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Foram desenvolvidos materiais, cursos ministrados
presencialmente em primeira mao a professores que foram o
motor desta motivagao interna em cada pais para a formagdo
nas tecnologias digitais.

Apds a confianga dos docentes em primeira linha passamos
para a disseminagdo do curso a docentes de todas as areas
disciplinares em cada pais.

Os conteldos e os materiais de apoio e tutoriais foram
desenvolvidos pelos especialistas de cada pais e com a
colaboragdo da ANPRI, Associagdao Nacional de Professores de
Informatica.

Durante a formagado foram geradas duvidas e foram propostas
boas praticas por parte de todos os participantes dos cursos
nos diversos paises.

Assim, fizemos uma compilagdo das melhores 68 boas
praticas resultantes desta contribuicdo ao longo das varias
sessoes de formacgao.

Algumas destas boas praticas foram apresentadas no Barreiro
durante a conferencia, onde foram apresentados os
resultados das mesmas e feitas recomendac¢des a serem
divulgadas. Os exemplos concretos de boas praticas ilustrados
na conferéncia eram aplicadas a fisica e quimica e biologia
recorrendo a sensores de temperatura e humidade aplicados
a um sistemas de hidroponia criado na Secundaria Augusto
Cabrita.

Outro exemplo pratico, trata-se da impressdo 3D com arduino
permitindo uma forma inovadora de aprender cédigo braille
aos invisuais de uma forma simples intuitiva e rapida.

Estes sdo apenas dois exemplos de muitos incluidos nesta
compilagdo de exemplos

Estes exemplos vdo desde o uso de arduino e sensores
aplicado a geometria e ao célculo, como seja, as equacgbes
lineares em termos de calculo e visualizagdo grafica, ou em
exemplos mais simples na detecdo de nimeros pares/impares
e nimeros primos para a motivagdo de alunos iniciantes.

A utilizacdo de arduino e sensores para criar um brinquedo ou
a sua aplicacdo a sodlidos geométricos, foram também
aplicados noutros dispositivos como os microbits

A utilizacdo do arduino, sensores, controladores e outros
dispositivos eletrdnicos nas PAP, dos cursos profissionais de
informatica e de Eletrdnica e automacdo, noutros casos a sua

aplicagdo nos clubes de robdtica, sdo exemplos de
investigacdo e aprendizagem de vdrias matérias por
parte dos nossos alunos de varios niveis de ensino com
apoio dos seus professores.

Na drea da impressdo 3D, para além de aplicagbes a
historia com a modelagdo e impressdo de diferentes
monumentos histéricos permitem conhecer em
pormenor estes monumentos para além de potenciarem
muitos outros conhecimentos neste processo.

A criagdo de um tangram criando as pegas recorrendo a
a impressdo 3D, e que compreende vdrias fases, apos
criagdo do desenho, a sua modelagdo até a sua
impressao, permitindo aos alunos criar as pegas a partir
do zero planeando todas as tarefas.

A utilizagdo do tinkercad foi uma 6tima ajuda para quem
nao tem outro software mais complexo de desenho e
permite fazer os seus desenhos 3D.

A polonia utilizou nas suas agdes mais os desenhos 3D,
modelagao e impressao, que aplicaram em varios objetos
entre os quais os porta-chaves com o logo da escola.A
Turquia fez uso da tecnologia 3D de desenho e impressao
para criar e produzir imojis ou para criar um jogo

O uso do tinkercad também foi importante para quem
nao tinha material eletrotécnico tais como placas
arduino, controladores e sensores podendo desta forma
fazer os exercicios e obter os resultados pretendidos

Assim todos puderam fazer as atividades que se
propuseram, com apoio dos seus professores e dos
tutoriais para aprenderem qualquer conteddo de
qualquer disciplina.

Alguns professores e alunos exploraram o ambiente da
plataforma italiana Edmondo de realidade virtual.

A Itdlia que usa a plataforma italiana Edmondo para criar
os seus ambientes virtuais de sala de aula foi muito
usado durante a pandemia e continua a ser muito usado
atualmente nos diferentes niveis de ensino.

Nos exemplos italianos que aqui ilustramos sdo exemplos
ligados a realidade virtual usando o artsteps que é agora
também muito usado em italia pela sua facilidade e
rapida aprendizagem. Aqui foram exemplificados na
mostra de uma exposi¢do, o uso do artsteps e do voki
para criar diferentes ambientes virtuais como seja a
apresentacdo de um filosofo. Ou ainda o uso do 123apps
para gravacao de voz e uso do artsteps foi aplicado a
aprendizagem da lingua alema.
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Arduinos e Sensores:
1 -Titulo: Actividade — Semaforo

Objetivo da Actividade: O Objetivo é criar um programa que mostre a sequéncia de luzes semelhante a um
semaforo.
A sequéncia devera ser a seguinte: Verde — Amarelo — Vermelho

Recursos:
Breadboard, arduino, cabos jumpers, 3 LED’s (1 vermelho, 1 amarelo, 1 verde), 3 resisténcias de 220 ohms.

Faga as ligag6es como no exemplo da figura seguinte:

O led vermelho vai ser conectado na coluna 5 (perna menor) e na coluna 6 (perna maior), o led amarelo vai ser
conectado na coluna 10 (perna menor) e na coluna 11 (perna maior) e o led verde foi conectado na coluna 15 (perna
menor) e na coluna 16 (perna maior).
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Conectar a perna de cada um dos resistores nas colunas 5, 10, e 15 e a outra
perna na linha negativa da sua breadbard.
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Conectar os fios jumper nas colunas 6, 11 e 16 da breadboard.
Utilizando as cores dos fios jumper como no exemplo abaixo, conectar o fio vermelho no pino digital 10 do arduino,
o amarelo no pino digital 9 do arduino e o verde no pino digital 8 do arduino.
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Conectar o fio jumper preto no pino digital GND do arduino.
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O circuito final devera ser semelhante ao da imagem abaixo apresentada:
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Programar o Arduino:

Deverd simular um semaforo de transito. Os leds vermelho e verde deverao ter uma duragdo de

4 segundos e o amarelo apenas 2.
A sequéncia devera ser a seguinte: Verde — Amarelo — Vermelho

Texto v ¥ &= A\~ 1 (Arduino Uno R3)
! woid setup() {
2 pinMode (8,0UTPUT); //define o come 3al
3 pinMode (9,0UTPUT); //define o como said
4 pinMode(10,0UTPUT); //define o pinoc 10 comec saida
S|
void loop() f{
//Contrele do led verde
digitalWrite(8,HIGE); //acende o led
delay(5000); //espera 5 segundcs
L0 digitalWrite(8,LCW); //apaga o led
(/Contrcle do led amarelo
digitalWrite (S,HIGE); //acende o led
13 delay(2000); /egpera 2 segundos
4 digitalWrite(9,LOW); //apaga o led
L //Contrecle do led vermelho
le¢ digitalWrite(l0,EIGH); //acende o led
17 delay(5000); //espera 5 segundos
18 digitalWrite(10,LOW); //apzga o led

18} 3}
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2 - Titulo: CRIAGAO DE UM CANDEEIRO MULTICOLORIDO
Area enderegada: Circuitos elétricos

Assunto: Aprofundamento dos conhecimentos de eletronica e os seus componentes

Contexto: Pretende-se que os alunos aprofundem os conhecimentos de eletrénica e os seus componentes, através da

criagao de varios circuitos elétricos e introducdo de novos componentes, como o condensador e o transistor, criando

ACTIVIDADES

Os alunos conhecem e
identificam os diferentes
componentes eletrdénicos
a partir de esquemas
fornecidos pelos
professores

Os alunos constroem
circuitos elétricos, mais
complexos, a partir de
esquemas fornecidos
pelos professores

Os alunos constroem um
candeeiro, podendo dar luz
de cores diferentes!

Os alunos aprendem a
regular a intensidade da
luminusidade dos LEDs
Vermelhos, verdes e azuis

MOTIVACAO TAREFA DURACAO

50 minutos

-Adquirir conhecimentos
sobre a utilizagdo do
arduino bem como a
tipologia potenciais
projetos 50 minutos

-Desenhar e programar o
circuito usando o Arduino e
os restantes componentes.

-Testar o circuito e proceder a
-Adquirir competéncias de eventuais correcbes e/ou
construcdo de circuitos e alteragdes e/ou alterages de
programacio acordo com o objetivo

pretendido 50 minutos

-Adquirir conhecimentos
sobre programagao

10
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Construgdo de um abajur 50 minutos
para o candeeiro iniciado na - Desenvolver a
aula anterior.
Regulacdo da intensidade da
luminusidade dos LEDs, de
forma a criar cores novas
um candeeiro multicolorido, com regulagéo da intensidade das trés cores priméarias da luz (vermelho, azul e verde).

autonomia

Objetivos:

o Desenvolver competéncias técnicas na area de eletrénica, através da identificagdo de componentes, as suas
fungdes e a sua aplicagdo em circuitos;

o Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagéo de solugdes, originais e criativas;

o Promover 0 uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéo e conhecimento;

e Promover a criatividade, através da criagdo de um cadeeiro;

o Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

o Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;

e Promover a capacidade de adaptacéo a novas situagdes;

NARRATIVA

Reflexao e avaliacao:

Este cenario pretende promover uma aprendizagem colaborativa e experiencial e desenvolver competéncias técnicas e

comportamentais/socias. Utilizar a tecnologia como meio de desenvolvimento Realizagdo de um quiz através do Kahoot! para

revisdo conhecimentos adquiridos.

Recursos:

Computadores com acesso a Internet, Tinkercad, IDE Arduino, Kit Arduino.
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3 - Titulo: DESAFIOS PARA A IMPLEMENTAGAO DO EPR@LC

Area enderegada: Arduino e Tinkercad

Assunto: Conhecer o Tinkercad e Arduino

Contexto: Nesta aula, pretende-se que os alunos de uma turma de 9.° ano tenham o primeiro contacto com o Arduino e o
Tinkercad, estabelecendo relagdes com a demonstragao da utilizagao de robds pelo clube de robética do

agrupamento realizada no 2.° periodo.

Os alunos devem realizar duas atividades propostas no Tinkercad: a primeira seguindo a demonstragdo da professora e a
segunda seguindo um circuito e cadigo fornecido. Os alunos devem concluir avaliando a atividade num formulario.

Objetivos: Criar, aplicar e avaliar um circuito e cddigo com o Arduino no Tinkercad.

NARRATIVA

12
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ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentacao da origem
e dos elementos . .
constituintes de um Adquirir conhecimentos | Assistir & apresentagao
Arduino, de robdtica:
> —— e saberoqueéo
i tﬁir;sg; Orza;;ao i hardware livre; Inscrever-se no Tinkercad e na sala
plataforma Tinkercadeo | ® Saberoqueéo de aula proposta
do Arduino arduino;
e saber o que éum .
Participagdo numa aula circuito; Acornpanhar 8 dermonstrt 100
no Tinkercad o saberoqueéa como ligar um led, elaborando o minutos
plataforma de circuito e o codigo de programacéo.
Montagem dos y . .
componentes no Zlmulasao T::r‘l):e?;cad, Elaborar o circuito e o codigo de
L J
Sg;?;crﬁ:gggua uzsiir;cjirtc? HERk programag&o de como ligar 3 leds
' seguindo um guia.
Refletir sobre as »
Avaliagdo da aula apren::lizagens Responder a um formulario

Reflexao e avaliacao:

Refletir e avaliar num formulério as atividades desenvolvidas, mencionando a sua opinido pessoal.

Recursos:

Material tedrico sobre o Arduino e Tinkercad

Tinkercad

4 - Titulo: DESAFIOS PARA A IMPLEMENTAGAO DO EPR@LC

Area enderegada: Arduino e Tinkercad

Assunto: Led controlado por um potenciémetro

Contexto: Utilizar o arduino, o led e o potenciémetro, através do IDE do arduino, os alunos adquirem

competéncias na area da programacao e nos circuitos logicos.

Objetivos: Conhecer a placa arduino, compreender o funcionamento das portas analdgicas e digitais e

programar o arduino utilizando o IDE arduino.

Realizar um circuito l6gico, com um led, um potenciometro, um arduino, uma breadboard, jumpers e

resisténcias, programando-o de forma logica para que funcione um led a piscar controlado pelo

potenciometro.
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NARRATIVA

Reflexdo e avaliagéo:
Seré& propostos aos alunos que criem um circuito que controle um led através de um potenciémetro.

O trabalho deve ser desenvolvido em pares utilizando o IDE do arduino para programar o circuito.

Recursos: Computador; Breadboard; Placa arduino; Led; Resisténcia; Jumpers; Arduino IDE.

5- Cenéario de aprendizagem para Médulo 1 - Arquitetura de computadores
Titulo: Introdugdo ao Tinkercad e criagao de Circuito

Area enderecada: Arquitetura de computadores

ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentac¢ao do Arduino  Adquirir conhecimento Pesquisa de Informac¢do na 50 minutos
Uno sobre o Arduino internet
Mostrar projectos Adquirir alguns Leitura de algumas 50 minutos
conhecimentos sobre as  informacgGes sobre a placa
desenvolvidos com a Potencialidades do arduino arduino e pesquisa na
e sua utilizacao internet
placa arduino
Conhecer alguns Entender como deve inclui- Realizar a primeira 50 minutos
componentes (LEDs, las no circuito montagem (Les a
resisténcias, piscar/potenciémetro)
potenciémetro, etc.)
Programar o circuito da Entender como criar um  Criar um projeto com o 50 minutos
primeira montagem de circuito usando arduino e circuito a funcionar

modo que o LED vermelho outros componenetes ou
acenda e desliga segundo a no Tinkercad online
segundo.
Aumentar ou diminuir a
rapidez do led através do
potencidmetro
Assunto: Criar e Testar circuitos com ajuda da programagéao

Contexto: Neste médulo, pretende-se que o0s alunos compreendam e experimentem circuitos tendo por
base a programacéo.
Através de ambiente virtual, os alunos acedem a uma placa arduino, tornando o acesso a eletrénica mais

facil, mais barata e flexivel.
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Objetivos:

- Desenvolver 1 projeto basico com Arduino, usando o TinkerCad, montando o circuito e sua programacao
- Apresentar o cédigo gerado automaticamente no projeto
- Minimizar os custos e os riscos de dano aos hardwares por meio de utilizacdo de simuladores antes dos

alunos entrarem em contato com a placa fisica.

NARRATIVA

Reflexao e avaliagéo:
Realizacéo de exercicio no Tinkercad

O projeto proposto visa apontar 0s possiveis ganhos qualitativos no processo de aprendizagem de
algoritmos quando se utiliza um método ludico, simples e flexivel, diferente do tradicionalmente utilizado
pelos professores. Para isso, serd desenvolvido um projeto que servird de base para a proposta de
utilizacao do Arduino em sala de aula, de tal forma que possa elevar o grau de motivacéo e de satisfacédo
dos alunos. Ao realizar o projeto, os alunos simulam um circuito, podendo refazer quantas vezes forem
necessarios 0 mesmo projeto e o professor, podera estimular novos desafios e conceitos de Fisica e de
programacao. Este tipo de software deve fazer parte do dia a dia de qualguer professor e alunos, pois

ao agregar esta tecnologia ao contexto das aulas, cria-se um novo processo, mais dinamico e ativo na

ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO

Entrar na plataforma Plataforma on-line -Fazer login/Registo

Tinkercad -Ambiente virtual

30 minutos

- Apresentagdo das - Compreender o
funcionalidades da funcionamento da
plataforma plataforma
- Executar o circuito da -Criar circuitos sem ser - Selecionar/arrastar os 30 minutos
ficha de trabalhi para necessario utilizar os componentes a serem
posteriormente componentes fisicos usados (Arduino, Resistor,
implementar fisicamente LED, Fios de conexao)
na placa de arduino - Executar o circuitos (Ao

ligar a placa, o LES deve
piscar e permanecer ligado
6 segundos e depois
desliga-se)

15
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execucao de tarefas. O aluno torna-se mais dindmico e transforma-se no seu proprio professor, onde

instruc6es podem ser repetidos inUmeras vezes.
Recursos:

Computador

Software Tinkercad

Ficha de trabalho

Executar o seguinte circuito: Ao ligar a placa, o LED deve piscar e permanecer ligado 6 segundos e

depois desliga-se)

C++ code

void setup()

pinMode (7, OUTPUT):

veid loop()
digitalWrice (7, HIGH):
delay(€000); Wait for 6000 millisecond(s
digitalWrice(7, 1OW):
delay(€000); Wait for 6000 millisecond(s

6- Titulo: SIMULACAO NA APLICACAO TINKERCAD

Area enderecada: Arduino

Assunto: Simulagéo de Carateres em Movimento num LCD

Contexto: Os projetos realizados na plataforma Tinkercad, nomeadamente os circuitos (Arduino) levam os alunos
adquirir conhecimentos de eletronica e programacdao. A nivel da eletrénica os alunos experimentam as ligacdes (a placa
Arduino), sensores, entre outros componentes, em relagcao a programacao (ID Arduino) os alunos comegam a conhecer
a linguagem C/C++.

Objetivos: Colocar em movimento um conjunto de carateres.

NARRATIVA
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Reflexdo e avaliacéo:
Os alunos serdo desafiados a criar diferentes circuitos para a resolucdo dos problemas. Os alunos do clube de

programacéo e robdtica devem avaliar o seu sucesso com base no funcionamento do circuito.

ACTIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURACAO
Apresentacdo da Adquirir conhecimentos Montagem dos projectos 5 horas
plataforma Tinkercad e o da placa Arduino simples na aplicacdo
do Arduino
Montagem dos Compreender as Criar um projeto com o 100 minutos
componentes no funcionalidades do circuito a funcionar
Tinkercad Tinkercad

Simular diferentes
projectos
Devem colaborar entre si, programando as suas proprias ideias.

Materiais utilizados no Tinkercad:

2 Resistor;
Sensor de distancia;

Buzzer;
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[TV
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Cadigo

int Distancia =0;

long readUltrasonicDistance(int triggerPin, int echoPin)
{

pinMode(triggerPin, OUTPUT); // Clear the trigger
digitalWrite(triggerPin, LOW);

delayMicroseconds(2);

// Sets the trigger pin to HIGH state for 10 microseconds
digitalWrite(triggerPin, HIGH);

delayMicroseconds(10);

digitalWrite(triggerPin, LOW);

pinMode(echoPin, INPUT);

// Reads the echo pin, and returns the sound wave travel time in microseconds
return pulseln(echoPin, HIGH);

}

void setup()

{

pinMode(13, OUTPUT);

pinMode(5, OUTPUT);

}

void loop()

{
Distancia = 0.01723 * readUltrasonicDistance(10, 11);
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if (Distancia <= 50) {

digitalWrite(13, HIGH);

digitalWrite(5, HIGH);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
digitalWrite(5, LOW);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
}else {

digitalWrite(13, LOW);

digitalWrite(5, LOW);

}

}

Erasmus+
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7- Titulo: Calculo de area de um quadrado

Area enderegada: Arduino

Assunto: Criar e Testar um Cenario de Aprendizagem

Contexto: Os projetos que o0s estudantes realizam na plataforma Tinkercad permitem que eles adquiram
conhecimentos em eletronica e programacao, especialmente no contexto de circuitos Arduino. No que se refere a
eletronica, os alunos podem experimentar diferentes tipos de conexdes a placa Arduino e aprender a utilizar diversos
componentes, incluindo sensores, display LCD. No que refere a programacéo, ao utilizar o Arduino, os alunos tém
também a oportunidade de se familiarizar com a linguagem C/C++.

Objetivos: Efetuar o célculo de uma area.

NARRATIVA
ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacdo da plataforma Adquirir conhecimentos da Montagem dos projectos 2 horas
Tinkercad e o do Arduino placa Arduino. simples na aplicacdo
Compreender as
Montagem dos componentes funcu?nahdades e Criar um projeto com o 6 horas
- Tinkercad. . .
no Tinkercad ) ) circuito a funcionar;
Simular diferentes - ~
: Avaliacao e Perce¢des dos
projetos .
alunos;

Reflexdo do professor

Reflexao e avaliacao:
Os alunos da turma serao estimulados a criar diversos circuitos para a resolugéo de problemas especificos da vida real.
Para avaliar 0 sucesso de suas criagdes, eles deverao basear-se no funcionamento dos circuitos e colaborar uns com

0s outros, partilhando e programando as suas proprias ideias.

Material a utilizar:

Proceda a montagem do circuito da figura 1, considerando o material necessario:
e Arduino UNO com cabo USB;

e Placa de montagem,;

e Display LCD 16x2;

e 2 Resisténcias de 1 KQ;

e Cabos de ligacéo.
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Implementagao:

Modelo de cenario de aprendizagem a implementar:
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Figura 1 — Circuito com Display LCD
1. Pretende-se calcular e apresentar no display a area de um quadrado. Sempre que inicia o ciclo da fungao loop()
deve ser incrementado um contador que serd o comprimento do lado do quadrado em cm. Para o efeito, altere o

codigo da seguinte forma:

1.1. Declarar a variavel area do tipo int e inicializa-la a zero.
1.2. Declarar a variavel cont do tipo int e inicializa-la a zero.
1.3. Calcular a drea do quadrado, considerando o valor da varidvel cont como lado do quadrado, guardando o

resultado na variavel area.

1.4. Apresentar na primeira linha do display o texto “Area Quadrado:”.
1.5. Apresentar na segunda linha do display o valor da drea do quadrado e o texto “ cm2”.

1.6. Fazer uma pausa de 5 segundos.
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2. Teste o circuito. Analise o seu funcionamento.

3. Faca download do ficheiro com o circuito e envie para a plataforma Teams na tarefa da aula.

Codigo:

1 #include <LiquidCrystal.h> // Adiciona a biblioteca "LiquidCrystal" ac projetc

LiquidCrystal lcd (12, 13, 7, €, 3, 4);

9 lcd.begin(l6, 2);

3| {
14 cont++;

S led.clear();
16 lcd.setCursor(l, 0);

lcd.print ("Area Quadrade:");
lcd.setCursoxr(S, 1);

19 area=cont¥cont;

2 lcd.print (area);

21 led.print (" cm2");

22 delay(5000);
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8- Titulo: Semaforo para pedes com botdo a solicitar passagem

Area enderecada: Tinkercad e Arduino

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem - Semaforo para pedes com botdo a solicitar passagem.
Contexto: Esta escola estad dotada de um circuito rodoviario e de uma sala de formacdao com meios audiovisuais que
permitem promover acdes continuadas, tedricas e praticas, de educacdo rodoviaria junto dos alunos,
proporcionandolhes os conhecimentos e as competéncias necessarias a uma adequada integragao na circulagdo
rodoviaria.

Objetivos: O objetivo principal deste projeto é o de apresentar aos alunos, em particular alunos da educagao
inclusiva, a pratica real de um observador, e como esta influéncia as nossas vidas. Um segundo objetivo é levantar
discussOes e despertar o interesse pela tematica, promover a pesquisa e o trabalho auténomo. Respeitando os
contetdos do médulo:

Conhecer e utilizar a plataforma de simulagdo de circuitos (Tinkercad) e conectar a placa Arduino a um computador

e utilizar o IDE do Arduino para o programar.

NARRATIVA:
ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacao do projeto e de Compreender como sdo Analise do modelo 50 min
novos componentes montados os diferentes proposto e possiveis
(botdo de pressdo, leds)  componentes fisicamente e alteracdes
para criar cenarios de atuam em simultaneo

aprendizagem

Prepare um cenario de Criar e programar o 200 min
aprendizagem e aplique-o circuito.
num contexto - Avaliagao
pedagdgico Reflexdes dos alunos;

Reflexdes do professor;
Reflexdo e avaliagdo:
O balanco, é francamente positivo, permite discutir ideias, construindo argumentos para a fundamentacao de
tomadas de decisdo. Promove projetos inter e transdisciplinares dentro e fora da sala de aula; os alunos, conseguem
de forma colaborativa desenvolver competéncias cognitivas transversais e utilizar diversos recursos tecnolégicos por
forma a organizar o conhecimento e resolver problemas.
Recursos:
Placa Arduino R3
Placa Breadboard
Botdo de pressao

Led Amarelo, Led Verde e Led Vermelho, Resistores de 220 QO e Resisténcia de 10 KQ
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Circuito

/I SEMAFORO PARA PEOES COM BOTAO A SOLICITAR PASSAGEM
int ledDelay = 200; // Tempo entre mudanca de estado

int CarVermelho = 13;

int CarAmarelo = 12;

int CarVerde = 11;

int PeaVermelho=10;

int PeaVerde=9;

int Boton=2;

int TempoParaAtravessar = 5000;

unsigned long changeTime; // Tempo desde que o botdo foi acionado

void

setup()

{
Serial.begin(9600);
intij;
for(i=9;i<14;i++)

pinMode(i,OUTPUT);
digitalwrite(i,LOW);

}
for(i=9;i<14;i++)

{
digitalWrite(i,HIGH);
delay(ledDelay/3);

}

for(i=9;i<14;i++)

{
digitalWrite(i,LOW);
delay(ledDelay/3);

}

}

void RotinaDelLuzes()

int estado=0;
for(estado=1;estado<4;estado++)

switch(estado)

Erasmus+
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{

case(0):
digitalWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, LOW);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);
break;

case(1):
digitalWrite(CarVermelho, HIGH);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, LOW);
digitalWrite(PeaVerde, HIGH);
break;

case(2):
digitalWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, HIGH);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, HIGH);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);
break;

case(3):
digitalWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, HIGH);
digitalWrite(PeaVermelho, HIGH);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);
break;

}

delay(ledDelay);
digitalWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, LOW);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);

}

}

void PassagemDePeoes()

{

int estado=0;
Serial.printin(“pasagem de peoes”);
for(estado=1;estado<3;estado++)

switch(estado)

case(1):
digitalwWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, HIGH);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, HIGH);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);
break;

case(2):
digitalWrite(CarVermelho, HIGH);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, LOW);
digitalWrite(PeaVerde, HIGH);
break;

}

delay(ledDelay);
digitalwWrite(CarVermelho, LOW);
digitalWrite(CarAmarelo, LOW);
digitalWrite(CarVerde, LOW);
digitalWrite(PeaVermelho, LOW);
digitalWrite(PeaVerde, LOW);

Erasmus+
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}

}
void loop()
{

int

EstadoBoton=digitalRead(Boton);

if(EstadoBoton == HIGH && (millis() — changeTime) > 5)
{

PassagemDePeoes();
}

else

RotinaDelLuzes();

}

Erasmus+
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9- Titulo: DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO DO EPR@LC
Area enderegada: Circuitos Eletrénicos, Arduino / Plataforma Tinkercad

Assunto: Criar e Simular um semaforo com 3 leds (amarelo, verde e vermelho)

Contexto: No ambito da disciplina de oferta complementar de “Programacédo e Robdtica”, no 92 Ano, através do

trabalho com a plataforma Tinkercad e posteriormente com Placas Arduino, os alunos poderdo adquirir e consolidar

conhecimentos sobre Arduino e alguns dos seus componentes.
Objetivos:

e Desenvolver o pensamento algoritmico e a resolugdo de problemas;

e Conhecer as principais potencialidades da plataforma Tinkercad, nomeadamente na area dos circuitos;

e Conhecer a placa Arduino, compreender o funcionamento das portas analdgicas e digitais.

e Programar o Arduino utilizando o IDE Arduino.

e Realizar um circuito légico, com 3 led’s, e resisténcias, programando-o de forma ldgica para que funcione

como um simulador de um semaforo.

ACTIVIDADES MOTIVAGCAO TAREFA
Exploragdo da plataforma Entender como criar um Apresentacdo da Plataforma
Tinkercad circuito utilizando Tinkercad e acesso através da turma
Tinkercad online. Saber criada pela docente.
Simulacao de circuito de como usar a plataforma. Exploracdo da area dos circuitos e
semaforo e programacao por montagem de simulacdo do circuito
blocos Adquirir alguns do semaforo, seguindo instrucdes
conhecimentos sobre as constantes num guidao

principais potencialidades da
placa Arduino.

Explicar brevemente a Explorar um breve manual sobre a
placa Arduino Entender como ligar placa Arduino;
componentes a placa
Montagem do circuito fisico Arduino. Criar, com base no projeto realizado
na Placa Arduino; no Tinkercad, o projeto do
Verificar o Semaforo na Placa Arduino
Programacao no software funcionamento de uma (montar e criar as ligagGes)
Arduino IDE e placa electrénica. Realizar a programagao no Arduino
Testagem do efeito do IDE para conseguir o
semaforo Desenvolver a resolugdo de Resultado pretendido, testar e
problemas corrigir erros, se necessario.
Descarregar programagao e
entregar na Plataforma Fazer o download da programacao e
Moodle registar em video o “smaforo” a
funcionar.
Realizar pequeno video para Entregar ambos os ficheiros na
registar evidéncia e submeter plataforma Moodle

DURACAO

50m

150 m

27



eprl \lis Erasmus+
Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

também na plataforma
Moodle

NARRATIVA

Reflexdo e avaliagdo:

e Os alunos serdo desafiados a criar um circuito para a resolucdo do desafio proposto: Atividade Semaforo.

¢ Os alunos trabalhardo em pares, resolvendo os problemas que se lhes vdo deparando no decorrer da

atividade.

e Como avaliagdo, os alunos entregam a programacao e o video da placa a executar o desafio do semaforo. No caso
do Tinkercad a docente fica com acesso imediato aos trabalhos dos alunos.

¢ Para aqueles alunos que consigam realizar a atividade mais rdpido, sugere-se a realiza¢do de um desafio

extra (semaforo com botdo).
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Recursos:

e Computadores com acesso a Internet e videoprojectores;
e Ferramenta Online Tinkercad;

e Kits Arduino;

e Telemoveis dos alunos

Esquema do circuito no TinkerCad:

Erasmus+

-
©
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Nota: Esta atividade ira ser aplicada no arranque do 32 Periodo, nas turmas de 92 Ano

10- Titulo: Simulador de um semaforo
Area enderegada: Arduino

Assunto: Criar e Testar um Semaforo

Contexto: Nesta atividade, pretende-se que os alunos iniciem a sua aprendizagem no ambito da eletrdnica. Devem

construir um circuito que permita simular o funcionamento de um semaforo, utilizando a plataforma Tinkercad

circuitos.

E uma atividade que se enquadra nos contetdos das disciplinas técnicas do curso profissional GPSI, nomeadamente,

em Arquitetura de Computadores (AC) e em Programacao e Sistemas de Informacao (PSI).
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Objetivos:

1. Conhecer e explorar a plataforma Tinkercad online

Erasmus+

2. Conhecer a placa Arduino e compreender o funcionamento das diferentes portas (analdgicas e digitais).

3. Identificar e selecionar os componentes necessarios para criar o circuito.

4. Realizar um circuito légico, com 3 led’s, e resisténcias, programando-o de forma légica para que funcione como

um simulador de um seméaforo com 3 leds.

5. Aplicar o circuito légico no Arduino.

NARRATIVA

ATIVIDADES

Exploracao da
plataforma Tinkercad
online e compreenséo do
funcionamento da placa
Arduino.

Desenvolvimento do
circuito légico do projeto

Replicacéo do projeto
l6gico no
microcontrolador Arduino

Reflexdo e avaliagdo:

MOTIVAGAO

Desenvolver
competéncias na
utilizagéo da plataforma
Tinkercad online e
respetiva aplicacao
pratica no Arduino, da
forma mais eficaz.

Entender como ligar
componentes a placa
Arduino e como o0s
controlar pela
programacgao.

Conhecer o IDE do
Arduino

TAREFA

Instalagéo e exploragao do
Tinkercad com base nas
orientagdes apresentadas
pelo professor, na partilha
de conhecimentos entre os
alunos e, também, de
forma auténoma.

Andlise do projeto
proposto, desenho do
circuito logico e debate de
ideias entre os pares.

Implementacéo do Circuito
l6gico e partilha em sala
de aula.

DURAGAO

100 minutos

100 min

50min

Em sala de aula, os alunos partilham as suas solucdes e refletem sobre o que poderia ser otimizado.

O projeto desenvolvido deve responder as orientacées de criacdo do circuito: esquema e cédigo (programacao). E

valorizada a criatividade e a inovagao.

Recursos:

e Computador e acesso a Internet

e Software de aplicacdo Tinkercad (circuitos) online

e Placa Arduino;

¢ Placa de ensaio pequena;
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* 3 LEDs;

e 3 resisténcias com 220Q);

e Fios

Circuito:
e Esquema:

T]1N

K|E simuladorSemaforo

C|AID:

Cadigo:

OrientagOes para a programacao:

-~

0. -
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Regras de funcionamento do semdforo: S6 pode estar um led aceso de cada vez. Cada vez que um led acende tera de

se garantir que os outros leds estao desligados.
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Sequéncia de cores:
Acende Verde (5 segundos e passa a Amarelo)
Acende (1 segundo e passa a Vermelho)

Acende Vermelho (5 segundos e passa a Verde)

Programagdo:

19 - Definir quais os pinos correspondentes a cada led: #define

29 - Configurar os pinos dos leds como pinos de saida: pinMode

39 - Utilizar a funcdo digitalWrite para acender/apagar os leds e a fungdo delay para

determinar o tempo de espera entre as transi¢des do semaforo.

// C++ code

//

$¢define ledPinG 13 //porta digital led verde
g¢define ledPinY 8 //Porta digital led amareloc
$§define ledPinR 2 //Porta digital led vermelho

W N

3 Y &N

void setup() {
//Definir as portas digitais dcs leds como OUTPUT
pinMode (ledPinG, OUTPUT);
pinMode (ledPin¥, OUTPUT);
pinMode (ledPinR, OUTPUT);
}
void loecp() {
//Ligar o led verde e desligar o= outros leds
digitalWrite (ledPinG, HIGH);
16 digitalWrite (ledPin¥, LOW);
17 digitalWrite (ledPinR, LOW);
18 delay(5000); //Esperar 5 segundos
g //Ligar c led amarelc e desligar os outros leds
¢ digitalWrite (ledPinG, LOW);
1 digitalWrite (ledPin¥, HIGH);
22 digitalWrite (ledPinR, LOW);
3 delay(1000); //Espera 1 segundc
4 //Ligar c led vermelho e desligar os ocutros leds
25 digitalWrite (ledPinG, LOW);
26 digitalWrite (ledPin¥, LOW);
27 digitalWrite (ledPinR, HIGH);
: delay(5000);

o 0 o

[
L

I
W N -

[ 1 Y &9

NN =)
|}

[0 T 0% I

Erasmus+
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11- Titulo: lluminagdo inteligente

Area enderegada: Arduino

Assunto: Ligar leds automaticamente com o sensor de luz LDR.

Contexto: Este cendrio permite a aprendizagem da programacao e eletrdnica e ird ajudar e desafiar os alunos a

construir solugBes tecnolégicas para resolver problemas do mundo real. Sendo assim pretende-se que, através da

placa Arduino, alguns componentes eletrdnicos e sensores, os alunos (em pares) construam um sistema de

automacdo que simule a ligacdo inteligente de um led através de um sensor de luz (LDR).

Objetivos:

e Fomentar o interesse pelas STEAM, nas dreas da computacado e eletrdnica;

e Compreender o que é o Arduino e sua utilizagdo;

e Conhecer o funcionamento e tipos de portas para o Arduino;

e Conhecer o IDE e a programacao bdsica para o Arduino;

e Compreender conceitos basicos de eletrdnica;

* Montar projetos de automacgdo

ATIVIDADES MOTIVAGAO
Apresentacao de Adquirir conhecimentos
conceitos basicos de sobre os componentes
eletrdnica. eletronicos basicos

(Resisténcias, Leds,
Sensor de luz LDR).

TAREFA DURAGAO

Visualizagao de uma 30 min
apresentagao eletronica

sobre a corrente elétrica,

tensdo elétrica e

componentes

eletronicos.
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Apresentacéo da placa
Arduino.

Explicar o
funcionamento e tipos
de portas do Arduino.

Montagem do circuito
eletrénico.

Instalacéo do Arduino
IDE.

Programacao do
Arduino.

Testar o funcionamento
do circuito.

Reflexdo e avaliagdo:

Visualizar alguns
projetos elaborados com
o Arduino.

Conhecer a placa
Arduino.

Perceber como criar um
circuito usando o
Arduino.

Conhecer o software
para escrever e fazer
upload de programas em
placas Arduino.

Desenvolver raciocinio
légico e de computagéo.

Analise e corre¢ao de
erros de programagao
ou de montagem de
circuitos.

Consulta orientada de
paginas web com
projetos semelhantes.

Visualizagdo de uma
apresentacéo eletronica
sobre a placa Arduino.

Usando uma placa de
ensaio (Breadboard)
proceder a montagem do
circuito de acordo com o
esquema apresentado
pelo professor.

Visitar a pagina oficial do
Arduino IDE.

Realizar o download e a
instalagao do software.

Elaborar o programa e
carrega-lo no Arduino.

Testar o circuito.

Erasmus+

30 min

30 min

5 min

30 min

10 min

* Promover o didalogo para constatar quais foram as maiores dificuldades encontradas pelos alunos na

realizacdo do cendrio de aprendizagem.

e Os alunos realizam a sua autoavaliacdo e a avaliacdo dos seus pares.

e Debater novos desafios, como por exemplo adicionar ao efeito luminoso um som de uma buzina.

Recursos:
e Computador

e Arduino IDE

e Placa Arduino, breadboard, resisténcias, sensores de luz (LDR) e fios de ligacado.

e Apresentacdo eletrdnica sobre os conteldos.
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[/ ©++ code
L
int sensorluz;

void setup ()

{
pinMode (13, OUTPUT);
Serial.begin (5690);

}
void locp()
{

sensorluz = analogRead(Z&0);
Serial.println (sensorluz);

£ (senscrliuz <500}
digitalWrite (13, EIGH);
}

elze

{

digitalWrite (13, LCW);
}

Erasmus+
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12- Titulo: Apresentacdo de mensagem de texto no display LCD 16*2

Area enderecada: Tinkercad e Arduino

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem — Apresentacdo de mensagem de texto no display LCD 16*2
Contexto: A escola é constituida por salas de informdtica, utilizadas para a leciona¢do dos contetudos programaticos
no ambito das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao, dotada de meios audiovisuais e diversos equipamentos e
materiais eletrénicos e micro robdticos que permitem que o processo de ensino-aprendizagem se torne totalmente
hibrido, através da realizagao de atividades experimentais que permitem a consolida¢dao das aprendizagens tedricas e
consequentemente a aquisicdo de conhecimentos e competéncias praticas determinantes no sucesso do processo
educativo dos alunos nos diferentes conteldos programaticos lecionados. O processo de digitaliza¢do educacional
estd, sempre, presente na pratica pedagdgica, enquanto ferramenta indispensdvel numa area de formacdao em
constante

evolugdo tecnoldgica.

O presente projeto é aplicado aos alunos do 22 ciclo, nomeadamente, do 62 ano de escolaridade, na Ultima unidade

da disciplina de Tecnologias de Informagdao e Comunicagao, intitulada de Programacdo de Placas Eletrdnicas.

Objetivos Gerais:
- Despertar o interesse pela drea tecnoldgica;
- Promover o trabalho auténomo e espirito critico;

- Desenvolver o raciocinio légico.

Objetivos Especificos (técnicos):

- Apresentar e explorar o display LCD 16*2;

- Utilizar a plataforma de simulac¢do de circuitos eletrénicos (Tinkercad);
- Desenvolver algoritmos;

- Criar codigo de programacao para Arduino, utilizando o seu IDE;

- Realizar montagem eletronica;

- Testar e reparar possiveis erros de software e/ou hardware do proj
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ATIVIDADES

Apresentagéo do projeto,
dos equipamentos
(breadboard, placa
Arduino) e dos
componentes eletronicos
(Display LCD,
potenciometro,
resisténcia elétrica)

para criar cenarios de
aprendizagem.

Criacédo do cenario de
aprendizagem e
aplicagéo em contexto
pedagogico.

Reflexdo e avaliagdo:

MOTIVAGAO

Aplicacdo de uma
metodologia de ensino-
aprendizagem baseada
em projeto, atraves da
colocagéo de um
problema que
proporciona
aprendizagens através
da sua resolugao,
fomentando um
processo educativo
centrado no aluno.
Aplicagéo de um ensino
pratico, através da
experimentacao.

TAREFA DURAGAO

Analise do modelo
proposto e possiveis
alteracbes

50 minutos (1 hora)

- Criar, programar e
testar o circuito em
Tinkercad;

200 minutos (4 horas)

- Montagem do circuito
na breadboard;

- Realizagdo de testes
de funcionamento,
depuragao e reparagao
de possiveis erros;

- Avaliagéo;

- Percegdes dos alunos;

- Reflexéo do professor:

A avaliagdo do projeto foi parte integrante do processo de ensino-aprendizagem, tendo servido como ferramenta
fulcral no desenrolar do processo de ensino e aprendizagem e consequentemente na aquisicio de
conhecimentos/competéncias por parte dos alunos. O processo avaliativo desencadeou-se através da jungdo entre a
avaliacdo formativa com a sumativa, tendo maior peso, final, a formativa.

O balanco realizado da atividade de projeto desenvolvido é francamente positivo, tendo em conta os resultados finais
obtidos, consequentes apreciagdes dos alunos e o acompanhamento efetuado, do evoluir do processo de
ensinoaprendizagem, por parte da docente.

Comprovou-se que a utilizacdo de uma metodologia baseada em projeto, com a aplicagdo de um modelo de ensino
hibrido, com forte componente pratica, permitiu que todos os alunos atingissem os objetivos propostos na atividade,
independentemente das capacidades e ritmo de aprendizagem de cada um. Os alunos mostraram-se bastante
interessados e motivados com a atividade realizada. O aspeto menos positivo verificado, passou pela limitacdo de
equipamentos disponiveis para a realizacdo do projeto, nomeadamente, na fase de montagem pratica, uma vez que

s6 existiam disponiveis, em termos de hardware, 8 braedboard’s e 8 placas de Arduino.
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Esta situacdo condicionou o planeamento inicial, pois pretendia-se a formacao de grupos de trabalho de 2 alunos e

tratando-se de uma turma com um total de 24 alunos obrigou a formacdo de grupos de trabalho de trés alunos

Recursos:

- Plataforma Tinkercad;

- Software do Arduino IDE;

- Placa Arduino R3;

- Placa Breadboard;

- Condutores elétricos;

- Display LCD 16*2;

- Potenciometro (redstato variavel);

- Resisténcia elétrica de 220 Q

Hardware - Circuito Eletronico

< Display LCD - Mensagem

P Ssimular
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Software — Codigo de Programacao

File Edit Sketch Tocls Help

’@ @ Salact Board -

display_cd_mensagam_1.Inc

Inclui a lioraria parz o LCD 1€*2

#include <_iquidCrystal h>

inlclalilza 3 110rceria Com O numero ae pinos que 1ira utilizar na interrace

LiquidcCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);

NN e WV

Funcéo setud para configuracso, do LCD, do numero de linhas € coluna
8 void setup() {
9 -cd.begin(16, 2);
10 }
"
12 voild loop() {
13 coloca na posicac coluna €, ~inha © texto que 1 pare

=
S

-cd.setCursor~ (6, €);

—cd.print ("AECH");
roloca na posicéc coluna @, _inha 1 o texto que iré aparecer

~cd.sctCursor (2, 1);

_ed.print ("TIC||6.an0");

N = b e e
® O N oW

/ Aguarda 2
delay (2504).;
limpa o
23 “edoclear ();
24
25 dclay
2% }

egJunuos para Limpar

NN
~ -

ar Seguncco

(190@5;
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13- Titulo Area enderegada: Arduino

Assunto: Simulador de um semaforo (3 leds) com Arduino

Contexto: Com a crescente importancia das tecnologias na sociedade atual, torna-se cada vez mais relevante que os
alunos tenham a oportunidade de desenvolver habilidades em programacao e robética. Este cendrio permite
promover a aprendizagem através da resolucao de problemas, projetos praticos e atividades em grupo. Pretende-se
gue em grupo, os alunos, construam um simulador de semaforo, através de uma placa Arduino e alguns

componentes eletrdnicos.

Objetivos:

* Fomentar o interesse dos alunos pela ciéncia e tecnologia, especialmente na area de programacao e robdtica;
* Desenvolver competéncias praticas em programacao e robética;

= Estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolu¢do de problemas;

* Incentivar o trabalho em equipa e a colaboragdo entre os alunos.

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAQ
Apresentacédo e  Visualizar exemplos  Visualizar e analisar os materiais 90 min
funcionamento da placa  elaborados com o Arduino disponibilizados ~ (guido  da
Arduino atividade, videos, componentes

Conhecer a placa Arduino eletronicos, ferramentas).
Montagem do circuito na ~ Compreender como |dentificar e descarregar os 90 min
Placa Arduino funciona um circuito -  programas necessarios para a

Arduino programacao da simulagdo do
Programacéo do Arduino funcionamento de um seméaforo.

Desenvolver competéncias

praticas em programagao Realizar a programagao.

Estimular o pensamento

critico, a criatividade e a

resolucdo de problemas
Apresentagcdo do produto  Incentivar os alunos a  Apresentar e partilhar informagdes 45 min
final. desenvolver projetos  sobre o processo de montagem,

Entrega dos ficheiros na
Plataforma Moodle

praticos, desde a concegéo
atée a implementacéo, para
aplicar  os  conceitos
aprendidos.

programagao e instalagdo dos
programas  necessarios  a
programagao da placa Arduino,
utiizando meios digitais de
comunicacao e colaboracéo.
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Reflexdo e avaliagao:

Os trabalhos colaborativos promovem a autonomia, a responsabilidade e espirito critico dos alunos.

A avaliacdo das aprendizagens sera realizada através da observacao direta do didlogo estabelecido com os alunos,
devendo contemplar as rubricas de avaliagao.

Apds a apresentacdo dos trabalhos, os diferentes grupos irdo efetuar a avaliacao do trabalho realizado pelos colegas.

Os alunos realizam a sua autoavaliagdo e a avaliagdo dos seus pares, através de formularios (Google Forms).

Recursos:

e Computador;

® Breadboard;

e Uma placa de Arduino;

e 3 LEDs (vermelho, amarelo, verde);
e Fios Jumper;

e 3 resisténcias de 220 Q (ohm).
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Esquema e Codigo:

D I

R
I

-------- -
e R e e e

---------

PrpprpzezscrER
R I

".5&:: -

L I B
R

R
P

vold setup() {

3
DIGITAL (PwWM-) B B

- O UNO __

o s ARDUINO

POWER

pinMode (8, OUTPUT); //Led wermelho
pinMode (%, OUTEUT); //Led amarelo
pinMode (10, OUTEUT); //Led werde

}

vold loop() {
/facende a luz wverde durante 5
digitalWrite (10, HIGH]);
delay (3000} ;

{/apaga a2 luz wverde e acende =
digitalWrite (10, LOW) ;
digitalWrite (9, HIGH) ;

delay (3000) ;

//apaga & luz amarela e acends
digitalWrite (%, LOW);
digitalWrite (8, HIGH);

delay (3000} ;

gsegundos

amarela durante 3 segundos

a luz wvermelha durante 5 segundcs
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”

14- Titulo: Utilizando Arduino e Sensores — “Primeiros passos com Arduino
Area enderecgada: Arduino; Programacdo

Assunto: Como criar um circuito com alguns sensores e usa-los para fins didaticos

Contexto: Através do trabalho com o Arduino utilizando a ligacdo a diversos componentes eletrénicos, os alunos
adquirem conhecimentos relacionados com o processo de instalacdo da IDE Arduino, materiais necessarios e

estruturacdo e implementagdo de um programa.

Objetivos: Compreender os conceitos associados ao sistema Arduino e como se usa a placa Arduino, as portas
analdgicas e digitais e ligagao de diversos componentes eletrénicos

Compreender como a energia elétrica é distribuida pela breadboard de forma a ligar corretamente os vérios
componentes.

Criar um circuito no Tinkercad usando jumpers(fios), uma breadboard e uma fonte de energia.

Programar um circuito no Tinkercad aplicando os conhecimentos de programacao, légica e eletrdnica.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAQ TAREFA DURAGAO
Conhecer as shields Entender como inclui-las Fazer download e 1 hora
para controlar outros no circuito se usarmos instalar bibliotecas para
dispositivos como controlar sensores,
motores e sensores. motores e sensores motores e outros
componentes
Como criar um circuito Perceber como criar um Criar um circuito 1 hora
com arduino. circuito usando Arduino
Criar um circuito e Entender como criar um Criar um circuito e 1 hora
programa-lo circuito e programa-lono  programa-lo

tinkercad anline

Reflexdo e avaliagdo:
Os alunos deverao criar um circuito e programa-lo utilizando o Tinkercad, explorar a aplicacao Tinkercad, colaborar

entre si e implementar dinamicas entre pares. Deverdo resolver problemas e fazer atividades programadas.

Recursos:

- Computador

- Ligacdo a Internet

- Tinkercad (https://www.tinkercad.com/login)

- guiao
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15- Titulo: TINKERCAD | CIRCUITOS ELETRONICOS

Area enderecada: Arduino - Clube da Robética | Ensino Bésico

Assunto: Criar a simulacdo de circuito giratdrio de leds utilizando diferentes cores

Contexto: através de uma plataforma online, os alunos brincam contactando com a aprendizagem de conceitos no
ambito da eletrdnica e programacado. Desenvolvimento de capacidades e competéncias, de saberes com aplicacdo nas

mais variadas areas da ciéncia e do mercado de trabalho.

Objetivos:

Familiazar com conceitos basicos de eletrénica e programacao;

Contactar com plataformas online que permitam simular circuitos eletrénico;
Estabelecer um primeiro contacto com linguagens de programacao;

Desenvolver a capacidade de resolugdo de problemas.

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO

Breve explicacéao e
visualizacdo de 1 hora
pequenos videos

Apresentacéo de
conceitos basicos de
eletronica e programacéo

Aprender os conceitos de
eletronica de programacao

Compreender as
Ghntactoicom a platgforma Funcionalidades da Realizar exemplos simples 3 horas
Tinkercad - Circuitos
plataforma
Criar circuitos na Simular diferentes Criar um projeto com o
plataforma Tinkercad projeto circuito a funcionar 1 horas

Reflexdo e avaliagdo:

O Tinkerd — Circuitos possibilita aos alunos simular online ambientes reais de eletrénica conjuntamente com a

programacao.

Serdo propostos desafios, de diferentes graus de dificuldade, para que os alunos através de trabalho colaborativo,
consigam ter sucesso na resolucdo do problema, que culminara no funcionamento do circuito.

Recursos:

Computador com acesso a Internet;

Plataforma Tinkercad — Circuitos.
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Simulagao:

GO wo _

wx s ARDUINO

|
™

POWER
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#include <Adafruit_NeoPixel.h>
#define PIN 2

#define NUMPIXELS 12 // numero de leds
Adafruit_NeoPixel pixels = Adafruit_NeoPixel(NUMPIXELS, PIN, NEO_GRB + NEO_KHZ800);
int delayval = 100; // tempo de delay
int redColor =0;

int greenColor = 0;

int blueColor = 0;

// funcéo setColor()

// gera valores RGB aleatdrios

void setColor(){

redColor = random(0, 255);
greenColor = random(0,255);
blueColor = random(0, 255);
Serial.print("red: ");
Serial.printin(redColor);
Serial.print("green: ");
Serial.printIn(greenColor);
Serial.print("blue: ");
Serial.printin(blueColor);

}

void setup() {

pixels.begin();

Serial.begin(9600);

}

void loop() {

setColor();

for(int i=0;i<NUMPIXELS;i++){
pixels.setPixelColor(i, pixels.Color(redColor, greenColor, blueColor));
pixels.show();
delay(delayval);Cenarios educativos
if (i == NUMPIXELS){

i =0; // inicia tudo novamente
setColor();

}

}

}
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16- Titulo - Simular Sensor de Temperatura

Area enderegada: Arduino

Assunto: Criar e Testar um sensor de temperatura

Contexto: Através realizacdo deste trabalho com a plataforma Tinkercad circuitos, os alunos poderao
adquirir e consolidar conhecimentos de eletrdnica, ldgica, programacao obtidos nas diferentes disciplinas
do curso (Arquitetura de Computadores, PSI, etc...). Neste projeto, os alunos vao criar um sensor de
temperatura simples usando um Arduino e um sensor de temperatura, além de alguns outros

componentes.

Objetivos:

1. Compreender como usar a placa arduino.

2. Compreender como e quando utilizar as diferentes portas (analdgicas e digitais).
3. Compreender os conceitos basicos de electrdnica.

4. Selecionar e ligar os componentes necessarios para criar o circuito.

5. Escrever o cédigo necessario para controlar o sensor.

6. Testar o sensor para verificar se estd a funcionar corretamente.

7. Calibrar o sensor para obter resultados mais precisos.

NARRATIVA
ACTIVIDADES MOTIVAGCAO TAREFA DURACAO
Apresentacdo de um  Percecao de como criar Analise do projeto 50 minutos
projeto simples. um circuito usando a  proposto e possiveis
Explicacdo da estrutura ferramenta TinkerCad e alteracdes
de um programa saber em simultédneo o
gue 0 mesmo
representa
Criacéo / Montagem de Criar 0 projeto com 0 60 minutos
circuitos circuito a funcionar
Conhecer componentes detetando diferentes
a usar temperaturas
Apresentacdo a turma Entender e dar a Apresentacao ao 50 minutos
entender restante grupo alunos.
a atividade
desenvolvida
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Reflexdo e avaliagdo:

- Analise por parte de cada um, relativamente aos seus maiores constrangimentos e virtudes.
- Funcionamento do projeto desenvolvido.

- Apresentacdo a turma

- Avaliagdo docente relativamente ao sucesso ou nao na realizagao da tarefa, assim como ao nivel do
trabalho colaborativo entre pares.

Recursos:

Software - Aplicacdo Tinkercad (circuitos).

PC portatil / desktop.

Placa arduino, sensores, breadboard, jumpers, outros;

Prototipos fornecidos pelos professor.

Circuito:

Programacéo:

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal LCD(12,11,5,4,3,2);
int SensorTempPino=0;

int AlertaTempBaixa=8;

int AlertaTempAlta=13;

int TempBaixa=0;

int TempAlta=40;

void setup()

pinMode(AlertaTempBaixa, OUTPUT);
pinMode(AlertaTempAlta, OUTPUT);
LCD.begin(16,2);
LCD.print("Temperatura:");
LCD.setCursor(0,1);

LCD.print(" C F"); }
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void loop()

{

int SensorTempTensao=analogRead(SensorTempPino);
float Tensao=SensorTempTensao*5;
Tensao/=1024;

float TemperaturaC=(Tensao-0.5)*100;

float TemperaturaF=(TemperaturaC*9/5)+32;
LCD.setCursor(0,1);
LCD.print(TemperaturaC);
LCD.setCursor(9,1);
LCD.print(TemperaturaF);

if (TemperaturaC>=TempAlta)

{

digitalWrite(AlertaTempBaixa, LOW);
digitalWrite(AlertaTempAlta, HIGH);

}

else if (TemperaturaC<=TempBaixa){
digitalWrite(AlertaTempBaixa, HIGH);
digitalWrite(AlertaTempAlta, LOW);

}

else

{

digitalWrite(AlertaTempBaixa, LOW);
digitalWrite(AlertaTempAlta, LOW);

}
delay(1000);
}

Erasmus+
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17- Area enderecada: Arduino, Tinkercad,;

Assunto: Criar e Testar um Cenario de Aprendizagem

Contexto: Ao longo do cenério de aprendizagem, os alunos terdo a oportunidade de trabalhar com
exemplos préticos de projetos envolvendo Arduino IDE, criando circuitos simples utilizando o Tinkercad e
programando-os em linguagem C. Terdo a oportunidade de interligar componentes como sensores,
potenciometrosou botbes,resisténcias, leds, breadboard e outros, envolvendo-se com metodologias

inovadoras.

Objetivos: Os objetivos a serem alcancados pelos alunos ao final desse cenario de aprendizagem incluem
o dominio de conceitos béasicos sobre circuitos elétricos em corrente continua; a compreenséo do
funcionamento e uso do microcontrolador Arduino (fungéo das portas logica s e analdgicas), da ligacao de
componentes atraves da breadboard, o desenvolvimento de competéncias basicas de programagdo em

linguagem C e a capacidade de implementarem projetos STEM interativos.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
i ' Anélise do problema 90 min
Apresentacéo das Aprendizagem baseada proposto e possiveis
diferentes partes daplaca  petoqologias ativas, auto  alteragoes;
Arduino (portas logicase e hetero estruturantes, Teste de projetos
analogicas). potenciando o arduino;
conhecimento sobre as Inscri¢éo no Tinkercad;
Apresentar projetos

potencialidades do arduino
desenvolvidos com a placa ”

e sua utilizacdo
arduino. _

pedagogica.

50



g
epri Jis

Erasmus+
Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670
90 horas
sensor de temperatura
i’ circuitos com arduino IDE,  controlar sensores e
: outros componentes;
envolvendo cenarios de po
Robética Educativa e de

- Criar um circuito e
Programacéo.

programéa-lo;

Criar um projeto com 0s

circuito a funcionar.

Reflexao e avaliagéo:
Os alunos serao desafiados a criar um circuito que simule um sensor de temperatura, colaborando entre si

programando no IDE do arduino. Deverdo resolver problemas e fazer as activdades programamdas

atividades programadas:

Exemplo fornecido:
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Programacgéo C implementar:

int LED Vermelho = 1l;

! 2! ‘int LED Amarelo = 127
3| ‘int LED Azul = 13;
4| int Sensor Temperatura = A0;
\ S| int ValorLide SensoxrT = 0;
6| ficat Temperatura = 9;
7 int Botao = 2;
8 ‘dnt Estado Botac = 0;
g int = 0;
10 ficat PWM = @; // Pulse Width Modulation, digital para analégics
12| woid setup() {
13 pinMode (LED Vermelho, OQUTPUT);
| 14 pinMode (LED Amarelo, OUTPUT};
15 pinMode (LED _Azul, OUTPUT);
18 pinMode (Sensor Temperatura, INPUT);
17 pinMode (Botac, INPUT);
18 Serial.begin(8600); // taxa de transferéncia em bits por segundo
1 }

void loop() {

[N VS I S I S

w

hy

//CTondigdc inicial de
if (2 == Q) {

//Acender LED Azul

-1 o

w0 om

(=]

} o=lse |

/[Acender L

if (Tempera

(1N PN B oS R B

el

[

=
<

D Ama
ura ‘>

o

=1

P oelze {

[3 SRR W% RR W6 B V6 R WS REL ' L #'% L 'S BT 'S T 6 TR 6 N 5 T S R 5 oS R o5 I A5 R A S5 T 5 ]
0w m

delay (200);

e i
-1 ay

I
—

PWM = ((7.28 * Temperatura)
analogWrite (LED Amarelo, PWM); // wvaria o brilho do led

//Leitura e conversdc da temperatura

ValorLido SenscrT = analogRead(Sensor Temperatura);
Temperatura = ((0.488 * ValorLido_ SensorT) - 48.786);
uncionamento

if (Temperatura >= -25 && Temperatura <= 40) {

digitalWrite(LED Azul, EIGH);

digitalWrite(LED Azul, LOW);

lc
40 && Temperatura < 60) {

- 182.14);

digitalWrite (LED Amareloc, LCW);

0 }

4] //Acender LED Vermelhc e piscar

42 if (Temperatura >= 60 && Temperatura < 100) {
43 digitalWrite (LED Vermelho, HIGE);

£ delay (200);

digitalWrite (LED Vermelho, LOW);

Erasmus+
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//Acendexr teodos cos led
if (Temperatura >= 100

i

2 & blcgueia o sistema
)

40

digitaiWrite (LED_Azul, HIGH);
digitaliWrite (LED Amarelo, HICH);
digitaliWrite (LED Vermelho

-1 /.4

.
6 SR L R ;/u:n:;vaﬁ rara para_ﬁz_ocuear

//Lexr estado do botio

Estado Botao = digitalRead(Botao);

/ /Reccmegar/Desbloguear o sistema

if (Temperatura <= 10 && Estado Botao == HIGE) {

digitalWrite(LED Azul, LOW);
digitalWrite(LED Amarelc, LOW);
dlg;:alW*luedeD Verﬂe no, “OW),

A partir do exemplo fornecido os alunos criardo novos projetos envolvendo os conhecimentos adquiridos.

No final da atividade serd solicitado o retorno dos alunos sobre o cenario e as atividades desenvolvidas, permitindo
avaliar a sua importancia pedagdgica do cenario e identificar dreas que possam ser melhoradas. Aos alunos ser3,
também, solicitada uma autoavaliacdo de forma a que identifiquem os seus pontos fortes e fracos em rela¢do as
atividades desenvolvidas, bem como a escolha de estratégias e métodos de trabalho que os ajudem a melhorar as
suas competéncias nesta area.

E edificante a implementacio deste tipo de metodologias ativas inovadoras de construcdo de circuitos elétricos
envolvendo placas Arduino, com simulagao no Tinkercad e programacdo C, visando nos alunos a estimulacdo da
criatividade, da partilha e da capacidade de resolucdo de problemas, recorrendo a projetos STEAM com utilizacdo de
EPR. Em termos pedagdgicos é seguramente construtivo, uma vez que envolve os alunos no processo de
desenvolvimento do préprio "saber", bem como permite trabalhar as areas de competéncia descritas no documento

PASEO.

Recursos:

- computador e acesso ao Tinkercad;

- placa arduino UNO, botdo, 3 leds (azul, amarelo e vermelho) sensor de temperatura, resisténcias, breadboard, fios
de ligacao

- tutoriais e fichas de trabalho de promocdo do auto-conhecimento sobre o tema;
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18- Titulo: Arduino — Simulador do Knight Rider (Led’s piscar sequencialmente e com reverse)

Area enderegada: Arduino

Assunto: Criar e testar uma sequencia luminosa com Led’s (knight Rider)

Contexto: Nesta atividade, o objetivo é construir uma sequéncia luminosa com LEDs, semelhante a que era utilizada
no carro da serie "O Justiceiro" (Knight Rider). A intencdo é aplicar contetidos de PSl e AC na abordagem ao conceito
numa turma de gestdo e Programacao de Sistemas Informdticos.

Para comecar, é necessdrio selecionar os componentes de acordo com a lista de materiais e montar o circuito seguindo
arepresentagdo na figura abaixo. Em seguida, é necessario programar o circuito corretamente. Antes de ligar o circuito,
é importante confirmar cuidadosamente todas as conexdes. Quando o circuito estiver montado, os LEDs criardo um

efeito de movimento entre cada extremidade da fila de LEDs.

Objetivos:
. Compreender como usar a plataforma Tinkercad.
. Compreender como usar a placa Arduino.

. Compreender os conceitos bdsicos de eletrénica.

. Montar o circuito conforme representagao na imagem “Esquema do circuito”.

1
2
3
4. Identificar e selecionar os componentes de acordo com a lista de materiais.
5
6. Efetuar a respetiva programacao.

7

. Replicar o projeto desenvolvido no Tinkercad no Microcontrolador Arduino

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Exploracéo da Compreender o processo de Criar conta na plataforma 50 minutos
plataforma Tinkercad. criagéo de um circuito utiizandoa e explorar algumas

plataforma Tinkercad online e ferramentas
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Apresentagdo e adquirir competéncias para utilizar  Visualizagédo de uma 50 minutos
funcionamento do a plataforma de forma eficaz e apresentacao eletronica que
microcontrolador Soirist aborda os principais
Arduino. reprct PR R conceitos relacionados com
Arduino. eletricidade e eletronica,
bem como os seus
componentes fundamentais.

Manual de Arduino.

Montagem de circuitos Entender como ligar Tutorial com explicagéo e 20
de teste no Tinkercad componentes a placa montagem de circuitos.
SR progralliage0. Arduino e como os controlar por
programagao.

Desenvolvimento do Andlise do projeto 30
circuito légico do projeto proposto, desenho do
no Tinkercad. circuito logico e debate de

ideias sobre a sua
Conceito e Compreender o conceito e implementagao eficiente, 10
funcionamento de funcionamento de um Array. abordagem ao conceito de
Arrays(vetores) em C++ Vantagens da sua utilizagdo Array e suas vantagens

praticas.
Replicagéo do projeto Conhecer o IDE do Arduino Implementacé&o do projeto 50
desenvolvido no desenvolvido em
Microcontrolador Tinkercad para Arduino e
Arduino. partilha em sala de aula.

Reflexdo e avaliagdo:

Possibilidade de
adaptacoes criativas ao
projeto e apresentacao em
sala de aula aos pares.

Na dindmica educacional da sala de aula, é estimulado que os alunos compartilhem suas solucdes e realizem
reflexdes acerca de possiveis otimiza¢des. O projeto a ser desenvolvido deve estar em conformidade com as
diretrizes de criacdo do circuito, que envolvem tanto o esquema quanto o codigo de programacao. Além disso, a

criatividade e a inovacdo sdo habilidades valorizadas e incentivadas durante todo o processo de aprendizagem.

Recursos:

= PC com acesso a internet;

* Apresentacdo dos conteidos em Powerpoint.
* Manual Arduino.

= Kit basico Arduino.
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Material necessario:

8 leds

8 Resisténcias

220 Q

Fios

BreadBoard

Placa Arduino

Esquema do circuito:

Erasmus+
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Cdédigo:

TS DO s T R L R

©opm

I
TS PO T R U L

b
wom

=]

L B

i

I Mmoo

B3B3 OB BRI OB B3 OB BRI OB B

wom

// C++ code
/i
//declaracio de uma waridvel constante de um tipo especial: array de inteiros.
/{ ledPin[] identifica o ncme do array = o2 valcres dentrc das chavetas permitem
/finicializar e atribuir o nimerc das portas digitais a cada posigic do array.
const int ledPin[] = {6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13};
int i;
wvoid setup()
{

for (i =0; i<B;i++) {

pinMede (ledPin[i], CUTEUT) ;

!

1

wvoid loop ()
{

//vEo estar em simultéAnec sempre 3 leds acesscos

for (i=0; i<6;it+) {
digitalWrite (ledPin[i], EIGH):;
digitalWrite (ledPin[i+1], HIGH):;
digitalWrite (ledPin[i+2], HIGH);
digitalWrite (ledPin[i-1], LOW);|
delay (100} ;

}

for (i—&; ixl;i—) {
digitalWrite (ledPin[i], HIGH};
digitalWrite (ledPin[i-1], HIGH});
digitalWrite (ledPin[i-2], HIGH});
digitalWrite (ledPin[i+1], LOW);
delay (100} ;
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19- Titulo: Programagao de um Semaforo Sonoro
Area enderecgada: Robética, Cidadania

Assunto: Programagao da placa ARDUINO para criagao de um Semaforo Sonoro a instalar na escola

Contexto: Sensibilizar os alunos para a importancia do siléncio na sala de aula ou em outros espacos educativos e
mostrar como a robdtica pode ser implementada como forma de sinalética que controla limites sonoros a respeitar
ao nivel da saude auditiva. O siléncio aqui tratado ndo é interpretado como “auséncia de ruido” mas sim do ponto de
vista de “ruido controlado”, que permita aos alunos e professores um convivio sereno e tranquilo que promova a
aprendizagem e a comunicag¢do entre todos. Assim, a criagao do “Semaforo Sonoro” estd enquadrado no ambito das
areas de educacdo

para cidadania e de programacao e robdtica, no sentido de sensibilizar os alunos para o controlo do ruido na escola e
as vantagens associadas tanto no que diz respeito aos niveis de atengdo e concentracdo na sala de aula e noutro
espacos escolares, como em relagdo a saude auditiva e ao respeito para com os outros. Foram abordados exemplos
para reflexdo acerca da importancia do silencio: Bar, Refeitdrio, situacdo de trabalhos de grupo, etc.

Este projeto ja foi implementado e testado no ambito do Clube de Informatica e Robdtica.

Objetivos: Entender o funcionamento da placa Arduino, relativamente ao controlo dos dados de Input e Output,

com base em cendrios de Robética Educativa/Programacdo e Aprendizagem ativa.
Pré-Requisitos: Os alunos ja devem conhecer o funcionamento basico do MBlock e da sua interligacdo com a placa

Arduino. A interligacdo entre a placa Arduino e o Relés que controla as lampadas e toda a parte elétrica ja deve estar

construido
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ATIVIDADES

Motivagao para a criacéo
de um semaforo Sonoro e
materiais(software/hardwa
re) a utilizar

Realizagao de uma
abordagem concreta
através da realizagéo da
Ficha 1 e discussao entre
0s aluncs

Programagao de uma
simulagéo utilizando o
Mblock, com auxilio da
Ficha2.

Ligacéo dos componentes
com a placa Arduino,
utilizando o suporte com
pré-instalagdo dos
dispositivos elétricos que
permitem funcionar o
semaforo sonoro

Programagdo da solugao
final no Mblock e envio do

programa para a placa
Arduino.

Testes de som e

calibragem do microfone.

MOTIVAGAO

Os alunos interagem
entre si e criam solugdes
que permitam a
resolucdo do problema,
com base em software e
hardware.
A pesquisa na internet
de exemplos que
possam ser adaptados
ao problema & ja uma
atividade de
aprendizagem com base
na selecdo de possiveis
soluges agogicas que
permitam uma
abordagem mais eficaz
aos

Analisar a execucao de

uma programacao
concreta

Interacéo direta com o
hardware e cuidados a ter
na ligagao dos cabos no
local certo, de acordo com
a programagao a realizar

Criar uma solugao em
programagao que permita
a execugao de uma tarefa
concrefa e sua interacao

dom dispositivos fisicos.

Uma possivel solugdo
podera ser apresentada
pelo professor (esta no
final deste cenario de
aprendizagem)
Funcionamento da projeto
inicial.

TAREFA

Anélise do modelo
proposto e possiveis
alteragoes

0 aluno tenta resclver as
questoes colocadas na
Ficha 1, com basena
orientacdo dada pelo
professor.

Auxilio do professor

Correcdo da Ficha 1 em
grupo de alunos com
discusséo acerca de
solugbes alternativas

0 aluno executa no
Mblock a tarefa proposta
na Ficha 2.

0 aluno verifica o
funcionamento correto
do objetivo proposto e
realiza as adaptagoes
necessarias.

Auxilio do professor,
quando necessério

Os alunos

Auxilio do professor,

quando necessario

Os alunos criam a
solugéo a implementar,
programande do Mblock
arecegao do sinal
sonoro e funcionamento

das luzes (verde, laranja,
vermelho)

O professor da
Feedback aos alunos
acerca da programagao
da solucéo final do
semaforono Mblock
Avaliacao:
Percecbes dos alunos;
Reflexdo do professor

Erasmus+

DURAGAO

1 hora

1 hora

1 hora

30 minutos

1 hora

30 minutos
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Reflexdo e avaliagao:

¢ Discussao acerca de melhoramentos a implementar e locais onde o Semaforo Sonoro pode ser util para
gestdo do ruido.

¢ Analise da grelha de observacao, criada pelos alunos, para registar o comportamento dos utilizadores dos
espacos onde o semaforo foi instalado.

Recursos:

* Ficha de trabalho 1 — ANALISE DO PROBLEMA PARA PROGRAMACAO DO SEMAFORO SONORO

e Ficha de trabalho 2 - SEMAFORO COM Scratch/mBlock

e Placa Arduino Uno

¢ Sensor de som (microfone)

¢ Cabos de ligacdo para Arduino (input/output)

e Computador

e Software Mblock

e Suporte com pré-instalagado dos dispositivos elétricos que permitem funcionar o semaforo sonoro
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Ficha 1- ANALISE DO PROBLEMA PARA PROGRAMAGAO DO SEMAFORO SONORO

Interagdo com a Placa ARDUINO

Equipamento

Input ou Qutput

Tipo de ligagao (ANALOGICA ou DIGITAL)

Sensor de som

LED vermelho

HIGH/LOW

LED Laranja

HIGH/LOW

LED Verde

HIGH/LOW

Variave! de entrada (INPUT)
Resultado de salda (OUTPUT)

1 - Como & que se determina qual LED vai acender?

2 - Escreve uma instrugéo para que o LED vermelho acenda quando o som estiver acima de 800.

3 - Se o LED vermelho acende, o que acontece aos outros LEDs?

4 - Explica aqui a logica a utilizar para que o LED verde acenda quando o valor do som estiver abaixo de 400.

4 - Explica aqui a logica a utilizar para que o LED laranja acenda quando o valor do som estiver entre 401 e 799.
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FICHA 2 - SEMAFORO COM Scratch/mBlock

Video auxiliar da atividade em https //www.youtube.com/watch?v=DmjD5uk8MnU
1 - Criar um novo objeto/personagem com a aparéncia de um semaforo
No final, véo ficar 3 caraterizagbes associadas a mesma personagem (vermelho, amarelo, verde)

2 - Programagao do objeto semaforo

Ejercicio 5 Scratch- Semaforo sencillo

G "
) (Oeoed ~e

%
— IRIEEYO ODge 9)&‘
® |
s o
s/sm

P bl o) 246/50

2 - Programacao da personagem (Escolher uma pessoa)

Quando vé o verde -> CAMINHA

Quando ver 0 amarelo ->CAMINHA RAPIDO

Quando vé o vermelho -> PARA T g
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20- Titulo: Sensor de Distancia Sonoro

Area enderegada: Arduino e Sensores.

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem

Contexto: Os alunos do Curso de Eletrdnica, Automacdo e Computadores, no ambito da disciplina de Sistemas
Digitais vao contruir um detetor de distancia sonoro. Para esta atividade, ird ser utilizado um sensor de Distancia

Ultrassom HCSR04 e um buzzer. Os alunos vao ser desafiados a acrescentar funcionalidades a proposta inicial.

Objetivos:

e Criar, aplicar e avaliar um cendrio de aprendizagem num contexto educativo;
e Desenvolver a autonomia;

e Aplicar concentos de eletrdnica;

e Utilizagdo de sensores;

e Programar Arduino;

e Construir um detetor de distancias com aviso sonoro em ambiente real

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAQ
Brainstorming com os Definir os componentes Visualizagao de um 15 minutos
alunos acerca do desafio  eletronicos necessarios exemplo de um sensor
colocado (criar detetor para realizar a atividade de distancia sonoro
de distancia sonoro) proposta e propor

solugdes.
Desenvolver a
autonomia.
Utilizacao do TinkerCAD Saber criar circuitos na Criar o circuito na 15 minutos

para criar 0 esquema do
projeto.

plataforma de simulagéo
virtual Tinkercad.

plataforma de simulagdo
virtual Tinkercad

63



Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

Implementagéo real do
circuito com recurso aos
componentes
necessarios
(breadboard, fios jumper,
sensor de Distancia
Ultrassom HC-SR04, um
buzzer, Arduino) e outros
que os alunos optem por
usar para acrescentar
funcionalidades a sua
atividade.

Programacéo do circuito
com recurso ao IDE
Arduino

Filmar o circuito real em
funcionamento.

Avaliagdo

Saber criar circuitos em
ambiente real.

Saber utilizar sensores.

Conhecer a interface do
IDE Arduino.

Saber programar um
microcontrolador

Incluir no portefélio
digital do aluno um
registo digital do
funcionamento do
circuito,

Reconhecer o trabalho
desenvolvido, as
dificuldades e aspetos a
melhorar.

Reflexdo e avaliagdo:

e Analise da rubrica da atividade;

¢ Reflexdo conjunta acerca dos resultados obtidos;

Criar circuitos em
ambiente real.

Programar e testar o
circuito recorrendo ao
IDE Arduino.

Utilizar uma camara de
filmar (telemovel) fazer o
registo do funcionamento
do circuito.

Autorregulagao dos
alunos de acordo com a
rubrica da atividade.

® Preenchimento do documento de autorregulacado do aluno;

e Avaliacdo do docente de acordo com a rubrica da atividade.

Recursos:

¢ Breadboard

e Placa Arduino;

e Buzzer;

e Fios jumper;

e Ultrassom HC-SR04;

¢ LEDS (opcional);

¢ Resisténcias de 330Q (opcional);
e Computador;

e Plataforma Tinkercad;
e Internet

e Arduino IDE;

Erasmus+

15 minutos

30 minutos

10 minutos

5 minutos
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e Biblioteca “Ultrasonic.h”

¢ Video demonstrativo de um projeto de um sensor de distancia sonoro.

ESQUEMA:

L R L A L B L A L
L L A L B A L B L

Erasmus+
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Codigo:

dinclude <SoftwareSerial.h>
#include <Ultrasonic.h>

/fbuzzer
consat int buzzerPin =12;

Jfultrassonico
#define triggerPin 9
#define echoPin &

FfInicializa o sensor nos pinoa definidos acima
Ultrasonic ultrasonic (triggerPin,echoPin);

Jfdistdncia do sensor ao objeto
float distancia;

Jicempo que o sinal demora a ser smitido
long tempo;

void setup() [

//buzzer
pinModes {(buzzerPin, CUTIPUT):

Serial . begin(9€00);
}

void loopi) |

ffultrassbnico
tempo=ultrasonic.timing():

distancia=ultrasonic.converc{cempo, Ultrasonic::CM):; //converte &m centimstros

delay{100):

Serial.println("discancia:");
ISerial.p:in:ln{distancia}:
//BuTzer
if ((distancia<é0) and(distancia>=35))(
tone (buzzerPin, 262);
delay(250);
nolons (buzzerPin);

}
elae 1f (({distancia<35) and({distancia>=20}} |
tone (buzzerPin, 262);:
delay(100);
noTone (buzzerPin) ;
}
else 1f (distancia<2i)|
tone (buzzerPin, 262);
d=lay(25);
noTlone (buzzerPin) ;

Erasmus+
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21- Titulo: Vamos criar o Nosso Circuito!

Area enderegada: Arduino

Assunto: Criar e testar a utilizagdo de loops no Arduino

Contexto: Neste médulo, pretende-se que em grupo, através do trabalho com o arduino, com ligacdo a diversos
componentes eletrénicos e sensores programados usando o IDE do arduino, os alunos adquiram conhecimentos,
usando a ldgica e as estruturas de controlo de repetigao.

Objetivos:

Compreender como se usa a placa arduino, as portas analdgicas e digitais e onde podemos ligar outros componentes
tais como, motores, resisténcias, sensores e também entender como podemos programa-lo usando um IDE arduino.
Criar um circuito usando jumpers(fios), uma breadboard e uma fonte de energia, programando-o para ver o que
acontece depois de entender a ldgica da sua programacao.

Criar um circuito e fazer a programacao que precisamos para o colocar a funcionar envolvendo os conhecimentos de

programacao, logica e eletrénica.

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentacéo da placa Adquirir alguns conhecimentos Pesquisa conjunta para 60 min.
Arduino. Explicar as sobre as potencialidades do recolha de informagdes sobre

diferentes partes desta placa a placa arduino.

(portas). Mostrar projetos arduino.
desenvolvidos com a placa
arduino.
Apresentagéo do tinkercad, Passos para comegar a criar Criar conta e explorar o 60 min.
circuitos, e as principais circuitos no tinkercad tinkercad online.
fungoes (https:/www.tinkercad.com) Criar um circuito e programa-
lo.
Criar um circuito com arduino  Perceber como criar um circuito  Criar um projeto com os 180 min.
no tinkercad. usando arduino circuitos a funcionar
Apresentagéo dos projetos Avaliacdo Apresentagao. 45 min.
criados, discussao e Auto e heteroavaliagao
avaliacéo.

Reflexdo e avaliagdo:

Projeto criado, sua apresentacdo e defesa.
Recursos:

- computador

- arduino IDE - tutorial e guidao

- tinkercad

Destinatdrios:

Alunos do curso TGPSI, disciplina Programacao e Sistemas de Informacao (PSl), 10.2 ano.
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22- Titulo: CRIACAO DO NOME DA EQUIPA NO VISOR
Area enderegada: Disciplina de Programacio
Assunto: Arduino e sensores
Contexto: No ambito da disciplina de Programacdo do curso profissional programador de informatica este
cenario de Aprendizagem permitira que os alunos se familiarizem com a placa Arduino, sua programacgao
(linguagem C) e, com alguns componentes eletrénicos, para implementarem um LCD que apresenta o nome
de cada equipa. Inicialmente os alunos serdo divididos por equipas e construirdo o protdtipo através da
plataforma Tinkercad e posteriormente criardo o projeto final, recorrendo a placa fisica Arduino e ao

ambiente IDE Arduino.

Objetivos:

e Estimular o pensamento critico e criativo dos alunos;
® Promover o trabalho em equipa;

® Promover o raciocinio e a resolucdo de problemas;

e Aprofundar os conhecimentos da linguagem C;

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURACAO
Apresentacao Adquirir Visualizagao da 3 horas
sobre os principais  conhecimentos na apresentacao e de
conceitos de area da eletronica videos sobre os
eletronica e e programacgao. principais
programacao. conceitos de

eletronica e

programacao.
Apresentacao da Adquirir Visualizacao da 1 hora
plataforma conhecimentos desmonstracao do
Tinkercad sobre a plataforma professor
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Demonstragao de
exemplos de
projetos criados no
Tinkercad

Apresentacao do
enunciado do
projeto a ser
desenvolvido em
equipa.

Apresentacao do
projeto
desenvolvido

Reflexao e avaliacao:

Tinkercad

Perceber as
potencialidades da
placa arduino e
seus componentes.

Aprender como criar
circuitos numa
breadboard (placa
de ensaio) e liga-lo
a placa Arduino

Saber apresentar o
projeto.

Erasmus+

Criacao de
circuitos
eletrénicos com a
placa arduino na
plataforma
Tinkercad.
Desenvolvimento
no prototipo na
plataforma
Tinkercad.

Criacao do
produto final com
placa de arduino
fisica e respetivos
componentes.
Apresentacao do
protétipo e circuito
eletrénico.

4 horas

3 horas

1 hora

A programacao com Arduino oferece varias vantagens: é acessivel a qualquer pessoa interessada em

aprender programagao ou criar projetos eletrénicos, pode ser usado em uma ampla variedade de projetos,

a programac¢dao em Arduino é relativamente facil de aprender e n3ao requer muita experiéncia em

programacao e é compativel com uma grande variedade de componentes eletrénicos, o que significa que é

facil integrar diferentes sensores, médulos e outros dispositivos eletrénicos em seus projetos.

Os alunos sdo avaliados pela sua apresentacdo, pelo projeto desenvolvido na plataforma Tinkercad e pelo

circuito eletrénico montado.

Recursos:

e 1 placa arduino

* Uma placa branca de ensaio

e 1LCD
e 1 potencidmetro

e 1 resisténcia

¢ fios elétricos
e Plataforma Tinkercad;

e computador
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-

TAL

TO0 no __

«mm  ARDUINO cosn e

Codigo:

1 #include «LigquidCrystal.h>

[ ]

(R ]
-

// C++ code

[ Y =9

1

LigquidCrystal led(12,11,5,4,3,2);

9 woid setup()
0| {
] led.begin(le, 2) ;

d |

el

}

void loop()
{

lod. zetCursox (0, 0);
a led.print ("Susana™)
9 led. setCursor (0, 1) ;
i led.print ("Vieira™) g
1 delay (2000} ;
2 lod.cleaxi);
delay (1000} ;

| T Y Y

O ]

[ Y
et

link: https://www.tinkercad.com/things/dKgmOFAsqGX?sharecode=HwwWIJbYKv3rhp6p4MN6LAOIPa4iOqvpD
QRAXTMSITM
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23- Titulo: Alarme luminoso de emergéncia
Area enderegada: Arduino e sensores
Assunto: Criacdo de um alarme luminoso de emergéncia através de um botéo de pressédo que permite ligar um led.
Contexto: No dmbito do dominio Criar e Inovar da disciplina de TIC 6° ano este Cenario de Aprendizagem possibilitara
que os alunos aprendam a trabalhar com a placa Arduino, programagéo e com montagens eletrénicas usando diversos
componentes eletrénicos.

Esta atividade pode ser utilizada na vida real quando alguém em perigo pressiona um botdo para efetuar um pedido de

auxilio.

Objetivos:

o Utilizar ambientes de programagéo para interagir com robots e outros artefactos tangiveis;

o Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos, em
ambientes digitais fechados.

o Perceber as nogdes basicas de eletrénica;

o Fazer montagens eletrénicas;

o Programar a placa Arduino;

o Utilizar o IDE do Arduino para a programar a placa Arduino.
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ATIVIDADES MOTIVAGAQ TAREFA DURAGAOQ
Apresentacao do Arduino Mostrar o Arduino e algumas Pesquisa de informagao 30 minutos
Uno fungdes principais
Apresentar a placa Mostrar exemplificando Pesquisa de informagéo 30 minutos
Arduino associada a algumas potencialides do
alguns exemplos Arduino.

Conhecer componentes Identificar componentes e Visualizar os componentes 60 minutos
necessarios ao projecto aplica-los no circuito e fazer as ligagdes

(Led, Botao de presséo, s

resisténcias e fios Hegeoodnas

elétricos)

Montar o circuito Criar o circuito com 0s Montagem final 60 minutos

componentes indicados

Programar o circuito Realizar o programa Verificar se o Led pisca 30 minutos
associado ao projecto quando premido o Botao de
pressao
Testar o funcionamento,  Testar o projecto e verificar se Circuito a funcionar 30 minutos

verificar se o Led acende o Led acende quando premido
quando premido 0 Botdo 4 gotzo.
de pressao

Reflexao e avaliacao:

Nesta atividade os alunos executaram a montagem do circuito utilizando a placa do arduino e programaram-na no IDE Arduino.
Aprenderam a ligar os componentes (depois de conhecerem a sua fungao e nome). Depois da montagem e da

programacao os alunos testaram e puderam concluir que a atividade do projeto funcionou como o esperado. Sentiu-se

uma grande empatia e entusiasmo por este tipo de tarefas. A avaliagéo incidiu sobre a apresentacao perante a turma

onde também os alunos referiam as suas dificuldades que sentiram ao longo da atividade.

Recursos:

e Arduino UNO e cabo USB;
e Breadboard;

o LED;

o Botdo de Press&o;

o 1 Resisténcia de 220 Q;

o 1 Resisténcia de 10 KQ;

o 5 Cabos jumper macho-macho.
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Esquema:
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Cadigo:

botaopressaoled

int estadobotao=0;

oid setup()

yinMode (13, OUTPUT);

o
pinMode (7, INPUT) ;

o1d loop ()

estadobotao=digitalRead(7);
if (estadobotao==HIGH)
digitalWrite (13, HIGH);
1s
d

@
(1))

igitalWrite (13, LOW);

Erasmus+
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24- Area enderecada: Arduino - par impar

Assunto: gera¢ao de nlimeros aleatoérios entre 0 e 100 e indicagdo se é par, se é impar ou se ndo é par nem impar

(caso do algarismo zero)

Contexto:

Através do trabalho com o arduino, com ligacao a diversos componentes eletrdnicos, sensores programados usando

o IDE do arduino, os alunos adquirem conhecimentos e consolidam conhecimentos de Matemadtica, usando a ldgica

e implementando novas metodologias inovadoras.

Objetivos:

Compreender como se usa a placa arduino, as portas analdgicas e digitais e onde podemos ligar outros
componentes tais como, leds, resisténcias e também entender como podemos programa-lo usando o IDE
arduino.

Criar um circuito usando 6 resisténcias, leds (2 verdes, 2 vermelhos e 2 azuis), jumpers(fios), duas
breadboards, um LCD, um potenciémetro e uma fonte de energia, programando-o para ver o que acontece
depois de entender a ldgica da sua programacao.

Criar um circuito, para resolver o problema proposto, e fazer a programagdo que precisamos para o

colocar a funcionar envolvendo os conhecimentos de programacao, légica e eletrénica.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentagao da placa Adquirir alguns I—
Arduino conhecimentos sobreas o esgs e
Ex'ptlicaé ast dif?rentes potencialidades do placa arijuino & pesquisa 50 minutos
artes desta placa .
portas). arduino e da sua na internet

utilizacdo
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Mostrar projetos
desenvolvidos com a

placa arduino
Leitura de algumas
informagbes sobre a fi7ea08 pore Comega @ Eéeéooa?gm:t)zd dO 15 minutos
placa arduino e as usar o arduino IDE s relal i
principais fungoes P ac
Conhecer alguns E . o
ntender como deve Realizar a primeira é
componentes (LEDs, 2 i o ; 35 minutos
resisténcias,etc.) inclui-las no circuito montagem (Led a piscar)
Programar o circuito da _
primeira montagem de Elnte{nder ainiahediall
modo que o LED circuito usando arduino e Criar um projeto com o 50 minutos
vermelho acenda se o outros componentes ou no circuito a funcionar.
n.® gerado tinkercad online
aleatoriamente for impar
Ampliar o circuito de
modo que gere um
numero aleatério (entre 0
e 100) e sinalize se esse
nl]n(]ero é par (}LED§ Entender como criar um
VEraes piscam) ou Impar. gireyjito usando arduino e i i
(LEDs vermelhos Crir um peojeto.com o 100 minutos

outros componentes ouno  circuito a funcionar.

iscam) ou nem parnem -
p ) P tinkercad online

impar (LEDs azuis
piscam). A informagéo é
também exibida num
LCD, bem como no
Monitor Serial.

Reflexdo e avaliagdo:

Os alunos serdo desafiados a criar um circuito que vai gerando nimeros aleatérios entre 0 e 100. Depois

da a indicacdo no LCD e no Monitor Serial se se trata de nimero par, impar ou nem par nem impar (caso do
algarismo zero). Ao mesmo tempo que é exibida a informacao, os LEDs piscam: LEDs verdes caso seja par, LEDs
vermelhos caso seja impar ou LEDs azuis caso ndo seja nem par nem impar.

Devem colaborar entre si, programando no IDE do arduino IDE as suas proéprias ideias e implementar

dindmicas entre pares. Deverdo resolver o problema e fazer as atividades programadas.

Recursos:

- computador

- 1 placa arduino, 2 leds vermelhos, 2 leds azuis, 2 leds verdes, 6 resisténcias de 500 ohm, 2 breadboards,
LCD, fios de ligacdo (jumpers), um potenciometro

- arduino IDE

- tutorial e guido

Sugestao: Pode usar o Tinkercad caso ndo tenha a placa arduino e os diversos
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componentes. Login | Tinkercad - https://www.tinkercad.com/login

Circuito de exemplo https://www.tinkercad.com/things/bUpknOOmn6Y

Cédigo do Circuito:

//Insténcia a biblioteca em lcd com os pinos utilizados no interface
LiquidCrystal lcd(12,11,5,4,3,2);

//

/*

Par ou Impar

*/

int Numero =0;

//Fungdo para imprimir no LCD
void print_Lcd(int valor, int tempo){
//posicdo inicial coluna=1 e linha=1
Icd.setCursor(1, 0);

//Escrever no LCD

if (valor ==0) {
Icd.print ("Nao é Par nem Impar");
}else {

if (valor ==1) {
lcd.print ("E Impar");
}

else {

if (valor == 2) {
lcd.print ("E Par");
1}

}

//Aguardar 1 segundo para limpar o contetdo
delay(tempo);

//Limpa o contetdo do LCD

Icd.clear ();
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}

//Fungdo Setup que corre apenas 1 vez para configuragdo do n2linhas=16 e colunas=2 do LCD
void setup()

{

pinMode(0, OUTPUT);

pinMode(1, OUTPUT);

pinMode(8, OUTPUT);

pinMode(9, OUTPUT);
pinMode(10, OUTPUT);
pinMode(13, OUTPUT)
Icd.begin(16, 2);
Serial.begin(9600);

}

void loop()

{

// Inicio Leds desligados
digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, LOW);
digitalWrite(8, LOW);
digitalWrite(9, LOW);
digitalWrite(10, LOW);
digitalWrite(13, LOW);

//posicdo inicial coluna=6 e linha=1
Icd.setCursor(3, 0);

// Gerar um nimero entre 1 e 100
Numero = random(1, 100 + 1);
Serial.printIn(Numero);
//Escrever o numero no LCD
lcd.print ("Numero =");
Icd.begin(16, 2);
Serial.begin(9600);

}

void loop()

{

// Inicio Leds desligados
digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, LOW);
digitalWrite(8, LOW);
digitalWrite(9, LOW);
digitalWrite(10, LOW);
digitalWrite(13, LOW);

//posicdo inicial coluna=6 e linha=1
Icd.setCursor(3, 0);

// Gerar um niimero entre 1 e 100
Numero = random(1, 100 + 1);
Serial.printin(Numero);
//Escrever o nimero no LCD
Icd.print ("Numero =");

// Se sair nimero par acendem os leds Verdes
if (Numero % 2 ==0) {
print_Lcd(2, 1000);

}

// Se sair nimero impar acendem os leds Vermelhos
else{

digitalWrite(10, HIGH);
digitalWrite(13, HIGH);
print_Lcd(1, 1000);

}

}

Numero =0;

//Aguardar 1 segundo

delay (1000);

}
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25- Titulo: Como obter e interpretar o grafico posi¢do - tempo do movimento retilineo de uma pessoa

Area enderecada: Representacio Diagrama de Dispersdo e Equacdo linear y=bx+a obtida a partir da regress3o linear
Assunto: Simulador de detecdo de movimentos retilineo

Contexto: TIC 92 ano, folha de calculo

Objetivos: Como obter e interpretar o grafico posicao —tempo, do movimento retilineo de uma pessoa.

Através da aplicacdo online Tinkercad o objetivo é criar um simulador de movimentos e com um sonar e recolher
dados do movimento retilineo.

Apds a concretizagao do objetivo anterior, devem analisar os dados recolhidos, criar um grafico de dispersdao com a

equacao retilinea R na folha de calculo e ainda analisar a equacgao e o erro.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAOQ
Iniciar o Tinkercad.com Entender como funciona Criar conta no Tinkercad 10 minutos
a aplicacéo online.
Explicar a atividade eos  Como obter e interpretar o 15 minutos
resultados desejados. gréfico posigo - tempo do
movimento retilineo de
uma pessoa
Explicar o funcionamento  Entender o funcionamento  Utilizar o simulador 30 minutos
do simulador do circuito  do simulador
Arduino
Utilizar o simulador do 30 minutos
Criar um circuito Arduino Criar um circuito com um

Sensor sonar
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‘ Programar o circuito e

Programar e simular. imprimir os resultados

_ o Aprender a exportar o
Criar o ficheiro textocom  ficheiro

0s dados.

Reflexdo e avaliagdo:

Através desta atividade pratica, os alunos estudaram o diagrama de dispersao, o qual consiste num tipo de representa¢éo de dados

15 minutos
Programar os blocos e
converter para codigo
Arduino.cc.
Acrescentar Serial.print()
5 minutos

Criar o ficheiro texto com

0s dados.

que mostra a relagdo entre duas variaveis XX e YY. Cada elemento do conjunto de dados fica representado por um ponto obtido a

partir das coordenadas (x,y). Estudaram ainda a equac&o linear y=bx+a obtida a partir da regressao linear e ainda o coeficiente de

determinagéo — R?, utilizado para verificar a qualidade de ajuste de uma regressao, sendo R? uma medida de ajuste de um modelo

estatistico linear que variaentre 0 e 1.

Os alunos, no final, conseguiram ver a aplicagdo pratica do diagrama de disperséo que é estudado nas disciplinas de matematica

e de fisica, com a criagdo de um circuito através de um simulador online € ainda trabalharam os resultados na folha de célculo.

Em jeito de concluséo, este modelo de ensino, oferece aos nossos alunos uma aprendizagem interdisciplinar, ou seja, a abordagem

de varias areas em simultaneo. Essas areas nio sdo trabalhadas de forma isolada, como acontece no modelo de ensino tradicional,

0 que permite aos alunos compreender sua relagao e de que maneira essas diferentes areas de aprendizagens estao presentes no

dia a dia.

Recursos:

* PG,

e Internet;

* Acesso a tinkercad.com;

« Arduino, placa de teste, fios, sonar, Led;

« Folha de calculo

Atividade
1-Aceder a tinkercad.com e criar conta.

2-Criar o seguinte circuito
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3-Cadigo

intcm =0;

long tempolNI=millis();

long tempo=0;

long readUltrasonicDistance(int triggerPin,
int echoPin)

{

pinMode(triggerPin, OUTPUT);
digitalWrite(triggerPin, LOW);
delayMicroseconds(2);
digitalWrite(triggerPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(triggerPin, LOW);
pinMode(echoPin, INPUT);
return pulseln(echoPin, HIGH);

void setup()

{

pinMode(7, OUTPUT);
Serial.begin(9600);

}

void loop()
{
cm=0.01723 *
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readUltrasonicDistance(12, 11);

if (cm < 20) {

digitalWrite(7, HIGH);

}else {

digitalWrite(7, LOW);

}

delay(500);
tempo=millis()-tempolINI;
Serial.print(cm);
Serial.print(";");
Serial.printin(tempo);
Serial.print(";");

int i=1;

if (tempo>=15000)
for(i=1;i<=100000000;i++);
}

5-Resultado final

@@].._.

&

Hora do simulador; 00:00:15

Sensor de distancia ultrassonico

Em:

plnoMode(,

woid loep()

cm = §.01733

iF fcm < 20)

| WVl Enviar para

QUTPUT);
Jecial.begin {600}

Ik o 1 (Arduino Une R3) =

* readUltrascaicDisctance(l3, 11);

Erasmus+

Mrita (7, HIGH);
xita (7, LOW)7
1 f
0 Monitor serial -
Bl
Env. | Apag H-F
Folha de Calculo
ut - | B
& L] o O E F a H 1 L L M N a P R 5 v
1. __ Dadas Diados Finais
2 CMm ms H cm o — ® -
3 38 3526 3,526 3,526 38 i
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+ = Folhat = Explorar <
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Geometria

26- Tema: Geometria

Conteudo: Sélidos Geométricos
Duragdo da atividade: 100 minutos

Plano de aula

Inicialmente ¢é solicitado aos alunos a criar uma conta no tinkercad, através do site https://www.tinkercad.com. Ao
fim de 15 minutos de familiarizagao e instalagdo do programa é solicitado que acedam Menu - Novo projeto — Projeto

3D

g~ AUTODESK
@ Tinkercad

Tinker ~ Galeria Projetos Salas de aula Recursos ~

s Suas aulas
Tutonais
@ Projeto3n
(?) Ccentro de ajuda @ Envie-nos st
Collection 1

+ | Crtar colecdo Geometria

Circuito
o) Blocos de
codigo

Estudantes nao atribuidos

Comece a usar as salas de aula do Tinkercad!
1

Adicione alunos facilmente as suas aulas, Mostrar mais

Fig. 1 - Visualizagdo do acesso ao Projeto 3D

af)

(® cristina.ferreiraCEVCG

oo
o

® & & B

Novo projeto

Meus projetos

Notificagdes

Perfil

Minhas aulas

Sair

De seguida, é pedido aos alunos que construam alguns Sélidos Geométricos (cubo, paralelepipedo, prisma
triangular, prisma pentagonal, prisma hexagonal, pirdmide quadrangular, piramide triangular, cone, esfera e cilindro)
com ajuda das Formas bdsicas (lado direito do ecrd) que o programa oferece. Esta atividade exploratéria de 25
minutos serve para que o aluno consiga manusear melhor o programa e tirar o melhor partido dele.
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” Stunning Sango E 8 % - Soa
E] @ Importar Exportar Enviar para
e (12
Formas basicas = Q

....................

§oe
@ 4 &

Fig. 2 - Visualizacéo do plano de trabalho

Posteriormente, é pedido a turma para abrir o link https://www.tinkercad.com/things/2ayheCTrim6 e entrar em
Editar isto.

(T] 1IN
gD a:"’;re?‘gdssx Tinker ~ Galeria Projetos Salas de aula Recursos v Q Q

Poliedros - Nao poliedros i,

g
e

Fig. 3 - Visualizagdo do inicio da atividade Poliedros — N&o Poliedros

Projeto 30 por
[ @ visuatizarem 30 Q cristina.ferreiraCEVCG

Baixar

n Compartilhar na sala de aula

gpam

Enviar para o Thingiverse

Copiar link

De seguida, ¢ pedido que resolvam as questoes seguintes, durante 30 minutos, através da observagéo e do
movimento do plano de trabalho (mudanga da perspetiva de visualizagéo dos sélidos).

1. Completa a tabela de acordo com o que observas.

Cor
Nome do sélido
NuUmero de
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Amarelo
Verde-claro
~ Verde-escuro
Cor-de-laranja |
Vermelho
Azul

2. O numero de faces mais o nimero de vértices é igual a

3. Calcula o volume dos seis sélidos geométricos apresentados. Para saberem as medic¢des do sélido

geométrico deves selecionar com o rato o respetivo sélido.

Formulario:

Veitindro ou prisma = area da base X altura

__area da base xaltura
Vpir&mt’de ou cone — 3

v __ 4xmxraio?
esfera — 3

Amarelo

Verde-claro
* Verde-escuro

‘ Cor-de-laranja

Vermelho
Azul

4. Qual é a razdo entre o sdlido vermelho e o sélido azul?

Por fim, como momento de avaliacdo sumativa do conteudo sdlidos geométricos, sera solicitado aos alunos que

acedam ao link https://tests.intuitivo.pt/publication/5f7b2dc4-d98e-4aa5-alb3-12dd5757cd80 e tentem responder

as 10 perguntas, durante 30 minutos.
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C (A tostaintuitivo pt ® e @ = . L
M Gmad @ ouTude 9 Maps (1) 40 funghen e O [ Colculators poiticn. [ Dobewe D Matewiites | wn. (R Colcdndons de A W hogramacio Uses. [ Colodndons Vil y Q
- o
Y
o
Solidos Geométricos
. L L ]
ds 2 : Cristina day Dores Rocha Ferrelra
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N | - Abre em
Sue 2Miwes A0mmans 16000
m
)

Fig. 4 - Visualizagdo da abertura do teste Quizz

Questionario: Solidos Geométricos

Qual dos solidos geométricos & um ndo poliedro.

Cllindro v
Prisma triangular
Cubo

Piramide quadrangutar

Qual dos sdlidos geométricos & um poliedro

Paralelepipedo
Esfera
Cone

Cilindro

86



L o

ePri Nis

Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

ltem 3

Erasmus+

Quantas arestas tem um prisma triangular?

12
10

9 v

Item 4

| m

Quantas faces tem uma pirdmide quadrangular?

6
5V

Item 5

| hw

Quantos vértices tem um cubo?

Item 6

| a-

Qual é o volume da esfera sabendo que tem de didmetro 48 em?

47906 em”
57905 em”
57900 em”

57906 em® W

Item 7

Qual & a &rea lateral do cubo sabendo que tem 38 om de aresta?
152 em?
2888 em*
5TT6em”
1444 em?®

Item B

Qual & o volume do paralelepipedo com 38 cm de comprimento, 9 cm de largura e 46 cm de altura?

414 em®
15732 em® v
342 em®

1748 em *
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Qual € o volume da pirdmide quadrangular com 38 cm de aresta da base e de altura?

54872 em”
1444 e
18290 em”

18201 em” v

Itern 10

Qual é a razdo entre o volume do cubo & o volume de uma pirdmide quadrangular, em que a base da pirdmide coincide com a face do cubo e a altura da pirdmide & igual & medida
de comprimento da aresta do cubo?

1
3
2
1
3 v

Avaliacao dos alunos

A avaliagdo é feita pela visualizacdo do empenho e perspicaz dos alunos na atividade de exploragao do programa
Tinkercad e a respetiva construcdo dos sdlidos, avaliagao qualitativa, e pelo resultado obtido no Quizz da plataforma

Intuitivo, avaliacdo quantitativa.
Reflexao

A atividade ainda ndo foi aplicada em sala de aula por motivos de agendamento e planificagdo do més de marco, final

do segundo periodo. Esta atividade sera aplicada no inicio do terceiro periodo, nas turmas do 8.2 ano. Considero que
a utilizagdo do programa 77akercad é uma mais-valia para a observagio dos solidos geométricos, porque existe dificuldades

dos alunos em relagdo ao volume e a imaginacao do sélido e objetos em 3D. A contagem de arestas, faces e vértices ou até mesmo

imaginar qual a figura geométrica das faces do solido geométrico, os alunos revelam dificuldades principalmente quando néo

visualizam o solido. Com o programa 77nkercad os alunos conseguem movimentar o plano de trabalho, o que facilita as varias
perspetivas de verem o solido e/ou objeto, imagem que a maioria dos alunos revelam imensas dificuldades em imaginar.

Nota: A avaliagao e reflexdo critica dos alunos em relagéo a este cenario de aprendizagem sera enviado a posterior. Irei aplicar
0 cenario de aprendizagem na primeira semana do terceiro periodo, semana de 17 a 21 de abril.

Recursos:

Lapis

Calculadora

Computador

Acesso a internet
Programa Tinkercad Quizz no Intuitivo

27- Titulo: Aplicacdo do Arduino e sensores da temperatura e humidade para medi¢gdes numa horta hidropdnica

88



o
eprljls Erasmus+

Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670
Area enderegada: Arduino e sensores

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem ligado ao tema Arduino e sensores

Contexto: Neste uUltimo médulo, foi criado um cendrio de aprendizagem sobre arduino e sensores. Os resultados
obtidos através da aplicacdo deste cendrio proporcionou momentos de partilha em que os alunos na primeira parte
tinham como desafio construir um pequeno circuito e perceber o seu cddigo utilizando o arduino virtualmente e no
mundo real, para de seguida aplicarem estes conhecimentos utilizando o arduino e sensores de temperatura e
humidade e condutividade elétrica e sensor de pH numa horta hidroponica na escola.

Ainda neste cendrio pretendeu-se envolver a partilha de saberes entre alunos do secunddrio e do terceiro ciclo do
agrupamento e em outro. Para isto os alunos do ensino profissional de Robodtica deslocaram-se as escolas do terceiro
ciclo do nosso agrupamento e de outro agrupamento do concelho. Foi uma experiéncia inovadora em alunos
aprendem com outros alunos e os alunos mais velhos sentiram-se mais motivados e responsaveis e os alunos mais

novos agradecidos por esta experiéncia diferente.

Objetivos:

e Familiarizar os alunos com as novas tecnologias;

e Compreender como se usa a placa Arduino, as portas analdgicas e digitais e onde podemos ligar outros
componentes tais como, resisténcias, sensores de temperatura e humidade (096-7807 Mddulo sensor de
temperatura e humidade compativel com Arduino (DHT11)) e pH (Jeanoko Mdédulo de sensor de valor de PH AC/DC
5+ 0,2 V PHO 14 médulo de sensor de pH para sensor de pH para recolher dados de valor de pH para Arduino) e
conditividade elétrica (Sensor/medidor de TDS analdgico para Arduino - DFRobot SEN0244) e como programa-lo
usando o IDE Arduino.

e Criar um circuito usando fios, uma breadboard e uma fonte de energia, programando-o para ver o que

acontece depois de entender a logica da sua programacéo, no Tinkercard https://www.tinkercad.com/login

e Criar um circuito e fazer e analisar a programacao que precisamos para o colocar a funcionar envolvendo os

conhecimentos de programacao e eletrdnica para realizar medi¢des na horta hidropdnica escolar.
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ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
1-Apresentac@o da placa  Adquirir conhecimentos Montagem dos 2 hora
Arduino e do Tinkercard;  sohre Arduino e componentes em
2-Montagem dos sensores e aplica-los no ambiente virtual e em
componentes do Projeto “A hidroponia na placas de ensaio no
ambiente virtual no Escola”; mundo real.

Tinkercard e em placas
de ensaio breadboard;
Testagem desta 1 hora
montagem na horta;
3-Analise e resolugdo de - Aplicagao no mundo - Partilha da metodologia 2 horas
e problemas; real da aprendizagem utilizada pelos alunos do
sl secundario para alunos
4- Deslocagéo dos o Z? % do basico.
alunos da Secundé4riaao - Partilha de saberes
terceiro ciclo para entre ciclos. - Avaliagao dos alunos; 1 hora
apresentagao, partillha Reflexéo da atividade
de conhecimento da Realizada.

programagao do Arduino
e o respetivo circuito na
hreadhoard

Reflexdo e avaliagdo:

Neste cenario de aprendizagem utilizamos a metodologia da Aprendizagem de resolucdo de problemas PLB, em que
promove uma aprendizagem ativa centrada nos alunos, confrontando-os com problemas complexos do mundo real.
Os alunos sdo levados a problematizar, refletir e atribuir significado as suas aprendizagens, a medida que encontram
as respostas para os problemas que lhes sdo apresentados. Nesse sentido, esta metodologia, para além de favorecer
competéncias essenciais para a aprendizagem ao longo da vida, estimula o pensamento critico, a colaboracao, a

criatividade e a comunicacgao.

Os alunos do curso profissional de robdtica do 11%no, foram desafiados a pesquisar, investigar e refletir acerca dos
circuitos e aplicacdo do arduino e sensores para partilharem estes conhecimentos com o 3%ciclo. Posteriormente
construiram estes para utilizacdo no mundo real, aplicando-os numa horta hidroponica. Ainda, deslocaram-se ao
terceiro ciclo para partilha das atividades e saberes.

Os alunos do terceiro ciclo, foram desafiados a compreender conceitos basicos de Arduino com o intuito de resolver
o problema de medicdo de temperatura e de humidade das Hortas hidropdnicas da nossa escola.

Depois de se registarem no Tinkercard, os grupos criados pesquisaram e exploraram os diferentes circuitos virtuais e

o cédigo do arduindo correspondente. De seguida com ajuda de conhecimentos de outras areas, os alunos
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desenvolveram em conjunto com o ensino secundario do curso de robética na disciplina de Fisica e Quimica, apds a

formagado que tiveram com estes discentes do nosso Agrupamento, utilizando arduino, circuitos e sensores.

A avaliacdo da atividade sera realizada apds o periodo de interrupcdo letiva, onde havera auto e heteroavaliacdo no

forms com resposta ao feedback dado no Teams.

Implementacgdo do Cenario de Apredizagem, Links: https://youtu.be/eWr97_0Ps1A

https://youtu.be/c14seQCdCIA

Recursos:

- Computador;

-Telemovel;

- Tinkercad caso nao tenha a placa arduino e os diversos componentes;
Login | Tinkercad - https://www.tinkercad.com/logi;

- Placa Arduino; Shields para sensores; Breadboard; Fios de ligacao;

- Sensores de Temperatura e Humidade, Condutividade Elétrica;

- Arduino IDE;

- Forms;

- Teams;

- Hortas Hidropdnicas.

Anexo
Codigo do Arduino e Sensor de Temperatura e Humidade

#include <EEPROM.h>

#include "GravityTDS.h"

#include <OneWire.h>

#include <DallasTemperature.h>

#define ONE_WIRE_BUS 7 // Digitalpin where Temp sensor is connected

#define TdsSensorPin A2 // Where Analog pin of TDS sensor is connected to arduino
OneWire oneWire(ONE_WIRE_BUS);

GravityTDS gravityTds;

DallasTemperature sensors(&oneWire);

float tdsValue = 0;

void setup()

{

Serial.begin(115200);

sensors.begin();

gravityTds.setPin(TdsSensorPin);

gravityTds.setAref(5.0); //reference voltage on ADC, default 5.0V on Arduino UNO
gravityTds.setAdcRange(1024); //1024 for 10bit ADC;4096 for 12bit ADC
gravityTds.begin(); //initialization

}

.
’
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void loop()

{

sensors.requestTemperatures();
gravityTds.setTemperature(sensors.getTempCBylndex(0)); // grab the temperature from sensor and execute
temperature compensation

gravityTds.update(); //calculation done here from gravity library
tdsValue = gravityTds.getTdsValue(); // then get the TDS value
Serial.print("TDS value is:");

Serial.print(tdsValue,0);

Serial.printin("ppm");

Serial.print("Temperatura é: ");
Serial.print(sensors.getTempCByIndex(0));

delay(1500);

}
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Tinkercad e Microbit

28- Area enderecada: Tinkercad e placa Micro:bit

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem — controlo de um LED RGB usando a placa Micro:bit com
monitorizagao de temperatura.

Contexto: Usando os conhecimentos adquiridos no 62 ano na disciplina de Tecnologias da Informacao e
Comunicagao da placa Micro:bit e os adquiridos na disciplina de Fisica e Quimica no 32 ciclo no que respeita aos
conceitos basicos de circuitos, os alunos constroem uma ferramenta que, conforme a temperatura, emite uma cor
LED representativa.

Este projeto pode ser utilizado por exemplo numa estufa, emitindo uma luz verde caso a temperatura seja a ideal
para a plantagdo que la consta, azul caso esteja abaixo do valor normal e vermelho para temperaturas quentes. Serd
uma referéncia para o responsavel pela estufa.

Esta atividade decorrerd no ambito da Comemoragao do dia do Agrupamento, onde estardo presentes outras

atividades na drea da programacdo de objetos tangiveis.

Objetivos:

Utilizar uma plataforma de simulagdo de circuitos (Tinkercad) com a placa Micro:bit.
Compreender a fungdao dos componentes LED RGB e resistor 220Q.

Compreender e utilizar os conectores (pins) do Micro:bit para ligacdo ao LED RGB.
Criar um circuito utilizando a placa Micro:bit, LED RGB, resistor e fios de ligacao.
Recordar a utilizacdo dos sensores no Micro:bit.

Programar o circuito através de blocos.
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ATIVIDADES

Apresentacao do
Arduino em ambiente de
simulagéo.

Interpelacéo aos alunos
acerca dos conceitos de
circuitos basicos.

Apresentacao da
plataforma Tinkercad

(ambiente de simulagao).

Apresentagao da
atividade.

Reflexao e avaliacao:

MOTIVAGAO

Demonstragao das
potencialidades do
Arduino.

Remetendo a disciplina
de Fisica e Quimica.

Relacionamento de
conhecimentos prévios
acerca da placa
Micro:bit.

Transposicéo do projeto
para a vida real.

TAREFA DURACAO

Visualizagao e 1 h30
experimentacéo de
componentes basicos.

Explicar a fungéo do
LED RGB, resistor.

Criar e programar o 2 h0o
circuito com sensor de
temperatura.

Em que situagdes
poderiamos utilizar este
projeto na vida real?

Esta atividade decorrera no dia 26 de abril, na Comemoracg&o do dia Agrupamento e destinar-se-a aos alunos do 3°

ciclo, nomeadamente 9° ano.

A avaliacdo sera feita com base no funcionamento bem-sucedido do projeto e na opiniéo dos alunos relativamente a

aplicagao pratica do mesmo.

Recursos:

Computador;

Tinkercad https://www.tinkercad.com/dashboard;

Materiais de apoio.
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29- Titulo: “A descoberta de NUmeros Primos” — apresentacdo e visualizacio de mensagem em texto
Area enderegada: Plataforma Tinkercad e Arduino
Assunto: Criar e testar um circuito, através da plataforma Tinkercad, que identifique niUmeros primos, com o suporte

do componente eletrénico LCD (16x2).

Contexto: Elaboragao de um projeto no dominio de autonomia curricular que envolva as disciplinas de Matematica
(MAT) e Tecnologias de Informacgdo e Comunicagdo (TIC). Dinamizagdo de uma atividade, ao longo da Semana da
Matematica e das Ciéncias Experimentais, prevista para 3.2 periodo — 2 a 5 de maio do corrente ano.

A atividade realizada com o apoio da plataforma do Tinkercad e o Arduino, com liga¢do a diversos componentes
eletrdnicos e usando o IDE do Arduino, permitira aos alunos nao sé reforgar conhecimentos da disciplina de

Matematica, usando a légica computacional, como, o conhecimento das ferramentas aplicadas.

Objetivos:

» Reforgar o conceito matemdtico — Niumero Primo;

» Conhecer a plataforma Tinkercad e suas potencialidades;

» Conhecer a placa Arduino, aprender o funcionamento das portas analdgicas e digitais;

= Utilizar o IDE Arduino;

» Realizar e programar um circuito com um Arduino, duas resisténcias, fios de ligacao, uma breadboard, um
display LCD (16x2) e um botao;

* Envolver e articular conhecimentos de pensamento computacional, programacao e eletrdnica, de modo a dar
resposta ao problema;

» Desenvolver o espirito critico e competéncias no ambito do trabalho colaborativo.

ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentar a atividade - Conhecer a(s) - Intervengdo dos 40 min.
objetivos e avaliagéo vantagem(ns) da professores no dmbito

das areas especificas:
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Criar grupos de frabalho Desenvolver - Definir grupos de 2 a 3 10 min.
competéncias com 0 alunos
trabalho colaborativo: - Escolher do porta-voz
1. Relacionamento
interpessoal;
2. Informagao e
comunicagao;
3. Pensamento critico e
criativo.
Apresentar a plataforma  Conhecer a plataforma de - Visualizar: 50 min.
Tinkercad e o Arduino  simylagzio Tinkercad e os 1. uma apresentacéo -
componentes eletronicosa  breve explicagédo sobre a
utilizar plataforma e
companentes
eletrénicos;
2. exemplos de circuitos.
- Criar conta na
plataforma
- Experimentar e
manusear
Criar a atividade e Aprender atraves deuma - Partilhar e explicar o 100 min.
aplicar no contexto metodologia de projeto - codigo, intervenggo dos
pedagogica resolucao de um desafio professores MAT e TIC
com base na - Montar o circuito, papel
experimentacdo, interagdo  autéonomo dos aluncs
entre pares e estimulagdo - Testar o circuito (alunos)
do espirito critico e - Identificar, analisar e

articulagéo entre as
disciplinas de MAT e TIC

criatico. Aprendizagem
centrada no aluno -

1. Expor ofs) objetivo(s)
da atividade;

2. Visualizar um video -
rever o conceito de
numero primo;

3. Interpretar o conceito
em linguagem
computacional;

4. Partilhar o processo
de avaliagio formativa.

corrigir eventuais
- Questionar e observar
outras possibilidades,
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desenvolvimento de varias  eventuais sugestdes de

competéncias. melhoria
Avaliar a atividade Envolver o aluno no seu - Feedback dos 20 min.
processa de professores através da
aprendizagem observacao direta
- Interag@o entre todos
os intervenientes
- Retorno dos alunos a
partir de um formulario
disponibilizado
Promover um Dinamizar uma atividade - Definir regras 30 min.
campecnato designado |y ica - Utilizar o projeto criado
‘6 descobe_lta d':‘l - Jogar em equipa
nimeros primos

Reflexdo e avaliagdo:

Este tipo de projeto promove o trabalho colaborativo entre todos os intervenientes, a articulagdo entre as disciplinas
serd uma mais-valia para a aprendizagem dos alunos, a experimentacgdo e a visualizagao faz com que o conhecimento
seja mais apelativo e concreto.

Com a implementacdo deste cenario é expectavel que os alunos fiqguem motivados para elaborar pequenos projetos
de forma auténoma e rigorosa.

A avaliacdo sé poderd ser realizada aquando da aplicacdo da atividade, sera formativa e implementada nos moldes
apresentados na narrativa.

Recursos:

* Computadores Acesso a Internet

= Plataforma Thinkercad

* Arduino e componentes eletrdnicos

= Videoprojector

= Tutoriais /Videos

* Grelhas de avaliacdo direta

* Formulario (avaliagdo da atividade por parte dos alunos)

Lista de componentes
Nome Quantidade Componente
mn 1 Arduino Uno R3
R1
0o 2 1 kQ) Resistor
U2 1 LCD16x2
S 1 Botdo
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Uma solugdo:
= Circuito

Erasmus+

geg

Visao esquematica

—t LCD
16x2

Cddigo

I
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#include <LiquidCrystal.h>

LiquidCrystal lcd(12, 11, 10, 5, 4, 3, 2); //pins
int luzfFundo = 13;// controla a luz

int btnPin = 8;

int btnval =LOW; //desligado

int min=1,max=109;

int n,k=0;

bool p=false;

void setup(){
randomSeed(analogRead(@));//inicializar numeros distintos
pinMode (luzFundo, OUTPUT);
pinMode(btnPin, INPUT); //inicializa o botao para input
digitalWrite(luzFundo, HIGH);// acende
lcd.begin(16, 2);//Colunas, linhas display LCD 16x2
mostralLinha(ee);
Serial.begin(96@0);//Inicializa a comunicacdo serial em 9600 bits por segundo
n=random(min,max+1);

}

void loop(){
int i;

if(k==0){
delay(2008);
mostralLinha(n);
k=1;
}

btnval = dieitalRead(btnPin):

if(btnVal==HIGH){
p=true;
if(n==1)
nPrimo();
else if(n==2)
ePrimo();
else {
for(i=2; i<n; i++)

if(n%i==a){
nPrimo();
Serial.print(i);
p=false;
break;
}
p=true;

}

}
if(p)
ePrimo();
else
nPrimo();

n=random(min,max+1);
k=8;
}
}

void mostralinha(int n){
lcd.clear();// Limpa o ecra
lcd.setCursor(8, @);// posicdo 6@ do cursor |
led.print("N gerado >");//
lcd.setCursor(13, @);//Posiciona o cursor para a coluna 13, linha @
if (n!=@)
lcd.print(n);
else
led.print("2™);

void ePrimo(){
lcd.setCursor(@,1);
led.print("Primo ");

}

void nPrimo(){
lcd.setCursor(®,1);
led.print("N Primo");

Erasmus+
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30- Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem

Erasmus+

Contexto: No ambito da Prova de Aptiddo Profissional (PAP) dos alunos do 11.2 ano do Curso Profissional de Técnico

de Informatica - Sistemas, foi proposto explorar varias ferramentas nas areas da Robética e Programacao e

Modelac¢do/Impressdo 3D.

Objetivos: Identificar que ferramentas poderao viabilizar a realizacdo da PAP sobre uma tematica inovadora pelos

alunos.

Criar, aplicar e avaliar um cendrio de aprendizagem desenvolvendo a EPR e a sua aplicagdo num contexto educativo.

NARRATIVA

ATIVIDADES

v' Apresentacao e exploragéo
das ferramentas de Rébotica
e Programacdo (Autodesk

TinkerCad e Arduino)

v Apresentacdo e exploragao

das ferramentas

Modelagéo e Impressédo 3D

(Autodesk
PrusaSlicer).

Inventor

v" Periodo Exploratério

v" Avaliagdo Formativa

Reflexdo e avaliagdo:

MOTIVAGAQ
Identificagéo das
potencialidades das
ferramentas.

Exploracdo das ferramentas
através de exercicios praticos.
Avaliagdo do enquadramento
no tema da PAP.

Utilizacao/exploragao das
ferramentas apresentadas

Questionar os alunos sobre as

potencialidades das
ferramentas e do seu
enquadramento no

desenvolvimento da PAP.
Reflexao sobre os resultados

TAREFA

Registo na plataforma
TinkerCad.

Instalacdo do software
do Arduino.
Realizacéo de
exercicios
exploratérios.
Instalagdo do software
Autodesk Inventor e
PrusaSlicer.
Realizacao de
exercicios
exploratorios.
Realizagao de
exercicios
exploratorios.
Resposta a um
formulario (Google
Forms)

DURAGAO

90 minutos

90 minutos

Periodo de
interrupcdo
letiva

30 minutos

Ap0ds a apresentacdo das ferramentas os alunos realizaram exercicios exploratdrios, partilhados através da

plataforma Moodle.
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PAP

Programac&o e Robdtica

e Atividade 1

(® Envio- Atividade 1
! Entregas at= 30 de Marco de 2023

0 16de 20 Submetidos, 16 Sem Nota

Modelagao e Impressao 3D

@ Atvidade 2

e Tutorial - Autedesk Inventor
@ Exemplos - Autodesk Inventor
e Tutorial - PrusaSlicer

) Exemplo - PrusaSlicer

O 0o o o o a

® Envio - Atividade 2
I Enmrega ate 30 de Margo de 2023

@ 16 de 20 Submetidos, 16 Sem Nota
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Posteriormente foi disponibilizado um inquérito para recolha de dados sobre as atividades realizadas:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdfXoFFz1sLgPe637QpDEbPOR8xvpoeGaShqSgyytav
uAY6g/viewform?usp=sharing

Apos a analise dos resultados (Figura 1), conclui que o Arduino foi a ferramenta que demonstrou ser mais motivante
e com maior potencialidade e que 11 alunos estdo a equacionar desenvolver a sua PAP nessa plataforma.

Pars a realizacao da tus Prova de Aptidao Profissional esta 3 pensar utilizar |E| Copiar
alguma(s) das seguintes ferramentas?

15 igspoeias

sk Tkt - 2

5[33.3%)

Autodesk Inventor
PrusaSlicer 4{26.T%)
I

0o 25 50 r5 oo 125

Recursos:

v'Videoprojector.

v'Computadores Portateis.

V'Placas Arduino.

v'Componentes Eletrdnicos (resisténcias, led’s, sensores, etc.).

V' Ferramentas.

V'Software especifico (Arduino IDE, Autodesk Inventor, PrusaSlicer e plataforma Autodesk TinkerCad)
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31- Titulo: Simular Sensor de Temperatura

Area enderecada: Arduino

Assunto: Criar e Testar um sensor de temperatura

Contexto: Através realizacdo deste trabalho com a plataforma Tinkercad circuitos, os alunos poderao adquirir e
consolidar conhecimentos de eletrdnica, logica, programacgado obtidos nas diferentes disciplinas do curso
(Arquitetura de Computadores, PSI, etc...). Neste projeto, os alunos vao criar um sensor de temperatura simples

usando um Arduino e um sensor de temperatura, além de alguns outros componentes.

Objetivos:

1. Compreender como usar a placa arduino.

2. Compreender como e quando utilizar as diferentes portas (analdgicas e digitais).
3. Compreender os conceitos bdsicos de electrdnica.

4. Selecionar e ligar os componentes necessarios para criar o circuito.

5. Escrever o cddigo necessario para controlar o sensor.

6. Testar o sensor para verificar se esta a funcionar corretamente.

7. Calibrar o sensor para obter resultados mais precisos.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Af(:.ifg’;ti?n@l;de L Analise do projeto
prose PAesy; proposto e possiveis 50 minutos
Explicacéo da estrutura Pk db GG i Silcbartes
de um programa HICOe 092 d Sl ¢
Criagéo / Montagem de Ln e cuiio isando &
circuitos edheniskacat Criar o projeto com o
Conhecer componentes Szzec: ;gsr;";u:;é?:ge?]ta circuiton)a flflncionar 60 minutos
a usar g P detetando diferentes
Criagao da programagao temperaturas
associada.
A 40 2 E A 3
presentacao a turma ntender e dar a entender presentagao ao 50 fiitos

a atividade desenvolvida  restante grupo alunos.

Reflexdo e avaliagdo:
- Analise por parte de cada um, relativamente aos seus maiores constrangimentos e virtudes.
- Funcionamento do projeto desenvolvido.

- Apresentagdo a turma
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- Avaliagao docente relativamente ao sucesso ou ndo na realizagdo da tarefa, assim como ao nivel do trabalho

colaborativo entre pares.

Recursos:

Software - Aplicagdo Tinkercad (circuitos).

PC portatil / desktop.

Placa arduino, sensores, breadboard, jumpers, outros;

Protétipos fornecidos pelos professor.

Circuito:

Programacéo:

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal LCD(12,11,5,4,3,2);
int SensorTempPino=0;

int AlertaTempBaixa=8;

int AlertaTempAlta=13;

int TempBaixa=0;

int TempAlta=40;

void setup()

pinMode(AlertaTempBaixa, OUTPUT);
pinMode(AlertaTempAlta, OUTPUT);
LCD.begin(16,2);
LCD.print("Temperatura:");
LCD.setCursor(0,1);

LCD.print(" CF");

}

void loop()

{

int SensorTempTensao=analogRead(SensorTempPino);
float Tensao=SensorTempTensao*5;

Tensao/=1024;

float TemperaturaC=(Tensao-0.5)*100;

float TemperaturaF=(TemperaturaC*9/5)+32;

Erasmus+
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LCD.setCursor(0,1);
LCD.print(TemperaturaC);
LCD.setCursor(9,1);
LCD.print(TemperaturaF);
if (TemperaturaC>=TempAlta)
{
digitalWrite(AlertaTempBaixa, LOW);
digitalWrite(AlertaTempAlta, HIGH);
}
else if (TemperaturaC<=TempBaixa){
digitalWrite(AlertaTempBaixa, HIGH);
digitalWrite(AlertaTempAlta, LOW);
}

else

{

digitalWrite(AlertaTempBaixa, LOW);
digitalWrite(AlertaTempAlta, LOW);

}
delay(1000);

Erasmus+
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32- Titulo: Desenvolvimento da Aplica¢do para Aprendizagem Braille com recurso ao arduino.

Area enderegada: Automac3o e robdtica — 122 Ano

Assunto: Sistema de linguagem braille

Contexto: com a implementacdo deste cendrio pretende-se que os alunos desenvolvam competéncias na area da
programacao e automacdao, com o desenvolvimento de um pequeno projeto com a plataforma TinkerCad e que
posteriormente possam vir a implementar no clube de robética. O desenvolvimento deste cenario, reparte a turma

em pequenos grupos de 2/3 elementos.

Objetivos:

O braille é um sistema de leitura utilizado por pessoas cegas ou com baixa visdo para se comunicar.

Os principais objetivos deste projeto sdo:

¢ A possibilidade de uma crianga antes do inicio do seu percurso escolar possa aprender braille com ajuda dos seus
pais;

¢ A possibilidade uma crianga poder através de uma consola auténoma possa transportar e utilizar em qualquer
ambiente do seu quotidiano;

¢ A possibilidade de pai aprender em conjunto com o seu filho invisual a linguagem braille.

e Criacdo do sistema Braille com recurso ARDUINO;

e Desenvolvimento do protétipo em TinkerCAD Circuits;

e Desenho da consola em TinkerCAD;

e Impressao da consola em 3D;

e Montagem da Consola e sua configuragao.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGCAO TAREFA DURAGAO
Apresentacgao do projeto Enquadrar a Identificacdo do 15 min
e enquadramento dos necessidade do projeto professor face &
objetivos gerais { o ;
com a realidade da sua problematica existente
implementagéo
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Visita ao CAA

Desenvolvimento

Apresentacéo do projeto
final

Avaliacéo

Reflexdo e avaliagdo:

O aluno devera
pesquisar, planear e
identificar as
necessidades dos
utilizadores face &
aplicacéo pratica do
projeto

Q aluno devera estar
motivado a criar um
prototipo / produto no
tinkercad e ver as suas
potencialidades na
resolucéo das
problematicas dos
invisuais.

Criacdo

Envolvimento dos alunos
no processo de
avaliacédo e
aprendizagem

O aluno devera deslocar-
se ao CAA para
levantamento das
necessidades junto dos
alunos invisuais, bem
€Oomo, as principais
dificuldades de
aprendizagem sentidas
no inicio no Ensino
Regular (planeamento)
O aluno devera deslocar-
se ao CAA para
levantamento das
necessidades junto dos
alunos invisuais, bem
como, as principais
dificuldades de
aprendizagem sentidas
no inicio no Ensino
Regular (planeamento)

Os alunos deverdo
elaborar um pitch para
apresentacao do projeto a
realizar no CAA do AEAC.

Avaliagéo por pares
atraves do teams — forms,
bem como, avaliagao de

implementacéo do projeto.

4 horas

12 horas

2 horas

30 min

O professor devera efetuar um pequeno resumo dos pontos fulcrais no desenvolvimento do projeto apontados pelos
alunos. Devera dar apoio na elaboracdo do cronograma e dos requisitos iniciais ao projeto. Deverd ajudar os alunos
avaliar a usabilidade do protétipo e do modelo, avaliando a sua aplicacdo pratica. Devera incentivar os alunos a criar
algo prético, de facil transporte e armazenamento.
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Recursos:
DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

[TLLIN]

D | Projeto BRAILIN T =

CIALD)

Hora do simulador: 00:00:19 B Parar simulacdo Enviar para

» 5 1 (ArduinoUno R3)

"

If (({alstate==0)&&(biState==0)&d (a25tate==0) sa(h25tate==0) &

£ ({alState==0)&&(bl8tate==0)&i(a28tate~—1) s (b2State—0)&

I ((alState==0)&&(blStatas=D) L§ (a25tate==0) Lk (b2StatewsD) L

1f ((alState==0)&4(blState==0)4&(a28tata==1) L4 (b25tate==1)4

if ({alState==0)&4 (bilState==0){i(a2State==1]) 48 (biState==0)§

if ([alState==0)&é&(blState==1)&s(a25tate==0) k& (b2State==1)§
| if (numberFlag==0) (mumb=rFlag=1;}
else (mumberFlag=(;}}
allrate-is

1 '
Eﬂ Monitor senal -

a

PROPOSTA DE DESIGN DE CONSOLA
- FRENTE / PARA RECORTE

@i [E] consola
C|AID] -

& ©

1,/& a ¢

Alustar Grade

- COSTAS / DA CONSOLA
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o
n[E @ Consola 2

[cAlD]
[© ©

CODIGO FONTE:
CODIGO FONTE DO PROJETO:

CONST INTBUTTONPIN = 8;

CONST INTLEDPIN=13;

CONSTINTDEL=9;

CONSTINTAL =5;

CONSTINTB1 = 2;

CONSTINTA2 = 6;

CONSTINTB2 = 3;

CONSTINTA3 =7;

CONSTINTB3 =4;

INT A1STATE = 0;

INT A2STATE = 0;

INT A3STATE = 0;

INT B1STATE=0;

INT B2STATE = 0;

INT B3STATE = 0;

INT DELSTATE = O;

INT BUTTONSTATE = O;

INT LASTBUTTONSTATE = O;

IF (A1STATE==0){A1STATE = DIGITALREAD(AL);}
eLse{a1STaTe=1;}

IF(A2STATE==0){A2STATE = DIGITALREAD(A2);}
ELse{a2STaTE=1;}

IF (A3STATE==0){A3STATE = DIGITALREAD(A3);}
ELse{a3STaTE=1;}

IF(B1STATE==0){B1STATE = DIGITALREAD(B1);}
eLse{B1STATE=1;}

IF (82STATE==0){B2STATE = DIGITALREAD(B2);}
ELse{B2STATE=1;}

IF(B3STATE==0){B3STATE = DIGITALREAD(B3);}
eLse{B3STATE=1;}

IF (DELSTATE == 1){

AlStaTE= 0;

A2STATE= 0;

A3StaTE= 0;

B> e 2@
rtar Crvior pan

Importar Txpo 2

B L §

Formas basicas 3 Q

KK
'S O W
P
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B1STATE = 0;
B2STATE = 0;
B3STATE=0;}
IF (BUTTONSTATE == 1){
IF (BUTTONSTATE == HIGH) {
IF (A1STATE+A2STATE+A3STATE+B1STATE+B2STATE+B2STATE==0){
SeriaL.PRINT(" ");
}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)& & (A2STATE==0)&& (B2STATE==0) & & (A3STATE==0) & & (83STATE==0) {
IF (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("A");}
IF (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("1");}}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)& & (A2STATE==1)&&(B2STATE==0) & & (A3STATE==0) & & (83STATE==0) ){
IF (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("B");}
IF (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("2");}}
IF ((a1STATE==1)&&(B1STATE==1)& & (A2S5TATE==0) & &(B2STATE==0)&& (A3STATE==0) & & (B3STATE==0) {
IF (NumBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("C");}
IF (NumBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("3");}}
IF ((a1STATE==1)&&(B1STATE==1) & & (A2S5TATE==0) & & (B2STATE==1)&& (A3STATE==0) & & (B3STATE==0) {
IF (NUMBERFLAG==0){SerIAL.PRINT("D");}
IF (NumBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("4");}}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)& & (A2S5TATE==0) & &(B2STATE==1)&& (A3 STATE==0) & & (B3STATE==0) {
IF (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("E");}
IF (NuMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("5");}}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)& & (A2S5TATE==1)& & (B2STATE==0) & & (A3STATE==0) & & (B3STATE==0) ){
IF (NUMBERFLAG==0){SeRIAL.PRINT("F");}
IF (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("6");}}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)& & (A2S5TATE==1)& & (B2STATE==1) & &(A3STATE==0)&&(B3STATE==0) {
IF (N\uMBERFLAG==0){SEeRIAL.PRINT("G");}
IF (N\umBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("7");}}
IF ((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)& & (A2S5TATE==1)& & (B2STATE==1) & &(A3STATE==0)&&(B3STATE==0) {
IF (NUuMBERFLAG==0){SEeRIAL.PRINT("H"); }
IF (N\uMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("8");}}
IF ((A1STATE==0)& & (B1STATE==1)& & (A2S5TATE==1)& & (B2STATE==0) & & (A3STATE==0) & & (B3STATE==0) ){
IF (NUMBERFLAG==0){SerIAL.PRINT("I");}

IF (NumBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("9");}}
IF

((a1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==0) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
RINT("J");}

IF

((a1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==0) ) {SERIAL.P
RINT("k");}

IF

((a1STATE==1)& &(B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==0) ) {SERIAL.P
RINT("L");}

IF
((a1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
RINT("M");}

IF
((a1STATE==1)&&(B1STATE==1)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==1) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
RINT("'N");}

IF
((a1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==0) & & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT("N");}
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IF

((a1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==1) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
RINT("0");}

IF
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1) & & (B2STATE==0) & & (A3STATE==1) & & (B3STATE==0) ){SERIAL.P
RINT("P");}

IF
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1) & &(A3STATE==1) & &(B3STATE==0) ){SERIAL.P
RINT("Q");}

IF

((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1) & &(A3STATE==1) & &(B3STATE==0) ){SERIAL.P
RINT("R");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==1)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0) & &(A3STATE==1) & &(B3STATE==0) ){SERIAL.P
RINT("s");}

IF

((A1STATE==0)& &(B1STATE==1)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==1) &&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("T");}

IF
((A1StATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("U");}

IF
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("V");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==1)&&(A2STATE==1)& & (B2STATE==1)& & (A3STATE==0)& & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT("W");}

IF

((A1STATE==1)& & (B1STATE==1)&&(A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)& & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("X"); }

IF

((A1STATE==1)& & (B1STATE==1)&&(A2STATE==0) & & (B2STATE==1)& & (A3STATE==1)& & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("Y");}

IF

((A1STATE==1)& & (B1STATE==0)&&(A2STATE==0) & & (B2STATE==1)& & (A3STATE==1)& & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("'Z");}

IF

((a1STATE==0)& &(B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==1) & & (B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("1");}

IF

((a1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==0) ) {SERIAL.P
RINT(lllll);}

IF

((a1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==0) & & (83STATE==0) ) {SERIAL.P
RINT(".");}

IF

((a1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT("-");}

IF

((a1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==0) & & (83STATE==1) ) {SERIAL.P
("))}

IF

((a1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT("?");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==1)&& (A2S5TATE==0) & & (82STATE==1) & & (A3STATE==1) & &(B3STATE==1) ){//SERIAL.

PRINT("#");}
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IF (NumBERFLAG==0){NUMBERFLAG=1;}
IF

((a1STATE==1)&&(B1STATE==1)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT("X");}

IF
((a1StATE==1)&&(B1STATE==1)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==1)& &(A3STATE==1) & & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("Y");}

IF
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==1) & &(A3STATE==1) & &(B3STATE==1) ){SERIAL.P
RINT("'Z");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==1) & &(A3STATE==1) & &(B3STATE==0) ){SERIAL.P
RINT("I™);}

IF

((a1STATE==0)& &(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
RINT(lllll);}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==0)&& (A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==0) & & (83STATE==0)){SERIAL.P
rRINT(".");}

IF

((a1STATE==0)& &(B1STATE==0)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1) & & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("-");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==0)& & (A2STATE==1)& & (B2STATE==1) & & (A3STATE==0)& & (83STATE==1)){SERIAL.P
RINT(",");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==0)&&(A2STATE==1) & & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)& & (B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("?");}

IF

((A1STATE==0)& & (B1STATE==1)&& (A2STATE==0) & & (B2STATE==1) & &(A3STATE==1) & & (B3STATE==1) ){//SERIAL.
PRINT("#");}

IF (NumBERFLAG==0){NUMBERFLAG=1;}
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33- Area enderecada: Software de edi¢do de 3D (tinkercad)

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem

Contexto: Turmas do 7.2ano, disciplina de Tecnologias de Informacao e Comunicacao

Objetivos: Identificar o edificio ou monumento a modelar em 3D. Pesquisar e/ou capturar imagens do edificio ou

monumento. Criar uma conta na aplicacdo Tinkercad. Introduzir o cddigo convite fornecido pelo professor. Explorar

a aplicacdo online Tinkercad — Realizar algumas das ligdes disponiveis. Criar o modelo 3D do edificio ou monumento.

Partilhar o modelo com os restantes elementos da turma.

NARRATIVA

ATIVIDADES

Apresentacao de um

modelo flexivel para criar

cenarios de
aprendizagem.

Narrativa descritiva
abaixo.

MOTIVAGAO

Encontre novas
metodologias
pedagédgicas que
permitam uma
abordagem mais eficaz
aos cenarios de
Robética Educativa e
Programacéo e
Aprendizagem

TAREFA

Analise do modelo
proposto e possiveis
alteragdes

- Desenhar o LC

- Implementagéo do LC

em sala de aula

- Avaliagdo
Percepcoes dos

alunos;

Reflexdo do professor:

1. Criar em 3D um edificio ou monumento de interesse no meio local.

DURACAO

1 hora

4 horas

2. Os alunos devem recorrer a pesquisas de imagens na internet, folhetos informativos e aplicagdes de mapas online.

Quando possivel, fotografar o edificio ou monumento.

3. Utilizar corretamente a internet para recolha de imagens.

4. Utilizar dispositivos de captura de imagem.

5. Utilizar uma ferramenta de modelac¢do 3D

Reflexdo e avaliagdo:

¢ Localizei e/ou capturei imagens adequados para ajudar na modelagdo 3D.

e Utilizacdo as funcionalidades basicas de uma aplica¢do 3D.

e Construi corretamente um modelo de edificio ou monumento

Recursos:

e Computador com acesso a internet;

e Projetor multimédia; Software de edi¢do de 3D (tinkercad);

e Dispositivo de Captura de imagem (Smartphone ou maquina fotogréfica);
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e Plataforma colaborativa.

ooo .
; BOE e o e 4y
* www.tinkercad.com e 3

* Criar uma conta (Inscrever-se)

Criar conta A

Portugal | . From mind to design in minutes

Tinkercad is a free, easy-to-use app for 30 desian, electronics, and coding. [t's used
by teachers, kids, hobbyists, and designers to Imagine, design, and make anything!

Més v| Dia v| Ano v m
L3
SEGUINTE

* Introduzir codigo de convite para acesso do professor, através do
perfil.

CONFIGURAGOES DA CONTA

Invitation code

Your teacher should have given you an Invitation Code,
enter it here. In case you don't have a code, ask your
inca teacher for one.

Invitaton Code ner code here

Salvar alteragdes

* Primeiros passos - Explorar as licoes

v ‘C‘EKTC'"" -Cm-“m[s v Learning the Moves

Creating Holes
v Scale, Copy & Paste 9 1l a
Oniavcad-support
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34- Titulo: INTERACAO COM ARDUINO - LCD (Liquid Crystal Display)
Area enderegada: Arduino

Assunto: conhecer e instalar o componente LCD (Liquid Crystal Display)

Contexto: conhecer o componente LCD, instalar no simulador online Tinkercad e criar o programa que fard

aparecer no LCD ainformacdo pretendida. De modo a consolidar o conhecimento, realizar-se-a um exercicio,

em grupos de 2 ou 3 alunos, em que terdo de realizar a mesma situacao no Kit Arduino.

Objetivos: conhecer, instalar o componente LCD, criar um programa para ler informacdo. Desenvolver um

exercicio simples utilizando o LCD no simulador online Tinkercad e no Kit Arduino.

NARRATIVA
AULAS MOTIVACAO TAREFA

Referir os objetivos da Querer conhecer o - Visionamento de uma

aula contetdo da aula apresentacao
Powerpoint

Conhecer o componente Querer conhecer o Visionamento da

LCD e os pinos que o componente LCD do apresentacao

constituem Arduino Powerpoint

Conhecer os Querer conhecer os Visionamento da

componentes de Arduino componentes necessario apresentacao

necessarios para instalar para ligar o LCD Powerpoint

o LCD Display

Montar os componentes Querer aprender como  Querer aprender como

no simulador online funciona o LCD no funciona o LCD no
Tinkercad simulador online simulador online
Tinkercad Tinkercad
- Visionamento da
apresentacao
Powerpoint

- Montar os componentes

DURACAO

5 min

10 min

10 min

20 min
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Explicar e criar o
programa

Iniciar a simulagéo

Criar o projeto no Kit
Arduino

Reflexdo e avaliagdo:

Querer criar 0 codigo
que permita ler texto e
imprimir no ecrd LCD

Querer verificar o LCD a
funcionar no Tinkercad

Querer aprender como
funciona o LCD no Kit
Arduino

- Visionamento da
apresentagéo
Powerpoint

- Criar o cédigo no
Tinkercad

Iniciar a simulagao no
Tinkercad

- Apoio na apresentagao
Powerpoint

Erasmus+

20 min

5 min

45 min

Os alunos conhecerdo o componente LCD do Arduino e os componentes que sdo necessarios para o fazer

funcionar e aprenderdo a montar os componentes em questao, no simulador online Tinkercad e no Kit

Arduino. Apds estas atividades, os alunos estardo familiarizados com o componente LCD do Arduino e com

o seu funcionamento.

Recursos:

- Computadores

- Videoprojetor

- Apresentacdo Powerpoint (tutorial)
- Internet

- Simulador online Tinkercad

- Kit Arduino
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35- Titulo: Semaforo para veiculos e pedes

Area enderegada: Programacdo com recurso ao simulador Tinkercad (Arduino)

Assunto: Criar e testar um Cenario de Aprendizagem para programar um semaforo para
veiculos e pedes

Contexto: Neste Cenario de Aprendizagem pretende-se que os alunos continuem a
desenvolver pequenos projetos que

envolvam o pensamento computacional. Nesta fase, com recuso ao simulador Circuitos do
Tinkercad, os alunos adquirem conhecimentos sobre légica de programacao, implementam
e simulam situac¢des reais, recorrendo a programacao por blocos. Numa fase posterior,

pretende-se fazer a transi¢ao para implementagao e programacao da placa Arduino Uno.

Objetivos: Desenvolver um projeto, com recuso ao simulador Circuitos do Tinkercad, que

simule um semaforo para veiculos e pedes.

NARRATIVA
AULAS MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentagao do Adquirir conhecimentos Analise do projeto 50 min
projeto sobre programacgao proposto e
e dos objetivos a atingir. esclarecimento de
Simulagdo do projeto duvidas
Construgao e Perceber como sao Montagem dos 100 min
programacao dos programadas situacdao elementos,
componentes reais. programagao
e testagem
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Reflexdo e avaliagdo:

Com aresolucdo deste projeto foi possivel analisar a percecao dos alunos sobre uma situacao real. Para além
dos conceitos associados ao pensamento computacional, que permitiu que os alunos refletissem como é
realizada a programacao dos seméaforos, foram ainda trabalhados conceitos sobre cidadania e o pensamento

critico.

Recursos:
Computador com acesso a Internet;
Tinkercad;

Ficha de trabalho:

it [in

,;:: it liiggriiiilfi

retrie o atiiiifi

P EEEE Tl b

millliggiiiin i

Dol g tiill i

I ST b

k ST i
X oJ— svecse B ISNEl L% -
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Codigo:

/I C++ code
1l
void setup()

pinMode(5, OUTPUT);
pinMode(10, OUTPUT);
pinMode(2, INPUT);
pinMode(11, OUTPUT);
pinMode(12, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);

}

void loop()

{

digitalWrite(5, HIGH);

digitalWrite(10, HIGH);

if (digitalRead(2) == 1) {

digitalWrite(10, LOW);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
digitalWrite(11, HIGH);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
digitalWrite(11, LOW);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
digitalWrite(12, HIGH);

delay(2000); // Wait for 2000 millisecond(s)
digitalWrite(5, LOW);

digitalWrite(4, HIGH);

delay(10000); // Wait for 20000 millisecond(s)
digitalWrite(4, LOW);

delay(300); // Wait for 300 millisecond(s)
digitalWrite(4, HIGH);

delay(300); // Wait for 300 millisecond(s)
digitalWrite(4, LOW);

delay(2000); // Wait for 2000 millisecond(s)
digitalWrite(12, LOW);

delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)
}

}
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Impressao 3D

36- Area enderecada: Arduino, Tinkercad e impressdo 3D

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem envolvendo as areas acima

Contexto: Curso Profissional de gestdo e programacao de sistemas informaticos, disciplinas de Aqc e/ou
programacao visando a prova de aptiddo Profissional.

Objetivos: Compreender como se usa a placa Arduino, as portas analdgicas e digitais e onde podemos ligar outros
componentes tais como, leds, resisténcias e também entender como podemos programa-lo usando o IDE Arduino.
Desenhar com recurso ao codeblocks, programando, uma possivel caixa que possa conter o projeto apelando &
criatividade dos alunos. Finalmente introduzir softwares de “fatiamento”, slicers open source e introduzi-los a

impressora 3d, tudo dentro do espirito de aprendizagem baseada em projetos e assente no construtivismo.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentacao de um Aprendizagem baseada Analise do modelo 1 hora
cenarios de é centradano aluno e se leracd
aprendizagem. concentra em projetos QHEERLDES
que permitem aos alunos
Narrativa descrita acima aplicar competéncias de - Desenhar o LC 4 horas
resolucao de problemas, - Implementagédo do LC
colaboragao e em sala de aula
comunicagao. - Avaliagdo
Percepcdes dos
alunos;
Reflexao do professor:

Um cendrio de aprendizagem envolvendo Arduino, Tinkercad e impressao 3D:

1. Introdugdo ao Arduino: Apresentar aos alunos o conceito de microcontroladores e a plataforma Arduino.
Mostrar como criar circuitos simples no Tinkercad e programar o Arduino usando a linguagem C.

2. Construir um projeto simples: Desafiar os alunos a criar um projeto simples que envolva o uso do Arduino e do
Tinkercad. Comecam por usar o code blocks, depois exportam o ficheiro e podem manipular na funcionalidade
projects, neste processo explicar alguns aspetos da impressdo 3D nomeadamente a questdo dos angulos e da
utilizacdo de suportes.

3. Introdugdo a impressao 3D: Depois de os alunos terem criado seu projeto no Tinkercad, ensinar a usar uma
impressora 3D para imprimir o seu projeto. Mostrar como preparar o modelo para impressao e como usar a

impressora 3D.
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4. Montando o projeto: Depois de os alunos terem imprimido suas pecas, podem montar seu projeto usando o
Arduino e o circuito que criaram anteriormente. Também podem usar o Tinkercad para fazer ajustes em seu projeto
e reimprimir as pecas, se necessario.

5. Aperfeicoando o projeto: Depois de os alunos terem montado o seu projeto, podem comecar a experimentar e
fazer ajustes para aprimorar o projeto. Por exemplo, podem adicionar sensores adicionais ou criar um sistema mais
complexo.

Esse cenario de aprendizagem é uma 6tima forma de apresentar aos alunos os conceitos bdsicos de eletrdnica,
programacao, modelagdo 3D e impressdo 3D. Além disso, também incentiva a criatividade e a resolugao de
problemas, pois os alunos precisam trabalhar em equipa para criar um projeto funcional e aperfeigoa-lo ao longo do
tempo. E importante considerar os objetivos especificos do cendrio para escolher a melhor abordagem e a sua
avaliacdo, e também ter em mente que a avaliagdo deve ser continua e ao longo do tempo, permitindo ajustes e

melhorias no processo de ensino e aprendizagem.

Reflexdo e avaliagdo:
Os alunos serdo desafiados a criar um circuito simples com leds e breadboards, depois criar uma caixa com recurso a
programacao (Devem colaborar entre si, programando Tinkercad code blocks, as suas préprias ideias e implementar

dindmicas entre pares. Deverdo resolver o problema e fazer as atividades programadas.)

Avaliacdo deste cenario:

1. Observacdo: observar o comportamento dos alunos durante a realizagao das atividades propostas no cendrio,
avaliando a sua capacidade de trabalhar em equipa, de aplicar conhecimentos adquiridos e de resolver problemas.
2. Portfélio: solicitar aos alunos que mantenham um portfélio com os trabalhos desenvolvidos durante as aulas de
Robdtica Educativa e Programacao, permitindo uma avaliacdo mais detalhada do progresso individual de cada aluno.
3. Feedback: solicitar feedback dos alunos sobre o cenario e as atividades desenvolvidas, permitindo avaliar a
efetividade do cendrio e identificar dreas que podem ser melhoradas.

4. Autoavaliacdo: incentivar os alunos a se autoavaliarem, identificando seus pontos fortes e fracos em relagao as

atividades desenvolvidas, e a estabelecer metas para melhorar suas habilidades.

Recursos:

- computador

- Impressora 3d

- placa arduino, leds, resisténcias, breadboard, fios de ligacdo
- Tinkercad Circuitos

- tutorial e guido
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37- Titulo: DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO DO EPR@LC
Area enderegada: Todas

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem

Erasmus+

Objetivos: Criar, aplicar e avaliar um cenario de aprendizagem desenvolvendo a EPR e a sua aplicacdo num contexto

educativo.
NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentacao de um Encontre novas Analise do modelo 1 hora
modelo flexivel para criar  metodologias proposto e possiveis
cendrios de Ao It
aprendizagem. pedagogicas que alteracdes
permitam uma
Prepare um cenario de abordagem mais eficaz - Desenhar o LC 4 horas
aprendizagem e aplique- R T - Implementagéo do LC
0 num contexto . . em sala de aula
pedagogico Robética Educativa e - Avaliagdo
Programacéo e Percepgdes dos
A : alunos;
preqdizagen Reflexdo do professor:

Disciplina: Programacao e robética educativa@Cenérios de Aprendizagem (EPR@LS - PT)

Site: Training Platform - Educational Programming And Robotics @ Learning Scenarios

Numa turma do 11° ano do Curso de Gestéo de Equipamentos foram propostos varios cenarios de aprendizagem com
programagao e robotica educativa aplicada em contexto educativo.

Os alunos tiveram oportunidade de pesquisar e investigar temas de projetos e selecionar um tema.

A turma foi dividida em grupos de 2 ou 3 alunos.

Cada grupo teve acesso a um Kit de Arduino e a um conjunto de componentes complementares de acordo com as
necessidades do projeto do grupo.

Para esta avaliac@o selecionei 2 cenérios de aprendizagem que envolvem a criagdo de 2 projetos com Arduino e

modelagéo e impressao 3D.

Objetivos do Projeto:

Disciplina: Programacao e robodtica educativa@Cenarios de Aprendizagem (EPR@LS - PT)

Site: Training Platform - Educational Programming And Robotics @ Learning Scenarios
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Numa turma do 112 ano do Curso de Gestdo de Equipamentos foram propostos varios cendrios de aprendizagem com
programacao e robdtica educativa aplicada em contexto educativo.

Os alunos tiveram oportunidade de pesquisar e investigar temas de projetos e selecionar um tema.

A turma foi dividida em grupos de 2 ou 3 alunos.

Cada grupo teve acesso a um Kit de Arduino e a um conjunto de componentes complementares de acordo com as
necessidades do projeto do grupo.

Para esta avaliagdo selecionei 2 cendrios de aprendizagem que envolvem a criagao de 2 projetos com Arduino e

modelagdo e impressao 3D.

Cenarios de aprendizagem com Arduino e com Modelagao e Impressao 3D
Projeto criagdao de um Brago Roboético

Este projeto consiste na criagdo de um brago robético que realiza um determinado movimento com base nas
orientagdes do outro braco. Sao utilizadas pegas impressas em 3D para toda a estrutura do brago “slave”.

Neste cenario os alunos comegam por pesquisar os componentes e as suas caracteristicas.

Depois pesquisam as pecas a utilizar e de seguida procederam a impressdo das pecas da torreta na impressora 3D
De seguida, os alunos fizem a montagem das pecas impressas;

Seguidamente os alunos passam a ligacdo dos componentes;

Posteriormente procedem a programacao da placa Arduino usando o Arduino IDE.

Por fim, realizam testes de verificacdo do funcionamento do projeto.

Desenvolvimento do Projeto:

Uma vez que existem centenas de projetos de bracos robdticos o grande desafio foi encontrar o projeto que melhor
se enquadrasse nas necessidades, para isso utilizamos o site thingiverse para pesquisar modelos 3D.

Em simultaneo, faz-se a impressdo das pecas.

A matéria-prima utilizada na impressao foi o PLA de trés qualidades: PLA azul, PLA branco e também PLA cinzento
gue diferem apenas no aspeto.

Apresenta-se de seguida algumas pecas impressas e 0s seus respetivos tempos de impressdo.
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AZ200/200° B 46/45°
X163 Y 165 2 4.4
S 40% SD 99% 082:45
Heatin9 done.

SD——-% 021' : 37
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8206.-205° o 38590
) 409 so-g--/ 219é:81
18h 11m 38s !

Terminado todo o processo de impressao, passa-se ao processo de montagem que consistiu na jungdo das
pecas impressas através de encaixes ou através de fixacdo por parafusos e fixacdo dos servos motores.
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Para dar energia a toda a estrutura foi usada a fonte de alimentagao ATX.
Seguidamente os alunos passaram a ligacao dos componentes;
Posteriormente procedem a programacao da placa Arduino usando o Arduino IDE.

Por fim, realizam testes de verificagdo do funcionamento do projeto.

Fase de montagem do Braco:
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Imagens do Projeto Concluido:
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Projeto “criagdo de uma “Torreta Nerf” com impressora 3D

Este projeto consiste em construir uma “Torreta Nerf” controlada por telemdvel. Uma torreta é um tipo de
metralhadora fixa que pode ser colocada em varios locais como por exemplo, nos avides de guerra ou mesmo em
situagdes terrestres.

Neste cenario os alunos comegam por pesquisar os componentes e as suas caracteristicas.

Depois pesquisaram as pecas a utilizar e de seguida procederam a impressao das pecas da torreta na impressora 3D

De seguida, os alunos fazem a montagem das pegas impressas;

Seguidamente os alunos passaram a ligagao dos componentes;

Posteriormente procederam a programacao da placa Arduino usando o Arduino IDE.
Por fim, realizaram testes de verificagao do funcionamento do projeto.

; u | l HJ]“ W ]

Pecas impressas na impressora 3D

Circuito do Projeto:

128



Erasmus+

Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

Imagem final de um projeto modelo:

Apresentacéio do

modelo do projeto
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Reflexao e avaliagao:

Os alunos elaboram um relatdrio final relativo a planificagdo e desenvolvimento do projeto e no final fazem a
apresentacdo a turma e aos professores da area técnica.
Este relatério estd estruturado com diversos pontos:
Recursos:

Aplicagdo Tinkercad;

Computador;

Placa Arduino e outros componentes eletrénicos;
Impressora 3D;

@ Arduino IDE.

Avaliag¢ao dos cenarios:

Perceg¢ao do professor:

o professor avalia os diferentes momentos da construgao do projeto

Observagdo: observar o comportamento dos alunos durante a realizacdo das atividades propostas no cenario,
avaliando a sua capacidade de trabalhar em equipa, de aplicar conhecimentos adquiridos e de resolver problemas
Construgao do Projeto: elaboragdo do projeto (estrutura fisica) e programacdo do mesmo;

Relatério: elaboragao do relatdrio relativo ao desenvolvimento do projeto;

Apresentagdo do projeto: elaboracdo de apresentacdo em PowerPoint ou Prezi;

Autoavaliacdo dos alunos sobre os cendrios e projetos desenvolvidos:

Os alunos fazem a autoavaliacdo sobre os cendrios desenvolvidos tendo em conta as fases de desenvolvimento,

construcdo e apresentacdo do projeto.
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38- Titulo: Réplicas em 3D de atragdes turisticas dos paises de lingua inglesa

Area endere¢ada: Modelacdo e Impressdo 3D

Assunto: Utilizacdo de uma aplicacdo para modelacdo 3D

Contexto: Gerir projetos de modelacdo 3D — turmas do 7.2 ano de escolaridade;

Objetivos: Em dominio de autonomia curricular (DAC), com as disciplinas de Tecnologias da Informacdo e
Comunicagao, Inglés e Educagdo Visual, pretende-se que os alunos construam em 3D, através do programa

ScketchUp, réplicas de monumentos ou outro tipo de edificios de interesse turistico, dos paises de lingua oficial inglesa.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Apresentar os objetivos Aquisi¢do de novos Escolha dos elementos
do projeto e organizar a conhecimentos sobre do grupo de trabalho.
turma em grupos de pontos de interesse em
trabalho. paises de lingua inglesa.  Elaboracao de pesquisas
na Internet sobre as .
; p 50 minutos
sugestoes referidas no
enunciado do projeto.
Escolha do objeto a
construir em 3D.
Apresentar 0 ambiente Exploragao de um novo Familiarizagao com a
de trabalho do software software ferramenta ScketchUp.
de modelagao 3D e as 50 minutos
suas funcionalidades.
Construgéo do
Construir o objetoem 3D Aquisi¢do de novos monumento ou ponto de
através do software conhecimentos e intoresse. turfstico
indicado. aplicagéo escolhida anteriormente, 150 minutos

tendo em conta as
pesquisas efetuadas.

Reflexdo e avaliagdo:

® Através deste projeto os alunos desenvolveram varias dreas de competéncia do perfil do aluno a saida da
escolaridade obrigatéria, que podem ser avaliadas pelas diferentes disciplinas inseridas neste trabalho

colaborativo.
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e Com o desenvolvimento deste projeto, os alunos constataram que os trabalhos colaborativos sdo de facil

aplicacdo e bastante benéficos, permitindo que apenas um trabalho passo ter impacto na avaliacdo em

diferentes disciplinas.

e A aplicacdo deste projeto permitiu aos alunos conhecer as potencialidades do software de Modelacdo 3D, bem como
todo o processo a aplicar até a impressao dos modelos criados em 3D.

e Este trabalho de projeto foi bastante exigente, tendo em conta que os alunos desta faixa etdria ainda tém poucos
conhecimentos nesta drea, mas nao deixou de ser interessante e motivante para os alunos, permitindo-lhes explorar
um novo software e demonstrar as suas habilidades ndo sé ao nivel técnico, mas também artistico.

Recursos:

Computador com acesso a Internet;

Enunciado do projeto;

Aplicagao ScketchUp;

Impressora 3D.

Exemplo:
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39- Assunto: Criar e Testar um Cenario de Aprendizagem

Contexto: Os alunos do Clube da Robética deverdo produzir um iman personalizado com o logétipo do
Projeto Erasmus+ “The scholl of the Future”.

Objetivos:

Compreender e explorar o software de edicdo e modelacdo - Tinkercad;

Criar o produto - iman - apelando & criatividade dos alunos.

Instalar e configurar do software da Impressora 3D -Fungdes da impressora 3D.
Implementacgao:

Experimentagdo da plataforma:

Atividades de construgdo de figuras 3D;

Transformacgéao de ficheiro jpg (Logétipo do Erasmus+) em ficheiro STL;

Criagdo do produto final.

Configuragdo da impressora 3D;

Instalagdo de filamentos.

Impressao do produto final.

Partilha do Produto Final com os membros do Projeto Erasmus+

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentagdo da Entender como modelar Criar Produto no 2 horas
plataforma Tinkercad utilizando Tinkercad Modelador
online. Saber como usar a
plataforma
Configuracdo da
Impressora 3D Compreender o Imprimir produto 5 horas

funcionamento da final

Impressora 3D

Objetivo do Cenario de Aprendizagem EPR:

Promover a capacidade de diagnosticar, caracterizar, analisar e resolver situacdes diversificadas;
Promover a autonomia, o trabalho em equipa, o sentido de responsabilidade e o profissionalismo;
Producao de um produto.

Competéncias desenvolvidas: com este projeto os alunos desenvolvem:

Competéncias Técnicas: Modelacdo e Impressao 3D;

Competéncias Relacionais: comunicacdo; colaboracdo; lideranca; trabalho em equipa e cooperacao;
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BIMotivar para a participacdao em Projetos de Erasmus;

Competéncias Organizacionais: gestdo de tempo e cumprimento de prazos e espirito critico.

Objetivo do Cenario de Aprendizagem EPR:

Promover a capacidade de diagnosticar, caracterizar, analisar e resolver situacdes diversificadas;

Promover a autonomia, o trabalho em equipa, o sentido de responsabilidade e o profissionalismo;

Produgdo de um produto.

Competéncias desenvolvidas: com este projeto os alunos desenvolvem:

Competéncias Técnicas: Modelagdo e Impressdo 3D;

Competéncias Relacionais: comunicagao; colaboragao; lideranga; trabalho em equipa e cooperagao;
Motivar para a participagdao em Projetos de Erasmus;

Competéncias Organizacionais: gestdao de tempo e cumprimento de prazos e espirito critico.

Objetivo do Cendrio de Aprendizagem EPR:

Promover a capacidade de diagnosticar, caracterizar, analisar e resolver situacdes diversificadas;
Promover a autonomia, o trabalho em equipa, o sentido de responsabilidade e o profissionalismo;
Produgdo de um produto.

Competéncias desenvolvidas: com este projeto os alunos desenvolvem:

Competéncias Técnicas: Modelagdo e Impressao 3D;

Competéncias Relacionais: comunicacao; colaboracdo; lideranga; trabalho em equipa e cooperacgao;
Motivar para a participacdao em Projetos de Erasmus;

Competéncias Organizacionais: gestdao de tempo e cumprimento de prazos e espirito critico.

Figura 1 - Modelac&o em Tinkercad
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Figura 2 - Modelag@o em Tinkercad

Figura 3 - Configuracdo da Impressora/filamentos
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figura 4 - Modelagao e configuragdo do produto Final
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Figura 5 - Produto Fina
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40- Area enderegada: Modelag&o e Impresséo 3D

Assunto: Criar e implementar um Cenério de Aprendizagem “Modelar um protétipo de objeto em 3D — Um contentor do

Ecoponto”
Interdisciplinaridade: Clube das Ciéncias e Projeto ECO-ESCOLAS

Objetivos:

Pretende-se criar e implementar o Cenério de Aprendizagem supracitado na disciplina TIC, 6.° ano, articulado com o
maodulo do curriculo da formagédo “Médulo 4- Modelagao e Impresséo 3D”

1. Conhecer e compreender como trabalhar na aplica¢do Tinkercad;

2. Criar 0 modelo 3D supracitado;

3. Como exportar o modelo 3D para arquivo STL,;

4. Preparar arquivo para impressora 3D;

5. Preparar a impressora 3D para operar e langar 0 processo.

Os trabalhos seréo desenvolvidos individualmente. Contudo, os alunos poderao colaborar entre eles.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAQ TAREFAS DURAGAOQ

Introdugéo a aplicagéo Primeiro contacto com O aluno entrar na Sala 50 minutos
Tinkercad .~ novas metodologias de Aula Virtual na
Com recurso a utilizagao dagbai ek T e
do i Sisiomaia pedagdgicas com uma aplicacao Tinkercad com
projecéo, apresentar: abordagem interdisciplinar os codigos facultados
- a aplicagéo Tinkercad; e inovadora num cenario pela professora.
-0seu interface gréﬁco; de modelagio 3D.
- a sua funcionalidade;
- a sua flexibilidade. Explorar alguns recursos

Novidade. no Blog do Tinkercad.
Criagao de um modelo O aluno ver um exemplo Operagdes basicas 100 minutos
3D inspirado num objeto  esperado para orientar-se modelagao 3D:
real do quotidiano do elou inspirar-senasua ~ — Entrar na sala de aula
aluno. criagao virtual;

i — Atribuir um nome ao
! design;
Dgsepvolvumento das — Alterar as dimensdes do
criagdes do modelo 3D. plano de trabalho;
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Feedback aos alunos
durante as criagdes 3D

Analise e
Aperfeicoamento do um
modelo 3D

Descarregar ficheiro
.STL para a impressora

Preparar criacoes 3D
para impress&o.

Reforco positivo da
professora.

O aluno visualizar as
reacdes digitais atribuidas
no Tinkercad.

Progresso, criatividade e
estética nas criagdes 3D.

Visualizagdo das reagdes
do Tinkercad atribuidas
pela professora.

Motivacao para projetar
modelos 3D.

Conclus@o das criacdes
3D.

Querer imprimir as
criacdes 3D.

Querer aprender como
funciona o afiamento 3D

Desenhar o objeto
utilizando as técnicas
adequadas de
modelacdo 3D, tendo em
vista encontrar solugdes
adequadas ao trabalho
solicitado:

— Utilizar a Shapes Library
‘Biblioteca das Formas”.

— Decompor um objeto
nos seus elementos
constituintes;

— Utilizar e redimensionar
um objeto;

— Transformar um objeto
solido num orificio;

— Fazer orificio;

— Agrupar e desagrupar
objetos;

— Combinar formas:

— Colorir objetos;

— Interagir em diferentes
planos.

Orientag&o e o apoio da
professora “discutindo’
com o aluno
procedimentos utilizados
€ resultados esperados.

UtilizagAo das reagdes
do Tinkercad.

Analisar que problemas
podem ser resolvidos,

usando a modelagdo 3D.

Aperfeicoar as suas
criagbes 3D.

Exportar criagdes 3D
para ficheiro extenséo
STL

Preparar e utilizar a
impressora 3D.

Erasmus+

50 minutos

50 minutos

As impressoes terdo
tempos variaveis.
Poderao ocorrer fora do
contexto sala de aula.
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Imprimir criagdes 3D. Contato fisico com as Impresséao 3D.

criacdes 3D. Exposicéo das criagdes

3D.

Avaliagéo dos resultados  Diélogos abertos. Autoavaliacédo dos 50 minutos
(Autoavaliacéo) alunos.

Ferramentas digitais de . )
Feedb_ack sobre o apoio 4 autoavaliagio € !Jlalogo aberto reflexivo,
Cenario de . junto dos alunos, sobre
Aprendizagem reflexéo. os seus resultados, as
implementado (este & suas dificuldades e
reajustado ao longo das facilidades sentidas.
aulas).

E/ou nao aplicar a
autoavaliacao e reflexao
digital.

Reflexdo e avaliagdo:

Com este Cendrio de Aprendizagem os alunos aprenderdo os fundamentos da modelagem, preparagao e impressao
de objetos 3D. Apds estas atividades, os alunos estardo familiarizados com a modelagdo e impressao 3D.

E um Cendrio de Aprendizagem inspirado num objeto real do quotidiano dos alunos.

E um Cendrio de Aprendizagem de impulso a criatividade dos alunos nas suas cria¢des, tornando-os criadores e co-
autores na aprendizagem e na resolucdo de problemas (realizar, testar, avaliar e melhorar as suas criagées).

E favoravel a exigéncia de ter-se alunos ativos e auténomos.

E um Cenario de Aprendizagem apelativo a diversidade (Criacdes de modelo 3D distintas), tornando-o enriquecedor,

alavancando a motivacgao, a envolvéncia, a inovacgao, a criatividade e o espirito critico dos alunos nas suas cria¢oes.

Avaliagao

Observacao:

1. Respeitei os outros. (Relacionamento interpessoal).

2. Participei. (Raciocinio e resolucdo de problemas).

3. Fui auténomo(a)/destreza. (Desenvolvimento pessoal e autonomia).

4. Resolvi a atividade (Criar um modelo contentor 3D). (Saber cientifico, técnico e tecnoldgico).

5. Fui criativo(a). (Pensamento criativo e critico)

Apresentacdo dos trabalhos

Utilizacdo da Sala de Aula Virtual do Tinkercad. Permitira criar, guardar, visualizar, acompanhar, apoiar, editar,

avaliar e apresentar todos os trabalhos desenvolvidos.

Feedback aos alunos sobre os trabalhos desenvolvidos:
Utilizacdo do reforco positivo da parte da professora.

Orientacdo e o apoio da professora “discutindo” com os alunos procedimentos utilizados e resultados esperados.
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Utilizacdo das reacdes do Tinkercad sobre cada um dos trabalhos apresentados, fazendo com que todos os alunos se

sintam confiantes na realizacdo da tarefa. Estas reacdes permitirdo uma maior motivacao dos alunos na realizacdo e

aperfeicoamento dos seus trabalhos 3D apresentados na Sala Virtual.

Reflexdo e avaliagao:

Com este Cenario de Aprendizagem os alunos aprenderdo os fundamentos da modelagem, preparacao e impressao
de objetos 3D. Apds estas atividades, os alunos estardo familiarizados com a modelagdo e impressao 3D.

E um Cendrio de Aprendizagem inspirado num objeto real do quotidiano dos alunos.

E um Cendrio de Aprendizagem de impulso a criatividade dos alunos nas suas criagdes, tornando-os criadores e co-
autores na aprendizagem e na resolucdo de problemas (realizar, testar, avaliar e melhorar as suas criagdes).

E favoravel a exigéncia de ter-se alunos ativos e auténomos.

E um Cendrio de Aprendizagem apelativo a diversidade (Criagdes de modelo 3D distintas), tornando-o enriquecedor,

alavancando a motivagao, a envolvéncia, a inovacgao, a criatividade e o espirito critico dos alunos nas suas criagoes.

Avaliagao

Observagao:

1. Respeitei os outros. (Relacionamento interpessoal).

2. Participei. (Raciocinio e resolugdo de problemas).

3. Fui auténomo(a)/destreza. (Desenvolvimento pessoal e autonomia).

4. Resolvi a atividade (Criar um modelo contentor 3D). (Saber cientifico, técnico e tecnoldgico).

5. Fui criativo(a). (Pensamento criativo e critico)

Apresentacdo dos trabalhos

Utilizagdo da Sala de Aula Virtual do Tinkercad. Permitird criar, guardar, visualizar, acompanhar,
apoiar, editar, avaliar e apresentar todos os trabalhos desenvolvidos.

Feedback aos alunos sobre os trabalhos desenvolvidos:

Utilizagdo do reforcgo positivo da parte da professora.

Orientacdo e o apoio da professora “discutindo” com os alunos procedimentos utilizados e resultados esperados.
Utilizacdo das reacées do Tinkercad sobre cada um dos trabalhos apresentados, fazendo com que
todos os alunos se sintam confiantes na realizacdo da tarefa. Estas reagGes permitirdo uma maior
motivacdo dos alunos na realizagdo e aperfeicoamento dos seus trabalhos 3D apresentados na Sala

Virtual.
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Feedback dos alunos sobre o Cenario de Aprendizagem:

Efetuar dialogos de reflexdo e/ou uma reflexdo digital junto dos alunos. Ao longo das aulas reajustar
e/ou reformular o Cenario de Aprendizagem de forma a suprimir as necessidades e/ou dificuldades
sentidas.

Autoavaliacdo dos alunos:

Incentivar os alunos a autoavaliarem os seus resultados, identificando as suas facilidades e
dificuldades sentidas em relagdo as atividades desenvolvidas, e a estabelecer metas para melhorar
suas habilidades.

Recursos:

- Computadores

- Acesso a internet

- Aplicagao Tinkercad
- Impressora 3D

- Tutoriais

NARRATIVA IMPLEMENTADA
Cenario de Aprendizagem implementado na disciplina TIC, junto dos alunos de uma turma do 6.2 ano.
(*) Leciono apenas 2.2 ciclo, 50 minutos semanais. Situacdo que leva a implementar-se apenas Modela¢do e Impressdo
3D.
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ATIVIDADES

Introdugéo & aplicacio
Tinkercad .

Com recurso a utilizacdo
de um sistema de
projecao, apresentar:

- a aplicag@o Tinkercad;
- 0 seu interface gréafico;
- a sua flexibilidade.

Criacao de um modelo
3D inspirado num objeto
real do quotidiano do
aluno.

Feedback aos alunos

durante a realizacdo das

criagoes 3D

MOTIVAGAQ

Primeiro contacto
com novas
metodologias
pedagogicas com
uma abordagem
interdisciplinar e
inovadora num
cenario de
modelagao 3D.
Novidade.

O aluno ver um
exemplo esperado
para crientar-se e/ou
inspirar-se na sua
criagdo.

Desenvolvimento das
criagdes do modelo
3D.

Reforco positivo da
professora.

TAREFAS

O aluno entrar na Sala de Aula Virtual na
aplicacdo Tinkercad com os codigos
facultados pela professora.
Explorar alguns recursos no Blog do
Tinkercad.

Q2 2ITICEAD_Modelesi

e LR . R

—

0

Q- S

Operagoes basicas modelacao 3D:

Desenhar o objeto utilizando as técnicas
adequadas de modelagéo 3D, tendo em
vista encontrar solugdes adequadas ao
trabalho solicitado:

10 la Comtemtnr 30
0

q“ =

15 mo contentor 30

Orientacao e o apoio da professora
“discutindo’ com o aluno procedimentos
utilizados e resultados esperados.

Erasmus+

DURAGAO

50 minutos

100
minutos
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O aluno visualizar as Utilizag@o das reagoes do Tinkercad.

reages digitais
afribuidas no
Tinkercad. @ e @
v
~ )
7
r
. 3 -
0 (2] (2}
acTEs earTms TS
Analise e Progresso, Analisar que problemas podem ser 50 minutos
Aperfeicoamento doum  griatividade e estética resolvidos, usando a modelagdo 3D.
modelo 3D nas criagdes 3D. ) )
Aperfeicoar as suas criagdes 3D.
U s Comtanter 30
Visualizagdo das 0
reagoes do Tinkercad -z
atribuidas pela \ » ,
professora. -
Motivagéo para o=
projetar modelos 3D.
S gx Comtantor 30
0
TS
o
Descarregar ficheiro Concluséo das Exportar criagdes 3D para ficheiro extensao 50 minutos
.STL paraaimpressora  criagdes 3D. STL
Querer imprimir as As
criacOes 3D. impressde
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Preparar criagdes 3D Querer aprender
para impresséo. como funciona o
afiamento 3D

Imprimir criagdes 3D. Contato fisico com as
criagdes 3D.
Avaliacdo dos resultados  Diélogos abertos.
(Autoavaliagao)
Ferramentas digitais
Fe@b_ack sobre o de apoio 3
Cenario de 2
Aprendizagem autoavaliagao e
implementado (este & reflexao.
reajustado ao longo das
aulas).

s terao
tempos
variaveis.
Ocorrerédo
também
fora do
contexto
sala de
aula.

Preparar e utilizar a impressora 3D.
 —

50 minutos

Autoavaliacao dos alunos.

Dialogo aberto reflexivo, junto dos alunos,
sobre os seus resultados, as suas
dificuldades e facilidades sentidas.

E/ou nao aplicar a autoavaliacdo e reflexdo
digital.
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RESULTADOS DO ESTUDO DIGITAL EFETUADO
- AUTOAVALIAGAO DOS RESULTADOS E DO CENARIO DE APRENDIZAGEM IMPLEMENTADO

| Parte - "As minhas atitudes e valores"

1. Através dos descritores de desempenho, abaixo apresentados, classifica as tuas atitudes e valores de hoje. (*Areas
de competéncias para as quais a disciplina de TIC contribui). Atribui a cada descritor uma

nomenclatura:

1. Respeitei os outros. (*Relacionamento interpessoal).

2. Participei. (*Raciocinio e resolu¢do de problemas).

3. Fui auténomo(a)/destreza. (*Desenvolvimento pessoal e autonomia).

4. Resolvi a atividade (Criar os contentores 3D). (*Saber cientifico, técnico e tecnolégico).

5. Fui criativo(a). (*Pensamento criativo e critico)

15 M Fraco— WM N3o satisfaz— W Satisfaz— Ml Bom—— M Muito bom

l1all

e b(\ N
@@596 o @{\\o o s o\

w\°

Reflexdo e regulagao - monitorizacdo do desenvolvimento dos atores e do contexto, avalia¢do critica,
produtos
1. Classifica a tua compreensdo e utilizacdo das técnicas elementares de modelagao 3D abaixo
apresentadas:
1. Consegui entrar na aula virtual Tinkercad.
. Compreendi e atribui o nome ao design.
. Compreendi e inseri as formas.

. Compreendi e fiz orificios (agrupando objetos).

. Compreendi e consegui interagir em diferentes planos.

2
3
4
5. Compreendi e consegui combinar formas e posicoes.
6
7. Compreendi e consegui colorir objetos.

8

. Consegui aplicar texto em objetos.
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9. Consegui desenhar o objeto 3D, tendo encontrado a solucdo adequada ao trabalho solicitado pela

professora

pEEEAE N ) Setut W (4D RS M S0

ARREERRRE

Erasmus+

2. Classifica a tua resolucao (objeto em 3D “Um contentor do Ecoponto”) numa escala de 1 (minimo) a 5

(méaximo) valores:

)

3. Justifica a tua classificacao:

®

® 32
® 4
® 5
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Eu acho que merego 4 pois eu ainda tive duvidas para fazer certos objetos mas sej que sou muito criativa
e posso melharar. Acho gue consigo fazer bem o trabalho quando estou sozinha. Mas mesmo assim acho
que ndo consigo fazer todo perfeitamente.

Pois consegui fazer as atividades propostas pela professora e ainda irel melhorar
Porque sobrou um que ficou sem o buraco quando agrupei
Nao fiz pois faltei a aula porque estava doente

fui criativa @ cumpro todas as tarefas sou boa a informatica e gosta da matéria acho que mereco 5 pois
fiz tudo certe e com criatividade

Pois respeitei todas as indicagdes da professora e fui criativo.

Porque nem sempre conseguia compreender a professora, mas sempre tentava experimentar e, 4s vezes
consequia. Também na primeira aula de programacio nio estava a consequir acompanhar a professora,
ficava sempre um bocadinho atrasada comparado ao que ela estava a fazer, mas um amigo meu me
conseguiu ajudar. Mas depois acabava por perceber e conseguir fazer. E € por 1816 que pedi 3 nota que
pedi, pois conseguia fazer algumas coisas, mas tinha alguma sjuda.

N&c consegui completar o exercicio, mas com a ajuda da professora fiquel a entender melhor o
pretendido,

Porgue ficou um sem buraco

Eu acho que mereco um 3,porque ao fazer o trabalho,nido percebi o que devia fazer e acabei por ndo ter
um bom trabalho.

Pois consegui fazer os meus ecopontos 3D sem buracos e consegui aplicar @ cor e 0 texto

Eu acho que ¢ um cinco, pois dei 0 meu methor para consequir fazer 0s ecopontos muito beml| estive
atentea as explicacdes e ao tive dificuldades a faze-lo.

Consegui fazer tudo e mais algumas coisa, ja comecei enfeitar e e consegui compreender muito bem esta

plataforma, pois ja trabalhei com uma parecida num jogo.

Fiz tudo o que a professora mandou.

lll - Parte "Cenario de Aprendizagem na sala de aula"
Entende-se um cenario de aprendizagem como uma situacdo hipotética de ensino- aprendizagem
(puramente imaginada ou com substrato real) composta por um conjunto de elementos.

- (i) o contexto, (ii) o ambiente, (iii) papéis e objetivos, organizados numa histéria/narrativa.
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1. Classifica as seguintes afirmacdes:
1. O cendrio de aprendizagem demonstrou inovacgao.
2. Foi uma experiéncia educativa inovadora com sucesso.
3. A ferramenta utilizada permitiu pensar em novas maneiras de perspetivar o resultado
final.
4. A aprendizagem foi inspiradora e permitiu expandir a minha criatividade.
5. E interessante incluir o projeto multidisciplinar ECO Escolas numa realidade 3D.
6. A ferramenta utilizada permitiu-me avaliar e continuamente melhorar, a partir da identificacao
de contradi¢cBes e inovagdes imprevistas que emergem como resultado da introdu¢ao de novos
elementos na atividade proposta.
7. Foi-me possibilitado uma aprendizagem onde me envolvi na exploragao, experimentagdo e
criagdo de novos objetos de aprendizagem.
8. O feedback dado pela professora sobre as minhas resolu¢des foram também um estimulo para a

minha motivagdo e criatividade.

ILLLIL

IV - Parte "Os 7 beneficios dos Cendarios de Aprendizagem"

# abordagens centradas no aluno

# aprendizagem ativa

# pensamento criativo

# capacidade de resolucdo de problemas

1. Considera que no Cenario de Aprendizagem implementado:

1. E possivel falhar e aprender com os erros, como acontece na vida real.

2. Permite tomar decisdes, implementar e experimentar conforme o tempo previsto.

3. Despoletam as minhas memérias.
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4. Melhora o nivel de retencdo de informacao.

5. Promove o pensamento critico.

6. Promove o envolvimento emocional.

7. Promove o trabalho colaborativo entre pessoas.

v Wy ’ )
> A ',_<‘> "
4 A s

o .‘.
‘1. -

” -
o “

Ny -

Y Vo o W v W

IV - Parte "Os 7 beneficios dos Cendrios de Aprendizagem"
1. Sucintamente, faz um balanco da atividade desenvolvida. Apresenta aspetos que mais e/ou menos
gostaste.
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Gostei da experiéncia e ndo gostei do modo gue aquilo travava.
Nesta atividade, o que mais gostei foi conseguir programar ecopontos e conseguir perceber o essencial.

0 gue menos gostei foi ouvir a professora a explicar e eu a fazer e o computador travar e ndo conseguir
acompanhar a professora.

Eu gostei muito de fazer os ecopontos em 3D pois foi uma experiéncia muito boa e assim consegui ter a
sensacdo de trabalhar no "Tinkercad”.

N&o gostei de ndo ter tipo drvores e realistas e assim e gostei muito de poder criar o que quizer

Gostei muito de ter tido a oportunidade de explorar mais o mundo da Internet,

E foi muito divertido criar coisas 3D que podem virar realidade.

Também & bom para treinarmos a nossa criatividade e o nosso espirito critico que realmente desenvolvi
sempre que observava que algo estava mal e corri atras para melhorar e concluir com perfeicdo a

atividade.
ADOREI a experiéncia e ficarei feliz se poder trabalhar o resto do ano com esta plataforma digital 3D.

Eu gostei quando tive que fazer as coisas mais simples, como: Meter a cor, meter objetos, meter o titulo
no trabalho... Mas tudo é simples.

Os que mais gostei & que podemos fazer tudo o que quisermos com a nossa criatividade e os que menos
gostei n&o h3, gostei de tudo

gostei por ser diferente e que me inspira
Usar o excel

Gostei de poder compreender muito bem, as coisas e poder aprender mais coisas. Realmente foi muito
interessante, s ndo gostei de a plataforma travar muito e de desagrupar sé uma coisa de cada vez.

Nos construimos os trés ecopontos ( papel, plastico e vidro ) e identifiguei-me mais com a decoragio do
trabalho

N&o gostei de ao aumentar o a imagem aquilo da bug e gostei porque era uma coisa gue eu sempre
gostei desde crianca gostei de poder criar minhas proprias coisas e etc...

N&o gostei do facto de ndo ter conseguido comprir as tarefas na primeira tentativa, gostei do facto de a
atividade envolver factos importantes como reciclagem!

Achei interessante. Gostei de colorir os ecopontos e trabalhar no projeto.
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41- Titulo: O Tangram

Area endere¢ada: Modelacdo e Impressdo 3D

Assunto: Desenhar e criar um modelo de tangram em 3D

Contexto: Criar e implementar em sala de aula, com a ferramenta do Tinkercad, um modelo em 3D de um tangram
para posterior utilizacdo pratica em sala de aula, sobretudo pelos colegas de anos anteriores, contribuindo assim
para aumentar os recursos educativos da escola.

Objetivos: Compreender a utilizagdo do Tinkercad na implementac¢do de projetos em 3D e posterior modelagdo na

impressora 3D.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAQ TAREFA DURAGAO
e Pesquisar conceitos
basicos sobre e Desenvolver a
desenho em 3D; autonomia e a Pesquisar sites;
e Pesquisar capacidade de Pesquisar conceitos
informagoes do desenho em 3D, com sobre o desenho de Lo
software de a aquisicéo de formas basicas em 3D;
modelagéo da conceitos atraves das Desenhar o modelo
impressora; pesquisas e trabalho em 3D,
e Desenhar o modelo desenvolvido;
proposto;
¢ |mpressdo do modelo -
) Analisar
desenhado; o Fornent_ar 9 trabalho documenitacso da
e Testar o modelo em equipa; impressora:
impresso com a e Discussao e reflexao : g 2 horas
R ; Analisar o modelo
realizagéo de sobre melhorias a ‘ f
atividades implementar HIIpESC0.9 Inzer g
; analise critica
especificas.

Reflexdo e avaliagdo:

Os alunos do 11.2 ano da turma de Gestdo e Programacdo de Sistemas Informaticos, foram desfiados nas aulas de
Matematica a aprender pela pesquisa e aplicacdo pratica, de desenhar formas bdsicas em 3D.
Para o efeito, foram criados os grupos de trabalho, estabeleceram-se as tarefas de cada um e procedeu-se ao registo

de um documento, tipo relatdrio, das suas conclusdes.

Os trabalhos dos alunos eram essencialmente semelhantes entre si, variando as cores e tamanho utilizados na
elaboracdo do Tangram.

Sendo este desafio inerente a disciplina de Matematica, e tendo em conta os conhecimentos do professor adquiridos,
somente durante a formacdo frequentada pela ANPRI, entendeu-se desenvolver com os alunos projetos mais simples,
onde o principal objetivo seria o conseguir terminar o mesmo, dado que os restantes moédulos versavam

conhecimentos mais profundos de eletrénica/robdtica/programacao.
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Opinido dos alunos:

Os alunos gostaram de utilizar os softwares utilizados, ja o tendo feito noutras disciplinas. Puderam assim aplicar os
seus conhecimentos a outras areas, para além da Informatica, e sentiram gosto nisso. Tiveram pena que os modelos
finais ndo puderam ser impressos devido a um problema de filamento (ver as imagens a seguir), mas ficou a promessa
de que o seriam assim que o novo filamento chegar a escola.

A avaliagdo foi muito positiva.

Recursos:
Software: Tinkercad e Mooze-studio
Internet: diversos sites sobre desenho em 3D, tutoriais do Tinkercad

Algumas fotografias:

anc
gé [E] tangram 8 % a S.Q
m -~ @ Importar Esportar Enviar para

P L @
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|
o
H oW
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Ajustar Grade
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Alguns videos:
Video da impressora 3D a inicializar o projeto:
https://drive.google.com/file/d/1t4_RrEj4aW9cOuh1Q2DLI9xdX_POZh5LY view?usp=sharing

Video de uma parte do projeto impressa (0 inicio):
https://drive.google.com/file/d/1T8_a0wiOfLHrAdCZcUNz]_FK5Q32yVvR/view?usp=sharing
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42- Disciplina: Programagao e Sistemas de Informagao

Maddulo 16 — Projeto de Software

Titulo: INTERACAO COM ARDUINO - LCD (Liquid Crystal Display)

Area enderegada: Arduino

Assunto: conhecer e instalar o componente LCD (Liquid Crystal Display)

Erasmus+

Contexto: conhecer o componente LCD, instalar no simulador online Tinkercad e criar o programa que fard aparecer

no LCD a informagdo pretendida. De modo a consolidar o conhecimento, realizar-se-a um exercicio, em grupos de 2

ou 3 alunos, em que terdo de realizar a mesma situagdo no Kit Arduino.

Objetivos: conhecer, instalar o componente LCD, criar um programa para ler informagao. Desenvolver um exercicio

simples utilizando o LCD no simulador online Tinkercad e no Kit Arduino.

NARRATIVA

ATIVIDADES

Referir os objetivos da
aula

Conhecer o componente
LCD e os pinos que o
constituem

Conhecer os
componentes de Arduino
necessarios para instalar
o LCD Display

Montar os componentes
no simulador online
Tinkercad

MOTIVAGAO

Querer conhecer o
contetido da aula

Querer conhecer o
componente LCD do
Arduino

Querer conhecer 0s
componentes necessario
para ligar o LCD

Querer aprender como
funciona o LCD no
simulador online
Tinkercad

TAREFA

Visionamento de uma
apresentacao
Powerpoint
Visionamento da

apresentacéo
Powerpoint
Visionamento da
apresentacéo
Powerpoint
Visionamento da
apresentagéo
Powerpoint

Montar os componentes
no simulador online
Tinkercad

DURACAO

5 min

10 min

10 min

20 min
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Explicar e criar o Querer criar o codigo - Visionamento da 20 min
programa que permita ler texto e apresentagao
imprimir no ecra LCD Powerpoint
- Criar o codigo no
Tinkercad
Iniciar a simulagao Querer verificaro LCDa - Iniciar a simulagéo no 5 min
funcionar no Tinkercad Tinkercad
Criar o projeto no Kit Querer aprender como - Apoio na apresentacéo 45 min
Arduino funciona o LCD no Kit Powerpoint
Arduino

Reflexdo e avaliagdo:
Os alunos conhecerdo o componente LCD do Arduino e os componentes que sao necessarios para o fazer funcionar
e aprenderdao a montar os componentes em questao, no simulador online Tinkercad e no Kit Arduino. Apds estas

atividades, os alunos estardo familiarizados com o componente LCD do Arduino e com o seu funcionamento.

Recursos:

- Computadores

- Videoprojetor

- Apresentacdo Powerpoint (tutorial)
- Internet

- Simulador online Tinkercad

- Kit Arduino
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43- Titulo: Modelagem 3D - Autodesk Inventor
Area enderecada: impressdo 3D
Assunto: Suporte ao inventor

Contexto: 0 objetivo deste cenario é ensinar aos participantes o Autodesk Inventor, uma ferramenta

profissional de projeto e modelagem 3D. O cenario se concentra em apresentar aos participantes as

fungGes bdsicas do programa e permitir que eles criem modelos 3D simples por conta prdépria.

Objectivos:

® Conhecer ainterface e fungdes basicas do Inventor
Abrindo modelos 3D basicos

Edicdo e modificagdo de modelos

Uso de modelos preparados para exportagao
Auto-educacdo e desenvolvimento de modelagem 3D

NARRATIVA

AULAS MOTIVACAO TAREFA DURACAO

Apresentagdo das nogdes Entenda como o programa Analise da apresentagdo e 50 min
basicas de utilizagdo do funciona das solugdes nela descritas
programa e apresentagdo
de suas fungdes

Instalagdo e configuragdo Aprenda as etapas de Instalar o Autodesk Inventor | 15 minutos
do programa instalacdo
Implementagdo dos Transformar o Fazendo qualquer projeto 30 minutos
primeiros projetos conhecimento adquirido em

um projeto pratico
Implementagdo do projeto | Desenvolvendo suas Fazendo um projeto e 40 minutos
de acordo com o padrao habilidades atuais exportando-o para um
abaixo arquivo

Padrao do modelo::
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Reflexdo e avaliagdo:
Este cendrio foi criado para ajuda-lo a entender a utilidade do Inventor, apresentar os fundamentos de como ele funciona e usa-lo
e orienta-lo para recursos mais avangados. O cenario também permite apresentar o método de exportagdo de modelos prontos

para que fiquem prontos para impressao 3D.
Recursos:

® 1 Computador

( Software Autodesk Inventor
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44- Titulo: Design Emoji
Area enderegada: impress3o em 3D tokens de feedback emoji

Tdpico: uso do tinkercad e impresséo 3D para fazer tokens emoji

Contexto:

Os alunos usardo uma planilha de modelo para desenhar seus tokens emoji antes de passar para o software CAD. Faga o download

e imprima varias planilhas para cada equipe de alunos (equipes recomendadas de 3 a 5)

https://cdn.fs.teachablecdn.com/sDdjVIyhRmWsv1BXfPgN @

Emoji Tokens -
Design Template.pdf

Visao geral

Neste projeto criativo, os alunos projetardo e imprimirdo em 3D tokens de feedback emoji. A ligdo comega com um video explicativo,
que fornece aos alunos uma visdo geral dos tokens emoji e como estes podem ser usados para obter feedback sobre ideias,
produtos ou experiéncias. A classe entdo gera uma série de ideias sobre como os tokens de emoji podem ser usados na sua escola
e cada equipe recebe um sistema de feedback para o qual projetar. Usando tutoriais de design 3D como orientagdo, tokens de

emoji sdo criados e usados para fornecer feedback de varias maneiras na escola/organizacgdo.

Narrativa:

AULAS MOTIVACAO TAREFA DURACAO

Mostra de uma visdo geral Compreender como podem ser Buscar solug@es, discuti-las 30 min
dos tokens emoji usados 0s imojis como podem ser usados para

obter feedback
Distribui¢do a cada equipade  Conhecer a forma de projetar Anélise da forma de desenhar 45 min
um sistema de imoji para fazer o imoji distribuido em 3D o imoji da tarefa indicada
0 seu projeto usando um programa de

Desenho Assistido por

Computador
Preparagdo de Aprender a preparar a Fazer teste da impressora 50 min
Impressdo 3D do impressora para impressio
imoji
Impressdo do imoji e sua Conhecer e analisar os Impressdo do imoji 80 min

utilizagdo

Procedimentos de impressao
E sua utilizagdo

e uso na asala de
aula
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Duragdo do projeto e areas tematicas

O processo pode ser adaptado para executar o projeto em periodos de tempo mais longos. A licdo pode ser incorporada ao estudo

de matematica, tecnologia de design, cidadania e da computagao.

Critérios de Aprendizagem
Neste projeto os alunos irdo:
e [ desenvolver conhecimento contextual de sistemas de feedback e seus usos
e Idesenvolver um sistema de feedback de token emoji para uso em sua escola/organizagdo
e duse CAD e impressao 3D para fazer tokens emoji
e [testar e analisar seu sistema de feedback de token de emoji com o objetivo de desenvolver iteragdes aprimoradas no

futuro

Equipamento Necessario

e 1laptops/computadores (com software Tinkercad ou Fusion 360 )

e [lImpressora 3D e filamento

Recursos incluidos
e 1Exemplos de modelos 3D de token emoji (STL)
e 1Video explicativo dos tokens Emoji (hospedado no portal do aluno do PrintLab)
e 1Planilhas de design de emojis (PDF)
° Videos tutoriais do Tinkercad e Fusion 360 orientando os alunos na criagao de tokens emoji (hospedados no portal do
aluno do PrintLab)

e  Documento de autoavaliagdo (PDF e Google Docs)

Objectivos das aulas
e  Posso explicar como os tokens emoji podem ser usados como um sistema de feedback
e  Euposso desenvolver um sistema de feedback emoji para uso na minha escola/organizagdo

e  Euposso usar CAD e impressdo 3D para projetar e fazer fichas emoji
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Detalhe pormenorizado:

Introdugdo aos Emoji Tokens

Comece a aula reproduzindo o video explicativo em uma tela grande - dando aos alunos
contexto sobre tokens de emoji e seus usos potenciais. Apés o video, dé aos alunos uma breve
visao geral da jornada que fardo ao longo do projeto e esclare¢a quaisquer dividas que possam

ter.

Usa Tempestade de Ideias

Na turma, faca um brainstorming sobre possiveis usos dos tokens de emoji na sua
escola/organizacdo. Isso pode ser feito informalmente com os alunos gritando os seus
pensamentos ou como uma tarefa individual em que os alunos passam alguns minutos escrevendo

as suas ideias antes de compartilha-las com a turma.

164



L o

ePri Nis

Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

Erasmus+

Selecione o Sistema de Feedback | 5 mins

Vote em quais sistemas de feedback criar tokens de emoji. Em seguida, divida os alunos em

grupos de 3 a 5 e atribua a cada equipe um sistema de feedback diferente.

Esboco de Emojis

Solicite que os alunos discutam o sistema de feedback para o qual estdo projetando antes de usar
as planilhas de design de emoiji para gerar o maximo possivel de ideias de token de emoji. Lembre-
os de pensar cuidadosamente sobre ser respeitoso, pois o objetivo é fornecer feedback construtivo
sobre qualquer que seja o sistema de feedback. Uma vez esbogados os emojis, 0os alunos devem
analisa-los e eliminar op¢des desnecessarias. No final desta sec¢éo, os alunos devem ter um minimo

de 6 designs de emoji token, que serdo transformados em modelos 3D digitais.
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Desenho e impresséao 3D

Direcione os alunos para o video tutorial de CAD no Portal do Aluno do PrintLab e solicite que eles

0 sigam em suas maquinas individuais para projetar os tokens emoji de exemplo. Depois que o
tutorial de design estiver concluido, desafie-os a recriar seus proprios tokens emoji para o sistema

de feedback. A medida que os alunos terminam seus projetos, envie-os para as impressoras 3D.

Os designs restantes devem ser impressos em 3D apdés a aula e, uma vez concluidos, podem ser
usados como sistemas de feedback em sua escola/organizacéo. A medida que s&o colocados em
uso, os alunos devem fazer observacdes e anotar como eles se comportam com vistas a revisitar

0 projeto no futuro para criar iteragdes novas e aprimoradas.
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Realidade Virtual

45- Titulo: meu quarto - Mein Zimmer
Area de interesse: VR/AR
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Objeto da intervengao didatica: Mobiliario da sala em ambiente virtual apds audiodescrigao em lingua estrangeira,

no exemplo aqui ilustrado o idioma veicular é o alemao

Nivel escolar a que se destina a atividade: a atividade exige uma competéncia linguistica referente ao nivel A2 do
Quadro de Referéncia Comum, dependendo da lingua pode incidir em diferentes anos de estudo.

Idade dos alunos: 12 - 16

Contexto: O inicio da atividade baseia-se na elaboracdo de uma breve descricdo em lingua estrangeira pelos alunos
de um ambiente da sua propria casa. E aconselhavel indicar no maximo 8 objetos. Posteriormente e apds corregdo
do texto pelo professor, os alunos gravam a descricdo em formato mp3, neste sentido existem inumeras aplicacdes
para smartphones, mas também programas gratuitos e faceis de utilizar como:

https://online-voice-recorder.com/it/

«: 123APPS
3 Simple Steps:

Rimuo annunc

Registratore Voce Completamente gratuito Impostazioni microfono

nostro Voice Re

strur

comaodo. utifizzabile

Posteriormente, os alunos deverdo criar imagens, ou mesmo fotografias, dos objetos descritos e transforma-las em
formato digital, preferencialmente jpeg.

Com a utilizacdo de um programa gratuito de realidade virtual e/ou realidade aumentada, neste caso o Artsteps, os
alunos criardo um ambiente virtual onde inserirdo a descricdo em formato mp3 e os objetos relacionados descritos.
O programa é facil de usar e possui recursos intuitivos. Acessivel através do link: https://www.artsteps.com/
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OOrtStepS Exhibitions Marketplace Blog Services *

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reality stories

GET STARTED ( )

Teras que aceder ao programa apds ativar uma conta com a func¢do Sign in e entdo comecar clicando no botao criar.
O primeiro passo serd escolher um ambiente expositivo adequado dentre os oferecidos pela versdo gratuita do
programa Artsteps que permite personaliza¢do parcial. O ambiente de exibi¢cdo pode ser escolhido e personalizado no
menu 1.Definir. Para esta atividade, recomendamos o uso de um ambiente Unico e sem particionamento, como o

ambiente Industrial Venue na versao gratuita.

Qartsteps Exbitons Marketpioce Biog Servces -

1. Define 2. Design 3. Add & place 4, Plan 5. Submit

your spoce your artifocts 0 guided tour public information

b——
Buna your own 3w space

Use a prebuilt 3D space
template

— -

Please note thet the free prebuilt 3D
space templates below don't allew
you to connect your content with your
weebsite or any other webpage

e

o

[

O arquivo de audio, que neste caso foi denominado Beschreibung (descricdo em alemao), sera inserido de forma visivel
dentro do ambiente, como no exemplo (ver imagem a seguir). As imagens dos objetos devem ser inseridas
aleatoriamente e ndo de acordo com a situacdo real descrita. Para esta atividade é necessario acessar o menu
3.Adicionar e colocar. Os arquivos digitais dos produtos sao primeiramente carregados no programa e depois ficam
disponiveis para serem colocados no ambiente expositivo.
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aortsteps Exhibitions Morketplace Blog Services ¥ A O

1. Define 2, Design 3. Add & place 4. Plan 5. Submit
your spoce your spoce your artifocts @ guided tour public information -2 @ L Unpublish \ ( Preview @ )

Artifacts (17) =R

Q Search

Images  Videos 30 Objects  Text

Cada aluno permitird que alguns alunos acedam ao ambiente diretamente da conta aberta, isso porque a partilha do
link ndo permite alterar a localizacdo dos objetos. e apds ouvirem a audio descricdo posicionardao os objetos
corretamente no ambiente.

Em anexo estd um link para usar o exemplo: https://www.artsteps.com/view/64d24af4cf698f7a56d78e85

Objectivos:

- melhorar as competéncias linguisticas lexicais, a producdo escrita e a audi¢cdo através de atividades
combinadas com realidade virtual

- gestdo de atividades em um contexto peer-to-peer

- criatividade na elaborac¢do da descricdo e na realizagao das imagens

- criar produtos audiovisuais

- aprender sobre programas de realidade virtual/aumentada e criar ambientes virtuais

- adquirir competéncias digitais em combina¢do com atividades humanisticas de acordo com os principios

do método STEAM

170



g
epri Jis

Erasmus+
Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670
ATTIVITA’ MOTIVAZIONE COMPITO DURATA

Lavorare sul lessico che Redigere la descrizione 60 min

riguarda oggetti in casa e Fase creativa della collocazione di alcuni '

elementi linguistici che oggetti che si trovano in un

indicano la collocazione ambiente a scelta della

casa

Realizzare gli elementi
da impiegare poi in

Creare un file mp3 che g0 i

Libera espressione, fase -
contenga la descrizione

realizzata, altamente

for:nato dlgltalle | melivari .redatta. g .rel.ahve ‘

all'interno dell'ambiente immagini in jpeg degli

virtuale oggetti da collocare

Inserire gli elementi Confronto con programmi Inserire i file digitali 60 min

allinterno di un ambiente di realta virtuale, allinterno di un ambiente

virtuale acquisizione di virtuale della piattaforma

competenze digitali artsteps

Presentazione del prodotto  Imparare a gestire un Invita alcuni compagni di 60 min

finale ad altri studenti momento di peer-to-peer  classe ad ascoltare la tua
descrizione e a collocare in
modo corretto gli oggetti
nell'ambiente

VALUTAZIONE: / L'alunnalo che pil si ;

i 60 min

O — awvicina alla corretta

a valutazione e Gata da collocazione degli oggetti

successo di ogni alunna/o sare indicats eome

nel saper collocare ot e e O

correttamente gli oggett, VIICHTISALOTS: Ll

ma anche dal successo, in vince piu volte otterra un

termini di feedback, che badge come “best

avra il proprio ambiente performance”

realizzato.

autovalutazione attraverso

momento di confronto dopo

I'esposizione

reflexées e avaliagdo:

- A utilizacdo da realidade virtual/aumentada para a aquisicdo de competéncias linguisticas tem um forte impacto
positivo, uma vez que a aprendizagem é apoiada por uma combinacdo de estimulos, desde auditivos, visuais e de
movimento.

- A avaliacdo pode ter diferentes facetas e dizer respeito a criatividade, a competéncia digital, a competéncia linguistica,
a pronuncia, a capacidade de imaginar o que estd a ser dito, etc.

- Para a realizacdo ha necessidade de computador e/ou smartphone
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46- Titulo: Exposicdo Virtual “Violéncia Verbal Contra a Mulher”

Area de interesse: VR/AR

Objeto da interveng¢ao educativa: Objeto da intervencao didatica: Exposicdo em ambiente virtual de trabalhos
elaborados por estudantes sobre a tematica da violéncia verbal contra a mulher

Nivel escolar ao qual a atividade é dirigida: a atividade enquadra-se na educacdo civica e pode ser realizada por
alunos de qualquer ano do ensino secundario

Idade dos alunos: 14 - 19

Contexto: Utilizando um programa gratuito de realidade virtual e/ou realidade aumentada, neste caso o Artsteps, os
alunos tém de criar uma exposicao que irdo depois demonstrar a outros alunos. O programa é facil de usar e possui

recursos intuitivos. Acessivel através do link: https://www.artsteps.com/

o Ortsteps Exhibitions Marketploce Blog Services ~ I }.'

> Goo‘éle Play

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reality stories

~
GET STARTED ) (

A concec¢do de um percurso expositivo orientado por um tema relativo a educacgdo civica como a violéncia verbal
contra as mulheres torna-se sobretudo um momento de confronto criativo em que os alunos podem expressar as suas
ideias, experiéncias e opinides. Além disso, a criacdo de um produto final que se configure como uma criacdo do aluno
€ muito motivadora.

Apds discussdo do tema em plendria, passaremos a criacdo individual das obras a serem expostas. Os alunos,
desempenhando o papel de artistas/criadores, devem dar a sua propria interpretacdo do tema e podem criar produtos

audiovisuais como pinturas, poemas, contos, videos, etc.
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Esemp

Apds a realizacdo dos produtos individuais, os alunos procederdo a um trabalho de grupo, podendo o nimero de
alunos de cada grupo depender do nimero total de alunos envolvidos. No exemplo aqui ilustrado os alunos foram
divididos em grupos de 5 alunos. Através da comparagdo no grupo vocé terd que entrar no programa apos ativar uma
conta e entdo comegar clicando no botdo criar um novo projeto.

O primeiro passo serd escolher um ambiente expositivo dentre os oferecidos pela versao gratuita do programa
Artsteps que permite personalizacdo parcial. O ambiente de exibicdo pode ser escolhido e personalizado no menu

1.Definir. O segundo menu Design — que permite desenhar todo o ambiente — ndo esta acessivel na versao gratuita

lv U LU O AT TILIILIUT ED ViU AT QI Yy  OTIVILED

1. Define Desig 3. Add & place 4. Plan 5. Submit i \
: 2 ; IS Unpublish ( f w @
your spoce your ortifocts a guided tour public information

Use a prebuilt 3D space
template

.~

To buy ond use premium,
photorealistic prebulit 3D spoce
templates with caption hyperlinks,
visit the Marketplace

VSN EL

|
==

Os produtos previamente criados podem entdo ser inseridos nos ambientes criados e transformados em ficheiros

digitais (imagem em formato jpg ou similar, dudio mp3 ou video mp4). Para esta atividade é necessario aceder ao
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menu 3.Adicionar e colocar. Os arquivos digitais dos produtos sdo primeiramente carregados no programa e depois

ficam disponiveis para serem colocados no ambiente expositivo.

o Qrtsteps Exhibitions Marketplace Blog Services ~ + Create
1. Define 2. Desigr 3.Add & pfocc 4, Plan 5. Submit ® Unpublish
your spoce y puct your ortifocts a guided tour public information

Artifacts (12) ==l

Depois de terminar a configuragao do espaco virtual, o programa oferece a possibilidade de personalizar uma visita
guiada ou ir diretamente para a publicagdo. O produto também pode ser compartilhado por meio de um link publico
gue permite que qualquer pessoa com o link acesse o ambiente virtual. Apds a conclusao, os alunos apresentam os
seus trabalhos da forma que mais lhes convém.

O link para usar o exemplo esta anexado: https://www.artsteps.com/view/64085156f64d01b7739d84c7

Objetivos:

- solicitar pensamento critico, expressar opinides

- confronto com o outro e com a sociedade

- elaborar um produto final que esteja alinhado com um tema norteador

- criar obras audiovisuais, pinturas, produtos escritos, etc. exibir

- aprender sobre programas de realidade virtual/aumentada e criar ambientes virtuais

- adquirir competéncias digitais em combinag¢dao com atividades humanisticas de acordo com os principios
do método STEAM

- apresentar e explicar a outros alunos as obras expostas e utilizaveis através de um ambiente cativante

como a realidade virtual

174


https://www.artsteps.com/view/64085156f64d01b7739d84c7

Educational Robotic and Programming and Learning Scenarios
2020-1-PT01-KA201-078670

NARRATIVA

ATTIVITA

Scegliere percorso
afferente ai contenuti
didattici (a seconda la
disciplina)

Realizzare in gruppo o
individualmente prodotti
da mostrare (dipinti,
poesie, installazioni, ecc)

Inserire le opere
allinterno di un ambiente
virtuale

Presentazione del prodotto
finale ad altri studenti

VALUTAZIONE:

la valutazione e data
prevalentemente dal
feedback ottenuto durante
la fase dell'esposizione

autovalutazione attraverso

momento di confronto dopo

I'esposizione

Reflexdo e avaliagdo:

MOTIVAZIONE

Fase creativa, altamente
inclusiva, intervento libero

Libera espressione,

Confronto con programmi
di realta virtuale,
acquisizione di
competenze digitali

Imparare a presentare
un'‘opera

Non c'e bisogno di verifiche
ulteriori come test o
produzioni scritte

COMPITO

Presentare idea, motivare
scelta, decidere quale
scegliere

Creare un prodotto
artistico

Lavoro su piattaforme
digitali di ambienti virtuali

Saper esporre le proprie
realizzazioni

/

Erasmus+

DURATA

60 min.

120 min

120 min

60 min

60 min

- a atividade oferece espaco para transversalidade de acordo com o tema escolhido (exemplo: papel da mulher,

totalitarismos, multiculturalismo, sustentabilidade, diversidade, etc.)

- a avaliacdo com maior impacto para os alunos serdo os comentarios e feedback dos restantes alunos a quem o

trabalho sera exposto

- é importante uma comparacdo entre os alunos que criaram o projeto no final do curso para que haja uma maior

consciéncia de como o que foi criado foi percebido e compreendido.

recursos:

- computador e/ou smartphone

- material Util para a realizacdo dos trabalhos
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47- Titulo:figura historica

Area de interesse: VR/AR

Objeto da intervengao didatica: criar o avatar de um personagem histdrico que se apresenta

Nivel escolar a que se destina a atividade: a atividade é adaptavel a cada faixa etaria escolar

Idade dos alunos: 6-19

Contexto: A atividade comega com uma pesquisa sobre um carater histérico atribuido pelo professor a cada aluno
ou grupo. Posteriormente, os alunos criardo textos na primeira pessoa, do ponto de vista da personagem histdrica,
contendo as informagdes que o aluno considere de maior relevancia e interesse. No exemplo ilustrado, o
personagem nao indica o sobrenome porque ao final da apresenta¢do pede para adivinhar quem ele é. Apds esta
primeira fase, continuamos com a utilizacdo de um ambiente digital para criagdo de realidades virtuais. O programa
aqui proposto, Voki, é Gtil para a criagao de avatares animados e a versao gratuita permite a utiliza¢cdo de diversos
recursos. Cada aluno deve primeiro criar sua prépria conta usando o botdo Login (canto superior direito) e

posteriormente através da fungao Sign Up.

CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT PRODUCTS PRICING

{3 Welcome
michele ventura

VOKI HANGOUTS

THE VOICE OF SOCIAL LEARNING

e Social & Intuitive

» Engaging & Collaborative
» Empowering & Fun

e Safe & Secure

TRY IT - IT'S FREE

» WATCH THE VIDEO

Posteriormente, os alunos terdo que criar um avatar, possivelmente semelhante a personagem histdrica que
apresentam. Neste sentido, aceda ao menu CREATE (canto superior esquerdo) e comece escolhendo o rosto (ver
imagem 1). Na versdo paga vocé pode escolher personagens famosos. Seguir-se-a a escolha de alguns detalhes

modificaveis como éculos, cabelo e roupas (ver imagem 2) e depois passar-se-a a escolha do fundo (ver imagem 3).
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imagem 1:
@ CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT PRODUCTS PRICING
My Voki > Untitled App Teach FAQ Support o ::mmnmm
You are using Voki Creator LE © Want More? [ETYIT 1Tl ®
= e -
o |A“ | g@? - SitePa|
Q’ Speoiung Charocer
iZia il/’ =/ for Websan
Juiz g ;
3 ) GlVe.
ratuito r P o Your Sii{
> ﬂ A Voicd
haa [=S=S .
> Turn Site
Visitors info
- ‘ r Customers
0 I =
A — C—
imagem 2:
@ CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT PRODUCTS PRICING

My Voki > Untitied App Teach | FAQ | Support Doy

nizia il

uiz

Y
ratuito -
@
“a®

You are using Voki Creator LE @ Want More? [l il @

SitePa

Spockung Chorooes
for Webates

Give
Your Sit
A Voice

Turn Site
Visifors info

& s
@
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imagem 3:

Uiz

O programa é bastante intuitivo e permite criar avatares que lembram os personagens representados mesmo com os
recursos gratuitos. A Ultima etapa é a mais significativa. Através da funcao de inser¢do de dudio (alto-falante inferior
esquerdo) os alunos podem inserir um dudio. O dudio pode ser gravado no momento, pode ser inserido como um
arquivo mp3 ja gravado ou pode ser criado com voz artificial inserindo texto (maximo 600 caracteres) em uma caixa

de texto que se abre apds clicar no alto-falante. Esta Ultima solugdo prevé a escolha do idioma e género do avatar.

=\

N\

izia il

4
:atuito " xx,
3

S B 3 O

@ CREATE PRESENT  CLASSROOM HANGOUT

My Voki > Untitled App Teach FAQ

You are using Vok| Creator LE © Want More?

@&

Sometimes you need to spell words fo-net-ik-ly 0/600

B &

E T

@ﬂ\.
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Depois de concluido e guardado o trabalho, os alunos podem partilha-lo através do link ou diretamente nas redes

sociais. Segue em anexo o link para usar um exemplo de avatar representando Guglielmo Marconi:

https://tinyurl.com/25vywrzo

Objetivos:

- buscar informagdes e conseguir transforma-las em um texto interessante, storytelling

- gestdo da investigacdo, edicdo e utilizacdo do ambiente digital em contexto peer-to-peer

- criatividade no desenvolvimento do produto final
- criacdo de um produto audiovisual em ambiente virtual
- aprenda sobre programas de realidade virtual/aumento e crie avatares

- adquirir competéncias digitais em combinacdo com atividades humanisticas de acordo com os principios

do método STEAM

NARRATIVA

ATTIVITA’

Ricercare in internet
informazioni su un
personaggio storico
assegnato e scrivere un
testo in prima persona
che contenga le
informazioni di maggiore
rilevanza

Creare un avatar simile
al personaggio su
piattaforma per
creazione di avatar
animati, Voki

Presentazione del prodotto
finale ad altri studenti

MOTIVAZIONE

Fase di raccolta
informazioni e produzione
di un testo; creativita e
autonomia

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

Imparare a gestire un
momento di peer-to-peer

COMPITO DURATA

Scrivi un testo in prima
persona dal punto di vista
di X, dopo aver ricercato le
informazioni piu
interessanti

60 min.

Crea 'avatar del tuo
personaggio e inserisci
l'audio del tuo testo

60 min

Condividi il tuo avatar

. 60 min
attraverso il link
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VALUTAZIONE: / Esprimi un'opinione sul tuo ;
60 min
_ prodotto finale dopo aver
Ia Va’utaﬂone pUé essere Visionato g|| a’tn

divisa sui singali elementi
che compongono I'attivita,
dalla qualita della ricerca,
alla redazione del testo,
alle competenze digitali
sviluppate in fase
realizzativa del prodotto
finale.

autovalutazione attraverso
momento di confronto dopo
I'esposizione

Reflexdo e Avaliagdo:

- a utilizacdo da realidade virtual/aumentada para aquisi¢cdo de conhecimento histdrico tem um forte impacto positivo,
uma vez que a aprendizagem é suportada por uma combinacao de estimulos, desde auditivos até visuais.

- A avaliacdo pode ter diferentes facetas e dizer respeito a criatividade, a competéncia de contar histdrias, a
competéncia digital, ao conhecimento histérico adquirido

- para a realizagdo é necessario um computador com boa conexdo e/ou smartphone
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48- Titulo: a filosofia virtual

Area de interesse: VR/AR

Objeto da intervengao didatica: crie avatares de filésofos e coloque-os dentro de um ambiente

Nivel escolar ao qual a atividade é dirigida: A atividade é adaptdvel a todas as faixas etarias escolares

Idade dos alunos: 6-19

Contexto: A atividade comeca com uma pesquisa sobre um filésofo atribuida pelo professor a alunos individuais ou a
grupos. Posteriormente, os alunos criardo textos contendo as informacées que o aluno considere mais relevantes e
Uteis para a criacdo de um pequeno teste combinado. Apds esta primeira fase, continuamos com a utilizacdo de um
programa de criacdo de avatares. O programa aqui proposto, Voki, é Util para a criagcdo de avatares animados e a
versao gratuita permite a utilizacdo de diversos recursos.

Cada aluno deve primeiro criar sua prdpria conta usando o botdo Login (canto superior direito) e posteriormente

através da func¢do Sign Up.

SPEAKING
CHARACTERS
FOR EDUCATION

EDUCATE, ENGAGE, ENJOY!

Posteriormente os alunos terdo de criar um avatar, possivelmente semelhante ao filésofo que apresentam. Neste
sentido, aceda ao menu CREATE (canto superior esquerdo) e comece escolhendo o rosto (ver imagem 1). Na versao
paga vocé pode escolher personagens famosos. Seguir-se-a a escolha de alguns detalhes modificadveis como éculos,

cabelo e roupas (ver imagem 2) e depois passar-se-a a escolha do fundo (ver imagem 3).
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imagem 1:
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O programa é bastante intuitivo e permite criar avatares que lembram os personagens representados mesmo com os
recursos gratuitos. A Ultima etapa é a mais significativa. Através da funcdo de inser¢do de audio (alto-falante inferior
esquerdo) os alunos podem inserir um audio. O dudio pode ser gravado no momento, pode ser inserido como um
arquivo mp3 ja gravado ou pode ser criado com voz artificial inserindo texto (maximo 600 caracteres) em uma caixa

de texto que se abre apds clicar no alto-falante. Esta ultima solucdo prevé a escolha do idioma e do género do avatar.

' -
LI
I@
Sometimes you need to spell words fo-net-ik-ly 0/600
=3 dd T w®

T T

7,

=

D) B »
J | On——|

Depois de concluido e guardado o trabalho, os alunos podem partilhd-lo através do link ou diretamente nas redes

sociais. Em anexo estd um link para usar um exemplo de avatar representando Marx: https://tinyurl.com/25rag8r3

Posteriormente, os alunos, com a supervisdo dos professores, criardo testes combinados com as informagdes contidas
na animacao previamente criada. Neste caso, foi utilizada a versao gratuita do Quizizz, uma plataforma de criacdo de

quizzes, que oferece a possibilidade de jogar em modo multiplayer e em tempo real.
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O teste abaixo vinculado deve ser entendido como um exemplo para fins ilustrativos que no momento ndo permite
uma utilizacdo adequada:

https://quizizz.com/admin/quiz/64d39c862b574700094856ef?source=quiz_share

Neste caso serdo utilizados ambos os links (avatar animado e quiz) para serem inseridos noutra plataforma de
realidade virtual, nomeadamente Artsteps. O programa é facil de usar e possui recursos intuitivos. Acessivel através

do link: https://www.artsteps.com/

OQrtsteps Exhibitions Marketplace Blog Services ~ m

p Gooéle Play o App Store

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reality stories

sy ) (| e o T

O programa é acedido apos a ativacdo de uma conta, entdo um novo projeto é criado clicando na fun¢cdo CREATE.
O primeiro passo serd escolher um ambiente expositivo dentre os oferecidos pela versdo gratuita do programa
Artsteps que permite personalizacao parcial. O ambiente de exibicdo pode ser escolhido e personalizado no menu

1.Define.
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o Ortsteps Exhibitions Marketplace Blog Services ~
1j Define 2. Design 3. Add & place 4, Plan 5, Submit o Unpublish RN @
your space your space your artifocts a guided tour public information

Build your own 3D space

Construction tools

=

Use a prebuilt 3D space
template

= -

To buy ond use premium,
photorealistic prebuilt 3D spoce
templates with caption hyperiinks,
visit the Marketploce

i) w JI1%1)

Os produtos previamente criados sdo inseridos no ambiente criado e transformados em arquivos digitais (imagem
em formato jpg ou texto simples para os links a serem inseridos). Para esta atividade é necessario aceder o menu

3.Add and place. Os arquivos digitais dos produtos sdo primeiramente carregados no programa e depois ficam

disponiveis para serem colocados no ambiente expositivo.

oortsteps Exhibitions Marketplace Blog Services ~

1. Define 2. Design 3. Add & place 4, Plan 5. Submit
JoU - ® Unpublish
your spoce your space yaour ortifacts o guided tour public information
Artifacts (21) =
q sarch
®© O Lo (4]
Imoges  Videos 3D Objects  Text

@® Add image

https://tinyurl.com/25raq8r3

21EsT(CLICCA QU P

1 CLICCAQUI

Link para usar o exemplo descrito: https://www.artsteps.com/view/64d38be1b5723e043e0927df
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Objetivos:

Erasmus+

- buscar informagdes e conseguir transforma-las em um texto interessante, storytelling

- gestdo da investigacdo, edicdo e utilizacdo do ambiente digital num contexto peer-to-peer

- uso combinado de diferentes programas para criar elementos que possam enriquecer a realidade virtual

- criatividade na elaboracdo do produto final - criacdo de um produto audiovisual e interativo em ambiente

virtual

- aprenda sobre programas de realidade virtual/aumentada, crie avatares e questionarios

- adquirir competéncias digitais em combinacdo com atividades humanisticas de acordo com os principios

do método STEAM

NARRATIVA

ATTIVITA’

Ricercare in internet
informazioni su un
filosofo assegnato e
scrivere un testo che
contenga informazioni
importanti su cui
strutturare un test

Creare un avatar simile
al personaggio su
piattaforma per
creazione di avatar
animati Voki

Estrapolare le informazioni
piu importanti e creare un
test a mo’ di quiz con
['utilizzo del programma
Quizizz

MOTIVAZIONE

Fase di raccolta
informazioni e produzione
di un testo; creativita e
autonomia

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

COMPITO

Scrivi un testo sul filosofo X
dopo aver ricercato le
informazioni piu importanti

Crea l'avatar del tuo
personaggio e inserisci
I'audio del tuo testo

60 min

Crea un quiz di 10
domande sul filosofo X
utilizzando Quizziz

30 min

60 min.

DURATA
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Creare un ambiente
virtuale su piattaforma
Artsteps e collocare

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di

allinterno di questo strumenti digitali,
ambiente i link realitvi altamente motivante
all'avatar animato e al quiz

creati in precedenza

Presentazione del prodotto  Imparare a gestire un
finale ad altri studenti momento di peer-to-peer
VALUTAZIONE: /

la valutazione puo essere
divisa sui singoli elementi
che compongono 'attivita,
dalla qualita della ricerca,
alla redazione del testo,
alle competenze digitali
sviluppate nelle diverse fasi
di realizzazione del
prodotto finale.

autovalutazione attraverso

momento di confronto dopo
I'esposizione

reflexées e avaliagdo:

Crea un ambiente virtuale
con Artsteps e inserisci i
prodotti realizzati
precedentemente

Condividi attraverso il link

Esprimi un'opinione sul tuo
prodotto finale dopo aver
visionato gli altri

30 min

60 min

60 min

Erasmus+

- a utilizagdo de uma realidade virtual/aumentada para aquisi¢do de conhecimentos na area da filosofia tem um forte

impacto positivo uma vez que existe uma combinacdo de estimulos, desde auditivos a visuais, para apoiar a

aprendizagem.

- A avaliacdo pode ter diferentes facetas e dizer respeito a criatividade, a competéncia de contar histodrias, a

competéncia digital, ao conhecimento histérico adquirido

- para a realizagdo é necessario um computador com boa conexdo e/ou smartphone
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49- Titulo: Realidade Virtual (VR) para promover roteiros turisticos

Area abordada: VR/AR

Assunto: Implementar o trabalho projeto intitulado “Roteiro turistico imersivo”, na plataforma de RV, Edmondo.
Contexto: Implementar este Cenario de Aprendizagem com os alunos do curso CEF (Bar, Hotelaria e Turismo),
articulando com a RV, utilizando a plataforma Edmondo, possibilitando criar um mundo imersivo sobre um roteiro
turistico, ao gosto do aluno, no Concelho de Mafra, da qual a escola faz parte, incluindo locais a visitar e gastronomia

local.

Objetivos:

Planear um roteiro turistico, incluindo locais a visitar e gastronomia no Concelho de Mafra;
Introduzir a nogdo de RV e tipos de dispositivos;

Conhecer a histdria da RV e alguns exemplos de sua aplicagado;

Criar uma conta na plataforma de RV, Edmondo;

Criar um mundo imersivo adequado ao tema, na plataforma de RV, Edmondo;

o Criar um avatar e personalizar a aparéncia e o modo de visualizagao

o Criar Prims e personalizar quanto a sua forma, textura, cor, etc.

o Inserir conteudos digitais, tais como, fotografias, sons e videos, adequado ao tema, na plataforma de
RV, Edmondo;

Refletir sobre as potencialidades da plataforma de RV, Edmondo, na realizagdo de roteiros turisticos,

analisando os trabalhos projeto apresentados.

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Introdugédo a nogéo de Conhecimentos sobre a Apresentacgéo dos 30 minutos
Realidade Virtual e tipos RV contetidos
de dispositivos \isinalizscso Al
Historia da realidade EUQIZAID; BN 0 8
virtual reflexdo dos videos
Apresentacéo de alguns sobre a aplicagao de

exemplos de aplicacao realidade virkisal
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de realidade virtual

Planeamento de um Trabalho de pesquisa no Realizar no Google Docs 3 horas
roteiro turistico, incluindo  Google e captagéo de o planeamento do roteiro
igogs awisiiar & imagens e videos turistico realizando um
gastronomia no L L UL 2 ¢
Concelho de Mafra originais trabalho de pesquisa de
informagao no motor de
pesquisa Google.
Captacéo de imagens e
videos sobre o tema
(fora da sala de aula)
Apresentagdo da Exploracdo da 30 minutos
inscrigao dos alunos na
plataforma
Criacéo de um avatar e 30 minutos

aplicagéo das suas
propriedades: a
aparéncia e 0 seu modo
de visualizagao

Criagao de Prims e 2 horas
personalizar quanto a

sua forma, textura, cor,

etc.

Insercao de contetudos 1 hora

digitais, tais como,
fotografias, sons e
videos, adequado ao

tema

Refletir sobre as Apresentagao dos 3 horas
potencialidades da trabalhos projecto e

plataforma de RV,

Edmondo, na realizagéo debate sobre 0

de roteiros turisticos. aspectos positivos e os

aspectos a melhorar

Reflexao e avaliacao:

o Promover um momento de debate e partilha de ideias sobre as potencialidades da plataforma de RV,
Edmondo, para a realizagéo de roteiros turisticos, bem como a sua aplicagdo em qualquer outro contexto e de
que modo influencia a maneira como comunicamos.

o A avaliagdo da implementag&o deste cenario de aprendizagem é realizada da seguinte forma:

o Grelha de observacao direta: registar o empenho, espirito de ajuda, cooperagao e autonomia, durante
a realizagéo do projecto;

o Avaliagéo do projecto e da sua apresentagéo;

o Grelha de observacao direta sobre a participacéo no debate referindo os aspectos positivos e 0s
aspectos a melhorar no projecto.

o Preenchimento de um formulério por parte dos referindo sobre a eficacia e os constrangimentos na

implementagéo deste trabalho projecto.
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Recursos:

e Computador

o Internet

o Google Docs

o Plataforma de RV, Edmondo

e Fotografias, sons e videos

o Exemplos de aplicagao de realidade virtual:

Sulzau hop://slw.indire.it:8002/Sulzau/128/108/77
LAB 40 hop://slw.indire.it:8002/Lab%2040/160/16/23
o AZUREMYST hop://slw.indire.it:8002/Azuremyst/128/108/77
METIDE hop://slw.indire.it:8002/Metide/128/108/77

O

O

O

Erasmus+
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50- Titulo: : Familiarizagdo com a Realidade Virtual (VR)

Area enderegada: VR/AR

Assunto: Definir Realidade Virtual e explorar o potencial educativo dos chamados “mundos virtuais”

Contexto: Nesta aula de Aplicacdes Informdticas B do 122 ano, pretende-se que os alunos se familiarizem com o
termo “Realidade Virtual” e tenham oportunidade de explorar/conhecer os chamados “mundos virtuais”,

proporcionando momentos de partilha e reflexdao com os alunos em sala de aula.

Objetivos:

= Definir e descrever o que é Realidade Virtual (RV), as suas principais caracteristicas e como ela é usada
atualmente.

= |[dentificar diferentes tipos de dispositivos usados para experiéncias de RV, tais como 6culos de realidade
virtual, luvas de sensor, dispositivos de rastreamento e controles.

= Discutir as vantagens e desvantagens da utilizagdo da RV em diferentes campos, como educagao, saude,
entretenimento, publicidade e formacao.

= Explorar o potencial educativo da RV, incluindo como ela pode ser usada para melhorar a aprendizagem,
envolver os alunos e aumentar a retencdo de conhecimento.

= Apresentar alguns exemplos de aplicacdo da RV no campo educacional, como aulas interativas em RV,
laboratdrios virtuais entre outros.

= Desafiar os alunos a visualizar/explorar aplicacdes de RV educacional e avaliar como a tecnologia pode ser
usada para melhorar o processo de aprendizagem.

* Encorajar a discussdo e o debate sobre o uso da RV na educacao, incluindo as implica¢des para o futuro da

educacdo e a forma como a tecnologia pode influenciar os alunos, os professores e a sociedade em geral.
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NARRATIVA

ATIVIDADES MOTIVAGAO

Definigéo de Realidade Familiarizagéo com o
virtual. mundo VR.

Identificacéo de
diferentes tipos de
dispositivos usados para
experiéncias de RV.

Vantagens e
desvantagens da
utilizagédo da RV.

Visualizar/explorar
aplicacbes de RV
educacional

Reflexdo e avaliagdo:

TAREFA DURAGAO

Apresentacéo de 45 minutos

contetidos e reflexdo
acerca da tematica.

- Visualizar aplicagoes 45 minutos
de RV.
Reflexédo do professor e

dos alunos.

Os alunos serdo desafiados a refletir em grupo acerca do mundo VR com a visualizagdo de “mundos virtuais” ja

desenvolvidos, , tendo em conta as implicagdes para o futuro da educacéo e a forma como a tecnologia pode

influenciar os alunos, os professores e a sociedade em geral.

Recursos:

- computador

- acesso a internet

- como 6culos de realidade virtual

- telemovel
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51- Titulo: DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO DO EPR@LC

Area endere¢ada: Modelacdo Software de Edicdo de 3D (Tinkercad) e Modelagdo e Impressdo 3D.
Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem

Contexto: Os alunos do Clube da Robética deverdo produzir um iman personalizado com o logétipo do
Projeto Erasmus+ “The scholl of the Future”.

Objetivos:

Compreender e explorar o software de edi¢do e modelagao - Tinkercad;

Criar o produto - iman - apelando 4 criatividade dos alunos.

Instalar e configurar do software da Impressora 3D -Fungdes da impressora 3D.
Implementacao:

Experimentacao da plataforma:

Atividades de construcdo de figuras 3D;

Transformagéao de ficheiro jpg (Logotipo do Erasmus+) em ficheiro STL;

Criagdo do produto final.

Configuragdo da impressora 3D;

Instalagdo de filamentos.

Impressao do produto final.

Partilha do Produto Final com os membros do Projeto Erasmus+ .

NARRATIVA
ATIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacdo da Entender como modelar Criar Produto no 2 horas
plataforma Tinkercad utilizando Tinkercad Modelador
online. Saber como usar a
plataforma
Configuragdo da
Impressora 3D Compreender o Imprimir produto 5 horas

funcionamento da final

Impressora 3D

Objetivo do Cenario de Aprendizagem EPR:
Promover a capacidade de diagnosticar, caracterizar, analisar e resolver situacdes diversificadas;

Promover a autonomia, o trabalho em equipa, o sentido de responsabilidade e o profissionalismo;
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Producao de um produto.

Competéncias desenvolvidas: com este projeto os alunos desenvolvem:

Competéncias Técnicas: Modelacdo e Impressao 3D;

Competéncias Relacionais: comunicacao; colaboracdo; lideranca; trabalho em equipa e cooperacao;
Motivar para a participacdo em Projetos de Erasmus;

Competéncias Organizacionais: gestdo de tempo e cumprimento de prazos e espirito critico.

Reflexdo e avaliagcao:
Os alunos ao serem desafiados a criar um projeto simples no Tinkercad e a imprimir o produto final, favorece o
trabalho colaborativo, permitindo a expressdo das suas proprias ideias e a implementa¢do de dinamicas interpares,

para além do fomento de habitos de participagdo em projetos internacionais.

Avaliacdo do cenario:
Observagao: observar o comportamento dos alunos durante a realiza¢do das atividades propostas no cenario,

avaliando a sua capacidade de trabalhar em equipa, de aplicar conhecimentos adquiridos e de resolver problemas.

Objetivo do Cendrio de Aprendizagem EPR:

Promover a capacidade de diagnosticar, caracterizar, analisar e resolver situacdes diversificadas;
Promover a autonomia, o trabalho em equipa, o sentido de responsabilidade e o profissionalismo;
Produgdo de um produto.

Competéncias desenvolvidas: com este projeto os alunos desenvolvem:

Competéncias Técnicas: Modelagdo e Impressao 3D;

Competéncias Relacionais: comunicacao; colaboragdo; lideranca; trabalho em equipa e cooperacao;
Motivar para a participacdo em Projetos de Erasmus;

Competéncias Organizacionais: gestdo de tempo e cumprimento de prazos e espirito critico.

Reflexdo e avaliagdo:
Os alunos ao serem desafiados a criar um projeto simples no Tinkercad e a imprimir o produto final, favorece o
trabalho colaborativo, permitindo a expressdo das suas proprias ideias e a implementacdo de dindmicas interpares,

para além do fomento de habitos de participacdo em projetos internacionais.

Avaliacdo do cenario:
Observagdo: observar o comportamento dos alunos durante a realizacdo das atividades propostas no cenario,

avaliando a sua capacidade de trabalhar em equipa, de aplicar conhecimentos adquiridos e de resolver problemas.
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52- Titulo: Impresséo 3D - Prusa Slicer

Area enderecada: impress&o 3D

TépiCO: Suporte Prusa Slicer e impresséo 3D

Erasmus+

Contexto:0 objetivo deste cenario é ensinar aos participantes como usar o PrusaSlicer - uma ferramenta para preparar

arquivos STL para impressdo 3D em impressoras Prusa. O cendrio se concentra em apresentar aos participantes as

funcdes basicas do programa e preparar modelos 3D prontos para impressao.

Metas:

NARRATIVA

Familiarizagdo com o funcionamento do programa e importagdo de modelos

Preparando modelos para impressdo

Edi¢do e modificagdo de modelos

Preparagdo de impressoras 3D

Aplicagdo dos modelos feitos

AULAS

Apresentagdo sobre o
funcionamento do programa
e a historia de sua criagao

Instalagdo e configuragdo
do programa

Discutir as diferencas
entre os tipos de
impressoras

Preparagdo e impressdo de
modelos prontos

MOTIVACAO

Entenda a origem do programa

Aprenda as etapas de

instalagdo

Capacidade de comparar o

desempenho do dispositivo

Use o conhecimento adquirido
para imprimir corretamente o
modelo

TAREFA

Desenvolvendo conhecimentos
sobre impressao 3D

Instalando o Prusa Slicer

Andlise da construgdo e
aparéncia de impressoras e
seus elementos operacionais

Importacdo do
modelo finalizado,
preparagdo para a
impressora e inicio
da impressdo do
modelo

DURACAO

60 min

20 min

30 min

35 min
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Reflexdo e avaliagao:

Reflex@o e avaliagao: O Cenario PrusaSlicer destina-se a orientar 0s usuarios através do processo passo a passo de preparagado
de um modelo 3D para impresséao usando este software. O principal objetivo do cenario é fornecer aos usuarios o conhecimento e

as habilidades necessérias para usar efetivamente o PrusaSlicer e obter os melhores resultados de impressé&o 3D.

Recursos:

e  Computador
e  Software Prusa Slicer

e Impressora 3D
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53- Titulo: Realidade virtual na promocdo de centros educativos

Area enderecada: VR/AR

Assunto: O uso de VR para passeios escolares virtuais

Contexto: Este cendrio apresenta o uso de uma plataforma de realidade virtual (VR) para visitar uma escola, o que
pode ser uma ideia interessante e inovadora. Gragas a esta solucdo, vocé pode dar aos futuros alunos, pais, alunos

estrangeiros e interessados a oportunidade de conhecer a escola de forma interativa e atrativa.

Objetivos:
o Uma aproximacdo da atmosfera na instalagdo
o Permitindo a interagdo com o ambiente escolar
o Otimize o tempo gasto na familiarizacdo com o layout do edificio
o Atrair a atengao de um grupo mais amplo de partes interessadas

o Aumentar a abertura e acessibilidade da escola e apresentar a sua modernidade

NARRATIVA

AULAS MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Introducdo ao tema das Compreender o funcionamento Anélise e reflexdo da introdugdo ao 45 min
realidades virtuais e suas da RV e o seu impacto na tema
aplicagdes .

tecnologia atual
Apresentagdo das origens Familiarizagdo com o Baixe 0 navegador apropriado, conecte- 40 min
da RV e da plataforma findeREmEe ¢ se a plataforma e registre-se
Edmondo

plataforma
Conhecendo o Experimente o funcionamento Verificando as fungdes fornecidas 50 min
mundo virtual db reelikdle v el pela plataforma
Apresentagdo das premissas Desenvolvimento de aplicagdes Andlise de exemplos e 40 min
para o uso da RV para passeios  de realidade virtual plataformas atualmente
virtuais de centros educacionais disponiveis e operacionais

que oferecem tais solugGes
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Reflexdo e avaliagdo:
Este cendrio foi construido para apresentar o tépico de introdugdo de uma plataforma de RV em um passeio
escolar. Esse aplicativo pode ser uma 6tima maneira de apresentar aos alunos em potencial e suas familias o
que a instituigdo de ensino tem a oferecer. E também uma forma interessante de inovagdo no campo do

recrutamento e comunicagdo escolar.

Recursos:
Computador
1 Software Firestrom Viewer

IInternet
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54- Titulo: Uso avangado do Arduino
[\rea enderegada: Arduino - Plataforma Thinkercad, Sistemas eletrénicos

Tépico: O uso do Arduino para construir dispositivos avangados

Contexto: Este cenario apresenta uma perspetiva diferente sobre o uso do Arduino. O Arduino pode ser usado

para criar um dispositivo de monitoriza¢do da qualidade do ar. Sensores que medem niveis de poluentes como
diéxido de nitrogénio, particulas e ozénio podem ser conectados ao Arduino para coletar dados e apresenta-los. Este

cendrio permite que vocé prepare este dispositivo.

Objectivos:

o Sensibilizar para os problemas ambientais
o Desenvolver habilidades de design o Resolugao de problemas reais
o Promover solugGes tecnoldgicas inovadoras para a prote¢ao ambiental

o Aprender a tirar conclusdes usando as informacgdes coletadas

NARRATIVA

AULAS MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Discussdo dos problemas Compreender a importancia das ~ Buscar solugdes, discuti-las e 30 min
ecoldgicos atuais no mundo atividades que afetam o meio sugerir alternativas

ambiente ao nosso redor
Apresentacdo do dispositivo de  Conhecer o principio de Analise da construgdo do 45 min
monitoramento da qualidade do  fyncionamento e dispositivo e do funcionamento
ar e sua construgao . . dos seus componentes

funcionamento deste tipo de o

individuais, bem como das suas

dispositivos. fungBes
Montagem mecanica Parte fisica do dispositivo feita Montagem de componentes 50 min
do dispositivo B iEiG individuais do dispositivo
Programagdo do dispositivo, Aplicagdo do aparelho na pratica ~ Programacéo do 80 min

teste e coleta de leituras

e testes de qualidade do ar

aparelho e
realizagdo de testes
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Montagem do circuito final em Tinkercad:
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Caddigo desenvolvido:

1 #define GRS PIN Al

Z #define LED GREEN 7

2 #define LED YELLOCW &

4 #define LED CRANGE 3

5| #define LED RED 4

T woid setup(){

g pinMode (LED GREEN, OUTPUT);

g pinMode (LED YELLOW, CUTPUT);

0 pinMode (LED ORANGE, CUTFUT);

1 pinHGdE[LED_REE; QUTEUT) ;

2 Serial.begin(9600);

3}

5 woid locp(){

& int value = analogRead(GAS PIN);
I valuse = map(valuw=, 300, 750, 0, 100});

digitalWrite (LED GREEN, HIGH);
digitalWrite (LED YELLOW, wvalue »>= 30 ? HIGH
LOW) ;

digitalWrite (LED CRANGE, walues >= 30 ? HIGH

Lo ;

digitalWrite (LED_RED, walue »>= 80 ? HIGH : LOW);

S [ ) Y L T O T S B T B

delay (230} ;

[ T % T % N Ny T T Y S S S S Sl S S S S

[T Wil
et
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Reflexdo e avaliagdo:

Este cenario foi construido para apresentd-lo ao tdpico de monitorizagdo da qualidade do ar. Discutir os efeitos
da poluicdo do ar na saude e nos ecossistemas ajuda a destacar a importancia do problema, e o elemento de
projetar e programar um dispositivo capaz de aumentar a consciencializacdo sobre o problema ajuda a

combater a poluigdo ambiental de maneira aberta.

Recursos:
B 7 Computador
1 Software Arduino IDE;
1 Arduino Uno R3 e cabo USB;
24 LEDs

5 resistores

i 1sensor de gas
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55- Titulo: Fazer o nome da tua escola em Braille
Areas e critérios de Aprendizagem: Matematica, Linguas, Tecnologia de desenho, Computag&o

Lista de Equipmento

O aluno desenvolvera conhecimento os alunos irdo entender os principios os alunos irdo desenhar
De contexto da lingua Braille escrita basicos do desenho do Braille modelos em CAD para
definir as dimensdes

(2 2] ) a
09
0 @
L X = J
oo b C
pw . N
Matematica Inglés/linguas Tecnologia de Desenho Computagao
Os alunos vao usar calculos os alunos desenvolverdo um os alunos vdo manufaturar
Matematicos para anotar um entendimento das impressoras 3D os modelos de Braille através
Desenho com dimensdes e como ele operam da impressdo 3D

™
)

G @
'@ kﬁlﬁhﬁu

7,

47

b

'::;1{:;‘5-’3’

Para o professor é necessario: Cada aluno precisa:

1 x tela para apresentacio B 1x computador com aceso a Internet

1 x impressora 3D Vi 1 x caneta / lapis

1 x Filamento PLA

B om0

1 x Computador com software de fatiamento para

impressora 3D @

Make your School
Name in Braille - Pres
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Apresentacao

No inicio da aula, carregue a apresentacdo na tela e acompanhe os slides com os alunos. A
apresentacdo deve durar aproximadamente 10 minutos e destina-se a incorporar discussdes em
grupo sobre braille e impressao 3D. Vocé pode expandir o texto da apresentacdo da maneira que

desejar - aqui estdo alguns pontos que vocé pode querer usar:

1. Na seccéao “Braille € uma forma escrita de linguagem”, verifique se seus alunos conhecem o
processo de leitura braille para cegos. Expligue como eles passam o dedo da esquerda para a

direita nos pontos em relevo.

2. Na seccéao “Braille pode ser encontrado em muitos lugares”, deixe seus alunos dizerem onde
eles acham que o braille é usado. Diga-lhes como o braille € usado em portas de banheiros

publicos, botdes em elevadores, em livros, etc.

3. Na seccéao “Va para a pagina 1 do livro de exercicios do aluno”, o diagrama mostra a palavra
“ola”. Desafie seus alunos a descobrir a resposta o mais rapido possivel e diga-lhes para gritar a

resposta.

4. Na secc¢ao, vamos imprimir em 3D o design de todos, falar sobre os componentes de uma
impressora 3D. Vocé pode usar sua impressora 3D e apontar as varias partes e falar sobre como

elas funcionam.

No final da apresentacéao, atribua uma letra diferente do nome da sua escola a cada aluno. Nao se
preocupe se voceé tiver mais alunos do que letras no nome da sua escola. Vocé pode atribuir aos
alunos a mesma letra e apenas imprimir em 3D uma delas. A parte principal € que eles tém a

oportunidade de projetar em CAD.
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Livro de Apoio do Aluno

Apés a conclusdo da apresentacao, os alunos passarao pela pasta de trabalho para projetar sua
carta alocada no Tinkercad. Eles usardo as dimensdes fornecidas na pasta de trabalho para
garantir que cada design tenha o mesmo tamanho. Lembre-se de informa-los sobre a pasta no

servidor da escola onde eles podem salvar seus projetos. Vocé também pode fornecer aos alunos

o video tutorial para orientacéo extra. Dé aos alunos cerca de 40 minutos para concluir as
instrugdes da apostila.

001  The Braille Alphabet - Model Dimensions

Pabis your Sctmdt
o v Bratle

aw a Box

The image belov shows the braille siphabet. Tako & lack at the design of the T
Jetter allocated to you. You will eefer back 1o this when you coma to design your ey g LLY I“""@.Tuw., -
‘model. The coloured circlas represent raised dots. ..mh\._:"*“ﬁnis“”“hm;‘ y :w
My, . Nm g 51
i ey iy
"-‘f»...:""”""'wh;:u e g
W 3

| e 0@
A

Impressao 3D

Vocé atuard como o facilitador durante esta se¢ao da aula, movendo-se pela sala de aula ajudando os alunos.
Para permitir que vocé apoie seus alunos, dé uma boa olhada na apostila vocé mesmo antes da aula. Isso
garantird que vocé conheca as etapas da pasta de trabalho para ajudar seus alunos. Se vocé ndo tiver certeza
sobre qualquer uma das etapas, envie um e-mail para hello@weareprintlab.com e teremos prazer em ajudar
Para ajuda-lo ainda mais, ha uma se¢do de treinamento de professores mais adiante, onde vocé passara por

todo o processo de design no Tinkercad.

No final desta secdo, cada aluno terda desenhado uma carta diferente e exportado um STL, pronto para

carregar em seu software de fatiamento.
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Os alunos que terminam o tutorial antecipadamente também tém a oportunidade de projetar recursos

adicionais para o modelo, como suporte para colocar todos os modelos impressos em 3D.

Impressao 3D

A parte final da aula envolve uma demonstracdo de impressao 3D pelo professor.
Nesta fase, vocé deve ter uma série de arquivos STL projetados por seus alunos. Escolha um STL e
demonstre o seguinte para seus alunos:

1. como fazer upload de arquivos para o software de corte

2. configuragdes basicas do slicer (por exemplo, altura da camada)

3. como salvar o arquivo GCode ou GSD

Recomendamos que vocé use filamento PLA, uma altura de camada entre 0,1-0,2mm e uma jangada
dependendo das capacidades de sua impressora 3D. Se vocé precisar de aconselhamento adicional, entre
em contato com hello@weareprintlab.com.

*Se sua impressora 3D for habilitada para Polar Cloud, os designs do Tinkercad podem ser enviados

diretamente para a impressora 3D. O processo é mostrado neste video tutorial.
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Por fim, configure sua impressora 3D e fale sobre o processo de impressao 3D. Apds o término da aula, o
aluno pode enviar o resto dos arquivos STL para impressdo. Carregue o maximo que puder na placa de
construcdo do seu cortador para nao precisar imprimir muitos arquivos separados. Como tarefa de casa,
peca aos alunos que escrevam um breve relatério sobre o potencial que veem na impressao 3D para criar
sinalizagdo e modelos em braille.

Recomendamos que vocé use filamento PLA, uma altura de camada entre 0,1-0,2mm e uma jangada
dependendo das capacidades de sua impressora 3D. Se vocé precisar de aconselhamento adicional, entre
em contato com hello@weareprintlab.com.

*Se sua impressora 3D for habilitada para Polar Cloud, os designs do Tinkercad podem ser enviados

diretamente para a impressora 3D. O processo é mostrado neste video tutorial.

Por fim, configure sua impressora 3D e fale sobre o processo de impressao 3D. Apds o término da licdo, vocé
pode enviar o restante dos arquivos STL para impressao. Carregue o maximo que puder na placa de
construcdo do seu cortador para ndo precisar imprimir muitos arquivos separados. Como tarefa de casa,
peca aos alunos que escrevam um breve relatdrio sobre o potencial que veem na impressao 3D para criar

sinalizagdao e modelos em braille.

Critérios de Avaliacao

Os alunos podem ser avaliados de acordo com os seguintes critérios:

® Quado bem o modelo 3D dos alunos representou com precisao a letra braille alocada?

® Quao preciso foi o modelo 3D criado pelo aluno? As medidas atendem as indicadas nas instru¢ées da
pasta de trabalho?

® Analisar o relatério de dever de casa criado pelo aluno. Eles entenderam completamente os aspetos
funcionais do braille e o impacto que o braille tem na sociedade? Quao bem o aluno entendeu o

potencial da impressao 3D para criar braille?
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Alternativa 1: Para Alunos Mais Jovens/Iniciantes

Se seus alunos séo novos em CAD e impressédo 3D, podes executar a tarefa usando as seguintes

etapas:

PASSO 1 | Apresentacao

Faca a apresentacao conforme indicado no plano de aula original

PASSO 2 | Apostila do Aluno
Nesta seccédo da licdo, forneca a cada aluno uma apostila e atribua a eles uma letra para desenhar.
Em vez de permitir que eles sigam as instru¢des por conta propria, reflita seu computador em uma

tela grande e siga a apostila passo a passo para que 0s alunos possam seguir suas acoes.

PASSO 3 | Impresséao 3D
Comece o processo de impressao 3D conforme indicado no plano de aula original
Se seus alunos ja tiverem uma boa compreenséo do sistema braille e forem competentes em CAD
e impressao 3D, vocé pode executar um projeto em que 0s alunos criem sinalizacdo em braile para
diferentes areas de sua escola. Neste caso, VOocé pode seguir 0S passos abaixo:
PASSO 1 | Definir resumo
Comece a aula explicando aos alunos que eles projetardo sinalizacdo em braile para
diferentes areas da sua escola. Dé-lhes 10 minutos para identificar as areas de sua escola
gue podem se beneficiar da sinalizacdo em braile. Peca aos alunos que caminhem pelo

prédio da escola, anotando seus pensamentos, ideias e medi¢cfes, se necessario.

PASSO 2 | Desenho
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Nesta seccédo da licdo, dé aos alunos 40 minutos para projetar sua sinalizagcao em braille.
Incentive-os a esbocar suas ideias antes de transferi-las para o software CAD. Vocé também
pode fornecer aos alunos a pasta de trabalho do aluno e o video tutorial para que eles

possam consultar o alfabeto braille e as instru¢des de design.

PASSO 3 | Impresséao 3D
Depois que os alunos concluirem seus projetos, eles devem preparar e fatiar seus préprios
arquivos STL prontos para impressao 3D. Comece a impressao 3D de alguns dos modelos

durante a aula e, em grupo, discuta os beneficios da impressao 3D para a criacéo de braille.

PASSO 4 | Analise/Desenvolvimento (tarefa de casa ou aula adicional)

Como tarefa de casa ou aula complementar, peca aos alunos que desenvolvam uma proposta (na
forma de um pequeno relatério ou apresentacdo) sobre como resolver o problema da falta de
sinalizacado em braile em espacos publicos, usando a impressao 3D como método de fabricacao.
Por exemplo, sua proposta pode envolver escolas da comunidade local realizando oficinas de
braille e desenvolvendo um modelo que pode ser dimensionado para escala nacional e global. A
sua proposta também deve detalhar varios critérios, incluindo quanto pode custar para produzir
sinalizacao em braille, quem paga pelos materiais e como garantir que os produtos sejam utilizaveis

por usuarios cegos.

56- Titulo: Faca seu proprio papel de carta
Objectivos:
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Posso definir as oportunidades e desafios com produtos de consumo de impresséao 3D

Eu posso usar habilidades de pesquisa e investigacao para definir um produto de papelaria
adequado para projetar para um grande retalhista
Posso gerar vérias ideias de esboco para um produto de papelaria

Posso gerar um modelo CAD preciso de uma concha de caneta

Introducédo & Contexto:
Para comecar a licao, forneca aos alunos uma viséo geral da licdo e como eles projetardo um
produto de papelaria para vender a um grande varejista. Prossiga para reproduzir o video
explicativo para fornecer aos alunos uma visao geral da manufatura distribuida.
Continue reproduzindo o video do estudo de caso para dar aos alunos uma visao mais
profunda do trabalho do Batch.Works.
Pergunte aos alunos o que eles acham que sdo as oportunidades e desafios com produtos

de consumo de impressao 3D e tenha uma discussao informal.

Pesquisa & Debate Ideias
Distribua uma planilha de desafio de design para cada aluno e siga os critérios listados. Permita

gue os alunos facam perguntas nesta fase sobre o que é exigido deles.
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Informe os alunos que, nos préximos 20 minutos, eles devem pesquisar produtos existentes,

debater suas ideias de produtos e criar varios esbocos de designs variados. Durante a fase de

pesquisa, vocé pode fornecer o link do site Batch.works - https://batch.works/.

ey

Desenvolvimento de Competéncias em CAD |

Para finalizar a licado, direcione os alunos para o video tutorial de CAD no Portal do Aluno do
PrintLab para projetar a concha da caneta. As habilidades aprendidas no tutorial irdo ajuda-los
guando se trata de projetar seus proprios produtos exclusivos.

Antes do final da licdo, comece uma impresséao 3D de uma das canetas e leve-a para a licao 2.

Modelo de Demonstracéao |
No inicio da aula, mostre aos alunos a concha da caneta impressa em 3D. Pega a um voluntario

para extrair o cartucho de uma esferografica Bic Cristal e encaixa-lo no involucro da caneta.
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Passe a caneta funcional pela classe para que todos vejam.

Modelo CAD |
Dé aos alunos cerca de 45 minutos para selecionar um projeto final de suas ideias e transferi-lo

para o software CAD.

= -
- N
.

.....

Obijetivos
Posso desenvolver um argumento criativo “pitch” de 1 pagina para convencer um retalhista a fazer

stock do meu produto
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Proposta de Produto |

Forneca aos alunos seus modelos impressos em 3D, juntamente com a rubrica de autoavaliacao.
Peca que eles selecionem um retalhista relevante e desenvolvam um argumento de venda de 1
pagina para convencé-los a criar stock dos seus produtos nas suas lojas. Lembre os alunos de
consultar os critérios do desafio de design, juntamente com as informacdes da rubrica.

Se os alunos terminarem seus argumentos de venda durante a aula, solicite que analisem seu
produto e sugiram melhorias. Esta aula também pode ser estendida pedindo aos alunos que

desenvolvam mais itera¢des de seus designs.

Objectivos:
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e [JConsigo definir o que € um jogo tétil e entendo os beneficios que eles
trazem para a sociedade

e [IEu posso projetar um jogo téatil em software CAD

Introducgédo e Demonstracao |

No inicio da aula, reproduza o video explicativo e passe o modelo de exemplo impresso em 3D. Faca aos

alunos as seguintes perguntas em uma discussao informal:

e Como vocé acha que o jogo é jogado e quem o joga?
e Quais sdo os beneficios de tal jogo?
e Como vocé melhoraria este design de jogo em particular?

e Quais sdo os beneficios de usar impressoras 3D para criar jogos tateis de correspondéncia?

No inicio da aula, reproduza o video explicativo e passe o modelo de exemplo impresso em 3D. Faca aos

alunos as seguintes perguntas em uma discussao informal: [J
Desenvolvimento de Competéncias CAD |

No resto da aula, informe aos alunos que eles passarao por um tutorial de desenvolvimento de habilidades

para criar um exemplo de jogo de correspondéncia tatil. Direcione-os ao Portal do Aluno do PrintLab para

acessar o tutorial em video em seus computadores individuais. Apds cerca de 45 minutos, os alunos devem

ter aprendido as habilidades basicas necessarias para projetar seus préprios modelos exclusivos.
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Guia de Saida | 5 minutos

No final da aula, peca aos alunos que escrevam:

® [ ideia para um jogo tatil que difere do exemplo

Objectivos das aulas

e [Posso definir o termo 'pegada digital'
e [IEu entendo os beneficios e perigos do feedback e colaboragao online
e [IPosso gerar perguntas de investigacdo para me ajudar a determinar critérios para um  jogo tatil

e [IEu posso participar de pesquisas e colaboragbes on-line responsaveis e respeitosas
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Breve |

No inicio da ligdo 2, distribua um guia para cada aluno. Examine o resumo na pdgina 2 como uma classe para
garantir que todos os alunos entendam o desafio, os critérios e as restricdes. Explique os seguintes pontos:

e Os alunos trabalhardo em equipes de 3-5 (selecione o nimero dependendo de sua preferéncia)
e O projeto envolvera trabalho em equipe e individual

e Notopo decadaseccdo da pasta detrabalho, serd informado se a atividade deve ser realizada em equipe
ou individualmente

e Para atividades individuais, cada aluno deve escrever ou desenhar em sua propria pasta de trabalho

e Paraatividades em equipe, os alunos devem selecionar a pasta de trabalho de uma pessoa como a 'Pasta
de trabalho principal' e escrever ou desenhar nesta pasta de trabalho para todas as atividades da equipe

Atividade de Colaboragdo Online |

Explique aos alunos que o primeiro passo é pesquisar o que torna um jogo tatil utilizavel e agradavel. A

melhor maneira de fazer isso é coletar informacdes fazendo perguntas para um publico real.

O publico pode incluir grupos de meios de comunicagao social para pessoas com deficiéncia visual,
organizagdes locais ou pessoas que vocé conhece. Antes de os alunos comegarem a pesquisa, siga as etapas
abaixo para garantir que eles saibam como agir com responsabilidade e respeito ao interagir com outras

pessoas on-line.

e Peca a cada aluno que escreva o que eles acham que sdo os beneficios de coletar feedback de pessoas
on-line e colaborar com elas para fins de pesquisa. Dé aos alunos 1 minuto para escrever suas respostas.
Peca a cerca de 5 alunos para compartilhar suas respostas e incentive a classe a fornecer feedback e

fazer perguntas.

e Peca a cada aluno que escreva o que eles acham que s3o os perigos de coletar feedback de pessoas

online e colaborar com elas para fins de pesquisa. Dé aos alunos 1 minuto para escrever suas respostas.
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e Peca a cerca de 5 alunos para compartilhar suas respostas e incentive a classe a fornecer feedback e

fazer perguntas.

e Pecaacadaaluno que escreva como pode ser responsavel e respeitoso ao coletar feedback de pessoas
on-line e colaborar com elas para fins de pesquisa. Dé aos alunos 1 minuto para escrever suas respostas.
Peca a cerca de 5 alunos para partilhar suas respostas e incentive a classe a fornecer feedback e fazer

perguntas.

Por fim, explique como a 'pegada digital' de alguém se refere a todas as informacdes on-line sobre uma
pessoa postadas por essa pessoa ou por outras pessoas, intencionalmente ou nao. Certifique-se de que os
alunos estdo claros sobre esta definicdo e que ela deve ser considerada quando eles estiverem participando

de uma atividade online.

Método de Pesquisa |

Peca aos alunos que examinem a sec¢do 'Método de pesquisa' do livro de exercicios individualmente para

fazer um brainstorm de ideias que os ajude a descobrir o que torna um jogo tatil utilizavel e agradavel.
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Implementacao de Pesquisa |

Coloque os alunos em equipes de 3-5. Essas serdo as equipes nas quais eles permanecerdo durante todo o
projeto. Solicite que as equipes passem pela secdo 'Resultados de pesquisa' da pasta de trabalho, onde irdo:

e PIDiscutir as ideias de pesquisa de cada individuo
e PIDecidir sobre um método de pesquisa como uma equipe
e Rimplementar o método de pesquisa

Rascunhe os resultados da pesquisa (isso pode passar para a licdo 3. Por exemplo, se os alunos deixarem
perguntas em um forum on-line, eles podem ndo obter respostas imediatamente).

Objectivos da aula:
e Sou capaz de resumir os resultados da pesquisa com minhas préprias palavras

e Posso usar minhas descobertas de pesquisa para definir um conjunto de critérios de design/atributos-
chave

e Eu posso trabalhar simultaneamente como individuo e como parte de uma equipe para gerar ideias de
design para um jogo tatil

e Eu posso trabalhar de forma colaborativa dentro da minha equipe para projetar e imprimir em 3D um
jogo tatil

Definir, projetar e fazer |

Ao longo das proximas 2 licbes, permita que as equipes sigam o guia da sec¢ao 'Definir Critérios' até a sec¢ao
'Ideia Final', inclusive, em seu proprio ritmo. Lembre-os de que, no final da licdo 4, eles devem ter finalizado
um design de jogo tatil para enviar para a impressora 3D. Portanto, eles devem trabalhar em colaboragao

para garantir que cumpram seus proprios prazos.
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O livro de exercicios orientara os alunos em:

° Definir seus proprios critérios de design/atributos-chave
° Fazer brainstorming e esbocando ideias para seu jogo tatil
e [Analisar todas as ideias e reduzi-las a um unico design final
e [IDesenho e impressao 3D do projeto final

Certifique-se de que todos os modelos sejam impressos antes da licdo 5.

Define Criteria I oo Brainstorm T
o' e sence of your d pull i 10 help you in the As 3 oo, disosss everyone's koy attributes snd decide on S ¢
design phase. Go through the below questions adiidually. eriteria: Use these sttribntes to brainstoom a missomem of 3 Gifde:

3». Summarize your research findings in the space below, 4, Create an idea web for your 5 key attribotes and initial iess beiow. Use additional sheets of
paper i necessary.
Key Attributes
30, U3 your desit your research Eg. The gamie must hane
steong contract in colours.
Adaributo 1

Adtribote 2. Initial Ideas
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Objectivos da aula:

e [JEuU posso desenvolver um conjunto de instru¢cdes para acompanhar nosso jogo tatil

e [JEu posso usar linguagem clara, ndo ofensiva e respeitosa em minhas instrugdes
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Reproduzir |

Entregue a cada equipe seu jogo tatil e dé-lhes 15 minutos para analisar e jogar seus jogos.
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57- Titulo / Area enderegada: Modelagdo e Impress3o 3D

Assunto: Criar e Testar um Cendrio de Aprendizagem no ambito da Modelacdo e Impressdo 3D

Agentes envolvidos: Alunos do 72 ano, professora de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) e professora
de Portugués.

Contexto: Como a Poesia faz parte dos conteldos programaticos da disciplina de Portugués e a Modelacao 3D de
TIC,

as professoras lancaram um desafio aos alunos, com o tema: “Poesia em 3D”.

Com a orientacdo das professoras, os alunos analisaram os poemas na aula de Portugués e nas aulas de TIC foram
desafiados a exprimi-los através de um artefacto, utilizando a ferramenta Tinkercad e imprimi-lo numa impressora

3D.

Objetivos:

- Desenvolver a iniciativa, responsabilidade, autonomia, a criatividade e espirito critico dos alunos.

- Cooperar em atividades de grupo.

- Utilizar em segurancga equipamentos informaticos e respetivas ferramentas.

- Adotar comportamentos seguros e responsaveis na utilizacao de software.

- Conhecer e trabalhar com o programa de modelacao 3D, Tinkercad, exportando-o para um arquivo STL.
- Preparar o arquivo para a impressora 3D.

- Utilizar a impressora 3D para imprimir o objeto.

Areas de competéncia do perfil dos alunos:
A - Linguagens e textos.

B - Informacdo e Comunicacgao.

C - Raciocinio e resolu¢do de problemas.

D - Pensamento critico e pensamento criativo.
E - Relacionamento interpessoal.

F - Desenvolvimento pessoal e autonomia.

H - Sensibilidade estética e artistica.

| - Saber cientifico, técnico e artistico.

J - Consciéncia e dominio do corpo
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Aprendizagens essenciais:

- Desenhar objetos, utilizando técnicas e os materiais adequados de modelacdo 3D, tendo em vista solucées

adequadas a um problema ou projeto.

- Integrar conteldos provenientes de diferentes tipos de suportes, para produzir e modificar, de acordo com normas

e diretrizes conhecidas, artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e propésitos especificos.

NARRATIVA

AULAS

Demonstragdo da
impressao de um
projeto.

Avaliagdo da atividade

Apresentagao
/divulgacdo do projeto.

ACTIVIDADES

Mostra de projetos
elaborados em 3D.

Visualizagéo da
impressora 3D em
funcionamento.

Apresentagao da
ferramenta Tinkercad.
Visionamento de videos
sobre a ferramenta
Tinkecad.

MOTIVACAO

MOTIVACAO

Apresentagao de
projetos realizados em
modelacdo 3D, de forma
a motivar os alunos, para
a criagao de outros
projetos.

Visionamento da
impressora 3D a
imprimir, para captar o
interesse dos alunos
para a materializagao
dos seus projetos.

TAREFA

Impressado dos projetos
elaborados
no Tinkercad

Preenchimento de um
formulario de

autoavaliagdo e avaliagdo

do projeto.

Exposicdo dos trabalhos
realizados
no atrio da escola.

TAREFA

Brainstorming, sobre

“Poesia em 3D”, utilizando

a ferramenta - Mind

Mapping, com o objetivo

de surgirem ideias de

artefactos, que os alunos
podem criar no Tinkercad

e imprimir em 3D, para
representar os poemas
que leram e analisaram

na disciplina de Portugués

Registo na plataforma
Tinkercad.

Elaboragao dos projetos
no Tinkecad, escolhidos
por cada aluno/grupo.

DURACAO

150 min

50 min

DURACAO

30 min

45 min

150 min
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Mostra de projetos elaborados em 3D e visualizacdo da impressora em funcionamento

Brainstorming, sobre “Poesia em 3D”, utilizando a ferramenta - Mind Mapping

= MindMapping ..

Exemplos de projetos elaborados no Tinkecad, no ambito do tema: “Poesia em 3D”.
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Preparar o Projeto para Impressao

B UMSS Nisho - Ultirnakes Cuta

Aquo @ Ectitar Yer Austes Extenshes Preferdocias Ajuda (H

Ultimaker Cura

seneric PLA Genere LA 3
ult ¢ ine -
D Numaker S5 AAOS @ AAO.4 Fine - D.2mur

WO 80o

Reflexdo e avaliagdo:

Por questdes de tempo (os alunos sé tém aulas de TIC 50m por semana), ainda nao foi possivel imprimir os objetos
gue os alunos elaboraram em 3D, nem realizar a autoavaliacdo e a avaliacdo final dos projetos.

Até ao momento, os alunos tém demonstrado entusiasmo na realizagdo do projeto, encontrando-se bastante
motivados.

Tém atingido os objetivos propostos neste cenario de aprendizagem e desenvolvido as competéncias definidas.

Apds a impressao dos projetos em 3D, sera elaborada uma exposicdo no atrio da escola com os artefactos produzidos

e respetivo poema.
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No que concerne a avaliacdo, do projeto “Poesia em 3D”, os alunos irdo preencher um formuldrio de autoaavalicdo.

As suas respostas serdao analisadas e dadas a conhecer a turma.

Como o projeto foi elaborado em articulagdo com a disciplina de Portugués, as duas professoras irdo realizar a
avaliacdo dos projetos, de acordo com os critérios de avaliacdao que foram definidos e dado a conhecer aos alunos.
Serd também elaborada uma reflexao sobre o cenario de aprendizagem que foi definido e aplicado, destacando os

pontos fortes e fracos, e o que poderd ser melhorado.

Recursos:

- Artefactos impressos em 3D.

- Ferramenta Mind Mapping.

- Plataforma Classroom.

- Ferramenta Tinkercard.

- Computador.

- Internet para acesso as plataformas, ferramentas e criacdo de formularios.

- Impressora 3D
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58- Titulo: Sistema de iluminagdao automatico com Arduino e sensores

Area enderegada: Tinkercad, Arduino e sensores

Assunto: Criar um sistema de iluminagdao automatico utilizando o Arduino, um fotorresistor e o sensor
PIR

Contexto:

Através da utilizagdao da plataforma Tinkercad os alunos constroem um sistema de iluminagao automatico
qgue funciona de forma muito semelhante aos sistemas de luz com sensores de movimento
comercializados. Basicamente detetam o movimento através de um sensor PIR (sensor de movimentos) e
acende as luzes conectadas por um determinado periodo de tempo. Neste cendrio sdo utilizados dois tipos
de iluminacdo diferentes, uma fita de LED e uma lampada incandescente controlada por um relé. A
duracdo durante a qual a iluminacdo se mantém ligada é definida pelos alunos. Terminado esse periodo, a
luz apaga-se automaticamente. A utilizacdo do fotorresistor serve para que o sistema funcione sé em
condicdes

de baixa luminosidade.

Objetivos:

Utilizar uma plataforma de simulagdo de circuitos (Tinkercad).

Compreender a utilizagao da placa Arduino e as suas diversas portas e componentes.

Uitlizar um ambiente de simulagao (Tinkercad).

Criar um circuito utilizando jumpers, uma breadboard, um relé, um fotorresistor, um sensor PIR, uma
lampada, uma fita LED e uma fonte de energia.

Conectar a placa Arduino a um computador e utilizar o IDE do Arduino para o programar.

Entender o conceito de biblioteca e como fazer a importagao das mesmas para o IDE.

Programar o circuito, envolvendo os conhecimentos de programacao, légica e eletrénica de forma a que

este funcione como descrito.
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para controlar uma
lampada incandescente.

funcionamento de um relé.
Perceber como controlar o
acionamento de uma
lampada através de um
relé.

controle uma lampada
através de um relé.

NARRATIVA

ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacdo da placa Adquirir conhecimentos Pesquisa de informagao 45 min
Arduino e suas sobre o Arduino e as em formato de video
diferentes portas. suas potencialidades. sobre a placa Arduino.
Apresentagdo da Entender as vantagens Criagdo de registo na
plataforma Tinkercad da utilizagdo de um plataforma Tinkercad.
(ambiente de simulagdo). ambiente de simulagdo.
Apresentagao dos Compreender as
componentes basicos potencialidades da
(sensores, motores, modularidade do Arduino
resisténcias). recorrendo a utilizacdo

de sensores e

ativadores.
Utilizagao de um Compreender a utilidade Criar um circuito que 45 min
fotorresistor de forma a de um sensor de acenda um led ativando
registar no serial monitor movimento. o sensor PIR.
os valores obtidos. Entender como controlar

um led através do sensor

PIR.
Utilizagdo de um sensor Registo na plataforma 150 min
PIR para acender um Tinkercad.
LED. Elaboragao dos projetos no

Tinkecad, escolhidos por
cada aluno/grupo.

Utilizagdo de um relé Compreender o Criar um circuito que 45m
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ACTIVIDADES

Utilizagao e controlo de
uma fita LED RGB.
Utilizagao de bibliotecas
externas e sua
importagao.

Montagem do circuito
proposto no cenario de
aprendizagem.

Programacao do circuito.

MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Perceber o modo de Criar um circuito que 45 min
funcionamento de um led recorra a biblioteca

RGB, e como controlar Adafruit_NeoPixel.h para

uma fila de LEDs. controlar uma fita de

Compreender como LED.

aplicar e utilizar

bibliotecas

externas (Adafruit).

Entender como construir Criar o circuito e 90 min

um sistema de iluminagao programa-lo.
automatico recorrendo a
soma das diferentes

partes das tarefas

anteriores.
Reflexdo e avaliagdo:
O cenadrio de aprendizagem sera colocado como desafio aos alunos do Clube de Programacao e Robdtica. Este
cenadrio estd construido tendo como principio a ideia de envolver os alunos na pesquisa da informacdo necessdria,
tendo em conta o seu contexto e as suas necessidades. O desenvolvimento do cendrio resulta num processo
dinamico, uma vez que o cenario esta dividido em partes de forma a que, a cada passo, os alunos consigam
desenvolver competéncias para resolucdo das tarefas seguintes, levando a uma constante experimentagao e
reflexao, promovendo a criagcdo de novos desafios e o desenvolvimento e consolidagdo de novos conhecimentos.
Recursos:
Computador;
Placa Arduino;
Breadboard;
Fios de ligacdo;
Resisténcia;
Fotorresistor;
Sensor PIR;
Relé SPDT;
Lampada;
Faixa de NeoPixel 16;

Bateria 9V ou Fonte de Energia.

Proposta de circuito:
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e e e e e e

Proposta de programagdo:

Texto - 3 &8 A~ 1 (Arduino Uno R3) =

$#inciade <idafruzt
4defin= PIN 18 //pin de inp
NUMPIXELS 1€ //atme

HeoPixel.h>

da fita

tetal de led= na fita

Adafruit NeoPixel f£ita|NUMPIXELS, PIN, NEO _GRE + NEQ XEZ3CO);

int Sersorbuz
int SensorPIR
Y ant Relay = E;
int PIRVal
11 int LmzVal = 0;

s
J:

13 void setupi)

5 fita. kegin();
16 pinMode (Sensorluaz, INPUT);
i pinMode (SersoxPIR, INPUT);
6 pinMcde (Relay, OUTEUT)
19 Serial.begin(8600) ;

22 vyoid loopl)

fita.clear();:
25 LazVal arialogRead (SensorLaz) ¢
2z PIRVal = digitalRead [SsnszorPIR};
if (ouzval < 600) §
22 Serial.printin("< €00%|;
if [PIRVAl 1EE) §
<) for(int i=0; I<NUMPIXELS; it+) i
31 fita.setPinelColor(i, fita.Colox {285, 235, 2)};
} fita.show();

3 digitalWrite (Relay, HIGH);
delay (S ¢ /) Wait for 5000 millisecond(s)

35 1 eise §
for(int i=0; I<NUMPIXFLS; i++} {
fita.setPixellolor(i, £ita.Colox (U, O, 0)):
} fita.show();
digitalWrite (Relay, 1LOW};
4 delay (1000} /[ Wazt for 100K

else |

for|int i=D; iZNUMPIXELS; 1++) {

1 fita.setPixelColor(i, fita.Coloc(d, 0, 0));
15 } Eita.show();

LE digitaiwrite (Relay, LOW);
a7 Serial.pzintin{buzVal);

delay (1000} ; [/ Wazt foz 300 millisecond(s)
¢ ¥

59- Titulo: Divisores iluminados
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Area enderegada: Arduino

Assunto: Divisores e multiplos de um niimero

Contexto:

Através do trabalho com o arduino, com ligacdo a diversos componentes eletrénicos, sensores programados usando

o IDE do arduino, os alunos adquirem conhecimentos e consolidam conhecimentos de Matemadtica, usando a légica

e implementando novas metodologias inovadoras.

Objetivos:

Compreender como se usa a placa arduino, as portas analdgicas e digitais e onde podemos ligar outros

ACTIVIDADES

Apresentacdo da placa
Arduino

Explicar as diferentes
partes desta placa
(portas).

Mostrar projetos
desenvolvidos com a
placa arduino

Leitura de algumas
informacdes sobre a
placa arduino e as
principais funcdes

MOTIVACAO

Adquirir alguns
conhecimentos sobre as
potencialidades do
arduino a sua utilizacdo

Passos para comecar a
usar o arduino IDE

TAREFA

Leitura de algumas
informacdes sobre a
placa arduino e pesquisa
na internet

Fazer o download do
IDE do arduino e
respetiva instalagdo

DURACAO

50 minutos

15 minutos
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Conhecer alguns
componentes (LEDs,
resisténcias,etc.)

Programar o circuito da
primeira montagem de
modo que o LED
vermelho acenda se o
n.2 gerado
aleatoriamente for
multiplo de 2

Ampliar o circuito de
modo que sinalize os
multiplos de 3 e 5 (LEDs
amarelo e verde) e
nenhum dos anteriores(
LED azul)

Entender como deve Realizar a primeira 35 minutos
inclui-las no circuito montagem (Led a piscar)

Entender como criar um  Criar um projetocomo 50 minutos
circuito usando arduino e circuito a funcionar.

outros componentes ou

no

tinkercad online

Entender como criar um  Criar um projetocom o 100 minutos
circuito usando arduino e circuito a funcionar.

outros componentes ou

no

tinkercad online

componentes tais como, leds, resisténcias e também entender como podemos programa-lo usando o IDE

arduino.

Criar um circuito usando resisténcias, leds, jumpers(fios), uma breadboard e uma fonte de energia,

programando-o para ver o que acontece depois de entender a ldgica da sua programacao.

Criar um circuito, para resolver o problema proposto, e fazer a programagdo que precisamos para o

colocar a funcionar envolvendo os conhecimentos de programacao, ldgica e eletrdnica.

NARRATIVA
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Reflexdo e avaliagao:

Os alunos serdo desafiados a criar um circuito que identifique os multiplos de 2, 3 e 5 de um nimero gerado
aleatoriamente. Devem colaborar entre si, programando no IDE do arduino IDE as suas prdprias ideias e

implementar dindamicas entre pares. Deverdo resolver o problema e fazer atividades programadas.

Recursos:

- computador

- placa arduino, leds, resisténcias, breadboard, fios de ligagao

- arduino IDE

- tutorial e guiao

Sugestdo: Pode usar o Tinkercad caso nao tenha a placa arduino e os diversos

componentes. Login | Tinkercad - https://www.tinkercad.com/log

60- Titulo : DESAFIOS PARA A IMPLEMENTAGAO DO EPR@LC “semaforo - 3leds”
Area enderegada: Arduino
Assunto: Simulador de um semaforo (3 leds) com Arduino

Contexto: Com a crescente importancia das tecnologias na sociedade atual, torna-se cada vez mais relevante que os

alunos tenham a oportunidade de desenvolver habilidades em programacao e robdtica. Este cenario permite

promover a aprendizagem através da resolucdo de problemas, projetos praticos e atividades em grupo. Pretende-se

gue em grupo, os alunos, construam um simulador de semaforo, através de uma placa Arduino e alguns

componentes eletrénicos.

Objetivos:

* Fomentar o interesse dos alunos pela ciéncia e tecnologia, especialmente na drea de programacao e robdtica;

= Desenvolver competéncias praticas em programacgao e robética;
= Estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolu¢do de problemas;

= Incentivar o trabalho em equipa e a colaboracgao entre os alunos.
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NARRATIVA

Reflexdo e avaliagao:

Os trabalhos colaborativos promovem a autonomia, a responsabilidade e espirito critico dos alunos.

A avaliacdo das aprendizagens serd realizada através da observacdo direta do didlogo estabelecido com os
alunos, devendo contemplar as rubricas de avaliac3do.

Apds a apresentacdo dos trabalhos, os diferentes grupos irdo efetuar a avaliagcdo do trabalho realizado
pelos colegas.

Os alunos realizam a sua autoavaliacdo e a avaliacdo dos seus pares, através de formularios (Google

Forms).

Recursos:
e Computador;

e Breadboard;

ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacao Visualizar exemplos Visualizar e analisar os 50 minutos
e funcionamento da placa  elaborados com o Arduino  materiais disponibilizados
Arduino Conhecer a placa Arduino  (guido da atividade, videos,

componentes eletrénicos,

ferramentas).

Montagem do circuito na
Placa Arduino

Apresentacao do produto
final.

Entrega dos ficheiros na
Plataforma Moodle

e Uma placa de Arduino;

Compreender como
funciona um circuito -
Arduino

Desenvolver competéncias
praticas em programagéo
Estimular o pensamento
critico, a criatividade e a
resolugéo de problemas

Incentivar os alunos a
desenvolver projetos
praticos, desde a concecao
até a implementagao, para
aplicar os conceitos
aprendidos.

Identificar e descarregar 0s 100 minutos
programas necessarios para

a programagcéao da simulagao

do funcionamento de um

semaforo.

Realizar a programacao.

Apresentar e partilhar
informagdes

sobre 0 processo de
montagem,

programacao e instalacao
dos programas necessarios a
programagao da placa
Arduino, utilizando meios
digitais de comunicagéo e
colaboragao.

50 minutos
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e 3 LEDs (vermelho, amarelo, verde);
e Fios Jumper;

e 3 resisténcias de 220 Q (ohm).

Esquema e Codigo:

Erasmus+
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void setup() {
pinMode (8, OUTEUT); //Led wermelhco
pinMode (&, OUTEUT); //Led amarelc
pinMode (10, OUTFUT); //Led wverde

}

void loop() {
/facends a luz wverde durante 5 segundcs
digitalWrite (10, HIGH) ;
delay (3000} ;

//apaga a luz verde e acende a amarela durante 3 =egundcs
digitalWrite (10, LOW);

digitalWrite (9, HIGH);

delay (3000} ;

f/apaga a luz amarelas e acends a luz vermelha durante 5 =segundos
digitalWrite (%, LOW);

digitalWrite (B8, HIGH);

delay (3000} ;

61- Titulo: - Simular sensores de estacionamento de um carro.
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Area enderecada: Arduino

Assunto: Criar um circuito Arduino com sensores e programa-lo.

Contexto: No dambito da disciplina de Linguagens de Programacao, os alunos desenvolvem um projecto onde aplicam
o0s conhecimentos adquiridos nesta disciplina e articulam com a disciplina de Arquitetura de Computadores, com a
criagao de um circuito em Arduino.

A programacéo do IDE do arduino permite aos alunos recorrer a uma nova aplicacao da linguagem de programagéo,
num contexto mais pratico, articulando a légica da programacéo e de funcionamento dos componentes electronicos

usados, como sensores e atuadores.

Objetivos:

Na Robética, o objetivo geral € experienciar a construcao de circuitos com recurso a placa Arduino e alguns sensores.
Na Programagao, o objetivo geral é permitir o desenvolvimento de controlo de sistemas interativos, com recurso a
linguagem de programagéo C.

Especificamente:

- Compreender como usar a placa arduino;

- Compreender como e quando utilizar as diferentes portas (analégicas e digitais);

- Compreender os conceitos basicos de electrdnica;

- Criar o circuito com recurso aos sensores, atuadores e jumpers interligados por uma breadboard;

- Compreender as diferentes formas de alimentar o circuito em fungao das necessidades;

- Aplicar correctamente a linguagem C em fungao das tarefas a realizar;

- Usar corretamente as fungdes associadas ao IDE do arduino.

Obijetivo do trabalho:
Pretende-se que o sistema emita um som que aumenta de frequéncia quando o carro se aproxima do obstaculo, e que
um led sinalize “estacionamento concluido” quando o carro estiver a distancia ideal. No monitor serial obter o valor da

distancia ao obstaculo e informagao sobre o estado do estacionamento.

NARRATIVA
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ACTIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO
Apresentacédo da placa Adquirir conhecimentos Os alunos, em grupos de 50 minutos
Arduino sobre a utilizagao do 2, efectuam pesquisas
Explicagao das portas arduino bem como a sobre praticas da placa
existentes tipologia potenciais do arduino e analisam a
Salientar os pinos RX e projetos sua estrutura (portas
X analdgicas, digitais,
Mostrar alguns exemplos alimentagao, gnd, etc)
de projetos Discussao entre pares e
com o professor.
Instalagéo do IDE do Compreender a analogia Pesquisar e efetuar o 25 minutos
arduino entre o IDE do arduino e download do IDE do
Explicagao da estrutura um programa tipo em arduino;
de um programa linguagem C Instalar o software;
Explicagéo das principais Fazer a analogia entre o
fungdes IDE do arduino e o
software/estruturas de
um software tipico de
linguagem C;
Abrir um projecto
exemplo e analisar o
codigo que ja
reconhecem;
Conhecer componentes Perceber como funcionam  Consultar documentagéo 25 minutos
ausar conjuntamente com o sobre 0s componentes
arduino para compreender como
funcionam;
Realizar o download das
bibliotecas necessarias.
Montar o circuito Compreender como sdo Proceder a montagem e 100 minutos
montados os diferentes ligacdes de cada
componentes fisicamente  componente;
Criar o cddigo para cada
componente e testar
Apresentar a turma Entender a actividade Cada grupo apresenta a 50 minutos

Avaliagao

desenvolvida

Autoregulacao

turma a sua abordagem.

Avaliagéo do professor e
dos pares

Reflexao e avaliacao:
Os alunos implementam fisicamente um circuito utilizando a placa do arduino e programam-no no arduino IDE.
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Procede-se a discussédo sobre as suas maiores dificuldades, o0 que mais gostaram e que sugestdes dariam para complementar o

projecto. A avaliagao incide sobre a apresentagao a turma, avaliagao do professor sobre a resolu¢éo da situacao e avaliago dos

Seus pares.

Recursos:

- PC;

- placa arduino, sensores, atuadores, breadboard, jumpers, outros;
- software arduino IDE;

- tutoriais;

- guido.

Nota: Se o aluno néo dispuser do equipamento fisico para praticar em casa ou criar autonomamente, pode sempre

registar-se em https://www.tinkercad.com/ e usar a plataforma

Parecer dos alunos:
Globalmente os alunos manifestaram agrado pela actividade, referiram gostar de aplicar a programagao com o arduino por ser “mais
pratico e viram o resultado o que é mais real”. Também gostaram de partilhar o que aprenderam na disciplina de Fisica e Quimica

sobre a corrente eléctrica e resisténcias. Alguns alunos referiram terem ficado a “perceber melhor com o circuito”.

Circuito:

Cadigo:
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int distancia = 07
int tom = 0;
int som map = 0;

long readUltrasonicDistance (int triggerPin, int echoPin)
{
pinMode (triggerPin, CUTFUT):; // Clear the trigger
digitalWrite {triggerPin, LOW):
delayMicroseconds (2);
/7 Sets the trigger pin to HIGH state for 10 microseconds
digitalWrite (triggerPin, HIGH);|
delayMicroseconds (10) ;
digitalWrite {triggerPin, LOW):
pinMode (echoPin, INPUT);
// Beads the echo pin, and returns the sound wave travel time in microseconds
return pulssIn{echoPin, HIGH):

vold setup ()

i
Serial.begin{9e00)
pinMode (3, COUTEUT);
pinMode (5, COUTPUT);

vold loop()
{
distancia = 0.01723 * readUltrascnicDistance({2, 2);
som map = map(distancia, 0, 1023, 30, 120);
tom = (120 - som_map);
Serial.print{distancia);
Serial.println{™cm™);
if (distamncia < 100) {
tone (3, 440 % pow(2.0, {constrain{int{tom), 35, 127) - 57) / 12.0), 1000);
if (distancia < 40) |
digitalWrite (5, HIGH);
Serial.println({"Estacicnamentc concluido™);

}
} glae |

digitalWrite (5, LOW);
nolone (3)
}
delay{l0); /7 Delay a little kit to improve simulation performance
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O trabalho colaborativo promove a autonomia, a
responsabilidade e o espirito critico dos alunos. Programar
com Arduino oferece diversas vantagens: é acessivel a
qgualquer pessoa interessada em aprender programagdo ou
criar projetos eletrénicos, pode ser usado em uma ampla
variedade de projetos, programar em Arduino é relativamente
facil de aprender e ndo requer muita experiéncia em
programagdo, é compativel com um grande variedade de
componentes eletronicos, o que significa que é facil integrar
diferentes sensores, mddulos e outros dispositivos eletrénicos

em seus projetos.

A avaliagao foi feita pela sua apresentagdao, pelo projeto
desenvolvido na plataforma Tinkercad e pelo circuito

eletrénico montado.

A avaliacdo da aprendizagem serd realizada através da
observagdo direta do didlogo estabelecido com os alunos,

devendo incluir as rubricas de avaliagdo.

ApoOs a apresentacdo dos trabalhos, os diferentes grupos

avaliardo os trabalhos realizados pelos seus colegas.

-Os alunos realizam a sua autoavaliacdo e avaliacdo pelos

pares através de formularios (Google Forms).

Os alunos deverao criar um circuito e programa-lo utilizando o
Tinkercad, explorar a aplicacdo Tinkercad, colaborar entre si e
implementar dindmicas entre pares. Terdo que resolver

problemas e realizar atividades programadas.

Tinkerd — Circuitos permite aos alunos simular ambientes
eletronicos reais online junto com programagdo. Serdo
propostos desafios, de diferentes graus de dificuldade, para
qgue os alunos através do trabalho colaborativo, consigam
resolver o problema, o que culminara no funcionamento do

circuito.

Na dindmica educativa de sala de aula, os alunos foram

incentivados a compartilhar suas solucGes e refletir sobre

possiveis otimizagdes. O projeto a ser desenvolvido deverd
obedecer as diretrizes para criagdo do circuito, que envolvem

tanto o esquematico quanto o cédigo de programacao.

A criatividade e a inovagao sao valorizadas e incentivadas ao

longo do processo de aprendizagem.

Destaco um projeto de cidadania da programagdao e da
robdtica, no sentido de sensibilizar os alunos para o controlo
do ruido na escola e as vantagens associadas quer ao nivel dos
niveis de atengdo e concentragdo na sala de aula e nos
restantes espagos escolares, bem como em relagdo a saude

auditiva e respeito pelos outros.

Foram abordados exemplos para reflexao sobre a importancia
do siléncio: Bar, Cantina, situagcdao de trabalho de grupo, etc.
Este projeto ja foi implementado e testado no ambito do Clube

de Informatica e Robética.

Em outro exemplo, os alunos puderam ver a aplica¢do pratica
do grafico de dispersdao que é estudado nas disciplinas de
matematica e fisica, com a criagdo de um circuito através de
um simulador online e ainda trabalharam os resultados na
planilha. Este modelo de ensino oferece aos nossos alunos
uma aprendizagem interdisciplinar, ou seja, a abordagem de
diversas areas simultaneamente, o que permite aos alunos
compreender a sua relacdo e como essas diferentes areas de

aprendizagem estdo presentes no dia a dia.

A avaliacdo é feita pela visualizagdo do empenho e perspicacia
dos alunos na atividade de exploracdo do programa Tinkercad
e respetiva construcdo de sélidos, avaliagdo qualitativa, e pelo
resultado obtido no Quizz da plataforma Intuitivo, avaliacdo
quantitativa. Alunos e professores consideraram que a
utilizacdo do Tinkercad foi uma mais-valia para a observacao
de sélidos geométricos, permitindo aos alunos resolver as suas
maiores dificuldades em relacdo ao volume e a imaginacgdo de

sélidos e objetos em 3D.

Contando arestas, faces e vértices ou mesmo imaginando a

figura geométrica das faces do sdlido geométrico, os alunos
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revelam dificuldades principalmente quando nao visualizam o

sélido.

Com o programa Tinkercad os alunos conseguem movimentar
o plano de trabalho, o que facilita as diversas perspetivas de
ver o solido e/ou objeto, imagem que a maioria dos alunos

tem imensas dificuldades em imaginar.

Em outro cendrio de aprendizagem utilizamos a metodologia
PLB - Resolugdo de Problemas, que promove uma
aprendizagem ativa centrada no aluno, confrontando-os com

problemas complexos do mundo real. Os alunos s3o levados a

problematizar, refletir e atribuir sentido a sua aprendizagem,
a medida que encontram as respostas para os problemas que

Ihes sao apresentados.

Neste sentido, esta metodologia, além de favorecer
competéncias essenciais a aprendizagem ao longo da vida,
estimula o pensamento critico, a colaboragdo, a criatividade e
a comunicagdo. Os alunos do 112 ano do curso profissional de
robdtica foram desafiados a pesquisar, investigar e refletir
sobre os circuitos e aplicagdo do arduino e sensores para
partilharem esses conhecimentos com os alunos do 32 ciclo ‘72

e 82 anos’.
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