Roboticsi=e[Wlet=Teile]al:]
Modulo 3

I Aula I

F€ ¥73C -II
| | dhack -

Diretoria de Tecnologia e Inovacdo PARANAU

OOOOOOOOOOOOOO
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA



GOVERNADOR DO ESTADO DO PARANA
Carlos Massa Ratinho Junior

SECRETARIO DE ESTADO DA EDUCACAO
Roni Miranda Vieira

DIRETOR DE TECNOLOGIA E INOVACAO
Claudio Aparecido de Oliveira

COORDENADOR DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS
Marcelo Gasparin

Producao de Conteudo
Darice Alessandra Deckmann Zanardini

Validacao de Conteudo
Cleiton Rosa

Revisao Textual
Kellen Pricila dos Santos Cochinski

Projeto Grafico e Diagramac¢ao
Edna do Rocio Becker

2024



umarlo

Introducao
Objetivos desta aula
Roteiro da aula

1. Contextualizacdo
Feedback e finalizacao

Referéencias



Aula 29 Fee'c”ra-ck - 11

Introducao

Na jornada incrivel pela Robdtica, vamos avancando e ressignificando componentes ja
abordados em outros momentos. Nossos projetos mais recentes exploraram a criacdo e a
inspiracdo, como no filme “De Volta Para o Futuro’, guiando a construcdo de um capacitor
de fluxo luminoso e a simulacao do rastro de fogo do Delorean. Adicionalmente, conhe-
cemos 0 multimetro, criamos um power bank reciclado como fonte de energia portatil,
além de desenvolvermos um jogo de corrida de LEDs detalhando a programacao avan-
cada com controle de velocidade e simulacao de rampa e organizarmos um campeonato.
Seguimos com o projeto “Genius” utilizando o Arduino e finalizamos a segunda etapa com
um robo interativo e o desafio de fazé-lo percorrer um labirinto.

Vamos rever com um pouco mais de detalhes esses projetos e nos inspirar a desen-
volver outros?

Objetivos desta aula

« Retomar conteldos abordados na
segunda etapa do Mdodulo 3 de
Robdtica Educacional;

* Analisar contextos relacionados
aos temas e projetos da segunda
etapa;

* Promover o estudo de problemas
e o levantamento de solucées;

* Incentivar o desenvolvimento de
projetos.

Lista de materiais

« Lapis e papel.
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Roteiro da aula

1. Contextualizacao

No desenvolvimento dos nossos projetos, nos aventuramos por novos temas e explo-
ramos mais a programacao do Arduino. Vamos lembrar os projetos da segunda etapa do
Modulo 3 de Robdtica Educacional?

De volta para o futuro [partes | e 1]

Iniciamos um projeto tematico com a constru¢do e programacao de
um capacitor de fluxo, similar ao do classico filme “De volta para o
futurd’, utilizando LEDs. Depois, adicionamos o efeito do rastro dos
pneus e fogo pelo deslocamento do Del.orean no filme, utilizando fitas
de LEDs e recursos na programacao para controle de tempo e efeitos
aplicados.

Multimetro

Compreendemos as funcionalidades desse instrumento essencial em
eletronica e robdtica, detalhando as funcées de medicao de tensdo
continua e alternada, corrente continua, resisténcia, teste de diodo,
continuidade e transistor e geracao de onda quadrada.

RobdtjcH Educacionay
Méduio 3

Power bank

Partindo da compreensdo do conceito de energia, como ela é gerada,
armazenada e utilizada para alimentar dispositivos eletronicos,
incluindo projetos e robdtica com Arduino, desenvolvemos um projeto
de power bank, essencial para a alimentacao portatil de prototipos.
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Corrida de LEDs
[partes |, 11, 11l e IV]

Com fita de LEDs e bot6es, inspirados pelo

5 projeto Open LED Race, programamos a

S0, < ARE corrida de LEDs com atencdo a sua estrutura
L=

de programacdo, como 0s parametros que
simulam a fisica de uma corrida real e o
conceito de mapa de gravidade para os efeitos
de aceleracdo e desaceleracao dos carrinhos.

Genius [partes |, Il
e Il]:

Com referéncia ao classico jogo, aqui montado
com LEDs e botdes, conhecemos e exploramos
a memoria EEPROM do Arduino para leitura e
gravacdo de dados.

PalmaBot [partes |,
Il e ll:

Seguimos vendo a robdtica como um campo
vasto que estimula a criacdo e ressignificacdo
de projetos. Novamente exploramos a

funcdo millis() para gerenciamento do tempo,
mEur—m programamos sensor e motores para definir
e 0s movimentos do robd conforme a deteccao
de som no ambiente.
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Como ja refletimos em outros momentos, os projetos e temas desenvolvidos em nos-
sas aulas estimulam a inspiracdo e criacdo de outros projetos com Arduino. Nas aulas
dessa segunda etapa, ressignificamos componentes e acoes.

Que tal vocé e seus colegas debaterem sobre possibilidades de ampliar a criati-
vidade”

Desafios de extensao e modificacao: desde o Modulo 1, vocé percebe que nossas
aulas finalizam com as secGes "Desafio” e “E se...”, um convite a ampliacao do projeto,
modificacdao do codigo, adicdo de novas funcionalidades e resolucao de problemas. Os
desafios, por exemplo, podem ser vistos como ponto de partida para a inovagao.

Exploracao de sensores e atuadores: a0 explorar diversos tipos de sensores e
atuadores, podemos ser incentivados a pensar em como integrar mais componentes aos
projetos existentes ou criar outros.

Combinacao de conceitos de diversas aulas: os projetos frequentemente reutili-
zam componentes e conceitos aprendidos em aulas anteriores. 1sso nos encoraja a com-
binar elementos de diferentes projetos para criar algo.

Personalizacao e contextualizacao de projetos: diversas aulas incentivam a per-
sonalizacao de projetos em contextos especificos, como filmes classicos, jogos e corridas.
A énfase na personalizacdo e na aplicacao em um contexto pode nos inspirar a pensarmos
em problemas do mundo real ou em temas de interesse que podem ser abordados na
Robdtica.

Competicao e desafios ludicos: a introducdo de elementos competitivos e IUdicos
pode aumentar 0 engajamento e motivar a aprimorarmos projetos e criar solu¢bes para
superar os desafios.

Utilizacao de recursos de simulagao: a disponibilidade de modelos e simuladores,
como o Wokwi, nos permite visualizar e testar ideias de forma rapida e interativa, motivan-
do a experimentacdo e a criacao de novos projetos.

Reflexao sobre conceitos de controle e autonomia: as discussées, por exemplo,
sobre rob6s controlados versus robds auténomos, podem estimular vocé e seus colegas
a pensarem criticamente sobre as diferentes formas de interacdo e controle robdtico e a
explorar como tornar seus projetos mais inovadores.

Ao contemplar esses projetos e temas, € importante nos encorajarmos a experimentar,
falhar, aprender com os erros e refinar ideias.
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Dica!

Conforme vocé e seus colegas avancam cada vez mais na Robdtica, procurem

realizar a documentagao dos projetos, uma forma valiosa de registrar o processo

criativo e compartilhar ideias com outros.

Sigam pela incrivel jornada!

Desafio:

Quais projetos mais chamaram sua atencao? Registre suas ideias sobre atualiza¢es e
a criacao de projetos novos.

E se...

Os projetos ndo inspirarem em um primeiro momento?

Sabemos que nem sempre um novo desafio empolga todos de imediato e isso € per-
feitamente normal! A robdtica é um campo vasto que nos convida a pensar de maneiras
diferentes e criar solu¢es e inovacdes. Assim como nos projetos que exploramos, cada
atividade é uma oportunidade de aprender fazendo e de transformar ideias em realidade.

Lembre-se de que projetos podem apresentar desafios e nem sempre tudo funciona
da primeira vez. E sdo nesses momentos que 0 pensamento critico e a resolucao de pro-
blemas se tornam ainda mais importantes.

Colaborar com os colegas, compartilhar ideias e buscar soluces juntos € uma par-
te fundamental no aprendizado de robdtica, mesmo que a empolgacao inicial ndo seja
grande cada etapa do projeto contribui para o desenvolvimento de habilidades valiosas e
perceber o potencial da robdtica para diversas aplicacGes pode trazer uma nova perspec-
tiva e despertar interesses.

N&o desanime se o entusiasmo ndo surgir de imediato. Encare o projeto como uma
oportunidade de experimentar, aprender algo novo e superar desafios. Boa sorte!

©
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3. Feedback e finalizacao

Robdtica

Parabéns por seguirem na jornada! Nessa segunda etapa do Modulo 3 de Robdtica
Educacional, progredimos nos projetos de Robdtica com Arduino, seja com um robd com
interacao sensorial, aplicacbes com efeitos de iluminacdo e jogos com armazenamento de
recordes na memaoria EEPROM do Arduino.

Nossas aulas enfatizaram a importancia dos sensores para a percepcdo do ambien-
te, a programacao de movimentos e comportamentos, a utilizacao de bibliotecas como
Adafruit NeoPixel e EEPROM e a aplicacao de estruturas de controle de fluxo como if, else,
switch, for e while, além da funcdo millis() para controle de tempo em diversos projetos.

Os desafios propostos ao final de cada aula incentivam a experimentacdo, a
resolucdo de problemas e a expansdo dos projetos com novas funcionalidades a
componentes ja utilizados — com isso, focamos na pratica no detalhamento dos cédigos e
em sugestdes de montagens para inspirar tudo o que vocé e seus colegas podem
desenvolver.

O aprimoramento de projetos € um passo essencial para ampliar as potencialidades
da Robdtical

REFERENCIAS

ARDUINO. Documentacdo de Referéncia da Linguagem Arduino. Disponivel em: https://www.ardui-
no.cc/reference/pt/. Acesso em: 27 mai. 2024.
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