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Introdução
Em nossa Casa Inteligente, focamos na tecnologia aplicada ao conforto e segurança 

dos moradores e precisamos também lembrar de reservar um espaço para a natureza, 
até porque natureza é vida e saúde, promovendo também um bem-estar emocional. 
Há inclusive recomendações de que precisamos ficar ao menos uma hora por semana 
em espaços verdes, com árvores e plantas. As casas urbanas nem sempre contam com 
espaços para ter muitas plantas ou mesmo um espaço adequado para pequenas plan-
tas, e muitas vezes, no corre-corre da rotina, elas ficam esquecidas, sem os nutrientes e 
água necessários para sua sobrevivência.

Então, nesta aula, vamos unir o verde do paisagismo com a Robótica para criar o 
projeto “Plantas Felizes”. Já imaginou se as suas plantas pudessem “te avisar” se estão 
com sede, com pouca luz ou em temperatura inadequada? Com a ajuda do Arduino e 
de alguns sensores, vocês vão construir um sistema inteligente que monitora a saúde de 
uma planta e nos mostra como ela está se sentindo.
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Objetivos desta aula
•	 Conhecer e aplicar estrutu-

ras básicas de programa-
ção, como variáveis, loops 
e condicionais, para proces-
sar dados de múltiplos sen-
sores;

•	 Prototipar um sistema de 
monitoramento em um 
vaso, integrando os com-
ponentes eletrônicos para 
criar um recurso visual que 
represente de forma lúdica 
o estado da planta, auxilian-
do no seu cuidado;

•	 Utilizar blocos e extensões 
no mBlock para ler dados 
de sensor LDR.

Lista de materiais 
•	 2 Arduinos Uno;
•	 Sensor de luminosidade 

LDR;
•	 LEDs;
•	 Resistores 220Ω;
•	 Jumpers;
•	 Protoboard.
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Roteiro da aula
1. Contextualização

Cuidar de uma planta 
pode parecer simples: é só 
dar água e colocar no sol, 
certo? Na verdade, cada 
planta é um ser vivo com 
necessidades bem específi-
cas de água, luz e tempe-
ratura para crescer forte e 
saudável. Dependendo da 
espécie, ela pode precisar 
de pouca água e muito sol, 
ou então ser mais sensível 
a mudanças de temperatu-
ra. E se não atender esses 
“pedidos”, o mais provável 
é que a plantinha morra.

É aí que entra a auto-
mação! Ela está cada vez 
mais presente em nosso dia 
a dia, desde as luzes que 
acendem sozinhas, até os 
robôs que limpam a casa. 
Na jardinagem, não é di-
ferente! Usando sensores, 
podemos «escutar» o que a planta precisa em tempo real. Um sensor de umidade nos 
diz se a terra está seca, um sensor de luz mede se a iluminação está ideal e um sensor 
de temperatura verifica se o ambiente está agradável para ela. Ao conectar esses senso-
res a um cérebro eletrônico como o Arduino, podemos criar sistemas que nos ajudam a 
cuidar melhor das nossas plantas, garantindo que elas estejam sempre saudáveis e, por 
que não, «felizes».
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Você sabia?
No Japão, existe uma prática chamada Shinrin-yoku, que pode 

ser traduzida como "banho de floresta". Essa terapia natural 
consiste em passar um tempo em contato com a natureza, 

caminhando entre as árvores e absorvendo o ambiente com 
todos os sentidos. Estudos mostram que essa prática ajuda a 

diminuir o estresse, a ansiedade, melhora do sono, da imunidade 
e do humor.
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Cuidar de plantas e estar perto delas não faz bem apenas para o ambiente, mas 
para a nossa própria saúde mental e física. E se a tecnologia pudesse nos ajudar a trazer 
um pouco desse “banho de floresta” para dentro de casa?

Agora, que tal se reunirem em suas equipes? Juntos, vocês montarão e programarão 
um sistema que dará uma “voz” para as plantas para avisar com sinais sonoros ou lumi-
nosos quando precisarem de água, luz ou nutrientes e quando estão “felizes”. 

A proposta da nossa sequência de aulas envolve o início da prototipagem com um 
sensor para capturar a luminosidade do ambiente até inserimos outros sensores e um 
display para visualização do estado da nossa planta e do que ela precisa.

Nessa primeira aula, vamos mergulhar no início da montagem do nosso vaso inteli-
gente com o sensor LDR. 

Módulo sensor de luminosidade LDR

Com sensibilidade ajustável via potenciômetro, é um trans-
dutor que permite variações de resistência conforme a lu-
minosidade incidente sobre ele – quanto maior a luz, menor 
sua resistência.

Tensão de operação: 3,3 - 5V.
Sensibilidade ajustável por potenciômetro integrado ao 
módulo.
Saída digital (pino D0).

Assim como nós, as plantas também podem sentir a diferença entre o dia e a noite. 
Elas possuem mecanismos internos, como um “relógio biológico”, e precisam de condições 
adequadas de água, luz e temperatura para crescerem. Quando essas condições não 
são ideais, a planta corre riscos e pode dar indicativos de não estar bem, como condição 
das folhas, coloração e postura. 

A luz solar é essencial para as plantas porque ela é a fonte de energia para a fotossín-
tese, o processo pelo qual elas produzem seu próprio alimento. Durante a fotossíntese, 
as plantas absorvem luz, dióxido de carbono (CO₂) e água (H₂O) para produzir glicose 
(energia) e liberar oxigênio (O₂).
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2. Montagem e programação
Assim como na aplicação de sensores à casa inteligente, como vimos nas aulas an-

teriores, utilizaremos dois Arduinos: um para o “modo viver”, integrado ao protótipo 
virtual, e outro para o “modo carregar”, com o sensor físico conectado.

Vamos iniciar a montagem da primeira parte do nosso protótipo, interligando os 
Arduinos e a protoboard conforme a indicação a seguir:

Arduino “modo carregar” Protoboard Arduino “modo viver”

5V linha vermelha

GND linha azul

GND GND

VIN VIN

Figura 1 - Conexões Arduinos e protoboard

Fonte: Fritzing.
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Na sequência, vamos conectar o sensor LDR na protoboard, observando a conexão 
dos pinos VCC e GND às linhas vermelha e azul e o pino D0 na porta digital 2 do Ardui-
no “modo carregar”.

Figura 2 - Conexão do sensor LDR

Fonte: Fritzing.

Para finalizar, conectamos o LED na protoboard, observando que a coluna na pro-
toboard na qual inserimos o lado positivo do LED é conectada nas portas digitais 5 de 
cada um dos Arduinos e interligamos o lado negativo do LED, com o resistor 220Ω, à 
linha azul da protoboard.

Figura 3 - Conexão do LED aos Arduinos

Fonte: Fritzing.
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Confira o modelo 3D do nosso protótipo! 

https://skfb.ly/pAZBT

https://skfb.ly/pAZBT
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Ago ra, vamos programar! 
Você pode partir do cenário da casa inteligente abordada nas aulas anteriores, com 

foco na representação do vaso inteligente e da planta feliz.

Na aba Variáveis, crie uma 
variável chamada: “CLARO”, em 
referência ao valor obtido no 
sensor de luz LDR.

Figura 5 - Criação de variável

Fonte: mBlock.
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Feito isso, selecione o bloco 
<quando o Arduino Uno co-
meçar> (ou <when Arduino 
Uno starts up>) e adicione o 
laço de repetição <Repetir para 
sempre>, considerando que o 
Arduino deverá realizar leituras 
contínuas de luminosidade, e 
acrescente também a condicio-
nal <se... então, senão>.   

Figura 6 - Programação principal

Fonte: mBlock.

Para criar a condição de se, use um bloco de 
comparação igual da aba Operadores. 

Figura 7 - Operador “menor”

Fonte: mBlock.
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O módulo LM393, do sensor de luminosidade LDR, é um comparador de tensão e 
pelo seu potenciômetro podemos definir o limite de luminosidade para nossa planta: se 
a luminosidade estiver acima, o estado digital estará como 0 ou LOW (muita luz); se a 
luminosidade estiver abaixo, o estado digital estará como 1 ou HIGH (pouca luz). Como 
a resistência do LDR varia de acordo com a intensidade da luz que incide sobre ele, com 
mais luz a resistência diminui e com menos luz a resistência aumenta. Por isso, na aba 
Portas, selecione o bloco < ler pino digital > e com a variável CLARO crie a compa-
ração < Se “ler pino digital” 2 = 0 > então < defina CLARO para 1 > indicando 
que está claro e, na aba Portas, busque agora o bloco < definir a saída do pino di-
gital 5 em como alto >.   

Figura 8 - Acionamento do LED conforme captura de luz

Fonte: mBlock.

O pino 5 é quem vai se comunicar com o Arduino no modo viver e também acio-
nará o LED do Arduino do modo carregar para indicar que o sensor está funcionando e 
detectou claridade. 
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Para finalizarmos a programação do Arduino com sensor, defina, no “senão”, o inver-
so para a variável CLARO e a porta 5, indicando que está escuro. 

Figura 9 - Finalização da programação do Arduino com sensor

Fonte: mBlock.

Certifique-se de que o mBlock está como interruptor de modo Carregar e carregue 
esse código ao Arduino, no qual conectamos o sensor LDR. 

Que tal fazer um primeiro teste com o LDR? Considere um ambiente adequado 
para o teste do sensor. A sensibilidade do LDR pode ser ajustada pelo potenciômetro 
integrado ao módulo, permitindo uma configuração personalizada de acordo com as 
necessidades da sua plantinha feliz – quando a luminosidade estiver abaixo do valor 
configurado pelo potenciômetro, a saída do sensor permanecerá em estado alto; quan-
do a intensidade for maior, a saída fica em estado baixo. 
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Na construção do nos-
so circuito, criamos a va-
riável CLARO para arma-
zenar o valor do sensor de 
luminosidade e, pelo pino 
digital 5, também interliga-
mos ambos os Arduinos.

Ao ler um pino digital, 
o mesmo pode ter um va-
lor BAIXO (LOW) ou ALTO 
(HIGH) que podem ser 
interpretados como fal-
so e verdadeiro, respec-
tivamente. Logo, quando 
lermos um sinal do pino 
5 pelo Arduino no Modo 
Viver e ele for alto, é porque o Arduino no Modo Carregar interpretou que o valor do 
sensor de luminosidade detectou certa claridade pela conexão do sensor LDR à porta 
2, acionando o LED da porta 5. Se o pino 5 tem valor alto, então está claro e devemos 
definir a variável CLARO como 1; caso contrário, está escuro, e CLARO deve ser 0.

Para traduzir o parágrafo anterior na linguagem de programação em blocos apli-
cada ao nosso cenário, primeiro, temos que nos certificar que a planta de fato vai ficar 
apenas no quintal, por exemplo, então criamos uma variável chamada PLANTA que fi-
cará com valor igual a 1 enquanto estiver no quintal, e vai aparecer na tela, e ficará com 
valor 0 quando o sairmos do quintal.

Figura 10 - Criação da variável “planta”

Fonte: mBlock.
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Como estamos na etapa da programação do Ardui-
no Modo Viver, adicione o bloco < quando bandeira 
for clicado > com o laço de repetição para sempre. 
Caso o bloco pareça apagado, altere o interruptor de 
modo para Viver.

Figura 11 - Início programação 
segundo Arduino

Fonte: mBlock.

Clique na aba Controle e arraste o bloco 
<se… então> para o código com o opera-
dor planta = 1. Com a variável PLANTA crie 
a comparação < Se PLANTA = 1 >. Na 
sequência, < repita até  PLANTA = 0 >.

Figura 12 - Laços para variável “planta”

Fonte: mBlock.
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Por fim, insira no laço de repetição “até” a comparação < Se “ler pino digital 5 = 
1 > então < defina CLARO para 1 >, complementando com a definição 0.

Figura 13 - Finalização da programação do Arduino no modo viver

Fonte: mBlock.
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Para concluir nosso projeto inicial das plantas felizes, precisamos criar os atores da 
cena, focando no cenário Quintal. Crie um novo ator, escolha a imagem da planta dis-
ponível (baixe as imagens planta feliz, planta frio, planta quente, planta seca e planta 
escuro em nosso Drive), depois, em Caracterização, deixe as cinco imagens como Fan-
tasia.

Figura 14 - Imagens adicionadas como fantasia de ator

Fonte: mBlock.

https://drive.google.com/drive/folders/1J3b8w0lGOBXZdIz0JpCvKFzA4osB0AiQ?usp=sharing
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Utilize o bloco < quando o cenário mu-
dar para Quintal > para mostrar tanto o ator 
quanto as variáveis definindo PLANTA como 1. 

Figura 15 - Iniciando o cenário e as variáveis

Fonte: mBlock.

Vamos à lógica principal: se a 
planta estiver com sol, estará feliz. 
Caso contrário, o estado da planta 
deve mudar para representar esse 
estado.

Figura 16 - Lógica do estado da planta

Fonte: mBlock.
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Encerrando a parte da programação, ocultamos tudo para quando sairmos do quin-
tal.

Figura 17 - Voltar ao mapa

Fonte: mBlock.

Como a nossa proposta é ampliarmos o projeto nas próximas aulas, que tal mais um 
teste, agora com a integração do Arduino modo viver?

Certifique-se de que o mBlock está como interruptor de modo Viver e carregue esse 
código ao segundo Arduino, interligado ao primeiro pelos pinos de alimentação e digital 
5.

Confira a programação completa dessa aula pelo mBlock Online! E deixe salvo 
seu projeto para ampliarmos na sequência!

Até lá!

https://planet.mblock.cc/project/6415545
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Desafios: 
O projeto está só começando! Aqui 

vão algumas ideias para vocês pensarem e 
desenvolverem nas próximas aulas:

Que tal incluir sensores de umidade e 
temperatura?

Que tal usar o display para mostrar 
mensagens ou emojis que representem o 
estado da planta, criando uma interface vi-
sual mais rica?

E se... 
O projeto não funcionar?
Verifique as atribuições de portas 

do Arduino e respectivas declarações no 
mBlock. 

Confira as conexões, especialmente 
dos pinos de dados e alimentação.

Se necessário, ajuste o sensor LDR pelo 
trimpot.

Observe, no carregamento do código 
aos Arduinos, se estão corretos os modos 
atribuídos a cada um: Carregar e Viver.

3. Feedback e finalização
Nesta aula, demos os primeiros passos 

em um projeto que une tecnologia, nature-
za e criatividade: o sistema “plantas felizes”. 
Ao integrar automação com o cuidado de 
uma planta, estamos desenvolvendo não 
apenas habilidades técnicas, mas também 

sensibilidade para o bem-estar ambiental 
e humano. 

Vocês conseguiram dar “voz” à planta? 
O sensor LDR foi capaz de indicar quan-
do havia luz suficiente? O LED funcionou 
como esperado?

Como foi trabalhar em equipe? Houve 
colaboração, troca de ideias e divisão de 
tarefas? Que aprendizados surgiram dessa 
interação?

Quais desafios apareceram? Proble-
mas de conexão, programação ou inter-
pretação dos dados? Como vocês lidaram 
com eles?

Como temos visto em nossos projetos, 
essas perguntas ajudam a perceber que o 
aprendizado vai muito além do resultado 
final. Cada tentativa, erro e ajuste é parte 
essencial do processo.
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