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Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

Introducao ao Tinkercad com Arduino Uno: Simulacido com LEDs

José Eric Alve de Oliveira' « Carlos Roberto da Silva Neto? » Sérgio Vinicius de Lima? «
Higor Lima Oliveira* » Naralina Viana Soares da Silva Oliveira’

Eixo 1 — TIDC, IA e suas relacdoes com a Educacao Matematica

Resumo: A articulacdo entre a Matematica e Computacdo pode favorecer a formagao integral do aluno,
possibilitando que ele ndo apenas assimile conteudos matematicos, mas também construa estratégias para
resolver problemas complexos, desenvolvendo o pensamento computacional em diferentes contextos. A
oficina propde o uso da plataforma Tinkercad como ferramenta para simulag@o de circuitos eletronicos e
programagdo em blocos com a placa Arduino Uno, voltada para formacao de estudantes da educagao basica,
bem como para licenciandos e professores de matematica, tendo como objetivo principal promover o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio de resolucdo de problemas no contexto da
robética. A oficina estd estruturada em quatro etapas: apresentacdo da plataforma Tinkercad e suas
funcionalidades, explanagdo da logica dos circuitos elétricos simples com LEDs; explicagdo do
funcionamento dos componentes do Arduino Uno; e abordagem da linguagem de programacao por blocos,
relacionando-a com os pilares do pensamento computacional. A metodologia da oficina se apoia na
resolucdo de problemas como estratégia central, utilizando como referéncia as quatro fases propostas por
Polya (1995). Diante disso, faz-se necessario que os participantes levem notebook ou tablet. Com o
desenvolvimento desta oficina, espera-se uma ampliacdo da autonomia na constru¢do de estratégias de
resolucdo de problemas, desenvolvendo habilidades relacionadas com decomposi¢do de problemas,
identificagdo de padrdes, abstragdo e formulacdo de solucdes algoritmicas, elementos fundamentais para o
Ensino da Matematica.

Palavras-chave: Tecnologia. Pensamento Computacional. Circuitos Eletronicos. Programagdo em Blocos.
Inovacdo Pedagogica

1 Introducao

Atualmente, a presenca da tecnologia e de recursos digitais estd cada vez mais
aparente em diversos contextos da sociedade, inclusive no ambiente escolar. A cada ano,
novas ferramentas sdo desenvolvidas e atualizadas, tornando-se mais atraentes para
professores e estudantes. Nesse cenario, surge a necessidade de integrar essas tecnologias
ao processo de ensino e aprendizagem. Bernardi (2010) enfatiza a importancia desses
softwares, pois ajudam na promocdo da aprendizagem ativa, o que promove praticas

pedagdgicas mais interativas.
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Além disso, na area de Matematica, a BNCC estabelece que os alunos devem
aprender a “formular e resolver problemas significativos, de diferentes naturezas,
utilizando conceitos, procedimentos e estratégias matematicas” (BNCC, 2018, p. 265).
Essa habilidade contribui para que o estudante desenvolva raciocinio 16gico, pensamento
critico e flexibilidade cognitiva, competéncias essenciais para compreender e atuar em
uma sociedade cada vez mais orientada por dados e tecnologia.

De modo convergente, a BNCC aponta a Computacdo como um campo de
conhecimento que estimula o pensamento computacional, entendido como a capacidade
de “compreender, analisar, representar e resolver problemas de forma sistematica e
automatizavel” (BNCC, 2018, p. 475). Esse processo envolve decompor problemas,
reconhecer padrdes, criar abstracdes e elaborar algoritmos — praticas que dialogam
diretamente com a l6gica matematica e fortalecem a autonomia intelectual do estudante.

Assim, ao articular Matematica e Computacdo, a escola favorece a formagao
integral do aluno, possibilitando que ele ndo apenas aprenda conteudos, mas também
construa estratégias para resolver problemas complexos em diferentes contextos. Essa
integracdo promove uma aprendizagem significativa, conectada a realidade
contempordnea, em que o dominio do raciocinio logico-matematico aliado as
competéncias computacionais torna-se imprescindivel.

Com base nisso, destacamos a plataforma Tinkercad, que permite a simulagdo de
circuitos eletronicos e a programacdo de placas como o Arduino Uno de forma
simplificada e mais acessivel. Essa ferramenta oferece um ambiente virtual que promove
0 contato com conceitos de eletronica, logica de programagdao e, sobretudo, o
desenvolvimento do pensamento computacional, através de resolu¢do de problemas,
contribuindo significativamente para a formacdo inicial e continuada de professores.
Visto que, o pensamento computacional trata-se de uma abordagem estruturada para
resolver problemas, uma habilidade que ¢ intrinsecamente matematica.

A proposta desta oficina surgiu a partir da participagao em um curso de introdugao
arobdtica educacional, oferecido pela professora Naralina Viana Soares da Silva Oliveira
por meio do projeto de extensdo Tecendo Saberes: Robotica Educacional na Formagao
de Professores vinculado ao Laboratorio de Estudos e Pesquisas em Inovacao Pedagogica
(LEPIN) da Universidade Federal de Pernambuco — Centro Académico do Agreste
(UFPE/CAA). Durante esse curso, tivemos a oportunidade de conhecer e explorar a

plataforma Tinkercad, com o apoio da professora Adeilsa Ferreira, que nos apresentou
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introdutoriamente a simulacdo de circuitos eletronicos e programacao do Arduino Uno
no ambiente virtual.

Dessa vivéncia inicial surgiu o desejo de compartilhar o que aprendemos com
outros estudantes e professores, promovendo essa oficina que introduz o uso do Tinkercad
e a logica de programagdo com Arduino Uno para simulacdo de LEDs. Acreditamos que
essa ferramenta, além de acessivel, possui grande potencial pedagodgico para o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Diante disso, a presente oficina, tem como objetivo principal promover o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio de resolucao de problemas no
contexto da robotica. Para isso, delineamos os seguintes objetivos especificos: a) propor
uma introducdo a plataforma Tinkercad, com foco na simulagdo de circuitos simples
utilizando LEDs, buscando explorar suas potencialidades no contexto educacional, b)
Explanar sobre a logica dos circuitos elétricos e funcdes de cada elemento da placa
Arduino, ¢) Explicar a logica de linguagem de programagdo em blocos abordando os

pilares do pensamento computacional.
2 Pensamento Computacional e Resolucio de Problemas

A proposta da oficina estd fundamentada em dois conjuntos de habilidades e
abordagens mentais para enfrentar e solucionar desafios. Sdo eles o Pensamento
Computacional e a Resolucdo de Problemas que estdo ligados diretamente com a
interdisciplinaridade, pois podem ser trabalhados em diversas areas do conhecimento.
Nesta oficina, iremos trabalhar diretamente com as suas relagdes com a Educacao
Matematica e as caracteristicas presentes na plataforma 7inkercad.

Segundo Brackmann (2017), existem quatro pilares do Pensamento

Computacional (PC):

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que sio importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por ultimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (ALGORITMOS). (Brackmann, 2017, p. 33).

Dessa forma, o principal objetivo dos quatro pilares ¢ chegar na resolucao de
problemas. Os pilares que formam a base do PC podem ser visualizados na Figura 1.

Todos os pilares tém uma importancia individual no decorrer do processo.
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Figura 1 — Os quatro Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposigao
Rec. de Padroes
Abstracio
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017, p. 33)
Diante do exposto, o Pensamento Computacional estd presente no
desenvolvimento da oficina desde o inicio, quando ¢ realizada a explicacdo dos objetivos
da dindmica, na apresentacdo dos desafios e, principalmente, na resolu¢do dos desafios,

ao realizar a programagao em blocos. A qual é mostrada na Figura 2, a seguir:

Figura 2 — Programagdo em Blocos do desafio proposto

@ Saida @ Controlar
@ Entrada @ Matematica
@ Notaczo @ Variaveis

il definir LED incorporado como  ALTO » I
Bl definirpino 0 v como ALTO w | =
definir pino 13 »

: definirpino 3 * como o
girarservonopino 0 » em ° gra I
reproduzir alto-falante nopino 0 » co I

. BAIXO » (
Ll desativar alto-falante nopino 0 v 3 5
[y TR TGIEENE hello world d

definir LED RGB nos pinos 3 » 6w

Fonte: Acervo dos Autores

Fd
A
>

& "

7 A 9 DE ®UTUBR® DE 2025

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUC® 4
CAMPUS ACADEMIC® D® AGRESTE

ANAIS ZEMAP - CARUARU - PERNAMBUC®



~

O . %
8 ENCONTR® DE MATEMATICA D® AGRESTE PERNAMBUCAN® 236

Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

Ademais, o principal objetivo da oficina é apresentar de forma eficiente aos
participantes como a plataforma Tinkercad pode ser utilizada para fazer simula¢des. Além
disso, propor a resolu¢do de um desafio, que estd atrelado as fases de resolugao de
problemas trazido por Polya (1995), pois segundo ele, existem quatro fases, as quais sao

descritas a seguir por Miecoanski (2022):

Compreensao do problema: Deve-se entender o enunciado do problema e
demonstrar interesse em resolvé-lo. Além disso, € necessario observar as
principais informagdes do problema, a assertiva, a incognita, os dados e o
condicionante. Tendo que, caso o problema conter figura, ela deve ser
explorada, indicando as informagdes correlacionadas a ela.

Estabelecimento de um plano: Na maioria das vezes apresenta-se como a
parte principal da resolugdo de um problema. De modo geral, estabelecer um
plano consiste em estabelecer um roteiro sobre quais passos deverdo ser
executados, definindo quais os calculos matematicos e desenhos deverdo ser
feitos. Entretanto, esse processo, o qual parte de uma ideia, ndo € linear e tao
pouco simples, todavia, para facilitd-lo é necessario recordar-se de problemas
que foram resolvidos anteriormente, que se correlacionam com o atual. Isto €,
utilizar-se de conhecimentos prévios adquiridos, bem como realizar
indagacdes sobre possiveis hipdteses.

Execucio do plano: Consiste em realizar o roteiro que foi estabelecido na fase
anterior. Entretanto, ele deve ser executado quando estiver claramente
compreendido, analisando detalhadamente cada passagem da execugdo. Além
disso, durante o desenvolvimento, alguns passos do roteiro podem ser
modificados ao perceber erros ou equivocos.

Retrospecto: Refere-se a uma retrospectiva do processo de resolugdo do
problema. Isto ¢, apds encontrar a solugdo do problema, o caminho percorrido
até a mesma deve ser revisto, reavaliando os passos seguidos e executados,
além de observar se a solug¢ao encontrada é condizente com o problema inicial.
(2022, p. 29-30).

As fases sdo bem organizadas, por isso devem ser realizadas com muita cautela.
Relacionando com a proposta da oficina, serd possivel atender as quatros fases no
desenvolvimento da resolucdo, desde a introducdo do problema até sua conclusdo.
Espera-se que ocorram alguns erros na producdo do desafio, isso faz parte da resolugdo
de problemas, o importante ¢ conseguir resolvé-lo e entender como a dindmica funciona,
conseguindo transmitir para outras pessoas o que foi exposto. Além disso, ¢ possivel

trabalhar a estratégia da tentativa e erro, relacionando-a com o ensino de matematica .
3 Metodologia da Oficina

A oficina tem como publico alvo estudantes, licenciandos e professores de
matematica, com a capacidade méxima de até 30 pessoas. Todas as atividades da oficina

serdo desenvolvidas de forma simulada na plataforma Tinkercad. Portanto, cada
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participante precisara levar seu notebook ou tablet, existindo a possibilidade de se

trabalhar em dupla.

Daremos inicio com uma breve introdugdo e apresentagao (5 minutos), em que
serdo expostos os objetivos e a dindmica da oficina. Em seguida, havera a explicacao dos
pilares do Pensamento Computacional (10 minutos), destacando a decomposi¢do, o
reconhecimento de padrdes, a abstragdo e os algoritmos, e relacionando-os com a
resolucdo de problemas no cotidiano. Na sequéncia, serd realizada a apresentagdo da
plataforma Tinkercad e de suas funcionalidades (15 minutos), mostrando como ela pode
ser utilizada para simulagdo e experimentagdo de circuitos eletronicos e de robdtica. Logo
apods, os participantes terdo uma introdu¢do ao Arduino articulado com os circuitos
eletronicos (15 minutos), compreendendo a importancia e a aplicacao da placa e de seus
componentes. O proximo momento sera dedicado a explicagdo da linguagem de
programacao em blocos, acompanhada da montagem de um circuito simples no Tinkercad
(35 minutos), permitindo que os alunos entendam de forma pratica a logica de
programagdo aplicada ao funcionamento do circuito. Por fim, acontecera a atividade
pratica (40 minutos), na qual os participantes irdo programar no Tinkercad, resolvendo
problemas relacionados ao acendimento de lampadas de led, mobilizando os

conhecimentos adquiridos ao longo da oficina.
3.1 Descri¢do detalhada das atividades

Na etapa da utilizagdo da plataforma Tinkercad, bem como de suas
funcionalidades relacionadas a montagem de circuitos eletronicos associados a placa
Arduino, cada conexdo realizada, desde a escolha dos fios até a alimentagdo da placa,
reflete decisdes tomadas com base no planejamento e no entendimento do funcionamento
do sistema. E nesse momento que a teoria comeca a se materializar, abrindo caminho para
uma execuc¢ao mais consciente e critica de cada passo da atividade.

Essa atencdo aos detalhes e a flexibilidade mencionada anteriormente torna-se
evidente j4 nas primeiras etapas da montagem do circuito. Primeiro, adiciona-se o
Arduino Uno R3 e a placa de ensaio pequena no projeto, ap0s isso, ¢ feita a conexdo entre
esses dois componentes. Serd feita a sugestdo de fios de cores diferentes para que os
participantes possam identificar de forma mais fécil qual fio esta ligado a qual parte,
utilizaremos fios de conexao na porta 5V do Arduino e no positivo da placa, logo apos,

outro fio ¢ conectado na porta GND do Arduino e no negativo da placa. Feito isso, todas
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as “casas” negativas e positivas da placa — que estdo alimentadas pelo 5V e GND poderao
ser usadas para fazer conexdes, deixando o Arduino interligado a placa e garantindo que
a corrente elétrica flua corretamente com um bom funcionamento dos componentes.
Partindo para o posicionamento dos LEDs, temos que, dois LEDs serao escolhidos
para integrar esse circuito optamos por usar um verde e outro vermelho — onde
posicionamos os 2 LEDs na placa e faremos uma conexao, utilizando fios, entre o
negativo da protoboard e¢ o catodo de cada LED (“perna” menor/negativo).
Posteriormente, um resistor serd anexado na protoboard de forma que um de seus
terminais esteja conectado ao anodo do LED “perna” maior/positivo e o outro esteja
conectado a um fio de conexao que sera ligado a uma porta digital do Arduino Uno (portas
numeradas de 0 a 13). Repetiremos o mesmo procedimento no outro LED. Cada resistor
devera ser manipulado para que sua resisténcia seja 220 Q, fazendo assim uma mediagdo
de quanto cada LED recebera de corrente elétrica, evitando danos causados por excesso

de corrente.

Ao finalizar a montagem do circuito, possuimos algo parecido com a Figura 3.

Figura 3 - Circuito com dois LEDs

Fonte: Acervo dos Autores

Feito isso, partiremos para a elaboracao da programacao dos cddigos em blocos.
Serdo usados nessa programacao os seguintes blocos:

e Bloco de controle (para sempre)

e Bloco de controle (aguardar [X] [unidade de tempo])

e Bloco de saida (definir pino [X] como [ALTO ou BAIXO])

O primeiro bloco a ser utilizado serd um de controle, chamado “para sempre”, que
tem a fun¢do de repetir continuamente um conjunto de instru¢des ou cddigo. Dentro dele,
utilizaremos um bloco de saida, chamado “definir pino (X) como (ALTO ou BAIXO)”,
ele sera responsavel para que o pino (porta digital) escolhido para o primeiro LED seja

acionado e defina o LED como aceso (ALTO). O proximo serd o bloco de controle
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chamado “aguardar [X] [unidade de tempo]”, que terd o papel de definir a quantidade de
tempo que o primeiro LED ficara aceso. Utilizaremos o bloco de saida ja mencionado
anteriormente de forma que, dois deles sejam posicionados em sequéncia, fazendo com
que os LEDs sejam acionados imediatamente um apos o outro. O primeiro tera o intuito
de definir o LED que estava aceso como apagado (utilizaremos o mesmo pino do primeiro
LED e definiremos como BAIXO) e o outro para definir o segundo LED como aceso
(utilizaremos o pino do segundo LED e definiremos como ALTO). Serd anexado mais
um bloco de controle de tempo para definir quanto tempo o segundo LED ficara aceso.
Por fim, utilizaremos novamente o bloco de saida para definir o segundo LED como
apagado (sera escolhido o pino do segundo LED e a fungao BAIXO).

Apoés a conclusdo da programacdo em blocos, vamos observar algo como na
Figura 4, podendo haver divergéncias em relagdo aos pinos e quantitativo de segundos
escolhidos.

Figura 4 - Blocos de programagéo

.

definirpino 13 + como

definirpino 13 *+ como

definirpino 11 *+ como

definirpino 11 *+ como BAIXO »

Fonte: Acervo dos Autores

Apds a montagem do circuito e programagao, iniciaremos a etapa de teste, visando
observar se os componentes estio funcionando corretamente. E possivel notar uma opgio
dentro do tinkercad chamada “iniciar simulacao” na qual podemos analisar se o projeto
serd executado corretamente. Apds cada participante simular seu projeto, serdao analisadas
a execucao de cada projeto e faremos a corre¢cao de possiveis erros. Concretizando assim
todas as fases da resolu¢do de problemas.

A partir dessa experiéncia, surgem os questionamentos:

e 1) Como adicionar mais LEDs?

e 2) Como aumentar o tempo em que os LEDs permanecem ativos?
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A resposta para a primeira pergunta pode ser compreendida com base na
explicagdo anterior, que mostra, de forma resumida, como ¢ feita a montagem e conexao
de cada LED ao circuito, o que pode ser replicado para a adi¢ao de outros LEDs. Como

mostrado na imagem a seguir onde foi adicionado o LED amarelo.

Figura 5 - Circuito com trés LEDs

Fonte: Acervo dos Autores

Para resolver a segunda questdo apresentada: como aumentar o tempo de
acendimento dos LEDs, ndo ¢ necessario realizar alteracdes na placa fisica, mas sim no
codigo. Ja foi explicado como fazer com que dois LEDs funcionem de forma alternada.
Para aumentar o tempo em que cada um permanece ativo, basta ajustar o valor do bloco

de controle 'aguarde', prolongando assim o tempo que o LED estara aceso.
4 Conclusao

A proposta desta oficina surge como uma oportunidade para integrar tecnologia e
educagdo de forma dialdgica, por meio da utilizagdo da plataforma Tinkercad, da
simulacdo de circuitos e da programagao em blocos com Arduino Uno. Ao longo da sua
realizagdo, espera-se proporcionar aos participantes um espago de exploragdo pratica e
criativa, que favorega o desenvolvimento do pensamento computacional, a resolugdo de
problemas e a aproximacgao entre conceitos matematicos e situagdes do cotidiano.

Dentro da plataforma Tinkercad, é possivel utilizar diversos componentes em
conjunto com LEDs, para complementar e aprofundar esta oficina. Tem-se o servo motor,
que pode simular uma cancela: no sinal vermelho, a cancela permanece abaixada
(fechada) e, no verde, ela se levanta (aberta). Outro componente util € o motor de
engrenagem, que pode ser empregado para movimentar as rodas de um carro, tornando o
projeto mais dindmico e realista. Com isso, podemos perceber que o Arduino Uno permite
reproduzir, em escala reduzida, eventos comuns do cotidiano, como a sinalizagdo de

transito, o funcionamento de cancelas em estacionamentos ou até mesmo o controle
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automatizado das rodas de um carro. H4 uma diversidade de experimentos que
possibilitam compreender, na pratica, o funcionamento de diferentes situacdes do
cotidiano.

Espera-se que a execugdo desta proposta nao apenas amplie as possibilidades de
ensino interdisciplinar, mas também promova a aprendizagem ativa e investigativa. A
oficina busca ser um ponto de partida para novas reflexdes e praticas pedagogicas que
utilizem a tecnologia como aliada ao ensino, no desenvolvimento do Pensamento
Computacional no contexto de resolugdo de problemas, contribuindo para o Ensino da

Matematica.
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