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A
.33 A Mascote se mexe! 1
Introdug¢ao

Como conhecemos nas nossas primeiras aulas, os autdmatos, do grego
auTtéuaTov (que significa algo como “aquele que age por vontade propria”),
Sa0 mecanismos gue operam de forma automatica e imitam movimentos
nhuManos.

A origem da Robodtica se relaciona a estes mecanismos por permitir a
atribuicdo de acao e movimentos programados. E este sera o foco desta e da
proxima aula: montarmos um prototipo da nossa mascote e programarmos
seus primeiros movimentos!

o
@ Objetivo desta aula

« Montar um prototipo articulado da mascote BIT.

>
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ok
= | Competéncias gerais previstas na BNCC

[CGO2] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginacao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

[CGO9] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a
cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos
e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualguer natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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M Habilidades do século XXl a
serem desenvolvidas

* Pensamento critico;

« Afinidade digital;

» Resiliéncia;

 Resolucao de problemas;
* Colaboracao;

« Comunicagao;

» Criatividade.

ﬁ Lista de materiais

* Papelao;

« Tesoura;

« Fita crepe ou fita adesiva;

* LLapis ou canetinhas coloridas;

* 09 Colchetes de papel modelo bailarina.
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—
== Roteiro da aula

1. Contextualizacao

Os termos Robotica e robd tém relacdo com a palavra tcheca “robota”,
gue significa algo como “trabalho forcado”, o que pode representar uma acao
controlada, e foi usada na peca R.U.R. - Rosumovi Univerzalni Roboti, do dra-
maturgo tcheco Karel Capek, em 1920. Nesta peca, Capek apresenta perso-

nagens androides autdmatos, com aparéncias humanas, que realizam acdes
como seres humanos.

Figura O1 - Cena da peca R.U.R, mostrando personagens androides
autdématos a direita

Fonte: Wikimedia Commons

Nesta aula, resgataremos a imagem articulada da nossa mascote, BIT,
a qual vocé montou e articulou na Aula 02 - Cultura maker, para que vocé
reveja suas pecas e articulacdes e, na proxima aula, faca a base para o servo-
motor e a programacao de seus movimentos, transformando nossa mascote
em um robd. Gostou da ideia? Vamos desenvolver este novo projeto?
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2. Conteudo

Na Aula 02 - Cultura maker, as pecas da mascote BIT foram unidas
com a utilizacao de barbantes ou colchetes e estao disponiveis, novamente,
no Anexo 1, para nesta aula desenvolvermos um novo projeto com a insercao
de um microsservomotor com pa simples no corpo desta personagem, arti-
culando seu movimento do tronco e quadril. Caso vocé ainda tenha a masco-
te, vocé podera utiliza-la no projeto, se nao, pode recortar e utilizar o modelo
anexo e pinta-la do jeitinho que quiser!

Figura 02 - BI1T, mascote da Robodtica

Fonte: SEED/DTI/CTE

Esta aula € destinada a vocé explorar sua criatividade para pintar ou
mesmo colar aderecos na nossa mascote. E atencao! Para o movimento pro-
gramado ficar firme quando o prototipo estiver pronto, € importante que
vOCcé use um papelao como base do corpo, colando as partes do Anexo 1 nes-
te papeldo, para recorte.
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Figura O3 - Partes da mascote coladas sobre papeldao

Na estrutura do BI1T para esta aula, o pescoco e os memlbros superiores
e inferiores da mascote (bracos e pernas) seguirao, como vocé fez na Aula
02 - Cultura maker, presos por colchetes bailarinas. O pescoco tambéem! E,
Nna proxima aula, Nosso foco sera o movimento programado do corpo.

Para encaixar as partes articuladas da mascote, tenha atencao as mar-
cacodes (furos) por onde os colchetes precisarao passar. Com cuidado, utilize
a ponta de uma caneta ou faca um pequeno corte com a tesoura para passar
O colchete pelas marcacdes indicadas.

Figura 04 - Marcacdes das partes da mascote (detalhe)
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Agora, sobreponha as pecas que serao encaixadas, mirando os furos, e
insira o colchete.

Figura O5 - Insercao de colchete as partes da mascote

Entdo, vire cada haste para um lado, prendendo as partes.

Figura 06 - Inicio da dobra de colchete no verso da
mascote

Figura O7 - Colchete dobrado no verso da mascote
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Repita este procedimento com cada parte articulada, até completar o
corpo do BIT.

Figura O8 - Fixacdo total das partes da mascote (verso)

Fonte: SEED/DTI/CTE
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Finalizada a montagem e a decoracao da mascote, deixe-a guardada
com cuidado para usarmos na proxima aulal Na Aula 34 - A Mascote se mexe
[Parte II], adicionaremos uma base, também em papeldao, para adicionarmos
a0 NOsSso projeto o servomotor, responsavel pelo apoio e movimentacao do
B1T, que sera programado com o Arduino. Ate 13!

E para que ocorra o movimento programado de seu corpo, sempre
carregando as novas programacdes ao Arduino para conferir como BIT se
comporta com os movimentos. Estando tudo certo, deixe este seu prototipo
guardado porgue na proxima aula ampliaremos a programacao de seu movi-
mento, associando mais um servomotor!

3. Feedback

a. Compartilhne com seus colegas o seu projeto, conferindo a monta-
gem da mascote e encaixe de suas partes, bem como as decoracdes escolhi-
das para cada BIT;

b. Analise e trogue informacdes com 0s colegas sobre como foi a expe-
riéncia de montar a mascote e decora-la;

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Vocé e os seus colegas trocaram ideias no momento da monta-
gem inicial do prototipo e compartilhnaram ideias criativas para a “decoracao”
do BIT?

ii. Vocé teve algum problema ao realizar a montagem inicial do pro-
totipo? Qual? Como vocé resolveu?

Desafio

i. Quais outros serem poderiam ser reproduzidos em um projeto se-
melhante a este? Que tal desenhar, por exemplo, um cavalo ou um passaro e
pensar em suas movimentacdes?

E se...

As pecas Ndo se encaixarem corretamente.
Verifigue a furacao realizada e se as marcacdes foram respeitadas.
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Anexo | - Modelo “Mascote da Robodtica”
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Os materiais, aulas e projetos da “Robdtica Parand”, foram produzidos pela Coorde-
nacdo de Tecnologias Educacionais (CTE), da Diretoria de Tecnologia e Inovacéo (DTI),
da Secretaria de Estado da Educacé@o do Parané (Seed), com o objetivo de subsidiar as
préticas docentes com os estudantes por meio da Robdtica.

Este material foi produzido para uso didético-pedagdgico exclusivo em sala de aula.
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