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AULA

Abelhinha

Introducao

Vocé sabia que, sem as abelhas no mundo, a po-
linizacdo da grande maioria dos vegetais ficaria com-
prometida? E antes que vocé pense, ficarei livre de
comer salada para o resto da vida', pense que tambéem
ficara sem o mel, chocolates e frutas deliciosas, polini-
zadas por insetos, e entre eles, a famosa abelha.

Nesta aula, vocé e seus colegas serdo convidados
a idear solucBes robotizadas para salvar as abelhas e a
prototipar um jogo que auxilie a conscientizacdo dos
estudantes e sociedade sobre a importancia das abe-
lhas para o ecossistema, alimentacao e vida.

Contextualizacao

A preocupacao com a mortalidade de abelhas é
grande e ha diversos setores da sociedade que investi-
gam formas de diminuir esse fendmeno, ha simposios
sobre Perda de Abelhas no Brasil, promovido por 6r-
gaos como a Empresa Brasileira de Pesquisa Agrope-
cuaria - EMBRAPA. S6 para ter uma ideia, ha espécies
vegetais que sao tdo dependentes das abelhas que, se
elas deixarem de existir, essas plantas também serdo
extintas.

Serd que a Robdtica pode auxiliar no equilibrio
ecoldgico de polinizadores como as abelhas?

De que forma seria possivel idear um prototipo
que pudesse ajudar a salvar as abelhas?

Em seu caderno, trabalhe com seus colegas, pen-
sando em como utilizariam os componentes do kit de
Robdtica para um projeto inovador que promova as
populacdes de abelhinhas no Brasil.

Quais possibilidades vocés pensaram? Essa fase
€ um aquecimento importante para nosso ‘mao-na-
-massa’ com a Robdtica.
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AULA

Lista de materiais

Objetivos desta aulﬂ‘

Abelhinha

1 Arduino; /4 &£

1 sensor infravermelho;
03 jumpers macho-macho.

Construir um protétipo de abelhinha com- b
sensore§ do kit Robétic*_ducad R
Idear um jogo no mBlock que cc

sobre a necessidade da prot

meias e abelhas para a vida

Pro ar um jogo no mBlock que i
com 0 prototipo robdtico da abelhinha.
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Abelhinha

Roteiro de montagem

Os passos de montagem sdo divididos na criacdo do ambiente mBlock, construcao
do circuito e programacado dos atores.

Criacao do ambiente mBlock

Usando a interface do mBlock procure pelo botao “Fundo”’ na parte inferior do canto
esquerdo da tela e clique nele. Apds isso, va para a parte com um “+" a direita e clique
nele. Uma aba de possiveis cenarios vai se abrir. Como nossa aula se baseia em abelhas
e seu habitat, € interessante escolher um cenario relacionado com a natureza, o “Grass-
land4” é uma boa opcao.

Figura 01— Biblioteca de cenario

Fonte: mBlock, 2024.

Agora precisamos adicionar nossa Abelhinha, va para a aba "Atores” e remova a
mascote padrdo, no lugar dele, vamos adicionar uma abelha, uma flor e uma arvore
(para representar onde fica a colmeia da abelha). Nesse caso, foram escolhidos os atores
"Beel”, "Tree/" e "Flower17":
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AULA

Abelhinha

Figura 02 - Cenario com atores

o (m]m 00

Dispositivos Atores Fundo
b Ator
P & (& ©
Bee’
Flower17 Tree32 Beel Adicionar X v
-12 -1

Tamanho Direcdo
50 -98

Maostrar

Fonte: mBlock, 2024.
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Abelhinha

A proporcdo dos tamanhos talvez ndo faca sentido, entdo cabe a vocé editar a
propriedade “Tamanho” de cada ator para algo do seu agrado. Outro detalhe que vocé
pode personalizar € a fantasia da abelha, ou seja, as posicdes que ela ira aparecer du-
rante a programacdo. Para isso, vocé deve deixar selecionado o ator “Beel”, e clicar no
botdo "Caracterizacao’. Sera aberta uma janela de edicdo de imagem do ator “Bee 1".
Cliqgue com o botdo direito do mouse e selecione a opcdo duplicar. Aparecera abaixo
do ator 1a imagem duplicada. Agora é so fechar essa janela, clicando no botdo de "X,

Precisamos também adicionar o Arduino na plataforma, para isso, acesse a pagina
"Dispositivos”, remova o que vem por padrao e clique para adicionar, na aba que vai
aparecer, pesquise por “arduino uno” e escolha a primeira opcao:

Figura 03 — Escolha do Arduino

Q arduino uno| o Device Library

Todos

Desenvolvimento néo oficial

Desenvolvimento oficial

-0

+ W

e

Desenvolvedores: 33170...

MakeBrick

Desenvolvedores: konda...

Pinoo ONE

Desenvolvedores: dnzayan

Placa Edutec

Desenvolvedores: projetos

Arduino Uno
Desenvolvedores: Ablock

Placa_controladora
Desenvolvedores: rsteck...

| :;!Illllll +

GORILLA

Torne-se um desenvolvedor de mBlock para desbloquear mais potencial.

GELL R8+
Stiper Kart Arduino Uno OM... red-Kit Pinoo Nano Old RICH_Shield R8+ - Mis Ladrillos
Desenvolvedores: sinanh... Desenvolvedores: ulricha... Desenvolvedores: Roboti... Desenvolvedores: dnzayan Desenvolvedores: alphaco Desenvolvedores: david...
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Cancelar

Fonte: mBlock, 2024.

Com isso podemos conectar nosso Arduino ao mBlock, mas primeiro, vamos montar

O circuito.
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AULA

Montagem do circuito

Figura 04 — Arduino e sensor

A montagem é relativa-
mente simples, primeiro liga-
mos um fio no 5v do Arduino
ao VCC do sensor infraver-
melho, em seguida, ligamos
um fio no GND do Arduino ao
GND do sensor, por im, liga-
mos um fio na porta analdgica
AQ do Arduino a porta AO do
sensor, e acabou!
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fritzing

Fonte: Fritzing.
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Conectando o Arduino

Com o circuito pronto, podemos enfim conectar o Arduino no mBlock. Para isso,
conecte seu Arduino em uma porta USB do computador e, dentro do aplicativo, volte
na secao de "Dispositivos”, embaixo de “Interruptor de modd’, escolha “Viver”,

Figura 05 — Mudando o modo de carregamento para viver

Dispositivos Atores
-~

Conectar o teu

Adicionar .
dispositivo

Como usar o

dispositivo?

Interruptor de modo ()

Carregar WAA:ls
& Conexdes

Fonte: mBlock, 2024.
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Figura 06 — Conectando o Arduino

UsB X

Feito isso, aperte em “Cone-
x8es”, na caixa de dialogo que abrir,
primeiro marque a op¢ao “Mostrar
todos os dispositivos conectaveis”,
0 que fara a caixa de selecdo abai-
X0 mostrar alguma opg¢do nomea-
da como "COM" e a|gum numero Mostrar todos os dispositivos conectaveis
na frente, escolha o maior numero | cows v)

disponivel (por exemplo, COM 3) e

clique em “Conexdes”,

%

\'\Z‘; < correctamente ligado ao dispositivo.
s
/

- Certifique-se de que o cabo USB esté

v

= Por favor, certifique-se que o dispositivo a ser
ligado estd ligado.
= Apenas um dispositivo pode ser conectado por

"| M PO RTANTE!" vez nesta versao. Assim, a conexao deste

dispositivo levara a desconexdo do anterior.

Como esta usando o maodulo “Viver”,
sera necessario atualizar o Firmware.
Essa acdo foi feita ja na aula ante-
rior Robd Arte. Veja as imagens aqui
como proceder! : '

Fonte: mBlock, 2024.

Atualizagbes de Firmware do dispositivo<

Interruptor de modo (%)
Dispositivo:

Carregar Viver Arduino Uno

: Atualizar Firmware Vers3o de Firmwara:
( ¢? Desconectar )

Firmware online(2.5.1)
(@3 Conﬁguragao)
extensao

Seu Arduino esta conectado e pronto para ser usado! Mas para funcionar a Abelhi-
nha, precisamos montar a programacao.
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Programando os atores

A ideia do nosso jogo com protoétipo é indicar a nossa Abelhinha que, quando esti-
ver claro (de dia), ela deve sair da colmeia e visitar flores. E quando estiver escuro (noite)
retornar a colmeia. Para que isso ocorra, precisamos indicar ao Arduino o comando Dia
e Noite.

Entdo, é necessario criar mensagens “Dia” e “Noite”. Arraste o bloco
e clique na seta para baixo, para personalizar a mensagem. As mensagens
precisam ser criadas uma primeira vez, para isso, clique na caixinha logo apds o “quan-
do Eu receber”’, depois em “Nova mensagem”. Insira © nome da mensagem e selecione
"Para todos os atores”. Nomeie a primeira mensagem como “Dia”. Repita o processo e
crie uma nova mensagem, intitulada de “Noite”.

Figura 7: Criando mensagens

Nova Mensagem X

Nome da nova mensagem:

(®) Paratodos os atores () Apenas para este

ator

Cancelar m

Fonte: mBlock, 2024.
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Abelhinha

Agora, clique sobre a Abelhinha e selecione o bloco <quando Eu recebers.
Marque a mensagem “Dia”. Para que a abelhinha va até a flor, conecte o bloco <apon-
tar para “Flower17”>, e em seguida, coloque o bloco < deslizar durante 4 segun-
dos para Flower17>, como mostra a imagem a seguir.

Figura 08 - Programacao abelhinha para o dia

quando Eu receber Dia v
apontar para Flower17 »

deslizar durante o segundo(s) para Flower17 »

Fonte: mBlock, 2024.

Para fazer a abelha voltar para a colmeia, repita os mesmos blocos e, no bloco
apontar, altere para "Noite”. No bloco deslizar... altere de “Flower” para "Tree7", como
mostra a Figura 09.

Figura 09 - Programacdo abelhinha para a noite

quando Eu receber Noite v

apontar para Tree/ v

deslizar durante o segundo(s) para Tree7 v

Fonte: mBlock, 2024.
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Agora precisamos criar a programacao
do Arduino, primeiro definimos que ele vai
repetir as instrucGes indefinidamente:

Temos duas possibilidades, enviar a
mensagem de “Dia” para a Abelha, ou a
de "Noite”, vamos decidir isso com base na
entrada do sensor infravermelho. Ele cap-
tara a incidéncia de luz que sera a condi-
cao para a abelha ir para a flor ou para a
colmeia.

O primeiro bloco que sera incluido
dentro do repetir para sempre € o bloco
<Se entdo.. Senao >, que cria a con-

dicdo expressa na Figura 11. Para criar a condi¢ao, busque na categoria operadores o
bloco <menor que>, e no primeiro espaco conecte o bloco <ler o pino analogico
A 0>. Essa é a porta em que esta ligado o sensor infravermelho. No segundo espaco,
depois do sinal de menor que, insira o valor de 500. Vocé pode alterar o valor e testar o

sensor IR e seu comportamento.

Figura 10: Criacdo do loop infinito

quando  for clicado

repetir para sempre

Fonte: mBlock, 2024.

Figura 11: Condicao

quando  for clicado
repetir para sempre

se

Fonte: mBlock, 2024.
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Nesse codigo estamos analisando se a porta analdgica onde nosso sensor esta
conectado tem um valor menor que 500, ela pode ter um valor entre 0 e 1024, ter um
valor menor que 500, nesse caso, significa que o sensor esta lendo branco, ou seja, esta
de dia e nossa abelhinha tem que sair atras de flores. Portanto, apds o “entad’, insira o
bloco <difundir "Dia" > e o bloco <esperar= até que a leitura do pino analdgico A0
seja maior que 500. E, caso contrario, <difundir mensagem "Noite” > e esperar que
a leitura do sensor IR conectado no pino analdgico AO seja menor que 500. Assim, O
codigo esta completo, como pode ser visto na Figura 12.

Figura 12: Cédigo completo

quando for clicado
repetir para sempre
se

difundir Dia v

esperar até ©® ler pino analogico (A) o > @

senao

difundir Noite v

esperar até ©Q ler pino analogico (A) o < @

Fonte: mBlock, 2024.
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Como ler menos de 500 significa que esta de dia, entdao enviamos a mensagem
"Dia”, o que fara a abelha ir até a flor, e ela vai ficar na flor até ler mais de 500, ou seja,
até ficar de noite. Caso a leitura inicial seja maior que 500, entdo esta de noite e ela tem
que ir de volta para sua colmeia, onde ela vai ficar até ler menos de 500.

Teste clicar na bandeira verde agora e colocar o sensor em cima de objetos pretos
e brancos, para ver a movimentacdo da sua Abelhinha, da colmeia para as flores. Teste
também cobrir com a mao o sensor IR para ver se ele funciona como se estivesse de
noite para a abelhinha.
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AULA

Abelhinha

Desafio

a) Insira outros cenarios, por exemplo, uma paisagem noturna, e programe o cenario
para trocar também, conforme o sensor infravermelho identifique cores escuras
ou preta.

b) Altere na animacdo, para cada vez que a abelhinha chegar na flor e voltar para
a colmeia, que ao voltar o cenario dia, exista uma flor a mais do que no cenario
anterior.

c) Aumente a complexidade do protétipo, colocando um buzzer com sons diferen-
tes para quando a abelha chega na flor e quando ela retorna para a colmeia.

Feedback e finalizacao

a. Ao final desta aula, quais conhecimentos acerca das abelhas, ecologia e poliniza-
Cdo VOCés tiveram contato?

b. Confira, compartilhando o seu projeto com os demais colegas, se o objetivo foi
alcancado.

c. De que maneira vocé e seus colegas poderiam implementar o que aprenderam
sobre a importancia das abelhas e polinizadores em sua escola?

d. Quais as dificuldades foram encontradas? Como foram superadas?

Referéncias

EMBRAPA, Cientistas preocupados com a perda de col6nias de abelhas. Magda
Cruciol. Disponivel em: https://www.embrapa.br/busca-de-noticias/-/noticia/26769725/
cientistas-preocupados-com-a-perda-de-colonias-de-abelhas#: ~:text=0%20pro-
blema%20As%20abelhas%20s%C3%A30,levar%20%C3%A0%20extin%C3%A7 %-
C3%A30%20da%20planta. Acesso dia 09 abr. 2024.
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