memdria conhecido por Genius. Desta forma,
conseguiu-se incentivar o discente a aprender de duas
formas: A primeira consistiu no interesse dos préprios
estudantes instigados pela curiosidade provida por
parte da Plataforma Arduino e, a segunda forma, pelo
interesse oriundo do jogo. Além disso, auxiliou na
didatica do docente, pois, as aulas tornaram-se mais
praticas e, consequentemente, mais voltadas a
realidade, onde os discentes puderam conhecer
componentes eletrnicos e entender como estes
funcionam. Para mais, 0s alunos foram instruidos sobre
0s beneficios dos jogos com énfase principalmente no
jogo da memoria.
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1. Introducéo

A eletricidade é uma das &reas da fisica que
possuem mais estudos referentes a dificuldades de
aprendizagem devido & abstragdo do contelido. Estes
estudos incluem dificuldades conceituais, concep¢des
alternativas, uso indiscriminado da linguagem e
raciocinios errbneos que os alunos costumam
apresentar no estudo de circuitos elétricos simples
[Dorneles et al. 2006].

A utilizacdo de microcontroladores, como o
Arduino, por parte dos docentes, permite a aplicagdo
dos conhecimentos adquiridos na disciplina como as
supracitadas, além de estimular o estudante a arquitetar
estratégias para a construcdo de projetos na plataforma,
sendo possivel desenvolver algoritmos, idealizar e
montar circuitos elétricos e eletronicos possibilitando
assim a observacdo de uma forma concreta dos
fendmenos que ocorrem ao se aplicar na pratica os
novos conceitos obtidos.

Uma forma idealizada de estimular os alunos a irem
mais longe, foi incluir ao Arduino o jogo da meméria
conhecido por Genius. E conveniente ressaltar que
outros jogos podem ser criados/montados na
plataforma com o intuito de chamar a atencdo dos
discentes para as aulas ndo somente de eletricidade
como também em outras &reas como ciéncia da
computacdo, matemadtica, fisica, entre outros. Para
Tezani [2006], profissionais da area educacional,
comprometidos com a qualidade da sua pratica
pedagogica, reconhecem a importancia do jogo como
um veiculo para o desenvolvimento social, emocional e
intelectual dos alunos.

Frente a este cenario, o presente trabalho utilizou o
jogo Genius e a plataforma de prototipagem Arduino
como uma nova metodologia para auxiliar e
complementar o ensino-aprendizagem de assuntos
relacionados a eletricidade bésica. O trabalho também
mostrou aos discentes a aparéncia fisica, 0s respectivos
simbolos e as fungdes de alguns componentes elétricos
para que estes associassem a disciplina com o seu
cotidiano. Para mais, 0 projeto pretende estimular o
estudante a pensar, a agucar a sua curiosidade
cientifica e a perceber os beneficios dos jogos, com
énfase nos jogos educaionais, para o desenvolvimento
e aprimoramento da sua capacidade de memorizagéo,
seu raciocinio, sua concentragdo e atencao.

2. Trabalhos relacionados

Existem trabalhos com o intuito de melhorar o ensino-
aprendizagem principalmente em disciplinas voltadas
para programagao, robotica e circuitos elétricos atraves
da utilizacéo da Plataforma Arduino, como é o caso do
Programa de Educacéo Tutorial da Engenharia Elétrica
da UFMT (PET-Elétrica).

Segundo Bridi et al. [2013], o programa PET-
Elétrica da UFMT desenvolve atividades envolvendo a
capacitacdo e multiplicacdo do conhecimento através
de minicursos e oficinas utilizando o hardware
Arduino. Os minicursos sdo ministrados por alunos
capacitados para o0s alunos de graduacdo em
engenharia elétrica da UFMT com o objetivo de
instigar o desejo pelo conhecimento e desenvolver o
raciocinio légico de uma forma concreta devido a
possibilidade da aplicacdo do conhecimento adquirido
em disciplinas como circuitos elétricos, linguagem e
técnicas de programacdo e eletronica.
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Outro projeto que associa educacdo com o Arduino
ocorreu no Instituto Federal da Bahia e é descrito no
trabalho de Melo et al. [2014]. A pesquisa utiliza a
ferramenta eletrénica PLX-DAQ para a obtencdo de
dados, sendo estes adquiridos por sensores adjuntos do
Arduino e desta forma recepciona-los e armazena-los
em planilhas do Excel, possibilitando assim, o uso de
métodos estatisticos para estudo e/ou avaliagdes de
componentes eletrénicos.

No trabalho de Perez et al. [2013], a utilizacdo do
Arduino visa os cursos de eletrénica, programacdo e
robotica para alunos do ensino médio da rede estadual
de educacdo. O principal objetivo é capacitar os alunos
do ensino médio a projetarem e desenvolverem
pequenos dispositivos robdticos, bem como incentivar
estes a ingressarem em cursos de engenharia.

O principal diferencial do presente trabalho em
relacdo ao demais surge da utilizacdo do jogo como
mais uma ferramenta para atrair a atencdo do aluno e
incentiva-lo na busca do conhecimento. Além disso, 0s
trabalhos anteriores ndo utilizam da metodologia dos
jogos para facilitar o aprendizado. Desta forma, a
relagdo Arduino mais jogo aprimora/auxilia a didatica
do professor e estimula o estudante a compreender o
contetdo ministrado pelo docente.

3. O Arduino e o0 Jogo Genius

O Arduino surgiu em 2005, com o objetivo de criar um
dispositivo para controlar projetos e protétipos
construidos de uma forma mais acessivel do que outros
sistemas disponiveis no mercado [Silva et al. 2014].

A plataforma Arduino consiste em uma plataforma
Open-source baseada em hardware e software para as
areas de automacdo e robética . Nela pode-se adicionar
diversos tipos de componentes eletrdnicos direcionados
e programados para uma determinada atividade. [Melo
etal. 2014].

O Genius, por sua vez, surgiu no Brasil na década
de 80. O jogo busca estimular a memorizacao de cores
e sons em uma determinada sequéncia escolhida
aleatoriamente pela programacdo e o estudante deve
repeti-la.

O jogo comega com um dos quatro LEDs piscando
e o estudante clica no botdo condizente ao LED que
piscou, como esquematizado na Figura 2, em que o
LED 1 representa a luz amarela (chave tactil amarela),
0 LED 2 a luz vermelha (chave tactil vermelha), o LED
3 aluz azul (chave tactil azul) eo LED 4 a luz verde
(chave téctil verde). Em seguida, comeg¢a uma
sequéncia de acionamento de luzes em que o0 estudante
deve memorizar para repetir a sucessdo destas ao clicar
nos botdes. Quando o estudante erra a sequéncia, um
alarme sonoro € emitido pelo buzzer e o jogo
recomega.
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Figura 2: Esquema do jogo Genius a partir da Plataforma
Arduino montado no programa Fritizing

Figura 3: Jogo Genius montado a partir da Plataforma
Arduino com o LED vermelho sendo acionado

Na Figura 3 é apresentado o jogo Genius montado na
Plataforma Arduino com a chave tactil vermelha sendo
pressionada e acionando o LED 2 (LED emissor de luz
na cor vermelha).

4. Material e métodos

A metodologia inicial empregada no projeto consistiu
em uma pesquisa que usou elementos da bibliografia
para abordagem dos dados, partindo de autores como
Margolis & Michael (2011) e Mcroberts & Michael
(2011). Em seguida o projeto também fez uso de uma
pesquisa exploratoria, assumindo a forma de um estudo
de caso para avaliar os beneficios da inser¢do do
Arduino e dos jogos nas salas de aula.

A pesquisa foi assistida e analisada por uma
amostra de 40 alunos do primeiro ano do ensino
técnico integrado com faixa etaria entre 14-16 anos,
por 02 professores da area de exatas e por 01 professor
da &rea de humanas.

Os materiais utilizados estdo representados na
Tabela 1 e consistiram, principalmente, em
equipamentos eletrénicos como LEDs, Buzzer
(Emissor de som), chaves tateis, resistores de 330 Q,
jumpers e o Arduino UNO R3 para a montagem do
jogo Genius.
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Tabela 1: Materiais para a elaboragdo do jogo Genius

QUANTIDADE MATERIAIS
01 Placa Arduino Uno
01 Protoboard
01 Buzzer
01 LED azul
01 LED verde
01 LED amarelo
01 LED vermelho
08 Resistores de 330 Q
04 Chaves tateis
18 Jumpers

A andlise do projeto foi realizada em duas etapas:
A primeira consistiu na aplicacdo de questionarios
elaborados com respostas na escala nominal binaria
(perguntas diretas com respostas “Sim” ou “N&o”)
respondidas somente pelos alunos. Na segunda parte,
utilizou-se a Escala de Concordancia com 5 pontos:
Excelente, Bom, Regular, Ruim e Péssimo, aplicado as
43 pessoas presentes no projeto. Desta forma, obteve-
se a opinido dos alunos e professores em relagdo ao
projeto e se este conseguiu ou ndo atingir seus
objetivos.

5. Resultados e Discussoes

Existe hoje no mercado uma gama muito grande de
microcontroladores, entretanto o fato do Arduino ser
um hardware mundialmente conhecido, de fécil
aplicacéo e entendimento, torna possivel sua utilizagdo
em varias areas do conhecimento instigando a
curiosidade e o interesse pelo desconhecido [Bridi et al.
2013].

Desta forma, além de utilizar a Plataforma Arduino
como forma de chamar a atencdo dos alunos,
desenvolveu-se 0 jogo Genius a partir do mesmo. Com
isso, é possivel ensinar ao estudante conceitos de
eletricidade e circuitos e mostra-los a aparéncia fisica
dos componentes eletrénicos. Para mais, 0 jogo Genius
e 0s jogos em geral, de acordo com Borin [1996], tem
um papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizacédo, atencao e
concentragdo, necessdrias para a aprendizagem e
também para a resolucdo de problemas em geral.

5.1 O Projeto na sala de aula

O projeto foi montado e, posteriormente, levado para
as salas de aula do Instituto de ensino e apresentado
aos alunos. Estes prestaram muita atencdo e ficaram
por todo o momento concentrados na aula, além de
levantarem questionamentos e perguntas frequentes,
demonstrando assim o interesse dos alunos.
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Com o jogo Genius e a Plataforma, os assuntos
abordados seguiram tal sequéncia: O que é a
Plataforma Arduino e suas utilidades, identificacdo de
componentes elétricos, carga elétrica, resistores,
significado do c6digo de cores dos resistores, reostatos,
condutores, isolante, semicondutores, tensdo elétrica,
primeira e segunda Lei de Ohm, poténcia elétrica,
resistores em série e em paralelo e circuito elétrico.

No término do projeto, tanto os alunos como o0s
professores colocaram seus questionamentos a respeito
do projeto.

5.2 Avaliagéo do projeto

Na Tabela 2 sdo apresentadas cinco questdes
elaboradas com respostas na escala nominal binaria:
respostas “Sim” ou ‘“N&o”, onde pode-se avaliar a
satisfacdo dos alunos quanto ao projeto.

Tabela 2: Questionérios para avaliagdo do jogo Genius
aplicado aos estudantes

RESPOSTAS

QUESTOES —
SIM NAO

1. O projeto esta atendendo suas

expectativas? 95,35%

4,65%

2. O projeto te incentivou a

estudar mais? 100% 0%

3. Vocé acredita que o Arduino
pode ajudar no  ensino-
aprendizagem de matérias vistas
em sala de aula?

100% 0%

4. Vocé considera 0 jogo, como
nesse projeto, como um aspecto
positivo para ser inserido na
sala de aula?

97,67% 2,33%

5. Vocé acredita que 0 jogo
Genius mais o Arduino é um
aspecto positivo para ajudar no
ensino de eletricidade e outras
areas?

95,35% 4.65%

Os valores indicam que os alunos, em sua grande
maioria, consideraram 0 jogo Genius e a Plataforma
Arduino como um estimulo de estudo e como um meio
positivo para auxiliar na didatica dos professores para
que estes possam ministrar aulas e assuntos com maior
qualidade. Os alunos que ndo fizeram parte das
respostas “sim” alegaram que o jogo pode vim a
atrapalhar, podendo os alunos se preocupar mais com o
jogo do que com a aula.

Por fim, segue abaixo a avaliagdo do projeto na
Escala de concordancia com 5 dados no formato
ordinal: Excelente, Bom, Regular, Ruim e Péssimo,
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avaliados pelos professores e alunos presentes durante
a apresentacdo do projeto.

AVALIACAO DO PROJETO NA ESCALA DE
CONCORDANCIA

B Excelente mBom ® Regular = Ruim Péssimo

Figure 4: Resultados na escala de concordancia para o
projeto

Os resultados obtidos na escala de concordancia
acima reforgam os resultados apresentados nos
guestionarios anteriormente, onde 83,72% (36 pessoas)
dos participantes consideraram o projeto excelente,
11,63% (5 pessoas) 6timo e 4,65% (2 pessoas) regular.
Nenhum participante considerou o projeto ruim ou
péssimo.

Para os participantes que consideraram o projeto
bom ou regular, estes afirmaram ser possivel ndo s6 o
jogo atrapalhar da forma mencionada anteriormente,
como também pode acontecer dos alunos ficarem
muito agitados na sala de aula devido a turma querer
experimentar o jogo.

6. Conclusao e Trabalhos futuros

Com a utilizacdo da plataforma Arduino e do jogo
Genius pode-se inserir uma nova metodologia de
ensino em que foi possivel mostrar na pratica assuntos
de eletricidade e eletrbnica e a aparéncia fisica de
alguns componentes eletrénicos em um Unico projeto.
Isso se revelou de significativa importancia, pois as
habilidades e competéncias acrescidas com 0 projeto
permitem que os alunos compreendam melhor as
disciplinas nessas areas e, assim, obtenham um melhor
desempenho nas mesmas.

Para o professor, tornou-se mais simples fazer com
que os alunos entendessem conceitos tdo abstratos.
Além disso, o projeto foi muito aceito tanto pelos
alunos como pelos professores. De acordo com a escala
de concordancia, as avaliagBes atribuidas ao projeto
foram: 83,72% Excelente, 11,63% Bom, 4,65%
Regular, 0% Ruim e 0% Péssimo.

Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver
outros jogos utilizando a Plataforma Arduino para
ajudar e incentivar 0 ensino-aprendizagem. Em
sequéncia, pretende-se estudar e utilizar outras
plataformas embarcadas fazendo comparacBes entre
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elas e analisando qual das plataformas é a mais viavel
para a criacdo de jogos que incentivem o aprendizado
de alunos e melhore a didatica dos professores.
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