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Introducao

Em nosso percurso pela Robdtica, nos aventuramos na descoberta e
utilizacdo de componentes do kit de Robdtica e no desenvolvimento dos mais

variados projetos!

Depois de trés anos incriveis, nossa jornada nesse modulo esta
finalizando. Iniciamos com curiosidade e empolgacado pelos primeiros passos
com Arduino e avangamos prototipando, programando, criando e
ressignificando!

Como vimos e conversamos bastante pelos materiais didaticos, desde a
Aula 01 — O que é Robdética?, do Modulo 1 de Robdtica Educacional, a
Robdtica nao € apenas sobre robds, circuitos e algoritmos, € tambéem sobre
pensamento critico, resolucdo de problemas, criatividade e colaboracgao.
Aprendemos também a celebrar as conquistas... e aprender com os desafios e
tudo mais ndo é apenas para a Robdtica, € para qualquer caminho que

escolhemos e o que nos dispomos a fazer.

Objetivos desta aula

Retomar conteudos finais do Modulo 3 de Robodtica Educacional;

Analisar contextos;

Estudar problemas e suas possiveis solugdes;

Projetar novos caminhos.

Lista de materiais

e Papel;



e Canetas ou lapis;

¢ |nspiragdo para novos horizontes!

Roteiro da aula

Contextualizacao

Chegamos a um momento especial da nossa jornada pela Robdética:
depois de passarmos por tantos projetos em Robédtica Educacional, vamos
rever nossas ultimas aulas e ver o quanto avangamos.

Nesta ultima aula de feedback, ndo vamos apenas relembrar o que
aprendemos na terceira etapa do Mdédulo 3, vamos também conectar outros
pontos, entender como alguns conhecimentos se encaixam e projetar o futuro.
As habilidades que desenvolvemos no decorrer de nossas aulas estdao para
alem dos prototipos, sdo também ferramentas para a resolugdo de problemas
do dia a dia e até da inovagao, nos auxiliando no desenvolvimento da légica, o
pensamento computacional e da criatividade, fontes para transformar ideias em
realidade.

Vamos revisar nossas ultimas aulas?

Aulas 30, 31 e 32 - Seguidor de linha 2.0 [Partes I, Il e Ill]

A proposta dessas aulas € aprimorar o rob6 seguidor de linha da Aula 33
do Modulo 1 para sua versao 2.0, atribuindo a fungdo do desvio de obstaculos
e prototipando-o com ampliagdo da programacao, além de projetar e montar

uma arena para simular missées e realizar os primeiros testes do robé.

Aulas 33 e 34 - Comunicacgao I12C [Partes | e 11]



Nessas aulas, aprofundamos o protocolo de comunicagdo 12C para
multiplos Arduino por um sistema mestre-escravo. Iniciamos com o envio de
valor inteiro ou string para um mesmo controle de LEDs em Arduinos distintos.
Depois, evoluimos para um cenario mais complexo no qual o Arduino mestre 1é
um potenciémetro e transmite os dados para dois Arduinos escravos distintos,
cada um com o seu proprio objetivo: exibir o valor em um display e receber
esse valor de angulo mapeado para controle de servomotor, demonstrando a

leitura de dados do mestre e a execugao de agdes especificas pelos escravos.

Aulas 35, 36 e 37 - Robo habilidoso [Partes I, 1l e 1lI]

A proposta dessas aulas € realizar um upgrade no robé6 com sensor
ultrassénico e infravermelho, atribuindo novas fung¢des tanto para aprimorar sua
comunicacao visual e trazer conceitos de feedback e debugging como também
para explora-lo sob uma perspectiva da Arte Robdtica. Na programacéo,
alternamos entre os modos de operagao desvio de obstaculo e seguidor de
linha, com fungdes auxiliares para medir distancia e controle de movimentos, e
acionar os LEDs de forma dinamica. Por fim, inspirados em movimentos
artisticos mais contemporaneos, ampliamos a montagem para acoplar um
canetdo na traseira do robd, transformando-o em um ‘“artista” que, ao se
movimentar e reagir a obstaculos em um papel preso ao chdo, possa criar
desenhos abstratos incentivando a reflexdo sobre a autoria e o papel da

tecnologia na criacdo.

Aulas 38 e 39 - Aplicacao de projetos [Partes | e II]




Com essas aulas, iniciamos e aplicamos o desenvolvimento de projetos
autorais em Robdtica, estimulando a criatividade, o pensamento inovador € a
prototipagem com foco na contribuicdo para os Objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU.

Aula 40 - Mostra de projetos

A proposta €& capacitar vocé e seus colegas a planejar, organizar e
executar uma mostra de projetos de Robdtica, promovendo a valorizacdo de
suas criagdes e incentivando a participagdo nao apenas em eventos locais
externos, mas também em competicées, sempre lembrando da importancia da
documentagcao e registro audiovisual de projetos e participagbes, desde a

montagem até exibicdo dos trabalhos, para divulgagao e feedback.

Aula 41 - MVP

Nessa aula, compreendemos o conceito de minimo produto viavel e sua
importancia no desenvolvimento de projetos de Robdtica, estimulando a
prototipagem rapida e a aplicagao dessa proposta. Com exercicios praticos,
analisamos cenarios, escolhemos um problema e esbogamos um produto
minimo viavel, com foco também no preparo de um “pitch” e na aplicagdo dos

principios do Lean Startup para construir, medir e aprender!

Finalizado nosso percurso pelos trés modulos de Robdética Educacional,
vocé esta mais do que apto a explorar e criar novos projetos de Robdtica e
como percebemos durante nossa jornada, o processo no qual estivemos

envolvidos envolveu algumas competéncias e habilidades, as quais poderao




ser cada vez mais exploradas nos seus novos horizontes, e cada etapa do

processo possui sua potencialidade!

Competéncia

Habilidade

Etapa do projeto

Potencialidades

Pensamento

Programar e

Desenvolvimento

Solucao logica de

computacional depurar codigos problemas
Trabalho em Comunicagao e Planejamento e Troca de ideias e
equipe colaboracao execucao integracao

Criatividade e
inovagao

Prototipar e criar
solugdes

Prototipagem e
testes

Desenvolvimento
de habilidades
inovadoras e
criativas

Manuseio de

placas, ~
: Construcédo e
Conhecimento atuadores, Montagem e . sl
L .. ajustes técnicos
técnico sensores, programagao o
dos protdtipos
motores e
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. Organizagao
= Planejar etapas : P
Gestao de J pas, Planejamento e eficiente e
; prazos e ) :
projetos monitoramento cumprimento de
recursos metas

E a pergunta agora é: o que faremos com todo esse conhecimento?

Considere a Robdtica nao como um fim, mas como um meio. Aprendemos a
interpretar, a pensar de forma logica, a resolver problemas complexos, a
colaborar em equipe e a nao desistir diante dos obstaculos, qualidades a
levarmos conosco por toda a vida, independente das escolhas!

Sigam explorando, experimentando e, acima de tudo, acreditando em

seu potencial!

Desafios:
Que tal pensar em como a Robdtica e o envolvimento com prototipagem

desenvolvem habilidades variadas, como as socioemocionais?



Quais outras areas de conhecimento vocé acha que a Robdtica pode

influenciar ou se beneficiar?

No decorrer da jornada pela Robdtica Educacional, qual foi o projeto

mais desafiador para vocé e o que vocé aprendeu com ele? Anote em um

papel e troque sua anotagdo com as dos seus colegas.

E se...

Meus interesses futuros forem outros? Que sua experiéncia com a
Robdtica te incentive a novos desafios, independente da area, e te
permita seguir com a ideia de que vocé tem muitas capacidades e
habilidades para construir ndo apenas protétipos, mas o caminho que
desejar! O universo € amplo para suas escolhas, experiéncias e
redefini¢cdes!

Eu quiser seguir prototipando com a Robaética? Vocé pode buscar outros
projetos, como os disponiveis na nossa pagina, remixar o que ja fizemos
ou buscar outro. Se vocé ja tiver uma ideia de algo, que tal utilizar as
ferramentas de |A generativa para ampliar essa ideia e criar esbogos ou
mesmo gerar outras pela descricao de um problema? Além disso, a IA
pode te auxiliar nas etapas de programacdo, ajudando na escrita de
trechos de codigos, melhorias e debugging, e na etapa de design e
montagens, sugerindo materiais e componentes. A |A nao substitui a sua
criatividade e o seu conhecimento em Robdtica; ela € uma ferramenta
poderosa que amplifica suas capacidades — ao combinar o que

aprendemos sobre Robdtica, circuitos, eletrbnica, mecanica e



programagao com as ferramentas de |A, ampliando o potencial dos

nossos projetos!

3. Feedback e finalizagao

Finalizamos o Modulo 3 de Robédtica lembrando também que a
tecnologia esta em constante evolugao, assim como a nossa capacidade de
aprender e se adaptar.

Antes de vocé e seus colegas pensarem nos proximos desafios e quais
caminhos seguirao, dentre tantas possibilidades, confira, também como anexo

dessa aula para print de tela ou impressao, uma cartinha do B1NO para vocés!

Ectudante,

Alnda  we  lembro do  Lnlcle da woszza jorw&wla... curiosidade, componentes
desconhecldos, uma wova linguagem a aprevwler... Ao longo desses tys awnos pela
Robstica Educactonal, vi voct e seus colegas ganharem confianea, ervando, testando,
recriando ¢, principalmente, nunca desistindo.

Vocts who apends aprenderam a prototipar. Vocts aprenderam a owvir, colaborar em
equipe, mprovisar, dentre outros atributos. A Robdtica fol o cewdario, porém os
verdadeiros protagonistas foram a criatividade, a coragem e a persisténcin de cada
v de vocés.

A cada projeto apresentado, a cada desafio vencido, voces mostraram gue wiio existem
Limites quando se trabalha com propésito. € € lmpossivel olhar para tris sem wm

grawnde sorriso de orgulho!

 Varaho previb ¢



Levem dagqul mals que um conhecimento téenico. Levem a cevteza de serem capazes
de imaginar, construir e transformar o munoo & sua volta.

O futuro estad al was mios de quem ousa criar! Quem pensa, crif... gquem e,
aprende... e gquem insiste, transformal

Ccom adwiraclo e carlnho,

BINO

x>y

E ai, quais novos desafios vocé vai enfrentar e brilhar? g7 &>
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Anexo

Estudante,

Alnda me lembro do niclo da wossa jomaola... curiosioade, componentes
desconhecidos, uma nova linguagem a aprender... Ao longo desses trés anos
pela Robética Educacional, vi vock e seus colegas ganharem confianga,
errando, testando, reeriando e, principalmente, nunca desistindo.

Vocts who apenas aprenderawe o prototipar. Vocts aprenderame a owvir,
colaborar em equipe, mprovisar, dentre outros atributos. A Robdtica fol o
cendrio, poréwme os verdadelros protagonistas foram a criatividade, a coragem
e a persisténcin de cada wm de voces.

A cada jprojeto apresentado, a cada desafio vencelodo, vocés mostraram que wio
existem Limites quando se trabalha com propésito. € € mpossivel olhar para
tris sem wm grande sorviso de orgulho!

Levem dagqul mais que um conheclmento téenico. Levewm a cevteza de serem
capazes de bmaginar, construlr e transformar o mundo & sua volta.

O futuro esth al nas wfios de quenmt ousa criar! Ruem pensa, crid... quem
evvd, aprende... e quem insiste, transformal

Com adwmiracio ¢ carimho,

BINO
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