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Caro professor

Entendemos que aprender sobre o sistema nervoso humano é de elevada
importancia para o conhecimento individual de cada estudante, para a
compreensdo de como seu corpo se relaciona com 0 mudo, como o percebe e
como reage aos estimulos recebidos. Além disso, este estudo pode favorecer a
compreensdo de como se da seu aprendizado e as mudancas significativas de
cognicdo e comportamento que ocorrem ao longo de sua vida, principalmente
na adolescéncia, momento no qual costumam aprender este conteudo na
escola.

Apesar disso, sabemos o quanto é desafiador trabalhar este assunto em sala
de aula. O conteudo é considerado complexo, de dificil entendimento, por exigir
grande capacidade de abstracao, além de lidar com termos cientificos muito
elaborados e abstratos.

Durante nossos estudos, percebemos que o processo de funcionamento do
sistema nervoso assemelha-se a varios processos de conexdes de sensores e
efetores da robotica, o que nos sugere representar funcionalidades do sistema
nervoso e propor a nossos alunos apreenderem essas funcoes e relaciona-las
com O que ocorre no sistema nervoso humano, trazendo a informagao para o
concreto e permitindo a consolidacao da aprendizagem.

Buscando desenvolver a autonomia dos estudantes no desenvolvimento de
seus conhecimentos, habilidades, e competéncias, percebemos que a robdtica
educacional pode ser utilizada como ferramenta de potencializacdo da
aprendizagem dos nossos estudantes, dando-lhes autonomia para caminhar em
seus processos de aprendizagem critica e contextualizada.

Segundo Freire (2011), “o respeito a autonomia de cada um € um imperativo
ético e ndo um favor que podemos ou ndo conceder uns aos outros”.

Desenvolvemos este livreto com sugestdes de praticas didaticas que podem
ser utilizadas em sala de aula para permitir aos alunos uma aprendizagem
autbnoma, critica e contextualizada do Sistema Nervoso Humano, utilizando
para isso a robética educacional por meio da plataforma Arduino.

Este trabalho € oriundo da Dissertacdo de Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica no Programa de Pdés Graduacdo em Formacdo Cientifica,
Educacional e Tecnoldgica da UTFPR, intitulada: “ROBOTICA EDUCACIONAL
COMO METODOLOGIA DE ENSINO SOBRE O SISTEMA NERVOSO
HUMANO” e se configura como o Produto Educacional apresentado. Mais
informacdes sobre o projeto desenvolvido podem ser encontradas no texto da
dissertacao.



Sugestao para
trabalhar o Sistema
Nervoso Humano

Como introducao do conteudo sobre o sistema nervoso
humano, sugerimos a utilizacao de infograficos simples,
conforme os mostrados a seguir. O objetivo do uso dos
infograficos €, além de possibilitar uma apresentacao
clara e visual do contetdo aos alunos, permitir que estes
possam fazer anotagdes ao lado de cada infografico,
proporcionando-lhes incorporar ao texto seus registros
individuais, inspirados pelas aulas e pelas interacoes
coletivas e tambéem com cada material especifico.
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Apresentacao do
Arduino , Sensores e
efetores aos alunos

Para a apresentacdo do material eletronico aos alunos,
sugerimos o uso de cartoes. Esses cartoes apresentam a
imagem do componente eletronico, informacdes sobre
seu funcionamento e também sugerem algumas
possiveis relacdes com o funcionamento de partes do
corpo humano. Assim podemos utilizar a robadtica para
representar e simular o funcionamento do sistema
nervoso humano. Sugerimos imprimir estes cartbes e
coloca-los em saquinhos plasticos transparentes junto ao
componente eletronico correspondente.
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Arduino Uno

Jumper - fios conectores

Arduino Uno

O Arduino é como se fosse o
cérebro do robd, ele ird
receber as informacdes do
ambiente através dos sensores
e enviar mensagens para a
acao dos efetores, baseado
nas informacoes que
programarmos.

Jumper - fios conectores

O jumper é um pequeno cabo ou
conector usado em circuitos
eletronicos para fazer conexdes
temporarias entre diferentes
partes de um circuito. Pode ser
pensado como um "“fio de atalho"
gue ajuda a ligar pontos
diferentes em uma placa, como
uma protoboard ou um maodulo
de Arduino. Ele pode representar
nossos nervos fazendo as
conexoes dentro do sistema
nervoso.
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Montagem e Programacao

A programacao dos componentes eletronicos pode ser
realizada utilizando-se a propria IDE do Arduino, encontrada
no seqguinte link: https://www.arduino.cc/en/software. O
programa pode ser utilizado de forma online ou instalado no
computador.

Para o ensino fundamental, sugerimos o uso do mBlock, que
utiliza a programacao em blocos, bem mais simples para a
faixa etaria. O mBlock pode ser encontrado no seguinte link:
https://ide.mblock.cc/ .

Existem varios sites nos quais podemos encontrar uma
Infinidades de materiais que nos auxiliam no mundo do
Arduino. Sugerimos alguns materiais que consideramos
facilitadores do aprendizado por professores e alunos:

» Brincando com ideias - Apresenta videos com linguagem
bem simples sobre eletronica, robotica, Arduino. -
https://www.youtube.com/channel/lUCcGk83PAQ5aGR7I
VID_cBaw

 Manual do Mundo - Aléem de apresentar uma introducéao
ao uso do Arduino, traz videos em linguagem simples e
cativante. - https://www.youtube.com/results?
search_query=manual+do+mundo+maker

» Robotica Parana - Possui um vasto material em robdtica
educacional de acesso livre. O material € desenvolvido
para escolas de ensino fundamental e médio e a
linguagem adequada para professores e alunos desta
faixa etaria. - https://aluno.escoladigital.pr.gov.br/robotica
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A seguir, apresentamos algumas sugestdes de
montagem e a programacao utilizada em cada uma
delas, como forma de facilitar a utilizacdo do material.
Essas montagens foram realizadas com alunos de 6° ano
de um colégio publico na regido metropolitana de Curitiba
e apresentados numa “Feira do Conhecimento”. Videos
dos alunos explicando seus projetos podem ser
acessados no Instagram do colégio -
https://www.instagram.com/cecampomagro/ .
Optamos por utilizar a programacao em blocos por ser
mais adequada para a faixa etaria envolvida. Para isto,
utilizamos o programa mBlock - https://ide.mblock.cc/.
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Robo vergonhoso

Neste rob0, representamos a vergonha, sentimento
comum aos seres humanos. Quando o rob0 percebe a
aproximacao de alguém, através de um sensor
ultrassonico (de distancia), suas bochechas ficam

vermelhas (com o acendimento de leds).

Cadigo construido no mBlock

Demonstracdo de montagem realizada no Tinkercad
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Robo medroso

Neste rob0, representamos o0 medo, sentimento comum
aos seres humanos. Quando o rob0 percebe a
aproximacao de alguém, através de um sensor

ultrassonico (de distancia), ele treme (com o acionamento

de um motor de vibracédo). Percebam que é a mesma
programacao utilizada no rob0 anterior, aumentando
nossas possibilidades de montagem, sem gerar muitas
programacoes.

50 1
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Cadigo construido no mBlock
Trabalho realizado pelos alunos
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Demonstragédo de montagem realizada no Tinkercad



Robo beliscao

Neste rob0, foi representada a reacao de um grito ao
levarmos um beliscéo. No desenvolvimento de nosso
projeto, duas equipes utilizaram esta representacao.
Quando o robo é beliscado, sensacao representada pelo
girar de um potenciémetro, emite um grito (emulado por
um buzzer).
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Trabalho realizado pelos alunos

Cadigo construido no mBlock

Trabalho realizado pelos alunos

Demonstragdo de montagem realizada no Tinkercad 17



Robé Carlinhos (Tapao)

Neste rob0, foi representada a reacao de um tapa quando
ocorre a aproximacao de alguém indesejado. Quando o
rob0 percebe a aproximacéo de alguem, atraves do sensor
de distancia, ergue a mao, como se fosse para dar um
tapa, com o uso de um servo-motor.
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Trabalho realizado pelos alunos

Demonstracéo de montagem realizada no Tinkercad 18



Robo Cozinheiro

Neste rob0, foi representada a reacao do corpo a uma
gueimadura. No caso, o robo retira a mao rapidamente ao
té-la queimada no fogao. Ao se acender o fogo com o
botao do fogao (push-button), o fogo € aceso (led
vermelho) e o robd retira a mao rapidamente ( servo-

" motor).

Trabalho realizado pelos alunos
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Cddigo construido no mBlock

Demonstracdo de montagem realizada no Tinkercad 19



Esperamos com este material auxiliar na ensino do sistema
nervoso humano de forma pratica e inovadora apresentando uma
ferramenta para professores e um forma contextualizada para o
entendimento do complexo conteudo sobre o funcionamento do
sistema nervoso humano por nossos estudantes.

Utilize este material nao como um guia, mas como uma inspiracao
para desenvolver novas ferramentas de ensino que possam
desenvolver novas habilidades para aqueles que aprendem e para
nos professores tambéem.

Se vocé tem sugestdes, duvidas ou deseja compartilhar suas
experiéncias de aplicacdo entre em contato conosco pelo e-mail:
julirib81@gmail.com.

Agradecemos por fazer parte desta jornada educativa.

Juliana da Silva Ribeiro de Castro
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