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Resumo. Este artigo apresenta relatos sobre o ensino de computagcdo em
cursos de gradua¢do da drea e experiéncias vivenciadas em cursos de
licenciatura em informdtica. Devido as dificuldades que os alunos iniciantes
em cursos de computagdo tém em programar, varios pesquisadores vém
desenvolvendo novas metodologias de ensino. Através deste trabalho propoe-
se a utilizagdo do micro-controlador Arduino como ferramenta de ensino-
aprendizagem interdisciplinar, na tentativa de propiciar ao estudante uma
visdo diferente de estudar contetidos abstratos através de aplicacdo pratica.

1. Introducéo

Devido as dificuldades encontradas pelos alunos da area de computacdo em disciplinas
de conceitos tdo abstratos como algoritmos, programacao e estrutura de dados, acredita-
se que através das tecnologias e um pouco de criatividade é possivel tornar esses
conteldos mais atrativos e menos abstratos. Levando em consideracdo o alto indice de
reprovacao dessas disciplinas, o trabalho de [14] realizou um levantamento no curso de
Licenciatura plena em Informatica do campus Universitario de Rondondpolis (CUR),
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), o qual apresentou as taxas de
reprovacOes em todas as disciplinas da matriz curricular, sendo que a porcentagem de
alunos que reprovaram, no periodo de 2001 a 2008, em programacdo | foi de 48.44%,
em programacéo 11, 34.66%, e Estrutura de Dados, 30.97%.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo propor um curso de extensao com
carater interdisciplinar, levando em consideragdo o micro-controlador Arduino como
ferramenta de ensino-aprendizagem das disciplinas de programacéo e de arquitetura e
organizacdo de computadores, buscando ilustrar esses contetldos de maneira que o aluno
se sinta motivado a aprender algo os contetdos das referidas disciplinas na tentativa de
minimizar o indice de reprovacdo de programacéo.

Assim, o presente trabalho estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2 apresenta o
Micro-Controlador Arduino; na se¢do 3, sdo relatados Projetos Interdisciplinares em
Cursos de Graduagdo da Area de Computacdo. A secdo 4 apresenta o Ensino de
Computacdo Utilizando o Arduino. A secdo 5 aborda uma Analise dos trabalhos
mapeados e sugestdes de trabalhos futuros. Na secdo 6 é feito um Planejamento de um
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Curso de Extensdo utilizando o Micro-Controlador Arduino como Recurso Facilitador
da Interdisciplinaridade e, por fim, a secdo 7 versa sobre as consideracGes finais do
presente trabalho.

2. Micro — Controlador Arduino

Segundo [1], “micro-controladores sdo conhecidos como computadores embutidos em
circuitos integrado, em um micro-controlador pode ser encontrado memoria, CPU,
entradas e saidas; outros ainda possuem periféricos como conversores A/D e DI/A,
comparadores.”

Conforme [3] existem diversos micro-controladores da familia Arduino, criado na Italia
em 2005. Séo eles: Arduino uno, Arduino Uno SMD, Arduino Mega 3560, Arduino BT,
Arduino Mini, Mini USB Adapter, Arduino Nano, LilyPad Arduino, Arduino Fio,
Arduino Pro, Arduino Pro Mini, Arduino Board-Serial interface e Arduino Single-Sided
serial Board. Neste trabalho serdo apresentados dois destes micro-controladores, 0s
quais constam descritos na sequéncia. A Figura 1 (a) apresenta a placa Arduino Uno.

De acordo com [4], o Arduino Uno é a ultima versdo da placa arduino USB. Este é
conectado ao computador através de um cabo USB padrdo, contendo tudo o que é
necessario para programar e utilizar a placa. A linguagem Arduino e baseada em C/C++.
Através do micro-controlador Arduino uno é possivel desenvolver varios artefatos
como, por exemplo: termdmetro, iluminacdo automatizada através dos LEDs, pequenos
robds entre outros. A Figura 1(b) ilustra o LilyPad Arduino.

.I‘:D:TAI.V (b)

Fig 1: (a): Arduino Uno; (a) LilyPad Arduino.

Ainda, segundo Arduino (2011), o Lilypad Arduino foi projetado para téxteis, podendo
ser costurado em tecidos, sendo programado com o software arduino, pode ser utilizado
no artesanato.

3. Projetos Interdisciplinares em cursos de graduacdo da area de
Computacgéo

De acordo com [11] a computacédo deve ser inserida em todos os cursos de graduagao e
neste caso a interdisciplinaridade é fundamental. Entretanto, o autor menciona que a
maioria dos cursos ensina planilhas eletrdnicas, editores de textos, entre outros, sendo
gue o correto seria que ensinassem aplicativos especificos da area. Nunes ainda afirma
que para que isso ocorra é preciso uma interacdo entre o profissional da computacao,
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que aponta solugdes, e 0 usuario que necessita de seus servicos, conforme o problema
que tem em méos.

O trabalho de [18] exple a experiéncia de projetos integrados para promover a
interdisciplinaridade no curso de bacharelado em ciéncias da computacdo (BCC) do
centro universitario SENAC de S&o Paulo. Essa integracdo visa transpor as barreiras do
conhecimento, onde o aluno é posto diante do problema que exige seus conhecimentos
de outra disciplina. Conforme os autores, “0S experimentos e atividades
interdisciplinares procuram desenvolver o pensamento critico e habilidades em aplicar
conhecimentos da area da ciéncia da computagdo em diferentes areas de atuagdo”. Os
principais resultados foram quanto ao comportamento dos alunos, onde se criou um
processo de ensino-aprendizagem, pelo fato dos alunos necessitarem dos conteddos
vistos anteriormente, exibindo assim uma série de deficiéncias das disciplinas dos
periodos anteriores ao inicio do projeto, isso provocou um questionamento para uma
total reestruturacdo curricular do curso.

A pesquisa de [2] tem como objetivo divulgar as atuais diretivas e propostas de atuacéo
do grupo de licenciatura em computacdo dento do projeto institucional de bolsa
iniciacdo a docéncia (PIBID), na Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE),
as licenciaturas em Ciéncias Agricolas, Biologia, Fisica, Historia, Matematica e
Quimica também participam deste projeto. O referido projeto busca contribuir para a
melhoria das notas do Enem e IDEB em duas escolas publicas da regido, sendo que para
que isso os alunos da licenciatura em computacdo realizaram uma pesquisa sobre a
estrutura da escola, e o perfil dos profissionais, produzindo materiais didaticos que se
encaixe aos profissionais que atuam nas escolas envolvidas na pesquisa.

A proposta do trabalho [13] € apresentar experiéncias em projetos interdisciplinares em
cursos de graduacdo com foco em cursos de computacdo. No artigo, as autoras
descrevem que a interdisciplinaridade ndo é um tema novo, mas suas formas de
aplicacdo vém sendo discutidas e praticadas nos ultimos anos. Contudo, Pazeto e Prietch
informam que néo basta apenas a criatividade de um professor, mas sim de todo o corpo
docente para que, ap6s discussdo, entrem em acordo sobre os objetivos a serem
atingidos, definindo o que € bom, o que € ruim e o que precisa ser melhorado.

A Tabela 1 apresenta as disciplinas beneficiadas com as metodologias de ensino
adotadas, atraves dos trabalhos relatados sobre projetos interdisciplinares que envolvem
a area da computacao.

Trabalhos relatados

Disciplina beneficiada com a
pesquisa

Metodologia de ensino
adotada na pesquisa

Ensino de informatica de forma

Nunes (2003) Cursos de graduagéo
adequada
Estrutura de dados, Programagéo Projetos de integracdo entre as
Yamamoto et al (2005) Orientada a Objeto, dentre outras disciplinas

Arcoverde et al (2009)

PIBID e métodos e técnicas de
pesquisa

Confeccdo de material didatico
envolvendo grupo
multidisciplinar

Pazeto e Prietch (2010)

Metodologia da pesquisa, Projeto
final de curso, Estagio

Sugestdes de projetos
interdisciplinares
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| supervisionado, dentre outras |

Tabela 1. Mapeamento dos trabalhos pesquisados sobre projetos
interdisciplinares, as disciplinas beneficiadas e a metodologia de ensino adotada.

E possivel notar, através da Tabela 1, que esses projetos interdisciplinares sio de
extrema importancia para 0 processo de ensino-aprendizagem dos estudantes,
proporcionando Vvérias experiéncias positivas e possibilitando a conversa entre as
disciplinas da matriz curricular de um curso e ampliando a capacidade de visualizar as
aplicacdes de cada disciplina na vida real.

Pode-se observar, ao fim desta secéo, que o0s projetos interdisciplinares citados acima de
fato tém a contribuicdo na formagdo do aluno através da interacdo entre as disciplinas,
forcando o aluno de certa forma estar em constante utilizagdo dos seus conhecimentos
adquiridos nos anos anteriores.

Através de artigos relatados nesta secdo, pode-se perceber que as disciplinas que
envolvem algoritmos necessitam de certa atencdo dos professores e coordenadores onde
0s mesmo devem discutir novas metodologias de ensino e projetos interdisciplinares de
forma a tornar o contetdo mais atrativo, de forma a tentar motivar os alunos na busca
pelo conhecimento.

4. O Ensino de Computagao Utilizando o Arduino

O trabalho de [8] apresenta o projeto chamado EduWear, iniciado em 2006 e concluido
em 2008. Nesses dois anos de projetos, foram desenvolvidas e aplicadas mais de 18
oficinas, com a presenca de mais de 200 participantes, realizadas em diferentes paises
europeus, contando com o uso do Kit de ferramentas EduWear. O referido Kit é
composto por elementos de hardware e por um ambiente de programacédo visual, 0s
quais permitem aos usuarios programarem seus artefatos. O objetivo das oficinas foi o
de capacitar os participantes, oferecendo-lhes experiéncias de aprendizado com novos
materiais, tais como os tecidos “inteligentes” e os micro-controladores, permitindo aos
aprendizes explorarem os conceitos de programacdo. Com base nas avaliacdes feitas
pelos participantes, mostrou que as oficinas EduWear provaram ser eficazes em matéria
de uso da tecnologia em favor do ensino de programacao.

O artigo de [7], apresenta uma abordagem de como combinar os beneficios das
manipulagdes digitais com educacdo fisica criando um dispositivos TechSportiv. O
objetivo do projeto é proporcionar um ambiente para o uso das TIC de uma forma que
combine atividade intelectual com educacdo fisica, levando em consideragdo que 0s
participantes pudessem ver os beneficios do esporte para a saude. Para essa finalidade,
foram realizados dois workshops, onde os jovens entre 9 e 15 anos participaram, sendo
que nestas oficinas foram utilizados os kits de construcdo EduWear {Katterfeldt, Dittert
e Schelhowe 2009} com o acréscimo de alguns sensores e dispositivos de comunicacéo
sem fio. Ao final desta experiéncia cada grupo de alunos criou um dispositivo
TechSportiv. Segundo os autores, ao fim das oficinas foi possivel perceber de que os
componentes do kit de construcdo EduWear e os softwares precisam ser adaptados, para
serem utilizados na educacdo Fisica.
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No trabalho de [17], é apresentada uma ferramenta de interagdo baseada em Java para
telefones moveis chamada WeWrite. Esta ferramenta utiliza o Lilypad, interface de
programagcdo Amici e IDE Arduino. O WeWrite foi criado por trés estudantes
universitarios para permitir adolescentes controlarem aplicacfes previamente
desenvolvidas remotamente, permitindo interacGes sociais complexas em forma de
didlogo e autorizagcOes de processos criativos.

O Artigo de [6] apresenta um projeto chamado The Living Wall, que explora a
construcdo e aplicacdo de papel de parede interativo, utilizando condutores resistivos e
tinta magnéticas produzindo papel de parede reconfiguravel e espagos programaveis. O
mesmo consiste em um circuito que é pintado e um conjunto de moédulos eletronicos
que estdo ligados através de imas, podendo ser usado em varias funcdes e aplica¢bes que
envolvam iluminagédo, sensores ambientais, dispositivo de controle. De acordo com 0s
autores, este papel de parede € pintado com trés camadas: camada magnética, camada de
circuito e uma camada de decoracdo. Além dos circuitos (passivo), o sistema exige de
componentes eletronicos ativos que sdo: um micro-controlador, uma variedade de
modulos de sensores (incluindo luz, temperatura e sensores de movimento), uma
variedade de mddulos de saida (incluindo LEDs, motores) e um mddulo Xbee SM fio
estes séo anexados ao papel de parede com imas.

Além dos artigos referenciados, nesta secdo, existem diversos outros trabalhos que
relatam pesquisas que utilizam o micro-controlador Arduino (em seus variados tipos)
que também séo relevantes de serem mencionados, a saber: [15]; [5]; [10]; e, [9].

Neste contexto, pode-se observar que é possivel utilizar o micro-controlador Arduino
como ferramenta de ensino de programacao, através dessa tecnologia acredita-se que se
pode despertar o interesse dos jovens em interagir com este recurso, com o intuito de o
aluno aprender a programar de uma forma divertida tornando o conteido mais atrativo.

5. Andlise dos trabalhos mapeados e sugestdes de trabalhos futuros

Com base nos trabalhos sobre projetos interdisciplinares, relatados na secdo 3.1,
considera-se possivel utilizar o micro-controlador Arduino de forma a integrar
contetdos de diferentes disciplinas como, por exemplo, de Arquitetura e Organizacao de
Computadores, de Laboratorio de Hardware, e de Programacao.

Desta forma, o aluno comeca a estudar o micro-controlador Arduino, aprendendo
conceitos de hardware e programacgdo, sendo que cada professor avalia o
desenvolvimento do aluno no decorrer do projeto de acordo com a sua disciplina
tornando, assim, o conteido mais abrangente de forma a motivar o aluno a buscar o
conhecimento, bem como a entender através de aplicacfes praticas a maneira como as
disciplinas (contetdos) estdo inter-relacionados. Além da possibilidade de integrar
disciplinas de uma mesma area de conhecimento, também se considera relevante de
envolver estudantes de diferentes cursos, de diversos campos de saberes, em torno da
utilizagdo do micro-controlador Arduino e outros dispositivos na construcdo de variadas
aplicacdes como, por exemplo, estudantes de informética junto com estudantes da area
da salde pesquisando aplicagfes na utilizagdo desse micro-controlador na salde, onde o
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paciente possa solicitar a enfermeira e o chamado apontar na sua roupa informando o
quarto que solicita a sua presenca, estudar se a possibilidade de utilizd-lo no meio
ambiente como sensor de temperatura, luminosidade, umidade do solo entre outros, na
acessibilidade com pessoas com algum tipo de deficiéncia, artesanato, dentre outros.

Atraveés dos trabalhos mencionados na secdo 3, percebe-se que esta tecnologia utilizada
de forma adequada no ensino de programacéo, pode ser fundamental para o processo de
ensino-aprendizagem, pois esses micro-controladores servem como um desafio para o0s
estudantes a aprender algo novo, tornando uma aula de programac¢do menos monétona
sem deixar de apreender ao mesmo tempo, estimulando o aluno a gostar de programar.
Foi observado também que esses micro-controladores podem ser utilizados em outras
areas, o que pode estimular o aluno o interesse na pesquisa, sendo fundamental no
processo de formagéo do aluno.

6. Planejamento de um curso de Extenséo utilizando o Micro-Controlador
Arduino como Recurso Facilitador da Interdisciplinaridade

Com base neste trabalho, observa-se uma grande oportunidade do aluno aprender
programacdo, e arquitetura e organizacdo de computadores, de forma motivadora e
atrativa, utilizando o Micro-Controlador Arduino. Neste contexto, aqui, se propde 0
planejamento de um curso de extensdo para o ensino de programacéo e de arquitetura e
organizagdo de computadores, que utiliza o micro-controlador Arduino como ferramenta
de promocao da interdisciplinaridade e do processo de aprendizagem. Para a elaboragéo
da proposta do curso foi utilizado como modelo a estrutura disponivel do SigProj
(Sistema de Informagéo e de Gestéo de Projetos).

* Proposta de titulo: Estudando Programacdo e Arquitetura de Computadores com a
Utilizagdo do Micro-Controlador Arduino.

= Carga horaria prevista para realizacdo: 30 horas.

» Vinculo com curso(s) de graduacdo: O curso pode ser concebido a partir da
integracdo das disciplinas de programacdo e de arquitetura e organizagdo de
computadores, formando um projeto interdisciplinar, onde os alunos, atraves de
projeto de aplicacdo préatica realizado ao longo do curso, possam aprimorar seus
conhecimentos adquiridos nessas disciplinas.

= Recursos necessarios: Laboratério de Informaética e o Kit Arduino junto com seu
software Arduino IDE, sendo que a equipe executora pode disponibilizar os Kits para
aquisicéo.

= Sugestdo do numero de participantes: 15 (quinze), devido ao numero reduzido de
Kits disponiveis.

= Pre-requisito (conhecimentos prévios para participar do curso): Conhecimentos
béasicos de algoritmos.

= Apoio ou parceria: Buscar empresas da cidade para contribuir com a realizacdo do
curso, patrocinando alguns Kits, bem como podem ser fomentadas parcerias com
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outras universidades, verificando trocas de interesses entre estas com relacdo ao
curso de extenséo.

Caracterizacdo da acdo: Enguadra-se em “metodologia e técnica de computacdo”,
tendo como drea temadtica principal a “tecnologia e produgdo”, e a tematica
secundaria a “educagdo”, seguindo a linha de extensdo “tecnologia da informag¢ao”,
tendo como caracteristica um curso “presencial” servindo como “treinamento e
qualificacdo profissional” com carga horaria de 30 horas.

Resumo da proposta do curso: Recomenda-se, para 0 primeiro encontro, que 0s
estudantes tenham em méos o Kit Arduino, para manipulagdo individual ou em
duplas. Considera-se interessante explicar os conceitos e as aplicagdes do micro-
controlador arduino, bem como sobre os conteludos das disciplinas que serdo
abordados. A partir do segundo encontro, entdo iniciar os testes praticos utilizando o
Arduino, podendo fazer uso de dispositivos adicionais para incrementar as
demonstracdes e 0s ensinamentos, sempre mencionando que tipos de aplicagdes estes
poderiam realizar em diversas areas de conhecimento, relacionando-os com as
disciplinas de programacao e de arquitetura.

Palavras-chave: Micro-Controlador, Programacdo, Arquitetura e Organizacdo de
Computadores, Ensino de Computacao, Interdisciplinaridade.

Justificativa: Justifica-se pelo fato da grande abstracdo e alto indice de reprovacao
nas disciplinas que envolvem programacao, assim este curso esta sendo planejado
para motivar os alunos no processo de ensino de programacao.

Fundamentacao teodrica: O processo de ensino de programacao, ndo é algo simples,
pelo fato de ser um conteldo inédito aos alunos ingressantes em cursos de
computacdo, utilizando o Micro-Controlador Arduino o aluno tera uma melhor
visualizagdo sobre o que determinado codigo esta realizando, melhorando assim seu
raciocinio lo6gico e habilidades em programar. As referencias utilizadas neste curso
serd: (1) [4] (http://www.arduino.cc/); (2) [12]. Objetivos: Mostrar ao aluno uma
forma pratica de ensinar conceitos abstratos da programacdo com o intuito de
diminuir o alto indice de reprovacdo nessas disciplinas e de maneira interdisciplinar

Conteado: (1) Apresentar os componentes de um Kit iniciante Arduino Uno; (2)
Mostrar o Surgimento do Arduino; (3) Apresentar 0 Ambiente de programacao
Arduino IDE; e, (4) Programar no Ambiente de programacao Arduino IDE.

Relacdo ensino, pesquisa e extensdo: Esta proposta de curso de extensdo deve ter
como base sustentadora o ensino e a pesquisa. O ensino por que, através dele, as
disciplinas de programacéo e de arquitetura e organizacdo de computadores podem se
integrar, com seus materiais didaticos, professores, monitores de disciplinas,
exemplificacOes e analogias, avaliagfes, dentre outros; e, a pesquisa por que poderdo
ser propostos diversos projetos a serem realizados como meta final do curso, assim,
sera possivel verificar se houve aprendizagem dos conteudos trabalhados nas
disciplinas relacionadas, além de verificar a producéo individual de cada participante
do curso, as quais podem ser utilizadas como material didatico alternativo de volta a
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sala de aula, bem como podem gerar proposicdes de recursos tecnoldgicos para
aprimoramentos futuros em trabalhos de monografias.

» Metodologia de ensino: Quanto a metodologia podem ser aplicadas: aulas
expositivas, com a utilizacdo de datashow para demonstragdes de alguns recursos do
Micro-Controlador Arduino, aulas ministradas em laboratério de informatica, para
que os alunos possam utilizar o Micro-Controlador Arduino, e aulas de
desenvolvimento de projetos de cunho prético.

= Avaliacdo: Recomenda-se a aplicacdo de quatro tipos de avaliagdo, sendo uma destas
é referente a avaliagdo do curso e ndo do participante. A primeira, diagnostica, para
verificar qual € o conhecimento inicial dos participantes. A segunda, formativa, para
avaliar a participacdo e a aprendizagem constantemente por meio de
questionamentos, e de exercicios praticos. A terceira, somativa (sendo esta a Unica
avaliacdo valendo nota), a qual tera a fungdo de averiguar se houve aprendizado, se 0
ensino desta forma realmente foi mais motivador e atrativo do que a forma
tradicional de ensino, se a proposta de interdisciplinaridade atingiu seus objetivos,
dentre outras, a partir da solicitagcdo do desenvolvimento de um projeto. Por fim, a
quarta avaliacdo se refere a aplicacdo de um questionario, a ser respondido pelos
participantes, para verificar os pontos positivos e negativos do curso.

» Meio de divulgacdo: A divulgacdo podera ocorrer através de cartazes afixados nos
murais da Instituicdo de Ensino, da comunicacdo oral presencial em salas de aula de
escolas, universidades, e outros locais, da veiculagdo em blogs e redes sociais
disponiveis na Internet, bem como via e-mail.

= Equipe executora: Sugere-se que a equipe seja formada por 02 (dois) instrutores
(alunos voluntéarios de cursos de graduacdo em computacao/informatica), com carga
horaria de atuacdo 45 (quarenta e cinco) horas cada, e um professor (orientador),
carga horaria de atuacdo com 15 (quinze) horas. Os participantes deverdo receber
certificados de 30 horas cada. As atividades dos instrutores serdo: preparacdo de
plano de ensino, apostila, cronograma aula-a-aula, a instrucdo, propriamente dita, do
curso, o controle de frequéncia dos participantes, e a aplicacdo e corre¢do das
avaliacOes, e 0 papel do professor sera o de orientador, no sentido de efetuar
corregdes nos materiais produzidos pelos instrutores e o de supervisor, ao observar a
atuacdo dos instrutores ao longo do curso.

Vale salientar que, apés a elaboracdo de uma proposta no SigProj, a mesma deve ser
encaminhada para as instancias superiores da Instituicdo de Ensino para que este seja
analisado, e tdo seja aprovado este pode ter inicio.

7. Consideracoes finais

A partir destes relatos, pretende-se em futuros trabalhos utiliza-los como modelos para a
criagdo de um curso de extensdo utilizando o micro-controlador Arduino com o intuito
de observar se é viavel utilizd-lo para o ensino de programacdo, inicialmente seria
aplicado um questionario, servindo como pré-requisito para avaliar se o aluno tera
condigdes de fazer o curso, cada aluno compraria o seu Kit, logo ao fim do curso de
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extensdo, seria aplicado outro questionario aos participantes do curso se realmente o
aprendizado com o Arduino é mais divertido e se de fato estimula a busca pelo
conhecimento.

Vale ressaltar que este estudo foi realizado como fase inicial, e que o objetivo deste é
uma melhor compreensao sobre o ensino de computacédo utilizando o micro-controlador
Arduino. Assim, a utilizacdo deste, é vista como uma forma diferente de aprender
conceitos de programacado, de hardware, e de arquitetura de computadores, propiciando
ao estudante uma visdo diferente de estudar conteldos abstratos através da utilizacéo
destes micro-controladores em cursos de extensdo. Esta proposta de pesquisa fomenta a
reflexdo sobre aplicacbes em diversas areas de conhecimento como, por exemplo, da
salde, de educacdo fisica, de acessibilidade para pessoas com algum tipo de deficiéncia,
de artesanato, dentre outros.

Deve-se entdo, utilizar novas metodologias de ensino-aprendizagem e fazer com que o
conhecimento chegue até os alunos de forma diferente e agradavel para que o aluno
possa ter uma motivacdo a mais na busca pelo conhecimento.

Para trabalhos futuros, o interessante seria que os professores que trabalham com
programacdo, também utilizassem as novas tecnologias disponiveis hoje em dia, para
tornar o contetido mais divertido, ndo necessariamente utilizando o Arduino, mas buscar
recursos que se enquadram ao perfil da turma, para estimularem os alunos a gostarem da
programacdo, na tentativa de diminuir o alto indice de reprovacao nessas disciplinas.
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