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Resumo: Com o intuito de desenvolver o interesse de estudantes do ensino fundamental e médio por
matematica e ciéncias exatas, surgiu o projeto Oficinas Synesthesia Vision, o qual utiliza da tecnologia
assistiva para capacitar estudantes do ensino fundamental e médio nas areas de robdtica e programacao.
Com isso, o presente artigo percorre brevemente sobre os assuntos deste projeto contando como ocorre
o ensino de robdtica e programacdo, utilizando as ferramentas ESP32 e Kodular. A metodologia
corresponde a utilizada no projeto tendo em vista que o ensino de ambas as areas é o resultado esperado
para o projeto. Sendo assim, o artigo abordara inicialmente sobre tecnologia assistiva, explicitando seu
conceito e a influéncia no trabalho, em seguida abordara tanto as ferramentas de ensino, abordando
alguns de seus principais detalhes e especificagdes e em sequida falara como ocorre o ensino nas oficinas.

Palavras-chave: ESP32, Kodular, Oficinas Synesthesia Vision, tecnologia assistiva.

Abstract: In order to develop the interest of elementary and high school students in mathematics and
exact sciences, the Synesthesia Vision Workshops project was created, which uses assistive technology
to train elementary and high school students in the areas of robotics and programming. With this, this
article briefly covers the subjects of this project telling how the teaching of robotics and programming
occurs, using the ESP 32 tools and Kodular. The present methodology corresponds to the one used in the
project, bearing in mind that the teaching of both areas is the expected result of the project. Therefore,
the article will initially address assistive technology, explaining its concept and influence at work, then it
will address both the teaching tools, addressing some of its main details and specifications, and then it
will talk about how teaching occurs in the workshops.
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Introducao

A tecnologia assistiva tem desempenhado um papel fundamental no campo da
educacao, proporcionando oportunidades de aprendizado inclusivo para pessoas com
diferentes habilidades e necessidades. Especialmente nas disciplinas de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica (STEM), a tecnologia assistiva tem contribuido significativamente ao
enriquecer a experiéncia de ensino e permitir que estudantes com deficiéncias ou dificuldades
de aprendizagem participem plenamente do processo educacional e desenvolvam suas
competéncias. Neste contexto, este artigo se dedica a explorar a aplicacdo da tecnologia
assistiva no ensino de robdtica educacional e no desenvolvimento de aplicativos. Para tal,
apresentamos uma abordagem inclusiva que utiliza a combinagdo do ESP (Sistemas
Embarcados Programaveis) e do Kodular. A sequir, detalharemos o conceito de tecnologia
assistiva, destacando sua importancia e impacto na educa¢do. Em sequida, abordaremos as
duas ferramentas, ESP e Kodular, que desempenham papéis fundamentais nessa abordagem
inclusiva de ensino de robotica e desenvolvimento de aplicativos. E por fim, serdo abordadas as

Oficinas que correspondem a parte a qual os alunos pesquisadores ministram as aulas.

Objetivos
O presente artigo visa contar como € a utilizacdo da ESP32 e do Kodular no ensino de robdtica
e programacdo. O intuito é inicialmente falar sobre a tecnologia assistiva e em seguida falar sobre as

ferramentas utilizadas e por fim sobre as oficinas e como elas acontecem.

Procedimentos metodologicos

Pelo projeto ser composto por areas que se complementam, as pesquisas se
diferenciam quanto ao processo metodoldgico. Portanto, as fases abordadas serdo diferentes
para cada vertente do projeto.

Revisdo bibliografica, é uma etapa que corresponde ao estudo e o levantamento de
matérias relevantes para a pesquisa, como artigos e iniciagdo nas ferramentas responsaveis
para o desenvolvimento de ambas as areas. Sendo assim, no desenvolvimento do 6culos e da
bengala, o estudo sobre Arduino, Android, linguagem C e som 3D se faz presente. Ja no
desenvolvimento do aplicativo, as revisdes se voltam para a linguagem de programacao que

sera usada para o desenvolvimento.
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Anadlise e projeto do protétipo de 6culos sensoriais, voltada ao desenvolvimento dos
oculos e da bengala sensorial, esta é uma etapa na qual sdo feitos os requisitos e os casos de
uso. E utilizada a Unified Modeling Language (UML) para a elabora¢do de diagramas de anélise
do projeto do protétipo.

Anadlise e projeto do aplicativo, voltada ao desenvolvimento do aplicativo. Nesta etapa
é feito o levantamento dos requisitos funcionais e nao funcionais do aplicativo. Utilizando
também UML para desenvolver diagramas de analise.

Aprimoramento protétipo de dculos sensoriais, voltada para o desenvolvimento do
oculos. Nesta fase nao so acontece o aprimoramento dos 6culos, mas também é desenvolvido
o codigo de programacgao utilizado nele. Também sdo feitos uma série de testes de
funcionalidades

Desenvolvimento e testes do aplicativo, voltado para o desenvolvimento do aplicativo,
nesta etapa do projeto acontece o desenvolvimento dos cddigos responsaveis pelo
funcionamento tanto dos 6culos quanto da bengala sensorial. Também sdo realizados testes
de suas funcionalidades.

Realizagdo de oficinas, nesta etapa do projeto ambos os pesquisadores realizam
oficinas direcionadas a alunos do ensino fundamental e médio, seja da rede estadual quanto do
proprio IFPE. As oficinas tém o intuito de ensinar a desenvolver aplicativos para dispositivos

mOoveis e o ensino de robotica e da propria montagem de dculos sensoriais.

Tecnologia assistiva

A tecnologia assistiva (TA) cumpre um papel fundamental na utilizagdo tanto da placa
quanto no uso do software para a realizagdo das oficinas, com isso é importante destacar
primeiramente qual o seu conceito e de que forma ela se relaciona com o que estd sendo
produzido junto as oficinas.

Seqgundo Galvao Filho (2009), o conceito de TA ainda estd em construcdo e
sistematizacdo, entretanto produtos e recursos feitos pela humanidade que hoje se encaixam
na tecnologia assistiva, ja eram produzidos muito antes do conceito dela ser desenvolvida,
como por exemplo bengalas de madeira.

Bersch e Schiriner (2005) resumem TA como uma area de conhecimento capaz de
promover e ampliar habilidades em pessoas com priva¢des funcionais, devido a deficiéncia.

Dessa forma, parte crucial do intuito desse tipo de tecnologia é mais do que capacitar o
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individuo, é inseri-lo no meio que ele vive e melhorar sua qualidade de vida diante das
limitagOes que possui.

Nesse sentido, o auxilio da TA tanto na robdtica quanto no desenvolvimento de
aplicativos, desempenha um papel crucial para o ensino de ambos na pesquisa realizada pelos
autores. Parte dela se desdobra sobre o desenvolvimento do 6culos e bengala sensorial e do
aplicativo, no processo de realizagdo dessas atividades o aprendizado adquirido é passado
atraveés de oficinas, utilizando materiais especificos tanto de programacao quanto de robdtica,

como placas e softwares.

ESP32

A placa ESP32 que foi desenvolvida pela Espressif Systems, e uma placa criada para
projetos moveis e compactos, eletrénicos vestiveis e aplicagoes loT, o ESP32 alcanga um
consumo de energia baixo com uma combinacdo de varios tipos de software proprietario. O
ESP32 também tem recursos de Ultima geracdo, como clock gating (é uma técnica para
economizar o consumo de energia em circuitos digitais, desativando os pulsos de clock para
flip-flops, que por sua vez desativa os estados de comutagao. Como os estados de comutacao

consomem muita energia, portanto, se vocé desativa-lo, podemos economizar muita energia.)

A ESP32 Pode funcionar como um sistema autonomo completo ou como um
dispositivo de MCU host (Um MCU é um microcontrolador que integra uma unidade central de
processamento (CPU), memoria e periféricos em um Unico chip.) Ela @ amplamente conhecida
por suas capacidades de conectividade sem fio, como Bluetooth e Wi-fi através de suas
interfaces SPI / SDIO ou 12C / UART, reduzindo a sobrecarga da pilha de comunicacdo no
processador do aplicativo principal.

A ESP32 é capaz de funcionar de forma confidvel em ambientes industriais, com uma
temperatura de operagdo que varia entre -40°C a +125°C. Alimentado por circuitos de
calibracdao avancados, a ESP32 pode remover dinamicamente imperfeicbes de circuitos
externos e adaptar-se a mudancas nas condi¢des externas. Ela também é altamente integrada
com interruptores de antena integrados, balun de RF, amplificador de poténcia, amplificadores
de recepcdo de baixo ruido, filtros e modulos de gerenciamento de energia. A ESP32 adiciona
funcionalidade e versatilidade inestimaveis as suas aplicagdes com requisitos minimos de placa
de circuito impresso (PCB). Sua alimentacao é de 5v, mas como ela tem regulador de tensdo

fica em 3,3v tem 34 GPIOS ou até mais dependendo do modelo, ela tem diversas aplicagdes:
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Robotica, industrial, autbnoma e muitas outras aplicagdes, um ponto muito interessante é sua
memoria que tem um grande espagamento.

A figura 1 mostra como é a ESP32. Podemos perceber que ela é bem compacta, ja na
figura 2 vemos seus pinos e algumas fung¢des dele (para que serve), na figura 3 vemos uma das
praticas que foi aplicada nas oficinas do projetos Synesthesia Vision, 1a temos um sensor

ultrassénico e a placa ESP32 que foi usado para medir distancia.

Figural. ESP32
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Fonte: Blog Eletrogate (2018). Disponivel em: <http://https://blog.eletrogate.com/conhecendo-o-esp32-
introducao-1/>.
Acesso em: 27 jul. 2023.

Figura 2. Pinagem ESP32



XII1

ENCONTRO CIENTIFICO CULTURAL

ESP-WROOM-32 DEV KIT
MODULE

MADE BY GUSTAVO MURTA BASED ON AN 2018
www. pighixxx. com/test/portfolio-items/new-esp32-wroom32-module/

+3.3v R [* IlE 3 .’ GND
ENABLE " D CAVRG6 o ) e
(BB 00 BB Sens VP 1036 [T\ @ NIV} o\ £ 601022 v [06RTS | soav)
(R a0 S ensW o039 [ER\ o B

o\ L o101 vt [voTXD) fcoirs]
lercaod) (e8| voer1) Gero34 T\ @

N\ LD)ew3] (BRXDfauxaur]

berat 32 ffaich) o9 1220Vl & : GND
i © | 3ANAIAEAAE N\ TS
BAET kot OB b or025 T\ o RN P ¢ N\ £l {serciiisonny
DAC ercio?) RBE8 bwcvoi o026 1T\ o [ IS ": ‘ O\ 105l fserCS8ssons
(o7 rcrol7 g Fl s | O\ £ 601617 o 2TXD) i
T socak fserct srS | e frcro i eorodd -\ o [ N O\ £ 1018 ] 2D ssoind
o] s 0L RS rciots B o o2 T\ o AR N R ) )
oo L I\~ 08 R o ]

V5004183 o110/ MTCK ] [R0GHA frciod Jeucosr Gerol3 -\ @
(oo fessormnd jiaRXD) o110 | (G109 | T\ @

N\ 60102 fuserv RBERRD hrcaot2 e

N\ 1015 bt krcaol3 [fateh | wrD8 sercsa)/ 00w ||
[so0ura3 fossou3 1 XD sorwe | GeoroG P\ o (S I

(5000 ] (1100 [aRTS 521658 oot ET-\ @

+5.8V INP

Fonte: Blog Eletrogate (2018). Disponivel em: <http://https://blog.eletrogate.com/conhecendo-o0-esp32-
introducao-1/>.
Acesso em: 27 jul. 2023.

Kodular

O Kodular é uma plataforma utilizada para o desenvolvimento de aplicativos moveis,
em low code, a ideia é desenvolver aplicagdes moveis com pouco cdédigo ou quase nenhum.
Com um design bastante simples e intuitivo. O Kodular tem uma boa curva de aprendizagem,
uma vez que o usuario nao precisar saber codificar, o simples entendimento sobre a l6gica de

programacao é o bastante para vocé comegar a programar.
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Figura 3. layout de desenvolvimento da plataforma
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Fonte: casa do desenvolvedor (2022). Disponivel em: <https://forum.casadodesenvolvedor.com.br/topic/44768-
introdu%C3%A7%C3%A30-ao-kodular/>.
Acesso em: 25 jul. 2023.

Figura 4. layout de desenvolvimento da plataforma
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Fonte: casa do desenvolvedor (2022). Disponivel em: <https://forum.casadodesenvolvedor.com.br/topic/44768-
introdu%C3%A7%C3%A30-ao-kodular/>.
Acesso em: 25 jul. 2023.

Nas figuras 3 e 4 sao mostrados os ambientes de desenvolvimento que a plataforma
possui. Na figura 3, o usudrio pode ver a tela e montar todo o layout do aplicativo, a quantidade
de telas e tudo que aparecera em cada uma delas. Ja na figura 4, temos o ambiente de Idgica

de programacao, no qual o usuario sé precisa organizar os blocos de acordo com as fung¢des que
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ele pretende utilizar. Com isso, utilizar tal plataforma no projeto facilita o aprendizado e ajuda

a desenvolver o interesse do aluno com a area de programacao.

Oficinas

A utilizagdo tanto da ESP32 quanto do Kodular para o ensino de robdtica e
programacdo, consecutivamente, mescla a pesquisa de aprimoramento dos 6culos e da
bengala sensorial e o desenvolvimento de aplicativo, com a realizagdo de oficinas que tem
como objetivo principal despertar o interesse dos alunos do ensino fundamental e médio pela
matematica, robdtica e programagado. Nas oficinas os alunos pesquisadores ministram uma
aula para os alunos inscritos sobre os temas supracitados.

Na Oficina falamos das especificagoes da placa ESP32, mostrando para que serve,
como funciona sua memoria de armazenamento de dados, o chip de processamento, como
usar sem queimar a placa, qual as vantagens e desvantagens da ESP32, qual sua diferenca entre
um arduino. Também é ensinado sobre a programacdo, como ela funciona na placa e qual sua
linguagem de programacdo. A ESP32 pode ser programada tanto com IDE Arduino ou
PlatformlO IDE no VSCode, pode ser em micropython ou IDF Espressif Systems. Mais nas
oficinas é usado o IDE Arduino por ser mais facil de manusear, depois mostramos as varidveis e
comandos, o que tal comando faz, também mostramos como usar o IDE Arduino e depois
desenvolvemos diversas praticas com os estudantes, mostrando a eles como realmente
funciona em uma das placas usamos um sensor ultrassénico para medir distancia e alerta
quando tivesse um obstaculo na frente.

Ja com o Kodular, as oficinas se voltam para o aprendizado de programacao, no qual
inicialmente é passado para os alunos sobre como é o kodular e como a plataforma funciona,
suas vantagens e cada uma de suas funcionalidades, em sequida os alunos sdo apresentados a
uma pratica realizada pelo instrutor, demonstrando como funciona a parte de programacgao
propriamente dita e a légica de programacgao em si. Em sequida é passada uma pratica baseada
na que foi demonstrada para que os proprios alunos tenham a experiéncia de criar sua primeira

aplicagao.

Conclusao
A utilizagdo de tecnologia assistiva na pesquisa, possibilitou ndo s6 a produgdo de
oculos sensoriais e de um aplicativo, mas também a realizagdo de oficinas. As oficinas tornam

possivel a utilizagdo tanto da placa quanto da plataforma para o ensino de robdtica e
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programacdo. Mais do que isso, com elas é possivel despertar o interesse de alunos ainda no
ensino médio, em alguns casos ainda no ensino fundamental Il, por matérias como matematica,
programacao e robdtica, que, por fim, é o intuito final dos alunos responsaveis pelo projeto.
Com isso, fica claro o impacto desse ensino ndo sé sobre os alunos, mas também sobre os
responsaveis por produzir o projeto, seja quando aprimora os produtos da pesquisa, ou quando
precisa aprender novas linguagens de programacao, uma vez que o produto final é o ensino de
parte daquele conteudo, eles também aprendem durante o processo e saem da pesquisa com

uma boa experiéncia académica.
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