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1 RELAGAO DE CONTEUDOS POR ENCONTRO

DuinoBlocks4Kids - 2017

Encontro | Contetddo Robdtica Contetido Programacgao
Aula1 e Nogbes Gerais de Robdtica e Nogdes Gerais de Programacao de
Computadores
Aula 2 e Nogoes Gerais sobre Atuadores | ¢ O Ambiente DuinoBlocks4Kids (DB4K)
e Nogbes Gerais sobre Sensores e Comando Unico (Motor DC e LEDs)
e Placa Arduino e Estrutura de Programacao Sequencial
e Jumpers (EPS)
Aula3 - .
e Montagem de Circuitos Simples | ¢ Atraso (delay)
e Motor DC
e LEDs e Estrutura de Repeticdao Contada
(ERCctda) [Repita <n> Vezes]
Aula 4
Aula 5
Aula 6
e LCD
Aula 7 e Display de 7 Segmentos
Aula 8
e Estrutura de Repeticao Condicional
(ERCond) [Enquanto <condig¢do> Faga]
Aula 9 e Sensor de Luz
e Sensor de Temperatura
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Sensor de Luz

Buzzer
Aula 10 LED RGB

Sensor de distancia
Aula 11

Carrinho Robético
Aula 12

Servo Motor
Aula 13 Brago Robético
Aula 14




DuinoBlocks4Kids - 2017

2 PLANOS DE AULA

LEGENDA

e ORG: Organizacdo da turma: distribuicdo de materiais, etc.

o DEB: Debate: exposicao oral dialogada com ou sem o apoio de recursos multimidia.

e DEM: Demonstragao: exibicao do funcionamento de algum dispositivo.

e BRC: Brincadeira: brincadeiras que visam introduzir ou exercitar de forma ludica os conteldos
sendo trabalhados.

e NAR: Narrativas: uso de narrativas para a criagdo de um "pano de fundo" para as atividades
praticas de programacao e robdtica.

e PRT: Atividades praticas que podem incluir programagao, robética e montagem de circuitos.

e VER: Atividade utilizada para verificar o entendimento dos alunos em relagdo aos contetdos
trabalhados.
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2.1AULA1

‘ Unidade didatica: O Rob6 Humano ‘ ‘ Duragdo: 90 min

Objetivo Geral: Compreender o que é um rob6, o que é programac¢do de computadores e como
esses dois temas estdo relacionados.

Objetivos Especificos

1. Entender o que é um rob6.
2. Entender o que é programar.
3. "Escrever” programas para que o professor (rob6 humano) realize tarefas pré-determinadas.

Conteudos

1. Nogdes gerais de robdtica
2. Nocgdes gerais de programacao de computadores

Desenvolvimento Metodoldégico

1) Boas vindas [20 min] Tempo dedicado as apresentag¢des iniciais.

2) DEB/VER [20 min] O professor promovera um debate, com o auxilio de fotos e videos, buscando
o entendimento do que vem a ser um robo.

Rob0s sdo maquinas que podem seguir instrucdes para executar agées no mundo
real e, em alguns casos, mudar suas a¢des ao perceber alguma alteragcdo no
ambiente.

Pode-se também, durante o debate, fazer os seguintes questionamentos (sempre
acompanhados de exemplos):

e RobOs sdo maquinas? (SIM)

e Rob0s tém que ter partes moveis? (SIM) (Sera?)

e Rob6s pensam sozinhos? (NAO) (N3o?)

e Robds tém que se parecer com seres humanos? (NAO)

e Robds tém que se movimentar no ambiente? (NAO)

e Alguns Rob06s podem dizer como esta o ambiente ao seu redor? (SIM)

e Pessoas dizem aos robOGs como se comportar usando instru¢cdes chamadas de
programas? (SIM)

e Etc.
(BERS et al, 2010)*

Para verificar o entendimento dos alunos, o professor deverd apresentar imagens e/ou
videos de dispositivos que sejam robds, e outros que n3do sejam, e perguntar
explicitamente aos alunos: Isto é um Rob6? Sim? N3o? Por qué? (Ver material de apoio)

1 BERS, M. U. et al. A Curriculum Unit on Programming and Robotics. DevTech Research Group.
Tufts University. Medford. 2010. 70 f.
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2) DEM [20 min] Serdo apresentados os dispositivos com os quais os alunos irdo trabalhar nas
proximas aulas (Caixinha Magica, Carro Rob6 e Brago Robético). Durante a apresentacgado
pode-se fazer um paralelo entre os dispositivos apresentados e a discussao realizada sobre
0 que vem a ser um robo. Pode-se mostrar a diferenca entre uma “maquina” que segue
instrugdes e outra que ndo, mostrando o carrinho robd andando sozinho (sem bater nas
coisas, por exemplo) e um carrinho de brinquedo que ndo anda sozinho (BERS et al, 2010).

e O carrinho rob6 estara com o programa de desviar de obstaculos carregado. As
criangas serdo estimuladas a aproximarem as maos do rob6 para vé-lo mudar de
direc3o. E importante dizer as criancas que elas aprenderdo a programar o carrinho
robo para agir dessa forma.

e O braco robético estara carregado com um programa basico de trocar os pedes de
lugar no tabuleiro (ver plano da Aula 13 e material de apoio?). Deve-se explicar as
criangas que o robd foi programado para executar aquela tarefa, e que eles
aprenderdo a programa-lo para colocar os pedes no local desejado.

e A caixinha madgica estard carregada com um programa que utilize todos os
atuadores.

e Importante comentar com as criangas que elas ndo construirdo robds na oficina,
mas sim, aprenderdo a programar pequenos protétipos de robds, bem como
poderdao também ajudar a construir alguns desses prototipos.

2 Videos tutoriais e arquivos com materiais para download serdo em breve disponibilizados no site do
LIVWWRE(http://www.nce.ufrj.br/ginape/livre/)
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3) BRC/VER [30 min] Os alunos, divididos em 4 grupos, programardo o professor (robd humano),

por meio de cartelas com comandos preestabelecidos, a realizar uma tarefa também
predeterminada.

Para essa atividade, a sugestdo é que se crie um tabuleiro quadriculado no chdo, onde cada
quadrado represente um passo do professor. Dentro do tabuleiro podem ser colocados
objetos, e o professor devera chegar até eles, pegd-los e leva-los até o destino.

E interessante que se coloque mais de um objeto e em posicdes que possibilitem diferentes
possibilidades de caminhos para a realizagdo da tarefa. Assim, é possivel que os grupos
facam programas diferentes e pode-se avaliar, por exemplo, junto com os alunos, que
grupo criou o programa onde o robd deu menos passos (os alunos ndo devem ser avisados
de que essa avaliagdo podera ser feita).

Os comandos deverdo estar presentes em cartdes que se assemelhem aos blocos de
programagao do DB4K, preferencialmente incluindo icones (ver material de apoio):

r -
o =]
| - - |

Virar para a Direita

l \ Virar para a Esquerda

i

M soitar obieto
'8

E importante que o professor comece com objetivos simples, como, por exemplo: “dar um
passo, pegar objeto, dar um passo, soltar objeto”. Aos poucos a dificuldade vai sendo
aumentada

Importante verificar, por meio de perguntas, se os alunos entendem que um programa de

computador é, basicamente, uma sequéncia de comandos (ou ordens), para um
computador executar (obedecer).

Se os alunos desejarem, pode-se colocd-los, um por vez, para ocuparem o lugar do robo
humano, executando os comandos ditados pelos colegas.
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Recursos Didaticos

e Sala com espaco livre (amplo)

e 1 computador com o DB4K instalado

e Projetor

e Caixinha magica

e Carrinhorob6

e Brago robdtico

e Cartdes com comandos para o robé humano

e Fita crepe (Para montar a pista [Tabuleiro quadriculado] onde o rob6 humano ird caminhar)
e Objetos para o robo humano pegar

e Carrinho de brinquedo com uma cordinha para puxar

Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4|13(2]1|0]|NA
2 | Conserva a meta original 5/4|13(2]1|0|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 514(3|2|1|0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Entende o que é um Robd 5413|210
2 | Entende o que é um Programa 5/4|13|2]1]|0

Obs:
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2.2 AULA 2

Unidade didatica: A Caixinha Magica ‘ ‘ Duragdo: 90 min ‘

Objetivo Geral: Conhecer superficialmente os dispositivos bdasicos utilizados em robdtica
educacional (atuadores, sensores, jumpers e placa Arduino) e ter um primeiro contato com a
Ferramenta DuinoBlocks4Kids.

Programagdo: Comando Unico e o ambiente DB4K

Objetivos Especificos

1. Conhecer, sem detalhes, os seguintes atuadores: Display de 7 segmentos, LCD, LEDs, Motor
DC, Servo Motor e Buzzer.

2. Conhecer, sem detalhes, os seguintes sensores: sensor de distancia, sensor de luz e sensor de
temperatura.

3. Aprender a conectar a caixinha magica ao computador.

Conhecer o Duinoblocks4Kids.

5. Fazer o Motor DC Girar na caixinha magica (programa de um Unico comando).

E

Contetudos Novos

Atuadores

Sensores

Placa Arduino

DuinoBlocks4Kids

Comando Unico (Fazer um programa de um tnico comando)

ok wnN e

Desenvolvimento Metodoldgico

1) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma "caixinha magica"
com todos os atuadores e sensores.

2) DEM/DEB/VER [30 min] O professor apresentard, no projetor, imagens de todos os atuadores
e sensores presentes nas caixinhas (ver material de apoio). A cada dispositivo apresentado,
pedird para os alunos que mostrem onde ele se encontra na caixinha. Importante que o
professor saliente que todos esses dispositivos sdo utilizados por robds e que, para se
construir um robd, é preciso conhecé-los e aprender a programa-los.

Durante a apresentagdo o professor explicara:
O que sdo atuadores?

Atuadores sdo dispositivos (eletronicos ou eletromecanicos) que permitem ao
robo executar certas acdes e se comunicar com o mundo. Por exemplo, os motores
permitem aos rob6s se movimentarem, como os musculos permitem que as
pessoas se movimentem. Para se comunicar com o mundo as pessoas falam,
escrevem; os robOs podem se comunicar com o mundo utilizando displays,
buzinas, lampadas. Isso feito o professor pode solicitar aos alunos que deem
exemplos de atuadores em seus corpos (bragos, pernas, maos, boca, etc.)
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O que sao sensores?

As pessoas utilizam seus sentidos para perceber o mundo e tomar decisdes. Por
exemplo, com a pele a pessoa percebe se esta frio ou calor e assim pode decidir
ser vai sair de casa de camiseta ou de casaco. Com os olhos a pessoa pode perceber
se esta dia ou noite e assim pode decidir ficar brincando na rua enquanto esta dia
e voltar para casa quando for noite. Os rob6s ndo tém olhos nem pele. Eles ndo
sdo seres vivos, ndo sdo animais nem plantas. Os robds utilizam os sensores para
perceber o mundo e tomar decisGes. Por exemplo, temos o sensor de distancia que
permite ao robo saber se ele vai bater em alguma coisa ou ndo (do mesmo modo
gue os morcegos fazem), temos o sensor de luz, que permite ao robd saber se esta
claro ou escuro. O sensor de calor, que permite ao robd saber se esta quente ou
frio, e vdrios outros sensores. O robo utiliza esses sensores para tomar decisdes.

O Professor pode entdo pedir aos alunos que deem exemplos de sensores em seus corpos.
Pode também fazer paralelos, como por exemplo: Os rob6s utilizam um sensor de luz para
verificar se esta claro ou escuro, qual parte do corpo de vocés permite que vocés saibam
se esta claro ou escuro? E assim por diante. O professor pode também perguntar para as
criangas se elas lembram de algum sensor que elas tenham visto em algum lugar (por
exemplo: os sensores de movimento de portas automaticas).

Essas informagdes serdo passadas em forma de debate, com os alunos em circulo e o
professor lancando perguntas e colhendo ideias, além de poder utilizar imagens para
ilustrar os temas sendo debatidos.

Apds apresentar, sem profundidade, todos os atuadores e sensores, o professor abrird sua
propria caixinha para que os alunos vejam a conexdo dos dispositivos, via jumpers, a placa
Arduino. Como as caixinhas sdo transparentes, os alunos poderdo observar nas suas
proéprias caixinhas que elas também tém uma placa Arduino. O professor explicara que essa
placa é um “pequeno” computador, e que esse computador é o cérebro do Robé. E
importante que o professor, sempre que for falar de algum atuador, sensor, placa, jumper,
etc., pergunte aos alunos: Como é mesmo o nome desses fios? Como é mesmo o home
desse motor? Como é mesmo o nome desse display? Etc.

As criangas, claramente, ndo consolidardo o entendimento do que s3o sensores e
atuadores nesta primeira aula. Isto é apenas uma introducdo. Esse entendimento se dard
no decorrer das aulas, onde cada dispositivo sera trabalhado separadamente e depois em
conjunto com os demais, de modo que as criangas se familiarizem com os nomes dos
dispositivos e com suas funcdes.

3) DEM/PRT/DEB [45min] O professor ensinard aos alunos a conectarem suas caixinhas magicas
ao computador e solicitara que eles abram o ambiente DB4K. isso feito, dird que é por meio
desse programa que eles irdo aprender a programar os sensores e atuadores utilizados
pelos robos.

Os alunos abrirdo o DB4K e o professor dira é por meio de blocos de encaixar que os
sensores e atuadores serdo programados nesse ambiente. Dird também que existem
outras maneiras de programar, por exemplo, escrevendo os comandos, e que essa,
encaixando blocos, é uma delas. Isso feito, o professor seguira a seguinte sequéncia de
passos:

e Dirdaosalunos que eles irdo fazer seu primeiro programa simples com o DB4K:
fazer um motorzinho, chamado motor DC, girar em diferentes velocidades.
Dird também que no préoximo encontro eles conhecerdao melhor esse motor,
mas, que ja poderdo fazé-lo funcionar agora.

10
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e Pedira para os alunos procurarem o bloco que faz o motor DC girar.

e Pedira para os alunos colocarem esse bloco na area de trabalho (mostrando
no projetor onde é a area de trabalho) e escolher a velocidade rapida.

e Perguntara para os alunos como eles acham que aquele comando colocado na
area de trabalho pode ser enviado para a caixinha. Vinda a resposta ele pedird
que todos os grupos cliquem no botao enviar programa para que eles vejam o
motor girando na caixinha.

e Isso feito, o professor solicitard que eles mudem a velocidade para devagar e
cliquem no botdo enviar para que os alunos vejam o efeito na caixinha magica.

e O professor solicitard entdo que os alunos cliquem no botdo para fazer o
programa parar de ser executado na caixinha.

e Finalizada esta etapa, o professor entregara circulos coloridos impressos em
papel grosso para que os alunos vejam o resultado da mistura das cores
guando os circulos forem girados pelo motor DC (ver material de apoio).

P A% <
>y

e Os alunos colocardo, um a um, os circulos no motor e verdo o que acontece
guando o motor girar (ndo é preciso desligar o motor a cada troca, pois isso
fard com que a atividade se estenda muito). O professor deve perguntar se
eles entendem por que a cor estd mudando e se eles ficaram surpresos com
algum resultado (por exemplo, com o circulo com todas as cores que, ao girar,
fica cinza clarinho, quase branco)

e O professor dird entdao que os alunos fardo um segundo programa simples:
Mandar o LED acender.

e Solicitara que procurem o bloco para acender o LED.

e Uma vez o bloco tendo sido colocado na area de trabalho, solicitard que o
comando seja enviado para a caixinha.

e O professor solicitard entdo que os alunos escolham outras cores de LED no
bloco e enviem para a caixinha para ver o que acontece.

4) BRC [10 min] O Professor entregara |apis coloridos e dois circulos de papel cartdo na cor branca
para cada crianca (ver material de apoio), e solicitara que elas pintem esses circulos com
duas ou mais cores para depois observar que cores e efeitos surgem quando esses circulos
girarem no motor DC.

Finalizada a pintura dos circulos, o professor solicitara que os alunos novamente mandem
o motor DC girar e coloquem seus circulos coloridos no motor para observarem o efeito
resultante.

11
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Recursos Didaticos

Datashow

Computadores com o DB4K instalado

4 Caixinhas Mdgicas

Circulos Coloridos (ver material de apoio)

Circulos Brancos (dois para cada aluno — ver material de apoio)
Imagens dos sensores e atuadores para serem exibidas no projetor.

Avaliagdo
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4(3|2|1|0]|NA
2 | Conserva a meta original 5/4|13(2]1|0|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/4|13(2]1|0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Consegue usar o DuinoBlocks4Kids para fazer o MOTOR DC girar 5/4|13|2]1]|0
2 | Consegue usar o DuinoBlocks4Kids para Acender os LEDs 5/4(3(2|1]|0

Obs:

12
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2.3AULA3

Unidade didatica: O Interior da Caixinha Magica, Motor DC e Durag¢do: 90 min
LED: Montando meu primeiro circuito eletronico

Objetivo Geral: Conhecer o funcionamento do Motor DC, sua montagem na placa Arduino e sua
programacao.
Programagdo: Estrutura de Programacdo Sequencial (EPS) e atraso (bloco esperar)

Objetivos Especificos

1. Conhecer a placa Arduino uno e compreender sua utilizacdo.
Conhecer os jumpers e aprender como utiliza-los
3. Aprender a conectar o motor DC com jumpers a placa Arduino Uno
Desenvolver programas para controlar o motor DC.
4. Desenvolver programas para controlar o rob6 "gira-gira" (Ver material de Apoio).

N

Contetudos Novos

Placa Arduino

Jumpers

Montagem de circuitos simples
Motor DC

Estrutura de Programacao Sequencial

vk wnN e

Desenvolvimento Metodoldgico

1) BRC [15 min] O professor explicard que todos irdo participar de uma brincadeira para
aprenderem como montar os programas que fardo na aula.

Ele entregard entdo, para cada um, uma varinha magica (podem ser hastes de plastico
coloridas para baldes) e dird que os alunos sdo magos e que dependendo de como girarem
as suas varinhas, todos juntos, poderdo fazer com que o professor faca determinadas
coisas. Em seguida dira para os alunos qual o feitico para fazer com que o professor cumpra
uma determinada "prenda".

Antes de passar para os alunos os feiticos ele mostrard como girar lentamente e
rapidamente a varinha. No momento do feitico ele sera também o regente das "giradas",
contando com os alunos os giros.

Os "feiticos" serdo coisas do tipo:

Ex1. Para fazer o professor imitar um cachorro, vocés precisam girar a varinha
magica devagar por 3 segundos (contando até trés), parar, e depois girar a
varinha magica rapido por 2 segundos (contando até dois), e depois dizer:
late cachorro, late!

Ex2. Para fazer o professor pular igual a um sapo vocés precisam girar a varinha
rapido por dois segundos, parar, depois girar a varinha rapido por 4
segundos, parar, depois dar dois pulos e entdo dizer: Pula Sapo, pula!

13
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O Professor, preferencialmente, avisara a sequéncia dos "comandos" conforme os alunos
forem fazendo os feitigos (para eles ndo se perderem), ou seja, o professor dira,
por exemplo: - Vamos |4, vamos fazer o feitico:

Professor: - Girar a varinha devagar por 3 segundos
Todos juntos -1, 2, 3

Professor: Parar

Professor: - Girar a varinha rapido por 2 segundos
Todos juntos: - 1,2

Professor: Parar.

Professor: - Dizer: Late, Late!

Todos juntos: - Late, Late!

(O professor entdo imita um cachorro latindo)

2) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma placa Arduino Uno,
Jumpers e um motor DC (do tipo usado em DVDs). O professor entdo relembrara o que é
o motor DC e que existem diferentes modelos.

3) DEM [5 min]O professor mostrara como conectar o motor a placa (Lembrar que os pinos a serem
utilizados sao pré-definidos no arquivo de configuragdo do Db4K).

e Os Pinos onde os alunos irdo colocar o motor DC deverdo estar marcados com fita
crepe pintada da cor dos fios, facilitando a identificacdo pelos alunos.

e O Motor DCdevera estar preso a jumpers, previamente, para facilitar sua conexao com
a placa.

e O Motor DC devera ser do modelo de DVDs, com o fundo chato, para que os alunos
possam deixa-lo na posicao horizontal.

e Para essa explicagdo o professor pode, se julgar necessario, utilizar recursos de
video/fotos, para que os alunos vejam em tamanho maior, no projetor, como trabalhar
com os componentes que eles acabaram de receber.

14
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e O professor deve explicar também que é por meio dos jumpers (fios) que o cérebro do
computador (a placa Arduino) envia os comandos para os atuadores, nesse caso, 0o
motor.

4) PRT/VER [10 min] Os alunos, com o auxilio do professor, montardo o circuito com o motor DC.
O professor deve prender, com fita crepe, o motor DC a mesa para que ele ndo saia do
lugar no momento em que estiver girando. Para isso, a fita deve ser presa nos jumpers bem
proximo ao motor DC.

5) PRT/VER [20 min] Os alunos montardo um programa (com o auxilio do professor) para controlar
o motor DC.

O professor entregard cata-ventos para os alunos fixarem nos motores. Preferencialmente
esses cata-ventos terdo duas cores para que elas se misturem formando novas cores como
na atividade com os circulos coloridos (ver material de apoio).

Isso feito, dird entdo aos alunos que o motor DC agora é uma varinha magica eletronica e
eles irdo programa-la para realizar um feitico que fara aparecer 2 bombons na mochila do
professor. O feitico é o seguinte:

Girar o motor devagar por 3 segundos
Parar o motor por 1 segundo

Girar o motor rapido 5 segundos
Parar o motor por 2 segundos

Essa sequéncia devera estar apresentada no projetor para os alunos poderem consultar
sempre que quiserem e também entregue impressa, uma para cada grupo (ver material de
apoio).

Durante a construgdo do programa o professor apresentard o bloco esperar para os alunos
e explicard qual a sua funcao.

Conforme as duplas forem finalizando seus programas, devem chamar o professor para ver
se o feitico estad programado corretamente. Se estiver, o professor ird até sua mochila e
pegard dois bombons para entregar aos alunos, dizendo algo do tipo: - Sera que os
bombons apareceram? Vamos ver?

O professor deverd observar se os alunos percebem que a sequéncia que eles
programaram esta sendo executada “sem parar”. Aproveitara entdo esse momento para

15
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6) PRT/VER [30 min] - O Professor apresentard o Robd Gira-Gira (Ver material de apoio) para os

Obs. Todos os programas solicitados deverao ser expostos no projetor para auxiliar as criangas.

explicar que o Arduino repete indefinidamente a sequéncia de comandos. Por que isso?
Para que o rob6 possa ficar sozinho, fazendo o que tem que fazer, indefinidamente.

O Professor pode preparar outras ideias de programa paro os alunos fazerem no caso de
sobrar tempo. Possivelmente outros feiticos que fardao outras coisas, ou mais bombons,
aparecerem.

alunos e entregara as caixinhas magicas somente com o motor DC e os LEDs.

(A partir desta aula os dispositivos serdo acoplados a caixinha a medida que forem ser
utilizados. Ao final da oficina a caixinha estara novamente completa e as criangas terao
trabalhado com todos os sensores e atuadores)

O professor solicitara que as criancas facam um programa para controlar o rob6 gira-gira,
mandando ele girar e acender um LED. O programa, ao final, deverd fazer com que o robo
termine parado com o LED apagado, para isso deve-se usar o bloco [parar programal.

Se o professor olhar o programa e observar que ndo esta correto, deve pedir para os alunos
carregarem o mesmo na caixinha e observar se estad fazendo o que eles querem.

Para que a dindmica de carga e execugao do programa no Rob6é gira-gira funcione de forma
adequada os seguintes cuidados devem ser tomados:

e Sempre que uma equipe carregar o programa no robd, este deverd estar com
a bateria desconectada. Entdo o rob6 devera ser levado ao centro da salae a
bateria serd conectada e assim que a roda estiver girando ele sera colocado no
chdo. O primeiro comando sera de fazer o robd girar rapido por 10 segundos
com o LED vermelho aceso.

e Uma vez terminada a execucdo do programa, a bateria continuara conectada
e o professor levard o robd para ter o programa carregado pela préoxima
equipe. Uma vez o programa carregado a bateria é desconectada e repete-se
o procedimento.

O programa a ser construido pelas criancas é:

Girar rapido por 10 segundos com o LED vermelho aceso
Parar o motor

Apagar o LED

Parar o programa

Esse desafio devera ser entregue impresso para os alunos ou exibido no projetor

Caso sobre tempo o professor pode refazer a brincadeira da magica com o cata-vento na
placa para dar mais bombons aos alunos.
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Recursos Didaticos

e Projetor

e Videos e/ ou fotos com a demonstracdo da conexdo dos componentes a placa Arduino
e Computadores com o DB4K instalado

e 4 Caixinhas Mdgicas

e 4 “mini” Kits Arduino (ver material de apoio)

e (Cata-ventos

e Robo Gira-Gira

e 16 bombons para a atividade da varinha magica eletronica (2 por aluno)

e Hastes plasticas coloridas para baldes

e Os algoritmos das magias para serem apresentados no projetor.

e Possiveis materiais para outras "magias" da atividade da varinha magica eletroénica.

e Folhas com os algoritmos/desafios de programacdo impressos (ver material de apoio).

Avaliagao

1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4(3|2|1|0]|NA
2 | Conserva a meta original 5/1413[2|1]0|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/413[2|1]0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Monta o circuito proposto 5/4|13|2]1]|0
2 | Constroi corretamente o programa para fazer o MOTOR DC girar em

diferentes velocidades em conjunto com um LED > 413|210
3 | Entende o uso do bloco ESPERAR 51413(2|1]0
4 | Utiliza corretamente o bloco ESPERAR 514(3(2|1]0
5 | Utiliza corretamente o bloco PARAR programa 5/1413(2|1|0

Obs:
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24AULA4

Unidade didatica: LED e os blocos Repetir e Esperar — Montando Durag¢dao: 90 min
meu segundo circuito eletrénico

Objetivo Geral: Conhecer melhor os LEDS e aprender a programa-los usando a Estrutura de
Repeticdo Contada.

Programagdo: EPS e Estrutura de Repeticdo Contada (ERCtda) [Repita <n> vezes] e atraso (bloco
esperar)

Objetivos Especificos

Conhecer os LEDs em mais detalhes e aprender para que servem.

Aprender a conectar um LED a placa Arduino Uno.

Desenvolver programas para controlar o LED na placa.

Desenvolver programas para controlar os 3 LEDs + o Motor DC da caixinha mdgica.
Aprender a utilizar a estruturas de repeti¢cdo contada repita n vezes.

vk wnN R

Contetudos Novos

1. LEDs
2. Estrutura de Repeticdo Contada (Repita <n> vezes)

Desenvolvimento Metodoldgico

1) DEB [10 min] Com a turma em circulo o professor fard um debate sobre todos os contetudos
vistos até o momento (o que é um programa, o que sdo robos, o que é um motor DC e para
o que ele serve, etc.).

2) DEM/DEB [10 min] O professor explicara o que é um LED. E importante que o professor peca
exemplos de lugares onde os LEDs podem ser utilizados e lugares que eles lembrem de ter
visto LEDs funcionando, para que reforcem bem a ideia de que o LED é um tipo de
“lampada” muito utilizada para mostrar se algo estd ligado ou desligado (televisores, por
exemplo) e para iluminagdo simples, como no caso das lampadas feitas de LED (seria
interessante levar uma lampada de LEDs para os alunos verem). Interessante também
mostrar videos de cubos de LED (ver material de apoio).

3) BRC/DEB [15 min] O professor fard a brincadeira do "Robé Humano” com os alunos, que
deverdo seguir uma sequéncia de "comandos" para levantarem e baixarem cartdes com
duas cores (Azul e Verde, por exemplo, ver material de apoio).
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(Cartbes com aproximadamente 20 cm de largura)

Esses comandos serdo apresentados no projetor em um programa em blocos semelhante
aos do DB4K. O professor lerd os comandos do projetor e os alunos deverdo executa-los

conforme o professor for anunciando.

Caso o professor deseje criar um programa diferente do aqui sugerido, e ndo tenha a
possibilidade de desenhar os blocos que deseja, ele pode simplificar, utilizando retangulos
coloridos com os textos escritos e figurinhas que representem as acées dos blocos, mas,
sem serem necessariamente tdo semelhantes aos do DB4K.

Uma vez finalizada a brincadeira, o professor deve levantar um debate sobre a mesma,
com perguntas como: porque alguns comandos eram feitos mais de uma vez? Onde estava
sendo dito que os comandos deveriam ser repetidos? Que comandos eram repetidos? etc.

8 Repetir n vezes

'ig Levantar a plaquinha D
@ Esperar n segundos
[
Abaixar a plaguinha D
Espera H segundos

8 Repetir H vezes

Programa para ser utilizado com as magas e estrelas
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4) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma placa Arduino Uno,
Jumpers, um Resistor, um LED e a Caixinha Magica (as caixinhas estardo equipadas apenas
com 4 LEDs e o Motor DC).

5) PRT/VER [15 min] O professor mostrara como ligar o LED a placa Arduino e os alunos, com o
auxilio do professor, montardo o circuito com 2 LEDs (da mesma cor dos cartdes a serem
utilizados na proxima atividade). Assim como na atividade com o Motor DC, os pinos a
serem utilizados na placa Arduino deverdo estar marcados com a mesma cor dos jumpers
gue deverdo ser conectados a eles.

Durante a explicacdo da montagem o professor apresentara brevemente os resistores,
explicando apenas que sdo dispositivos utilizados para os LEDs ndo queimarem. Ele pode,
se achar apropriado, explicar que os LEDs “diminuem” a quantidade de “energia” que
chega aos LEDs pois se eles recebessem muita energia eles poderiam estragar

(Lembrar que os pinos a serem utilizados sdo pré-definidos no arquivo de configuracdo do
DB4K.)

6) PRT/VER [30 min] Os alunos montardo um programa para piscar os LEDs no circuito montado.
Este programa deverd executar a mesma sequéncia que os alunos executaram com os
cartdes (piscar 2 vezes o LED amarelo e depois 3 vezes o LED Verde).

7) PRT/VER [extra] Para as criancas que terminarem o desafio anterior, o professor pode aplicar o
desafio da palavra cédigo. Nesta atividade, os alunos devem criar um programa para
escrever a palavra ROBO através de um cédigo no qual cada letra da palavra correspondia
a um numero de piscadas do LED de uma determinada cor:

(Uma outra variante dessa atividade, onde as criangas recebem cartGes e um gabarito para
elas mesmas montarem suas palavras e depois as outras criangas tentarem descobrir o que
a caixinha esta dizendo por meio dos LEDs piscando, encontra-se no plano da aula 8)
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Recursos Didaticos

Projetor

Computadores com o DB4K instalado

4 Caixinhas Mdgicas

4 Kits Arduino (ver material de apoio)

Cartdes coloridos (como a maca e a estrela)
Imagem com o programa para o rob6 humano.

Os algoritmos/desafios para serem apresentados no projetor (e/ou impressos e entregues aos

alunos)
Videos e Fotos com exemplos de uso de LEDs
Imagem da palavra cédigo para ser apresentada no projetor

Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4(3|2]|1|0]|NA
2 | Conserva a meta original 5/4|13(2]1|0|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/413[2]|1]0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Entende para que servem os LEDs 5/4|13|2]1]|0
2 | Monta o circuito proposto 5/4|13|2]1]|0
3 | Desenvolve corretamente os programas para piscar os LEDs 5413|210
ili <N>
4 | Percebe quanto utilizar o bloco REPITA <N> VEZES em seus slalszlal1lo
programas
5 | Utiliza corretamente o bloco REPITA 5/4|13|2]1]|0
6 | Utiliza corretamente o bloco ESPERAR 5(4(3|2|1|0
7 | Faz reaproveitamento de cédigo 5/4|13(2]1]|0
Obs:
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2.5AULAS

Unidade didatica: LED e os blocos Repetir e Esperar (Parte 2) ‘ ‘ Duragdo: 90 min ‘

Objetivo Geral: Trabalhar melhor o conjunto de comandos para fazer os LEDs piscarem e aprender
a programa-los usando a estrutura de repeti¢ao contada.

Programagdo: EPS e Estrutura de Repeticdo Contada (ERCtda) [Repita <n> vezes] e atraso (bloco
esperar)

Objetivos Especificos

1. Trabalhar, por meio de uma demonstracdo com uma lanterna, o entendimento do
funcionamento do bloco esperar para fazer o LED piscar. Trabalhar o entendimento do
funcionamento do bloco repetir por meio da brincadeira do robé humano.

2. Desenvolver programas com para o controle dos LEDs fazendo com que LEDS de diferentes
cores pisquem, cada um, um determinado nimero de vezes.

Contetudos Novos

Desenvolvimento Metodoldégico

1) DEM/DEB [15 min] O professor, fazendo uso de uma lanterna, mostrara para as criangas as
acOes necessarias para fazer ela piscar, quais sejam: acendé-la, manté-la acesa por algum
tempo, apagd-la, manté-la apagada por algum tempo, acedé-la novamente, manté-la
acesa por algum tempo, apaga-la novamente, manté-la apagada por algum tempo, e assim
por diante. A ideia é as criancas perceberem a necessidade de manter-se a luz acesa por
algum tempo e apagada por algum tempo também. O professor deve reforcar a ideia de
gue se conseguissemos acender e apagar a lanterna numa velocidade muito, muito, rapida
ndo conseguiriamos ver ela piscar. O computador, por outro lado, executa essas acdes
numa velocidade muito rdpida e nds entao precisamos dizer para ele que é para ele esperar
um pouquinho entre uma agao e outra.

2) DEB [5 min] O professor revisara um por um os blocos necessarios para fazer os LEDs piscarem.
Depois, montard com os alunos a sequéncia necessaria para fazé-los piscar, buscando
reforcar o entendimento da funcdo do bloco esperar.

3) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma caixinha magica
contendo apenas os LEDs e o motor DC.

4) PRT/VER [30 min] O professor solicitara entdo que as criangas construam, em sequéncia, 0s
seguintes programas (sem o uso do bloco repetir):

1. O LED azul piscar por (1 segundo aceso e 1 segundo apagado)
2. OLED azul mais de vagar (2 segundos aceso e 2 segundos apagado)

3. OLED azul piscar, depois o LED amarelo piscar
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5) BRC/DEB [10 min] O professor apresentard, com o projetor, um programa para o robd humano,

6) PRT/VER [25 min] O professor apresentara a seguinte sequéncia de exercicios, nos quais alguns

4. O LED azul piscar duas vezes e depois o LED amarelo piscar uma vez

5. O LED azul piscar duas vezes e depois o LED amarelo piscar uma vez e depois o LED
Vermelho piscar 1 vez

6. Cadaum desses LEDs piscar em velocidades diferentes.

7. OLED amarelo piscar duas vezes, depois o LED azul piscar uma vez e depois o LED
vermelho piscar 2 vezes

com blocos iguais aos da primeira aula. Nesse programa o rob6 terd que dar um
determinado nimero de passos para frente até pegar um objeto. As criancgas lerdo os
comandos em voz alta e o professor realizard as a¢oes (ver plano da Aula 1). Depois, o
professor apresentara, ao lado do primeiro programa, um segundo programa que realiza a
mesma tarefa do anterior, mas, utilizando o bloco repetir.

P =5

f Dar um passo para frente

Pegar Objeto
&

—
—

w Parar

Durante a atividade o professor deve fazer as criangas refletirem sobre o fato de que o
bloco repetir serve para que ndo seja necessario escrever varias vezes 0s mesmos
comandos, e também que, apenas os comandos posicionados dentro do bloco repetir sdo
repetidos.

Chamar também a atengdo para o fato de que o bloco repetir é um bloco diferente, um
bloco que “abraga” outros blocos, sendo que os blocos que estdo dentro desse “abraco” é
gue sao repetidos.

programas utilizam o bloco repetir e outros nao.

e Mandar o LED vermelho piscar 2 vezes (acender por 1 segundo apagar por 1
segundo) usando o bloco repetir.

e Mandar o LED amarelo piscar 3 vezes, sem o bloco repetir.

e Mandar o LED amarelo piscar 3 vezes, usando o bloco repetir.
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e Mandar o LED vermelho piscar 2 vezes, depois o LED amarelo piscar 4 vezes,
utilizando o bloco repetir.

e Mandar o LED vermelho piscar 3 vezes, depois o LED azul piscar 2 vezes,
depois LED amarelo piscar 2 vezes, utilizando o bloco repetir.

O professor deve observar se os alunos reaproveitam cddigo. Por exemplo, se os alunos
fizeram um programa para o LED azul piscar duas vezes sem o bloco repetir, se o préoximo
programa for realizar a mesma a¢do, mas, com o uso do bloco repetir, verificar se os
alunos apagam uma das sequéncias e reaproveitam a outra colocando-a dentro da
estrutura de repeticdo contada. O professor pode, no termino do desafio, mostrar no
projetor esse tipo de reaproveitamento de cédigo. Desse modo o professor reforca a
ideia para quem fez o reaproveitamento e a apresenta para quem nao fez.

Recursos Didaticos

e  Projetor

e 5 Computadores com o DB4K instalado

e 4 caixinhas magicas

e 1lanterna

e Imagem do programa em blocos para o robé humano

e Os algoritmos/desafios para serem apresentados no projetor (e/ou impressos e entregues aos
alunos)

Avaliagao

1 | Percebe que alguma coisa ndo estd funcionando como esperado 5/4|13(2]1|0|NA
2 | Conserva a meta original 514(3|2]|1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/4|13(2]1|0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Entende para que servem os LEDs 5143|1210
3 | Desenvolver corretamente programas para piscar os LEDs 5143|210
<N>
5 E(rac:g::;rajluanto utilizar o bloco REPITA <N> VEZES em seus slal3/20110
6 | Utiliza corretamente o bloco REPITA 5143|210
7 | Utiliza corretamente o bloco ESPERAR 5(4|13]2|1]|0
8 | Faz reaproveitamento de cédigo 5143|1210

Obs:
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2.6 AULA 6

Unidade didatica: LED e os blocos Repetir e Esperar (Parte 3) ‘ ‘ Duragdo: 90 min ‘

Objetivo Geral: Trabalhar melhor o conjunto de comandos para fazer os LEDs piscarem e aprender
a programa-los usando a estrutura de repeticdo contada, bem como fazer as criangas refletirem
sobre os efeitos da mudanga na ordem dos comandos de um programa (fluxo de controle).

Programagdo: EPS e Estrutura de Repeticdo Contada (ERCtda) [Repita <n> vezes] e atraso (bloco
esperar)

Objetivos Especificos

1.

Realizar uma sequéncia de exercicios simples de programacdo que ajudem as criangas a
perceberem o efeito do uso do bloco esperar em conjunto com os blocos acender e apagar
LED.

Reforgar o entendimento do bloco repetir e sua aplicabilidade por meio da brincadeira do
robd humano, comparando-se a execug¢do de programas com e sem o uso do bloco repetir
e buscando o entendimento de que com o mesmo conjunto de comandos, apenas
mudando-se a ordem, pode-se fazer com que o robo realize diferentes tarefas.
Desenvolver programas para o controle dos LEDs, fazendo com que LEDS de diferentes
cores pisquem, cada um, um determinado nimero de vezes.

Contetudos Novos

Desenvolvimento Metodoldgico

1) ORG [5 min] A turma serd dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma Caixinha Magica (as

caixinhas ainda possuirdo apenas os LEDs e o Motor DC).

2) PRT/DEB [30 min] O professor farda mais alguns exercicios com os blocos LED e esperar,

propondo variagBes no tempo em que o LED permanece aceso e apagado. O professor fara
o0 exercicio junto com os alunos e pedira para eles enviarem, um a um, os programas para
a caixinha mdgica e observarem o que acontece. O objetivo é que as criangas percebam
gue sem o uso do bloco esperar ndo se consegue observar os LEDs piscarem e que,
modificagdes nos tempos de espera fardo com que o LED fique aceso ou apagado por mais
ou menos tempo, o que resultard em “piscadas” mais rapidas ou mais lentas:

e Acender o LED vermelho e Apagar o LED vermelho

e Acender o LED vermelho por 1 segundo e apagar o LED vermelho por 1
segundo

e Acender o LED vermelho por 1 segundo e apagar o LED vermelho por 3
segundos

e Acender o LED vermelho por 3 segundos e apagar o LED vermelho por 1
segundo

e Piscar um LED de azul uma vez e o LED amarelo 1 vez, sendo que o LED azul
deve piscar mais rapido que o LED amarelo.
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O professor deve langar questdes durante a realizacdo desse exercicio, perguntando, por
exemplo, por que no terceiro exercicio o LED ficou mais tempo aceso do que apagado e no
guarto exercicio ele ficou mais tempo apagado do que aceso.

3) BRC [20 min] O professor fara novamente a brincadeira do rob6 humano para o estudo do
funcionamento do bloco repetir. No entanto, desta vez, os alunos também participarao
como rob0s e os exercicios buscardo tornar mais explicita a “vantagem” no uso do bloco
repetir, como por exemplo, mandar o rob6 dar 8 passos sem e com uso do bloco repetir.

? Dar um passo para frente * Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

? Dar um passo para frente

Além disso, serdo executados Repetir [ vezes
programas com modifica¢do apenas tl

dos parametros do bloco repetir e/ou
o~ . Dar um passo para frente
na posicdo de determinados

comandos, de modo que as criangas
percebam que com os mesmos blocos €Y repetir E Vezes
é possivel realizar diferentes b

sequéncias de acbes (ver material de
apoio). Importante lembrar que as
criangas devem ler um a um os

comandos para o robd executar. No

caso das repeti¢des, sugerir que as
criancas leiam por exemplo: dar 3

passos para frente: 1, 2, 3 (um
numero para cada passo que o robo

cove =
Na sequéncia, as criangas serao o

robo em uma série de exercicios

como o que segue (ver material de

apoio):

=
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4) PRT/VER [35 min] O professor langara uma série de desafios para os alunos programarem os
LEDs para piscarem na caixinha mdgica sem e com o uso do bloco repetir, observando se
os alunos fazem reaproveitamento de cédigo e chamando a atencdo para essa possiblidade
ao final da tarefa, mostrando com o projetor como fazer o reaproveitamento de cédigo em
um exemplo no qual primeiro se faz os LEDs piscarem sem o uso do bloco repetir e
posteriormente com o uso desse bloco. Pode-se usar para esta tarefa a seguinte sequéncia
de desafios:

Mandar o LED azul piscar 2 vezes, depois o LED amarelo piscar 1 vez, sem o uso do
bloco repetir.

Mandar o LED azul piscar 2 vezes, depois o LED amarelo piscar 1 vez, com o uso do
bloco repetir.

Mandar o LED azul piscar 2 vezes, depois o LED amarelo piscar 2 vezes, sem 0 uso
do bloco repetir.

Mandar o LED azul piscar 2 vezes, depois o LED amarelo piscar 2 vezes, depois o
LED vermelho piscar 1 vez, com o uso do bloco repetir.

Mandar o LED azul piscar 5 vezes, depois o LED amarelo piscar 3 vezes, depois o
LED vermelho piscar 1 vez, com o uso do bloco repetir.

No desafio anterior, fazer o LED azul piscar mais rapido e o LED amarelo mais
devagar.

Recursos Didaticos

Projetor

Computadores com o DB4K instalado

4 Caixinhas Magicas

Imagens com os programas para os robés humanos

Os algoritmos/desafios para serem apresentados no projetor (e/ou impressos e entregues aos

alunos)
Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo estd funcionando como esperado 5/4|13(2]1|0|NA
2 | Conserva a meta original 5/4|13(2]1|0|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/4|13(2]1|0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Entende para que servem os LEDs 5143|1210
3 | Desenvolve corretamente os programas para piscar os LEDs 514131210
5 | Percebe quanto utilizar o bloco REPITA <N> VEZES em seus 5s1al3/2/110
programas.
6 | Utiliza corretamente o bloco REPITA 5143|1210
7 | Utiliza corretamente o bloco ESPERAR 5/14(3|2|1|0
8 | Fazreaproveitamento de cddigo 51413(2(1]|0
Obs:
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2.7 AULA 7

Unidade didatica: O LCD e o display de 7 segmentos / Tesouro Durag¢do: 90 min
submarino: conhecendo o Peixe Robd

Objetivo Geral: Conhecer o display de 7 segmentos e o LCD. Revisar o uso dos blocos acender LED,
apagar LED, esperar e repetir.
Programagdo: EPS — ERCtda e atraso.

Objetivos Especificos

1. Apresentar o peixe rob6 a turma.
2. Conhecer com mais detalhes o display de 7 segmentos e seu funcionamento.
3. Conhecer com mais detalhes o LCD e seu funcionamento.

Contetudos Novos

1. Display de 7 segmentos
2. LCD

Desenvolvimento Metodoldgico

1) NAR/DEM [20 min] O Professor Apresentard o peixe-robd para os alunos, como motivacdo para
aulas futuras, nas quais o peixe robo sera trabalhado.

O professor mostrara o prototipo de peixe rob6 para os alunos e contara a histdria abaixo,
sendo que, enquanto conta a histdria, o professor deve apresentar ilustracées do ambiente
e das personagens, como a caverna submarina e o peixe monstro mutante (ver material de
apoio):

Uma equipe de exploradores descobriu um navio afundado em uma caverna
submarina muito profunda e acredita que haja um tesouro escondido nos
destrogos desse navio. Nessa parte do oceano profundo, onde esta localizada essa
caverna, existem peixes monstros enormes, terriveis, sempre muito famintos e
gue conseguem produzir luz prépria e iluminar o ambiente para encontrar suas
presas. E o que é pior, eles adoram devorar exploradores.
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Para proteger os mergulhadores enquanto eles vasculham a caverna a procura do
tesouro, uma equipe de engenheiros teve a ideia de desenvolver um peixe robo
vigia, sensivel a luz, que ficara nadando em circulos na entrada da caverna.

O peixe rob6 usard um motor DC para se locomover em circulos e, sempre que um
monstro submarino se aproximar da entrada da caverna, sua luz iluminard o rob6
e, enquanto esta luz o estiver iluminando, ele deverd alertar os mergulhadores
sobre a presenga do monstro soando um alarme e piscando luzes.

Vocés fazem parte da equipe de programadores contratada para desenvolver o
programa que fard o peixe rob6 funcionar conforme o planejado pela equipe de
engenheiros.

Nesse momento o professor pede para os alunos se aproximarem e comecga a mostrar as
partes do peixe robo: a placa Arduino que fard o controle, rodando o programa que eles
irdo desenvolver, a bateria que fornecerd a energia para o peixe funcionar, o motor DC
responsavel por fazer o rabo girar, o sensor de luz responsdvel por detectar a presenca dos
peixes monstros, o buzzer responsavel por fazer o som do alarme e alguns LEDs.

Feita toda a apresentacdo o professor entdo apagara a luz da sala e fard uma demonstragao
do funcionamento do peixe rob6 utilizando uma lanterna para fazer o alarme soar.

Isso feito, o professor ird propor aos alunos uma brincadeira na qual um aluno serd o peixe
monstro que, com sua luz (lanterna), iluminara o peixe fazendo o alarme soar. Os demais
alunos serdo os mergulhadores em busca do tesouro. Sempre que o peixe-rob6 soar o
alarme os mergulhadores devem procurar um esconderijo na sala. Quando o alarme parar
de soar, eles voltam a procura o tesouro.

Caso mais de um aluno queira ser o peixe, pode-se repetir a brincadeira algumas vezes.

2) DEB [5 min] O professor fara uma breve revisdo do uso do bloco esperar junto com os blocos
acender e apagar LED para fazer os LEDs piscarem (uma revisdo simples, apenas mostrando
no projetor a montagem da sequéncia de comandos para fazer o LED piscar).

3) BRC [15 min] O professor fara a seguinte brincadeira:

Ele desenhara no quadro branco 10 nimeros 8 vazados, como os que existem no display
de 7 segmentos (o professor pode imprimir esses 8 vazados em folhas A4 e fixar no quadro,
0 que tornara o processo mais pratico).

g E
g E

Feito isso, o professor sorteard nimeros de 0 a9 e o nome de um aluno, esse aluno devera
entdo ir até o quadro e, com um marcador, pintar os "segmentos" necessarios para formar
o numero sorteado. Os colegas podem ajuda-lo a decidir que segmentos pintar.
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4) DEB [5 min] O professor explicara o que é o display de 7 segmentos e para que serve. Para tanto
ele devera apresentar uma imagem de um display de 7 segmentos com o projetor.

Durante essa explicacdo é importante que o professor faca referéncia a brincadeira
anterior, explicando que no display de 7 segmentos existem 7 LEDS parecidos com aqueles
que foram trabalhados nas outras aulas, e dependendo de quais LEDs ficam acesos e quais
ficam apagados formam-se os nimeros, exatamente como aconteceu na brincadeira,
onde, ao invés de acender os alunos pintavam os segmentos. Importante também
salientar que o bloco do DB4K para programar o display de 7 segmentos ja decide quais
segmentos acender e quais apagar para formar os nimeros que estamos pedindo para ele
formar.

5) DEB/PRT/VER [15 min] O professor entregard uma caixinha magica para cada grupo (a caixinha
estard equipada com os LEDs, o motor DC, o LCD e o display de 7 segmentos) e solicitara
aos alunos que fagam um programa para escrever os numeros de 0 até 9 no display de 7
segmentos da caixinha magica. Ele reforcard que quer “ver” os 9 nimeros aparecendo. Ele
perguntara para as criangas que bloco deve ser utilizado para escrever no bloco e mostrara
o bloco no projetor. O professor deve também mostrar o bloco de limpar o display de 7
segmentos e explicar sua fungao.

O professor deve observar se as criangas percebem a necessidade do uso do bloco esperar,
seja no momento inicial da programacao ou apds ver o programa executando. Caso as
criangas enviem o programa para a caixinha sem o uso do bloco esperar e ndo entendam
por que ndo estdo conseguindo ver os nimeros, o professor deve buscar fazé-las descobrir,
com base em arguicbes, que modificacdo elas precisam fazer no programa para ele
funcionar conforme o desejo delas.

6) DEB/PRT/VER [30 min] O professor apresentara o LCD por meio de uma imagem exibida pelo
projetor. Ele dira que o LCD tem duas linhas e que em cada linha pode-se escrever 16 letras
(ou espagos em branco). Isso feito, ele entdo mostrard o bloco do LCD e perguntara para
as criangas como dizer a caixinha magica em que linha do LCD ela deve escrever. O
professor apresentard também o bloco limpar LCD. Depois, o professor solicitard aos
alunos que facam um programa utilizando o LCD em conjunto com o display de 7
segmentos e os LEDs. O Programa deverd fazer algum LED piscar um certo nimero de
vezes, sendo que no LCD deve ser escrito a cor do LED e no display de 7 segmentos o
numero de vezes que esse LED ird piscar.

Recursos Didaticos

e Projetor

e Computadores com o DB4K instalado
e 4 Caixinhas Mdgicas

e Quadro branco

e Marcadores para quadro branco.
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Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4(3[2]|1]0]|NA
2 | Conserva a meta original 514(3|2|1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/4|13(2]1|0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Entende o funcionamento do display de 7 segmentos 5/4|13|2]1]|0
2 | Percebe a necessidade do uso do bloco esperar para ver os nimeros
. . 51413(2|1]0
sendo escritos no display
3 | Entende o funcionamento do LCD 5/4|13|2]1]|0
Obs:
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2.8 AULA 8

Unidade didatica: Construindo programas a partir da observagao ‘ ‘ Durag¢do: 90 min ‘

Objetivo Geral: Revisar o display de 7 segmentos e a sequéncia de comandos para fazer o LED
piscar, bem como construir programas a partir da observagao do funcionamento da caixinha
magica.

Programacgdo: EPS - ERCtda — Atraso (delay) - Estrutura de Repeti¢cdo Condicional (ERCond)

Objetivos Especificos

1. Revisar o uso do bloco esperar para fazer o LED piscar.

Revisar o funcionamento e programacao do display de 7 segmentos.

3. Desenvolver a habilidade de observar um evento no mundo real e construir um programa que
resulte no evento observado.

N

Contetudos Novos

Desenvolvimento Metodoldgico

(Obs. Na oficina realizada durante a pesquisa, antes da primeira atividade, foi feita
novamente a apresenta¢do do peixe robé, uma vez que algumas criang¢as haviam faltado a
aula anterior)

1) DEB/VER [5 min] O professor fara, novamente, uma revisdo sobre o uso do bloco esperar
juntamente com os blocos acender e apagar LED, verificando, por meio das respostas das
criangas, o entendimento do uso do bloco esperar e deste em conjunto com os blocos dos
LEDs.

2) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma Caixinha Magica
(cada caixinha possuira 4 LEDs, o Motor DC, o display de 7 segmentos e o LCD).

3) DEB [5 min] O Professor fard uma revisdo sobre o uso do display de 7 segmentos, mostrando
com o projetor algumas imagens de numeros formados com um grupo de displays desse
tipo (como no exemplo abaixo), reforcando o entendimento de que o display de 7
segmentos é formado por LEDs e, dependendo de quais LEDs estdo acesos ou apagados,
0s numeros sdo formados:
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4) PRT/VER [20 min] O professor solicitard que os alunos facam os seguintes exercicios:

5) PRT/VER [30 min] O professor exibira dois videos mostrando a caixinha magica realizando uma

6) PRT/VER [30 min] O professor aplicara novamente a brincadeira da palavra cddigo, na qual cada

1)
e Escrever o numero 3 no Display de 7 segmentos
e Escrever o numero 5 no Display de 7 segmentos

e Escrever o resultado de 3 + 5 no Display de 7 segmentos

e Escrever o numero 9 no Display de 7 segmentos
e Escrever o numero 4 no Display de 7 segmentos

e Escrever o resultado de 9 — 4 no Display de 7 segmentos

sequéncia de agbes. A cada video apresentado o professor solicitard que as criangas
construam no DB4K um programa que faca a caixinha madgica funcionar conforme
observado.

O primeiro video mostrara o LED amarelo piscando 2 vezes, depois o LED vermelho
piscando 5 vezes, logo em seguida o motor DC girando por 5 segundos e, por fim, o motor
DC parando e o ciclo recomegando.

O segundo video diferird do primeiro apenas na ordem da realizacdo das a¢des. O motor
DC, ao invés de girar depois do LED vermelho piscar, ira girar entre as 2 piscadas do LED
amarelo e as 5 piscadas do LED vermelho.

E importante o professor observar se as criancas fardo o reaproveitamento do cédigo ou
se apagardo um programa para fazer o outro. Interessante também que,
independentemente de as criangas terem ou ndo reaproveitado o cédigo, ao final da
atividade, o professor mostre as solugdes com o projetor, chamando a atengdo para a
possibilidade do reaproveitamento.

letra do alfabeto corresponde a um certo nimero de piscadas de um LED de determinada
cor. No entanto, desta vez, as criancgas receberdo alguns quadradinhos de papel com as
cores dos LEDs, uma cartela para montagem da palavra cédigo, e sera exibido no projetor
um gabarito com o cédigo referente a cada letra (ver material de apoio). As criangas
deverdao montar palavras curtas, com trés ou quatro letras. Uma vez cada grupo tendo
montado suas palavras, eles fardo a programacado da caixinha para exibir a palavra em
codigo por meio dos LEDs. Programadas as caixinhas, os grupos, um a um, observardo as
caixinhas uns dos outros e, com base no gabarito exibido pelo projetor, tentardo descobrir
qual a palavra a caixinha esta escrevendo. Importante que as criancas de cada grupo
trabalhem de forma cooperativa, por exemplo: enquanto alguns sdo responsaveis por
contar as piscadas dos LEDs, outros sdo responsdveis por anotar esse nimero, outros por
procurar, no gabarito, a letra correspondente ao nimero de piscadas e outros por anotar
as letras, formando entdo a palavra.

(Obs. Na oficina realizada durante a pesquisa, esta atividade ndo foi realizada)
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SEPARA LETRAS

Exemplo de gabarito

Cartdes para costrugdo da palara cédigo

Recursos Didaticos

e Projetor
e Computadores com o DB4K instalado
e 4 Caixinhas Mdagicas

e Imagens ilustrativas da formacdo de nimeros com display de 7 segmentos (ver material de

apoio)

e Videos com a caixinha magica realizando uma sequéncia de a¢des (ver material de apoio)
e Imagem do gabarito da palavra cédigo e cartGes para a construcdo das palavras (ver material

de apoio)
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Avaliagao

1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5/4(3[2]|1]0]|NA
2 | Conserva a meta original 514(3|2|1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/4|13(2]1|0|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/4|13(2]1|0|NA
1 | Utiliza corretamente o bloco do Display de 7 Segmentos 5/14(3(2|1]0
3 | Utiliza corretamente o bloco repetir 51413210
5 | Percebe a necessidade do uso do Bloco esperar 51413(2(1]|0
6 Egl’gende a logica de construgdo do trecho de programa para piscar o slal3z3l2]1]0
7 | Consegue algoritmizar os programas apresentados nos videos 514(3|2|11|0

Obs.
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2.9 AULA9

Unidade didatica: LCD, os sensores de Luz e Temperatura e o Durag¢do: 90 min
Bloco Enquanto

Objetivo Geral: Conhecer os sensores de luz e temperatura e exercitar o uso do LCD
Programagdo: EPS - ERCtda — Atraso (delay) - Estrutura de Repeti¢do Condicional (ERCond)

Objetivos Especificos

Exercitar ouso do LCD

Conhecer o sensor de Luz

Conhecer o sensor de temperatura

Entender que os sensores percebem modificagdes no ambiente e pode-se programar o rob6
para, com base nessa percepg¢ao, mudar o seu comportamento.

5. Conhecer a estrutura de repeticao condicional enquanto <condi¢do >faca

PwNPE

Contetudos Novos

1. Sensor de Luz
2. Sensor de Temperatura
3. Estrutura de Repeticdo Condicional (Bloco Enquanto <condi¢do> faca)

Desenvolvimento Metodoldgico

1) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos e cada grupo recebera uma lanterna e uma
Caixinha Magica (cada caixinha possuira 4 LEDs, o motor DC, o display de 7 segmentos, o
LCD, o sensor de luz e o sensor de temperatura).

2 ) DEB/PRT/VER [40 min] O Professor fard uma revisdo sobre o uso do LCD, mostrando a sua
imagem com o projetor, reforcando o fato de que ele possui duas linhas e pode-se escrever
16 letras e/ou espacos em branco em cada linha. O professor deve lembrar aos alunos
também que o DB4K ndo possibilita que se escreva acentos ou cedilha. Isso feito, o
professor solicitard que os alunos fagam os dois programas a seguir, observando se as
criancas lembram de usar o bloco esperar e, caso esquegcam, se percebem, ao olhar a
execucdo do programa na caixinha, que o resultado observado nao é o esperado devido a
auséncia dos atrasos.

1)
e Escrever o nome na linha 1 do LCD.
e Escrever o ultimo sobrenome na linha 2 do LCD.
e LimparoLCD
e Escrever a palavra Curso na linha 1 do LCD.
e Escrever “Robdtica” na linha 2 do LCD.
e LimparoLCD
2)

e Escrever o que quiser na linha 1 do LCD.
e Escrever o que quiser na linha 2 do LCD.
e LimparolLCD
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3) DEB/BRC [10 min] O professor fard a brincadeira do rob6 humano para introdugdo da estrutura
de repeticdo condicional. Ele deverd, inicialmente, fazer uma breve revisdo sobre o bloco
repetir, conversando com as criangas a respeito do seu funcionamento. Isso feito, falara
gue existe um bloco chamado “enquanto” que também faz os comandos serem repetidos,
mas, ao invés de o programador dizer o nimero de repetic¢oes, ele dird em qual “situacao”,

sob que “condicdo” essa repeticdo ocorrerd. O professor entdo mostrara o programa em
blocos no projetor e pedira para as criangas explicarem o seu funcionamento. Uma vez
tendo-se debatido o funcionamento do programa, a brincadeira terd inicio: as criancas
lerdo os comandos em sequéncia e dancardo enquanto a musica estiver tocando.

': F1ETM  Eu estou querendo dangar.
® Esperar segundos

Z1E[8 Ah! Esta musica ndo comega.

® Esperar B segundos

4) DEB [10 min] O professor ird apresentar no projetor o bloco enquanto e, novamente, fard um
paralelo entre os blocos enquanto e repetir, reforcando que: o bloco repetir repete os
comandos um numero de vezes que “a gente” estipula, o bloco “enquanto” repete os
comandos enquanto “alguma coisa estiver acontecendo”, por exemplo, a musica tocar.

Apresentado o bloco, o professor explicard que os robds utilizam os sensores para perceber
o ambiente, assim eles podem saber se esta quente, frio, se existe muita luz ou pouca luz
no ambiente, entre outras coisas. Desse modo pode-se programar o robd, por exemplo,
para realizar algum comando somente enquanto luz estiver forte ou somente enquanto
estiver calor.

Isso feito, o professor mostrara, no projetor, o sensor de luz e o bloco do sensor de luz, e
logo em seguida, um exemplo de como utilizar o bloco enquanto com os sensores. Ele
entdo pegard o bloco do sensor de luz, encaixara no bloco enquanto, e comentara com as
criangas que é possivel programar o robd, com o bloco do sensor de luz, para verificar se
existe muita ou pouca luz no ambiente. O professor dird entdo que é assim, utilizando o
bloco enquanto junto com o bloco do sensor e luz, que se programa o rob6 para sé realizar
alguma acdo, por exemplo, se o ambiente estiver escuro.

5) PRT/VER [10 min] O Professor montard, junto com as criangas, passo a passo, 0 programa
abaixo, sempre questionando e debatendo o porqué de cada bloco utilizado.

e Acender o LED Verde,
e Enquanto houver muita luz

o Apagar o LED Verde

o Girar o Motor DC Rapido
e Parar o Motor DC
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Finalizado o programa, as criancas o enviardo para a caixinha e observardo seu
funcionamento. O professor solicitara entdo que as criancas localizem o sensor de luz na
caixinha magica e o iluminem com as lanternas, observando a mudanca de funcionamento
da caixinha. Isso feito, o professor perguntara as criangas o que acontece enquanto a
lanterna fica iluminando a caixinha e o que acontece quando a lanterna ndo a esta
iluminando.

5) DEB [5 min] O Professor apresentara para as criangas o sensor de temperatura (mostrando a
imagem deste sensor com o projetor) e explicard que ele percebe alteragdes de
temperatura no ambiente. Além disso, o professor explicara que o corpo humano tem
uma temperatura por volta de 36 graus (pode inclusive comentar sobre a febre, quando a
made das criangas mede a temperatura delas, etc.) e que a sala de aula estd com menos de
36 graus, por causa do ar condicionado que deixa ela geladinha (se for possivel o professor
pode mostrar a temperatura da sala no display do ar-condicionado, se houver. Se a sala
nao for refrigerada, basta o professor dizer que ela estd com menos de 36 graus ou levar
um termOmetro de ambiente para mostrar a temperatura da sala). Isso explicado, o
professor dira aos alunos que, como a temperatura deles esta mais alta que a do ambiente,
se eles segurarem o sensor de temperatura com os dedos, a temperatura no sensor ird
aumentar e “a caixinha” poderd ser programada para perceber esse aumento.

6) PRT/DEB/VER [10 min] Uma vez tendo sido dadas as explica¢des sobre o sensor de temperatura,
o professor solicitara que as criangas substituam o bloco do sensor de luz pelo bloco do
sensor de temperatura no programa da atividade anterior. Isso feito, o professor solicitara
gue as criangas enviem o programa para a caixinha e iluminem o sensor de luz para ver o
gue acontece. Depois disso, perguntara para as criancas o porqué de o comportamento
da caixinha ndo ter modificado.

Finalizado o debate, o professor solicitard que as criangas segurem o sensor de
temperatura com os dedos e aguardem um tempo para ver o que acontece, e entao
promovera um novo debate, agora para que se discuta porque, desta vez, segurar o sensor
de temperatura, ao invés de iluminar o sensor de luz, é o que estd fazendo a caixinha mudar
de comportamento.

O professor pode também pedir para as criancas colocarem o dedo sobre o sensor de luz
(ou iluminar o sensor de temperatura) para que elas percebam que nada acontece,
promovendo entdo um debate sobre esta situagao.

Recursos Didaticos

e Projetor

e Computadores com o DB4K instalado

e 4 Caixinhas Magicas

e 4 lanternas

e Programa para o robo humano a ser apresentado no projetor
e Mdsica para a atividade do rob6 humano

e (Caixas de som para a atividade do rob6 humano
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Avaliagao

1 | Percebe que alguma coisa ndo estd funcionando como esperado 5/14(3(2|1]0]|NA
2 | Conserva a meta original 5/14(3(2|1]0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/14(3(2]|1]0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5({4(3[2]1|0]|NA
1 | Utiliza corretamente os blocos do LCD 5/14(3|2|1]|0

2 | Percebe a necessidade do uso do bloco esperar 514132110

3 | Entende a utilizagdo do Bloco do sensor de Luz 5{4|13|2]1]|0

4 | Entende a utilizacdo do Bloco do sensor de temperatura 5(4(3/2|1]|0

5 | Entende a utilizagdo do Bloco enquanto.

Obs:
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2.10AULA 10

Unidade didatica: Programando o Peixe Robd

‘ ‘ Duragdo: 90 min ‘

Objetivo Geral: Apresentar um exemplo pratico do uso do sensor de luz em conjunto com alguns
atuadores

Programagao: EPS — ERctda - ERCond - Atraso

Objetivos Especificos

ukwn

Exercitar o desenvolvimento de um programa de computador a partir da observagdo de um
evento do mundo real.

Aprender a programar o sensor de luz em combinagdo com alguns atuadores.

Aprender a programar o LED RGB.

Exercitar a distingao entre os blocos repetir e enquanto.

Apresentar uma aplicagdo pratica do motor DC, do buzzer e do sensor de luz.

Contetudos Novos

1.
2.

Buzzer
LED RGB

Desenvolvimento Metodoldégico

1) ORG [5 min] A turma sera dividida em 4 grupos, e cada grupo recebera uma lanterna e uma

Caixinha Magica (cada caixinha possuira 4 LEDs, o LED RGB, o Motor DC, o display de 7
segmentos, o LCD, o buzzer o sensor de luze o sensor de temperatura).

2) PRT/VER/DEB [30 min] O professor exibira dois videos mostrando a caixinha magica realizando

uma sequéncia de acdes. Apds a apresentacdo de cada video o professor solicitara que as
criancas construam no DB4K um programa que faga a caixinha magica funcionar conforme
o observado.

Durante a exibicdo, o professor deve solicitar aos alunos que descrevam oralmente o que
estdo observando.

O primeiro video mostrard um loop continuo da seguinte sequéncia de agles: a palavra
“azul” aparecendo no LCD, o LCD limpo, o numero 4 aparecendo no display de 7
segmentos, o display de 7 segmentos apagado, o LED azul piscando 4 vezes

Antes de apresentar o segundo video, o professor deve fazer uma revisao sobre o uso do
bloco enquanto. Esse segundo video mostrard a caixinha exibindo dois comportamentos
distintos: um enquanto o sensor de luz estiver sendo iluminado por uma lanterna e outro
qguando ele nao estiver sendo iluminado pela lanterna (ver a imagem a seguir).

O professor deve aproveitar a oportunidade para comentar com as criangas que, quando
se utiliza o bloco enquanto, o tempo que uma acdo serd repetida sera definido pelo
ambiente e ndo mais determinado na programacdo. Ele deve fazer isso utilizando o
exemplo do programa construido e mostrar que o LED vermelho ficara aceso durante o
tempo que a lanterna permanecer iluminando o sensor de luz, e o LED verde ficara
piscando durante o tempo em que o sensor de luz n3o estiver sendo iluminado. E
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importante que o professor mostre isso aos alunos iluminando o sensor e contando em
voz alta o tempo que o LED vermelho permanece aceso, bem como contando em voz alta
o numero de vezes que o LED verde pisca enquanto ndo ha luz forte.

Escrever [ELIELEN na linha [EIED

{gam

[0} Meio segundo ]
Limpar Display
]

'?‘Q, Enquanto s Muita faca
)

Escrevar na linha [EED

LCD

. -.":. Acender o LED

Limpar Display

h—
n Apagar o LED
(-

Programa a ser executado pela caxinha com o uso do bloco enquanto.

2) DEM/DEB [10 min] O professor lembrarad brevemente a histéria do peixe rob6 e o reapresentar3,
em detalhes, lancando perguntas sobre os dispositivos utilizados na sua construcdo, bem
como sobre o seu funcionamento. O professor aproveitara a demonstracdo para
apresentar o buzzer e o LED RGB, dispositivos ainda nao visto em detalhe pelas criangas.

O peixe robd possui um motor DC no rabo, um sensor de luz no topo da cabega, um buzzer na “boca”, um LED
RGB no dorso e um LED vermelho na parte interna, onde estdo posicionadas também a placa Arduino uno e a
bateria (ver material de apoio).
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3) PRT/VER [45 min] O professor solicitara que os alunos construam programas para fazer o peixe-
robd funcionar conforme o observado. As duplas devem testar os programas na caixinha
magica, uma vez que ela possui todos os dispositivos presentes no peixe robo. Por fim,
guando acreditarem que o programa esta correto, as duplas carregarao seu programa no
peixe-rob6 para certificar-se de que tudo ocorrerd conforme o planejado e testado na
caixinha.

Recursos Didaticos

e Projetor

e Computadores com o DB4K instalado

e 4 caixinhas magicas

e Videos para constru¢ao do programa a partir da observa¢do do funcionamento da caixinha
magica (ver material de apoio)

e Peixe robo (ver material de apoio)

e 4 lanternas

Avaliagdo
1 | Percebem que alguma coisa ndo estd funcionando como esperado 514(3(2|1]0]|NA
2 | Conservam a meta original 5/14(3(2]|1]0]|NA
3 | Tém uma hipdtese para a causa do problema 514(3(2|1]0]|NA
4 | Tentam solucionar o problema 5(4(3[2]1|0]|NA
1 | Conseguem “algoritimizar” o funcionamento da caixinha a partir dos
. 5/14(3|2|1]|0
videos apresentados
2 | Usa corretamente o bloco enquanto 5413|210
3 | Usa corretamente o bloco repetir 514(3(2|1]|0
4 | Usa adequadamente o bloco Esperar para visualizar a “atua¢do” dos
. . . 5/14(3|2|1]|0
dispositivos da caixinha

Obs:
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2.11AULA 11

Unidade didatica: A Legido de Vampiros: O Morcego Robo ‘ ‘ Durag¢do: 90 min ‘

Objetivo Geral: Conhecer o sensor de distancia e aprender a programa-lo em conjunto com alguns
atuadores.

Programagao: EPS - ERCtda — ERCond — Atraso

Objetivos Especificos

3.

Conhecer o sensor de distancia e para que serve.

Exercitar o desenvolvimento de um programa de computador a partir da observacdo de um
evento do mundo real.

Desenvolver programas para o sensor de distancia em combina¢do com alguns atuadores.

Contetudos Novos

1. Sensor de distancia

Desenvolvimento Metodoldgico

1) DEB [10 min] O professor explicard o que é o Sensor de Distancia e para que serve, incluindo

nessa explicacdo um pequeno video que mostra como os morcegos “enxergam” a noite
(https://www.youtube.com/watch?v=14iUD-CAFYo) e aproveitard para relembrar a
conversa do segundo encontro onde foi feito um debate sobre os sensores.

2) NAR/PRT/VER [80 min] O professor comentara que agora todos os alunos da turma fazem parte
de uma legido de vampiros super conectados e modernos que estdao desenvolvendo um
esquadrdo de robds morcego. O projeto dos morcegos esta sendo feito por engenheiros
vampiros, sendo que um primeiro protdtipo ja foi desenhado. A fun¢do desses morcegos é
ficar de vigia nas imediacdes do esconderijo dos vampiros e, quando algum intruso se
aproximar, disparar um sinal de rddio para avisar da presenca do invasor e girar uma hélice
para voar para longe dele.

O morcego robd possui um sensor de distancia nos “olhos”, um LED vermelho no “nariz” e um motor DC no
topo da cabega. Ele possui uma abertura na parte traseira onde é encaixada uma placa Arduino Uno (ver
material de apoio).
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O professor dird entdo que os alunos da turma sao vampiros programadores e que ficaram
responsdveis por desenvolver o primeiro programa de teste dos morcegos robos. Dira
também que, embora o Morcego robd possua uma hélice responsavel por fazé-lo voar,
nesse primeiro protdtipo, o motor ainda ndo possui poténcia suficiente para fazer o
morcego levantar voo. Além disso, o dispositivo para enviar o sinal de radio também nao
esta disponivel e serd usado um LED vermelho para simular esse sinal.

O professor mostrara um morcego robo pronto e apresentard seu funcionamento: Ficar
parado piscando o LED vermelho e, enquanto o morcego estiver a menos de 15 cm de
distancia de algum objeto (ou seja, quando algo se aproximar do morcego rob6), parar de
piscar o LED, mantendo-o aceso (simulando a mudanca no sinal de radio enviado a base
dos vampiros), e girar a hélice rdpido para escapar voando.

O professor distribuira entdo os morcegos robd semi montados para os alunos e entregara
0s materiais para a confeccdo das asas e das hélices. Cada aluno fara duas asas e uma hélice
e as fixard no morcego rob6 no momento de testar a programacao (cada dupla receberd
um morcego)

Robds morcego semi montados (ver material de apoio)

Uma vez as asas e as hélices finalizadas, os alunos deverdo programar os morcegos para
funcionar da mesma forma que o do professor.

Recursos Didaticos

e Projetor

e Computadores com o DB4K instalado

e 4 Caixinhas Mdgicas

e 4 morcegos de garrafa pet semi montados (ver material de apoio)

e 4 placas Arduino Uno

e 4 motores DC

e Material para as criancas fazerem as asas, a hélice a boca e os dentes do morcego robo (ver
material de apoio)

e Video sobre a “visdo” dos morcegos (ver material de apoio)

e Fita adesiva transparente
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Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 51413(2|1]0|NA
2 | Conserva a meta original 5/4(3|2|1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 514|321 |0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5({4(3(2|1|0]|NA
1 | Entende o funcionamento do sensor de distancia 5|4 10
2 | Utiliza corretamente o bloco Enquanto <condigao> faga, inserindo o slalslal1lo
bloco com o sensor correto como argumento
3 | Programa corretamente o sensor de distdncia em conjunto com o slalslal1lo

motor DCe o LED

Obs:
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2.12 AULA 12

Unidade didatica: A Legido de Vampiros: O Carrinho Robd Durag¢do: 90 min
Vampiro

Objetivo Geral: Reforcar o entendimento da programacdo do sensor de distancia. Aprender a
programar o carrinho rob6 em conjunto com alguns sensores e atuadores, bem como utilizar mais
de um bloco de repeti¢do condicional em um mesmo programa.

Programagdo: EPS - ERCond — Atraso

Objetivos Especificos

1. Apresentar uma aplicagdo pratica da combinagdo dos sensores de luz e distancia e do buzzer.

Apresentar uma aplicacdo pratica da utilizacdo de duas estruturas de repeticao condicionais.

3. Exercitar o desenvolvimento de um programa de computador a partir da observacao de um
evento do mundo real.

4. Exercitar o uso da estrutura de repeti¢do condicional.

g

Contetudos Novos

1. Carrinho Robdtico

Desenvolvimento Metodoldégico

1) DEM/DEB/VER [10 min] O professor fara uma revisdo sobre o uso do bloco enquanto, montando
alguns programas simples (exibidos no projetor), colocando comandos fora e dentro do
bloco e perguntando qual o resultado esperado em cada uma das situagdes.

2) PRT/VER [20 min] O professor distribuirda os morcegos robd construidos na ultima aula e
solicitara que as criangas programem esses robos para funcionarem de uma forma
diferente daquela que eles programaram na aula anterior, ou seja, a escolha deles.

1) NAR/DEM/DEB/PRT [60 min] O professor dird aos alunos que os engenheiros da legido de
vampiros criaram um novo robd: um carrinho robd vampiro. A fungdo desse carrinho é ir
na frente dos vampiros da legido quando eles estiverem explorando lugares
desconhecidos, soando um alarme sempre que entrarem em algum lugar iluminado,
avisando assim para os vampiros manterem distancia daquele local. Os alunos, como
vampiros programadores, tém a missdo de criar um programa para o carrinho vampiro
funcionar da maneira que eles irdo observar: andar para frente desviando dos objetos e,
qguando for iluminado, soar um alarme com o buzzer, andar um pouco para tras, depois
virar para algum lado e voltar a andar para frente desviando de objetos e investigando o
ambiente.

O carrinho rob6 sera entdo reapresentado aos alunos, agora ornado com duas asas de
morcego e equipado com um buzzer e com os sensores de distancia e de Luz, de modo que
as criangas possam observar que os sensores que eles aprenderam a programar podem ser
utilizados para fazer com que o carrinho “reaja” ao ambiente, e que o buzzer pode, por
exemplo, ser utilizado para indicar que o carrinho “percebeu” alguma mudanca nesse
ambiente.
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O professor mostrara entdo o carrinho rob6 para a turma, equipado com os sensores de
luz e distancia, com um buzzer, um LED, e ornado com duas azas de morcego. As criancgas
poderdo brincar um pouco com o carrinho para observar seu funcionamento.

Isso feito, o professor solicitara que os alunos desenvolvam um programa para o carrinho
vampiro funcionar conforme o observado. Uma vez esse programa finalizado e testado no
carrinho, os alunos que desejarem poderao criar programas para o carrinho funcionar de
outra maneira, distinta daquela apresentada pelo professor, utilizando inclusive o LED.

(Quando da realizagdo desta atividade na oficina realizada durante a pesquisa, o buzzer
ndo foi utilizado)

Recursos Didaticos

e Projetor

Computadores com o DB4K instalado

1 Carrinho Robético (caracterizado de morcego, com a inclusdo de duas asas e dois dentes)
4 lanternas

Asas e dentes para o carrinho Vampiro (Ver material de apoio)

e Morcegos robd de garrafa pet montados na aula anterior

47



DuinoBlocks4Kids - 2017

Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 5(4(3[2]1|0]|NA
2 | Conserva a meta original 5(4(3[2]1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/14(3(2|1]0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5/14(3(2|1]0]|NA
1 | Percebe a necessidade do uso da estrutura de repeti¢ao condicional slalszl2l1l0
(enquanto <condig¢do> faga) para resolver os desafios propostos
2 | Utiliza corretamente o bloco "enquanto <condi¢do> faga", inserindo slalslal1lo
o bloco com o sensor correto como argumento.
3 | Percebe a necessidade do uso de dois blocos enquanto, um para
5143|210
cada um dos sensores.
4 | Utiliza corretamente o bloco esperar 5/4(3|2|1|0
Obs:
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3.13AULA 13

Unidade didatica: O Cachorro Rob6 e o Braco Robético: Durag¢do: 90 min
A Missao Espacial

Objetivo Geral: Trabalhar o servo-motor e o brago robdtico
Programagao: EPS - ERCond — Atraso

Objetivos Especificos

1. Aprender a programar o servo-motor.

Praticar a construg¢ao de programas a partir da observagdo de eventos no mundo real.

3. Praticar a construcdo de programas com o uso de mais de um laco de repeticdo condicional
(uso de mais de um sensor).

4. Aprender a programar o brago-robdtico.

5. Apresentar aplicagdes praticas do uso do servo-motor.

N

Contetdos

1. Servo motor

Desenvolvimento Metodolégico

1) DEM/DEB [10 min] O professor apresentara o cachorro robd a turma e mostrara em detalhes
cada uma de suas partes, perguntando as criangas se elas reconhecem os dispositivos que
estdo vendo, se eles ja foram utilizados em outros robds trabalhados em aula, etc. E
interessante observar se elas percebem que as rodas do cachorro sdao as mesmas do
carrinho rob6, e chamar a atencdo para este fato: pode-se utilizar os mesmos dispositivos
para diferentes aplica¢des.

O cachorro rob6 possui um sensor de distancia no topo da cabega, um sensor de luz no focinho, um servo
motor para controlar o rabo, duas rodas com redutores na parte traseira, uma roda esférica na parte dianteira
e, internamente, possui uma placa Arduino Uno, uma ponte h e uma bateria (ver material de apoio).
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Isso feito, o professor mostrard o funcionamento do cachorro rob4: sempre que alguém
faz carinho na cabeca dele, ele balanca o rabinho, e sempre que alguém ilumina o focinho
ele vai em direcao dessa pessoa.

Algumas criancas certamente dirdo ao professor que querem brincar com o cachorro,
utilizando a lanterna para fazé-lo mover-se. O professor dird entdo que, para isso, elas
mesmas terdo que construir o programa de controle do cachorro robd.

Durante a apresentacao do funcionamento do cachorro, o professor estimulara as criancas,
com base em questionamentos, a descreverem os comportamentos apresentados pelo
robd, de modo que elas possam, a partir dessa observacdo, construir o programa de
controle.

2) DEB/ [5 min] O professor apresentard no projetor uma imagem do servo motor e também
explicara, com o auxilio de uma animacéo (feita no PowerPoint), o seu funcionamento (ver
material de apoio). A animagdo deve simular um movimento continuo do ponteiro do servo
de 45 até 135 graus, simulando o movimento do rabinho do cachorro. O professor devera
perguntar as criangas, ao mostrar a animacgdo, se elas viram alguma coisa funcionando
daquela maneira, caso a resposta ndo venha, ele informa: o rabinho do cachorro funciona
assim.

3) PRT/VER [10 min] O professor distribuird as caixinhas magicas (que agora estarad completa, com
todos os sensores e atuadores) e fixara uma miniatura do rabinho do cachorro robé em
cima dos ponteiros dos servo-motores (ver material de apoio). Isso feito, ele mostrard o
bloco do servo motor e como utiliza-lo no programa, ou seja, como definir a posi¢ao para
a qual deseja-se movimentar o ponteiro do servo, e solicitard as criancas que programem
o servo para funcionar como o rabinho do cachorro.

4) PRT/VER [10 min] O professor perguntara as criangas o que faz com que o cachorro rob6 balance
o rabo. Se a resposta nao vier, ele dird: aproximar a mao do sensor de distancia presente
na cabeca dele. Feita esta constatacdo, o professor solicitard as criangas que programem
a caixinha magica de modo que o servo-motor sé se movimente quando a mao delas se
aproximar do sensor de distancia presente na caixinha.

5) PRT/VER [20 min] O professor solicitara aos alunos que construam a parte do programa
responsavel por fazer o cachorro mover-se para frente quando o focinho dele for iluminado
por uma lanterna. Ele perguntara que bloco elas acreditam que deve ser utilizado para isso,
se a resposta nao vier, ele pode perguntar: O cachorro ndo utiliza os mesmos dispositivos
que o carrinho para andar? Sera que ndo podemos entdo utilizar os blocos do carrinho
para programar os movimentos do cachorro?

Conforme as criancgas forem terminando os programas ele sera carregado no cachorro para
gue elas observem se ele esta funcionando conforme o esperado
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NAR/DEM/DEB [35 min] O professor reapresentara o brago robdtico a turma (ver material de
apoio) e contara a seguinte histdria:

Uma equipe de astronautas foi enviada ao espaco para posicionar duas cdmeras
de altissima resolugdo em um satélite responsdvel por permitir a Assisténcia
Humanitaria Internacional obter imagens da terra com maior precisdo e, assim, ter
mais sucesso nas missdes de ajuda em caso de desastres de grandes proporg¢ées
em qualquer pais do mundo.

No entanto, depois que os astronautas voltaram, percebeu-se que houve um erro
no posicionamento das duas cdmeras no satélite e, assim, elas precisam ser
trocadas de lugar.

N3do ha como enviar uma nova missao tripulada em pouco tempo, ou seja, uma
missdo com astronautas. Entdo, sera preciso enviar um brago robdtico ao espacgo
para que ele realize a troca da posicdo das cameras.

Esse braco deverd ser programado na terra e, chegando no espaco, realizar
exatamente a sequéncia de acdes definidas em seu programa.

Vocés fazem parte da equipe de programadores da agéncia espacial responsavel
por enviar o brago robdtico ao espaco, e deverdo programar o brago para fazer a
seguinte troca:

O professor mostrara entdao um tabuleiro com 3 circulos (sendo um branco, um alaranjado
e outro verde) e dois pedes (um verde e um alaranjado) os pedes ndo estardo posicionados
nos circulos da mesma cor (ver material de apoio). O professor dird aos alunos que os
pedes sdo as cameras e que os circulos representam o local correto onde elas deveriam
estar encaixadas. O professor perguntara entdo aos alunos como fazer para colocar as
cameras nos encaixes da mesma cor, sendo que elas sé podem ser posicionadas nos
encaixes (ou seja, ndo podem ser largadas soltas no espaco) e sé é possivel movimentar
uma camera de cada vez.

Uma vez as criangas tendo descoberto os movimentos necessarios (uma dentre as
possibilidades), o professor reapresentara o brago robédtico a elas, mostrando que os seus
movimentos sdo controlados por 4 servo-motores.
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Isso feito, o professor ligara o brago robdtico e mostrara ele trocando os pedes de lugar,
posicionando-os sobre os circulos corretos.

Finalizada a demonstracao, o professor solicitara as criangas que construam um programa
para o braco realizar aquela sequéncia de movimentos. Para a realizacdo dessa tarefa, o
professor dard a cada crianca um tabuleiro idéntico ao utilizado na demonstragao, e duas
tampinhas (uma verde e uma alaranjada) para que elas possam simular os movimentos do
brago no momento de construirem o programa.

Conforme as criancas forem terminando os programas, eles serdo carregados no braco
robético para que elas possam observar a sua execugao.

(Na oficina realizada durante a pesquisa as criangas ndo receberam os tabuleiros com as

tampinhas)

Recursos Didaticos

e Projetor

e Computadores com o DB4K instalado

e 4 caixinhas magicas

e Um cachorro rob6 (ver material de apoio)
e 4 lanternas

e Um brago robético (ver material de apoio)

e 1 tabuleiro e 2 pedes para o brago robético (ver material de apoio)

e 1 cdpia tabuleiro do brago robdtico e 2 tampinhas (uma alaranjada e outra verde) para cada
crianga (ver material de apoio)

Avaliagao
1 | Percebe que alguma coisa ndo esta funcionando como esperado 514(3(2|1]0]|NA
2 | Conserva a meta original 5(4(3[2]1|0]|NA
3 | Tem uma hipdtese para a causa do problema 5/14(3(2|1]0]|NA
4 | Tenta solucionar o problema 5(4(3[2]1]|0]|NA
1 | Entende o funcionamento do servo motor 5/4(3|2|1]0
Programa corretamente o servo motor 51413210
1 | Percebe a necessidade do uso da estrutura de repeticdo condicional slalszl2l1l0
(enquanto <condigdo> faga) para resolver os desafios propostos
2 | Utiliza corretamente o bloco "enquanto <condi¢do> faga", inserindo slalslalilo
o bloco com o sensor correto como argumento.
3 | Percebe a necessidade do uso de dois blocos enquanto, um para
5143|210
cada um dos sensores.
4 | Utiliza corretamente o bloco esperar 514132 0
5 | Programa corretamente o bracgo robético para realizar os 5|14(3)|2 0
movimentos desejados.
Obs:
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Unidade didatica: Finalizando a oficina: Projetando um Rob6

‘ Duragdo: 90 min

Objetivo Geral: Fazer um apanhado geral dos conteldos trabalhados durante a oficina

Objetivos Especificos

1. Observar se as criangas conseguem produzir um texto descrevendo o resultado esperado
guando da execucdo de um determinado cédigo a elas apresentado.

2. Verificar se as criangas sabem os nomes de todos os atuadores e sensores trabalhados em aula.

3. Observar se as criangas conseguem verificar se um determinado cddigo corresponde a um
comportamento exibido pela caixinha magica.

4. Verificar se as criangas conseguem “projetar” robOs que utilizem atuadores e sensores
trabalhados em aula, definindo de forma coerente a fung¢dao de cada um desses dispositivos
nos robds projetados.

Contetudos Novos

Desenvolvimento Metodoldgico

), Repetir EED vezes
v

#a Acender o LED

(O Esperar
@ Apagar o LED

(@)L Meio segundo _ |

—

#~  Girar Motor DC [EIDEEEE 00
——

~a
(0) Esporar

Parar Mator DC
—

), Repetir EX) vezes
v
| @ Acender Luz 8 B doLEDRGB

Esperar

' @ AcenderLuz @) @  dolEDRGB

0] | Meio segundo |
' @ AcenderLuz () @ @ doLEDRGB

() - Melo segundo |

L

1) VER [25 min] O professor apresentard no projetor um programa feito no DB4K e, através de um
texto, as criangas deverao descrever o seu funcionamento (ver material de apoio):
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Exemplo de uma possivel descricdo para o programa anterior: Esse programa fara a
caixinha magica piscar o LED vermelho 3 vezes, depois girar o motor DC devagar por 4
segundos, depois repetir 4 vezes isso: acender a luz vermelha do LED RGB por meio
segundo, depois a azul por meio segundo, fazendo a gente ver outra cor, depois deixar o
LED RGB apagado por meio segundo. A caixinha vai ficar fazendo isso sem parar.

2) VER [5 min] O professor entregara para as criangas lapis e folhas A4 onde em uma coluna haverd
o nome de alguns sensores e atuadores trabalhados em aula e, em uma coluna ao lado,
imagens desses sensores e atuadores. As criancas deverao ligar os nomes dos dispositivos
as imagens corretas (ver material de apoio).

LED

Display 7 Segmentos

*

Sensor de Luz

Sensor de Distancia

@ Servo-Motor

‘ Motor DC

-]
w Buzzer

LCD
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3) VER [10 min] O professor apresentara no projetor um programa feito no DB4K e, ao lado, um

4) VER [30 min] as criangas receberao papeis cartdo A4, lapis, borracha e lapis de cor para desenhar

5) ENCERRAMENTO [20 min] Tempo reservado para uma conversa final sobre a oficina,

video com a caixinha mdagica executando um determinado programa. As crian¢as deverao
verificar se o programa exibido corresponde ao que a caixinha estd executando, caso
contrario, indicar quais modificacdes devem ser realizadas no cédigo para que ele
corresponda ao programa sendo executado pela caixinha magica. O professor pode fazer
mais de um desses exercicios, uns nos quais os dois programas sejam os mesmos e outros
nos quais haja diferengas entre o programa apresentado e aquele sendo executado pela
caixinha (ver material de apoio).

um rob6 que deverd, necessariamente, usar alguns dos sensores e atuadores trabalhados
em aula. Por fim, ao terminarem o desenho, os alunos deverdo explicar ao professor o
funcionamento dos robds por eles projetados. As criancas devem ser estimuladas a
fazerem o rob06 que quiserem, por mais maluco que possa parecer. Elas podem, inclusive,
usar nos robos, outros sensores e atuadores além dos vistos em aula, inclusive sensores e
atuadores que nao existam, como por exemplo, um sensor de sentimentos.

despedidas, etc.

Recursos Didaticos

e Projetor
e Papel cartdo A4 branco (um para cada aluno)
e Lapis

e Lapis de cor

e Borrachas

e Folhas pautadas (uma para cada aluno)

e Videos e imagens dos programas para a atividade 3 (ver material de apoio)
e Folhas impressas para a atividade 2 (ver material de apoio)

Avaliagao

1 | Desenvolve um texto descrevendo o resultado esperado quando da slal3l2/1]0
execucdo do cadigo apresentado

2 | Identifica se o cédigo apresentado corresponde ao comportamento
apresentado pela caixinha, indicando os pontos corretos e incorretos |54 |3 |2 |1|0
do programa?

3 | Identificar os atuadores e sensores trabalhados em aula 5/4|13|2]1]|0

4 | Utiliza adequadamente sensores e atuadores no projeto do robo e
descreve (oralmente) para o robd projetado, um comportamento 5413|210
coerente com os atuadores e sensores utilizados.

Obs:
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