€)coos PLANO DE AULA

APLICATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

ASSUNTO Arduino — escrevendo em uma porta
FORMATO Individual, duplas, ou pequenos grupos
TEMPO DE PREPARACAO 1 hora

DURACAO DA ATIVIDADE  2h-3h

NIVEL DE DIFICULDADE Médio - Dificil

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

» Explorar a comunicacao entre um celular e uma placa Arduino
» Desenvolver um aplicativo que controle um LED numa placa Arduino
» Trabalhar com o médulo ESP-01s

MATERIAIS NECESSARIOS

+ Sala de informatica com computadores conectados a Internet
* Placa Arduino
* Modulo ESP-01s
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Preparacéo:

- Garanta que os computadores utilizados ja contem com o aiStarter instalado, e que ja exista uma
conta no App Inventor disponivel para utilizagdo.

- Para maiores informac¢des de como fazer isso, verifique o Plano de Aula da Semana 1.

- Garanta que as placas Arduino e os mddulos estejam instalados e funcionando corretamente.

- Estude a implementacdo da interface e da programacado do aplicativo através da plataforma do
Code IoT.

Conducao da atividade:

— Divida a turma em duplas ou trios conforme o nimero de computadores disponiveis na sua escola.

— Pergunte a turma o que é uma placa Arduino e o que ela é capaz de fazer, e outras questdes que
relacionem conexdes Web com o cotidiano da turma e dos alunos.

— Pergunte aos alunos o que um aplicativo pisca, acende e desliga uma luz precisa ter e que operacdes
precisa fazer e escreva as respostas na lousa.

— Corrija eventuais concepcdes errbneas sobre Arduino e modulos através de uma breve exposicao
tedrica sobre o0 assunto.

— Peca aos alunos que iniciem a IDE do Arduino.

— Passe aos alunos o cédigo que devera ser implementado na Arduino

— Peca para os alunos acessarem o site do App Inventor no link http://appinventor.mit.edu/explore/

— Peca para eles clicarem em “Create apps”, depois em “Start New Project”, nomeando o projeto de
“Piscando um LED com Arduino — Nome do Aluno”.

— Oriente os alunos sobre quais componentes de interface serdo necessarios para a implementagéo do
app. Essas informagfes podem ser encontradas dentro da plataforma Code loT.

— Oriente 0s alunos sobre como organizar os componentes na tela e ndo se esqueca de orienta-los a
respeito dos componentes invisiveis:

s
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Notificador]

— Agora, solicite que os alunos entrem na aba de programacao, clicando em “Blocks”.
— Ensine aos alunos as fun¢bes dos diferentes blocos necessarios para implementagédo do app e como
eles devem se organizar.



http://appinventor.mit.edu/explore/
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— Agora pecga para os alunos testarem o aplicativo com o emulador, o programa aiStarter. Manter a
janela dele aberta.
— Como os alunos ja fizeram esse processo na aula anterior, encoraje-os a fazé-lo sem orientacgéo.
— Peca que os alunos que conseguirem ajudem os que ndo conseguirem.

Discusséao e reflexao:

Apés a finalizacdo da atividade, discuta com seus alunos os conceitos abordados nesta aula. Veja
exemplos de algumas questdes que podem ser usadas para iniciar a discussao.

- Que mudancas precisariamos fazer para o LED piscar?

- E para ele piscar em uma frequéncia especifica?

- Que tipo de coisas no nosso cotidiano funcionam de forma similar ao programa que criamos? (Ex:
Seméforo, etc.)

- Qual foi a parte mais dificil da atividade?

- E a mais facil?

Dica e atividade extra:

— Se quiser, peca aos alunos que compartiihem os aplicativos com vocé. Dessa forma, € possivel
verificar quais alunos e/ou grupos tiveram mais dificuldades e em que parte do desenvolvimento essas
dificuldades aconteceram.

— Se houver tempo, peca que os alunos tentem desenvolver o aplicativo que pisca o LED, e aplicativos
que pisquem o LED em frequéncias especificas. Os alunos podem escolher a frequéncia, e essa
atividade pode ser submetida como licdo de casa. O objetivo ndo é que eles criem um aplicativo
perfeito, mas que explorem as possibilidades que foram aprendidas até agora, utilizem a criatividade,
e que vocé possa através dessas atividades fazer um diagnéstico da recepcdo e entendimento da
turma a respeito dos conteudos.
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