€)coo= PLANO DE AULA

PROGRAMACAO FiSICA

ASSUNTO Criando de robd dancgarino com motores
FORMATO Em grupos ou duplas

TEMPO DE PREPARACAO 15 minutos

DURAQAO DA ATIVIDADE  1h30 minutos

NIVEL DE DIFICULDADE baixo-médio

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Esta atividade busca introduzir os estudantes ao controle de servo motores por meio da criagdo de um
projeto pessoal. Neste projeto, os estudantes teréo a oportunidade de trabalhar em um projeto definido
de acordo com 0s seus interesses, e de expressar sua criatividade na criacdo de um trabalho artistico

e divertido.

Esta atividade tem como objetivos especificos:

» Oferecer oportunidades de expressao criativa

+ Compreender o0 mecanismo de programacao de servo motores e de entradas analdgicas, a partir de
projetos pessoais

MATERIAIS NECESSARIOS

Para cada grupo de alunos:

- 1 computador

- 1 placa Arduino

- 1 protoboard

- 1 ou 2 servo motores

- LDR, potencidmetro ou outro sensor disponivel

- 1 resistor de 1 KOhm (para o sensor, caso necessario)
- jumpers macho-macho

Materiais coletivos para a turma:

- materiais de sucata (como tubos de papel aluminio, embalagens, caixas de papeléo, caixas de
leite)

- fita crepe

- arames encapados (do tipo utilizado para fechar embalagens), para conexées

- pregadores de roupa

- um projetor ou uma televisédo
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PROGRAMACAO FiSICA
Preparacdao:

- Comece criando o seu proprio circuito para testes e exemplo: monte na protoboard um circuito com 1
servo motor e 1 sensor de sua escolha, e um programa que controla a o motor a partir da leitura do
Sensor.

- Prepare os conjuntos de materiais para cada grupo e colete materiais de sucata.

Conducéo da atividade:

- Comece apresentando o seu projeto para a turma, no qual o movimento do motor é controlado
pelo sensor.

- Projete o cddigo utilizado, e o comando utilizado para o controle de motor.

- Em seguida, ofereca os materiais a cada grupo, que devera criar um rob6 dancarino utilizando um
sensor e um motor. Informe a turma que ndo ha uma resposta certa esperada, e que eles podem
definir de que forma far&o o controle do motor, utilizando ou n&o o sensor. Os materiais de sucata
podem ser utilizados para criar a estrutura do projeto e para trazer um aspecto artistico a ele.

- Informe aos estudantes que, a cada 15 minutos, todos parardo o que estéo fazendo por 1 minuto e
vocé colocard uma musica. Nestes momentos, sera possivel observar os robds dancando. Nao é
necessario que os alunos finalizem os seus projetos em 15 minutos - estes sdo apenas momentos
de testes intermediarios, nos quais o0s alunos podem contemplar o andamento dos seus proprios
projetos e do projeto de seus colegas.

- Ao final da atividade, crie uma exposicao coletiva, ha qual os estudantes circulam pela sala para
apreciar os projetos criados pela turma.

- Se houver Internet disponivel, os estudantes podem consultar os materiais da plataforma Code loT
para o desenvolvimento do projeto.

Discusséo e reflexéo:
- Ap6s arealizacdo da atividade, peca a cada grupo para apresentar o trabalho criado. Neste
momento, 0s grupos podem comentar coisas como:
- Qual era a ideia inicial do projeto? Como ela se modificou ao longo do seu
desenvolvimento?
- Como foi o processo de desenvolvimento? O que foi mais dificil? O que foi facil?
- O que aprendemos neste projeto?
- O que eu faria se houvesse mais tempo?

Créditos:
Cassia Fernandez (LSITec e USP)

Iniciativa




