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INTRODUGCAO

Este livro apresenta uma proposta de iniciagcao ao trabalho com Robética Educativa,
sugerindo solugdes simples e interessantes, de baixo custo, no sentido de promover a
construcao de uma benéfica parceria entre professores e alunos no processo de
aprendizagem.

A importancia social do professor é inegavel, mas é preciso que este professor se
aproprie de novas ferramentas pedagogicas, utilizando as tecnologias da comunicacao e
informacao no cotidiano escolar, ou seja, o computador, a Internet e suas tecnologias. A
Robdtica Educativa vem ao encontro dessa necessaria e urgente qualificagao profissional
porque oportuniza situagdes ao aluno para questionar, e procurar solugbes, a0 mesmo
tempo em que promove e intensifica as interacbes grupais e as construgdes coletivas,
contribuindo muito para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudantes.
Sempre em parceria com os professores.

Esta publicacdo objetiva alcancar ao professor uma alternativa de atividades e
projetos que envolvem Robdtica Educacional e esta dividida em duas partes,
independentes mas complementares, ou seja, a primeira, destinada ao professor, e a
segunda, no formato de Caderno de Atividades para os estudantes. Como se trata de uma
publicacao virtual, com livre acesso, as duas partes oferecem a alternativa do download
gratuito, permitindo a impressao em separado.

A primeira parte se destina a professores, futuros professores da Educacgao Basica e a
estudantes dos Cursos de Licenciatura e esta organizada em cinco capitulos. Estudantes
de todos os cursos de Computagao (Licenciatura em Computagao, Ciéncia e Engenharia),
também podem tomar como exemplo de implementacao a proposta descrita. O material
inicia com uma breve introdugao ao conceito de robdtica e a importancia de sua aplicagao
na Educacgao Basica. O segundo capitulo apresenta o ROBOKIT, sua origem, finalidade
educativa, estrutura e funcionamento. O terceiro propde uma sequéncia de atividades
educativas, instigando os estudantes a participar, a refletir, a resolver problemas e a
aprender com o ROBOKIT. O quarto capitulo é composto por possibilidades de jogos para
utilizacdo com o ROBOKIT. O quinto apresenta as fichas de avaliacdo utilizadas pelo
professor, seja para registrar as atividades desenvolvidas ou para acompanhar 0 processo
de aprendizagem dos estudantes. As Referéncias e os Anexos encerram esta parte.

A segunda parte apresenta o Caderno de Atividades do Estudante, abrangendo
desde conceitos de robdtica, exploracao do ROBOKIT, como programa-lo, seus
componentes e funcionamento até a realizagcao de diferentes atividades educativas como
jogos, projetos, resolucao de problemas entre outros.

O ROBOKIT é comercializado e pode ser adquirido junto a empresa Imply Tecnologia
Eletronica. Pagina de Internet: http://www.imply.com.br/, em Santa Cruz do Sul, Rio Grande
do Sul — Brasil. CEP 96815-911. Fone: (+55) 51 2106-8000, Fax: (+55) 51 2106-8001.




1 INTRODUGAO AO CONCEITO DE ROBOTICA

A robotica relne trés elementos: mecanica, eletronica e programacao. Ou seja, se
houver a possibilidade de controlar de forma inteligente um equipamento, teremos um
equipamento roboético (ROSARIO, 2005).

Existem muitos tipos de robds. Em filmes sdo apresentados os robds que possuem
inteligéncia prépria e agem tomando decisoes, geralmente sao humanoides. Os rob0s mais
sofisticados que existem hoje conseguem caminhar, subir escadas e até abrir portas
(ANGELO, 2007).

Robds sao usados principalmente nas industrias. Onde sdo multifuncionais, tendo
por objetivo a realizagao de tarefas variadas. Os robds sao reprogramaveis, projetados para
atuar como manipuladores, fazendo movimentando pecas e materiais. Também podem ter
diferentes ferramentas adaptadas a sua extremidade, permitindo fazerem soldagem, pintura,
furacéao, corte, polimento, entre outras fungoes.

Existem robds industriais que geralmente sao grandes e executam os trabalhos que
seriam dificeis ou perigosos para o homem realizar. Estes rob6s substituem o homem em
tarefas que envolvem condicdes desagradaveis, tipicamente contendo altos niveis de calor,
ruido, gases toxicos, produtos quimicos ou esforco fisico extremo (ROMANO, 2002).

Os rob6s também sao adequados para realizar trabalhos mondétonos (estafantes) e
repetitivos com grande rapidez, sem perder a precisao. O ROBOKIT, porém é um tipo de
rob6 mais simples, que nao possui bragcos nem pernas, mas permite acionar pequenos
motores, luzes (LEDs), além de sons.

Enquadra-se na categoria da robotica educativa, proporcionando um ambiente de
aprendizagem onde o professor ensina ao estudante a montagem de dispositivos
mecanicos, que podem ser controlados automaticamente pelo computador.

O ROBOKIT proporciona uma possibilidade a mais na atividade diaria do professor: é
possivel unir a robodtica aos conteldos escolares. Pode ser usado com ou sem
computador, na sala de aula, no patio ou em qualquer ambiente da escola, no qual haja
uma tomada para que seja ligado. O kit compreende jogos educativos com conteudos
escolares que podem ser usados pelos estudantes e que servem de exemplo para a
elaboracao de novos jogos. Inventos e maquetes também sao possiveis de serem criados
com material alternativo e descartavel, incentivando a reutilizagao.

O ROBOKIT é um produto tecnolégico com finalidade educativa e deve ser utilizado
para potencializar um ambiente que incentiva e inicializa a programacao na Educacao
Basica.

Programar na Educacao Basica é tao necessario quanto brincar aos 6 anos, namorar
aos 18, trabalhar aos 25 e passear aos 70! Varias brincadeiras das criancas sao
coordenadas por programacao. Estas acdes coordenadas sao representacées do mundo
que divertem e educam. Sistematizar estas acoes em um kit de robdtica que aciona
LEDs, motores e sons por programacao é divertido, desenvolve muitas habilidades e
competéncias.



2 ROBOKIT: KIT DE ROBOTICA EDUCATIVA

2.1 Historico

O Curso de Licenciatura em Computacao da Universidade de Santa Cruz do Sul -
UNISC, na disciplina de Linguagem de Programacao para a Educacao estudou, durante
varios semestres, a partir de 2005, a importancia da programagao para criangas e
adolescentes em idade de escolarizacdo, estabelecendo consideracbes sobre o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudantes.

Com o objetivo de ampliar o alcance de estudantes e professores da Educacao
Basica ao trabalho com robédtica educativa, o curso apresentou a empresa Imply
Tecnologia Eletronica a proposta de implementagao de um kit para controle de motores e
LEDs, através de programacao. A empresa acolheu a ideia e o investimento no projeto
foi iniciado, dando origem ao ROBOKIT. Apresenta-se a seguir, o primeiro prototipo, na
Figura 1:

Figura 1 - Primeiro prototipo

O ROBOKIT foi validado na Escola de Educacao Basica Educar-se, que esta
localizada no campus da Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC), com a turma de 52
série, no ano de 2006, e de 62 série, no ano de 2007, na disciplina de Matematica. Em 2006
os estudantes da 52 série trabalharam com o protétipo 1 e em 2007 com a versao final.
Foram elaborados, em 2007, jogos que envolveram o conteudo curricular e inventos que
empregaram materiais alternativos.

A parceria do Curso de Licenciatura em Computacdo da UNISC com a empresa Imply
Tecnologia Eletronica, faz com que a robodtica nao seja mais uma atividade apenas para
génios da eletronica, para estudiosos de universidades ou para engenheiros de empresas,
pois estudantes de Educacado Basica podem desenvolver seus projetos, conforme
apresenta Figura 2.



Figura 2 - Invento criado por estudante
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O ROBOKIT consiste em um objeto de aprendizagem composto por uma caixa
multicontroladora, programavel, dotada de microcontrolador, memoria, teclado, display e
alto-falante, que permite conectar simultaneamente diversos motores, lampadas, LEDs e

relés.

A estrutura do ROBOKIT representa boa relacao entre custo e beneficio para o
usuario. Na figura 3 é apresentado o diagrama de blocos com as principais funcionalidades

do ROBOKIT.

Figura 3 - Diagrama de blocos do ROBOKIT
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Em seu interior foi utilizado um microcontrolador Microchip, modelo PIC16F873A-I/P.
Este componente centraliza e executa todas as atividades do ROBOKIT.

Internamente ha dois tipos de memoria que sdo mantidas mesmo na falta de energia:

- uma, do tipo flash, residente diretamente dentro do microcontrolador que armazena
os programas de controle e gerenciamento intrinsecos do ROBOKIT.

- outra do tipo Erasable Programmable Read-Only Memory (EEPROM com barramento
I2C) que grava e recupera os programas feitos pelos estudantes. Esta memoria é externa
ao microcontrolador, sendo conectada a ele com apenas 2 I/O’s e possui capacidade para
32.768 bytes, o que permite gravar e recuperar até 64 programas. Esta memodria de
programas é tratada como uma fila, permitindo remover comandos no inicio e inserir no
final.

O visor é constituido por um LCD (Liquid Crystal Display) com 2 linhas e 16 caracteres
dotado de backlight. O teclado constitui a interface de entrada de dados e programas e foi
desenvolvido especialmente para o ROBOKIT em funcao do layout, das teclas e da arte. O
ROBOKIT pode operar através de uma fonte externa ou através da sua bateria interna, do
tipo recarregavel 12 V DC. Esta bateria lhe confere maior mobilidade e uma autonomia
média de 2 horas.

O motor de passo pode ser programado para girar para a direita ou para a esquerda,
além de poder variar o intervalo de tempo entre cada passo em milissegundos. Este tipo de
motor € muito preciso em seus movimentos, permitindo executar movimentos com angulos
muito pequenos. O motor de corrente continua pode ter o valor da sua velocidade
controlada dentro de uma ampla faixa de valores através de PWM (Pulse Width Modulation),
que ja vem implementado em hardware. Cada um dos LEDs pode ter especificado o seu
tempo de acendimento em segundos. As notas musicais foram implementadas diretamente
no microcontrolador.

O teclado funciona de forma multiplexada, através de uma varredura feita pelo
microcontrolador. A varredura retorna codigos ASCII para cada tecla. Estes cédigos sao
associados a comandos que correspondem ao nome das teclas na capa de policarbonato.

Internamente as microinstrucdes sao estruturadas em um formato onde a primeira
posicao corresponde ao tipo de comando (motor de passo, motor continuo, LED, som, etc)
e as demais posicoes sao os parametros modificaveis conforme a instrugao (sentido de
rotacdo, numero de passos, velocidade). Este formato é transparente ao estudante e o seu
emprego dispensa a criacdo de uma linguagem especifica para fazer a programacao do
ROBOKIT. Para programar, digita-se uma sequéncia de teclas na ordem desejada.

A programacao do ROBOKIT ¢é feita através do teclado e os comandos sao
visualizados no LCD, proporcionando um feedback imediato ao estudante. Os comandos
de repeticao foram incluidos para permitir executar os blocos de programas por varias
vezes.

Vérios layouts foram criados para o ROBOKIT, sendo que foi escolhido o mais
ergondmico, apresentado na Figura 4.
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Figura 4 - Layout do ROBOKIT e seu uso em uma maquete

Os componentes ativos utilizados com o ROBOKIT sdao muito simples. Motores de
corrente continua (MCC) sao faceis de ligar, pois possuem apenas dois fios. Os motores de
passo (MP) possuem varios fios que devem ser ligados numa ordem especifica nos bornes
do ROBOKIT. Os LEDs também possuem dois fios e sao polarizados, isto é, devem ser
ligados ao ROBOKIT na polaridade correta.

2.2.1 Bateria:

Para funcionar, o ROBOKIT opera com uma bateria interna recarregavel, que nao
deve ser removida nem substituida. A bateria precisara ser recarregada quando o LED
vermelho ligar na parte inferior direita do painel frontal. O ROBOKIT deve somente ser
recarregado através da fonte (carregador) que acompanha o equipamento. Uma vez
carregada a bateria dura 3 horas. Para recarregar a bateria com carga total & preciso
que o ROBOKIT fique ligado a tomada por 12 horas. Atencao para a voltagem da energia
elétrica (110/220 V).

2.2.2 Como ligar:

Para ligar o ROBOKIT, deve-se pressionar o botao localizado na lateral direita da
caixa controladora. No painel, um LED verde acenderd, indicando que o ROBOKIT esta
ligado.

2.2.3 Cuidados:

- A fonte de alimentacao (carregador do ROBOKIT) e os cabos externos devem ser
regularmente examinados quanto danos nos fios, plugues, carcaca e outras partes. No
caso de tais danos, o invento ndo deve ser utilizado com esta fonte de alimentacdo ou
com o cabo avariado, até que o dano seja reparado.

2.2.4 Limpeza:

ADVERTENCIA: Antes de limpar o ROBOKIT, desligue-o, desconecte quaisquer
dispositivos que estejam conectados ao ROBOKIT, como cabos, LEDs e motores. Remova
quaisquer baterias instaladas. Nao use limpadores liquidos ou em aerossol que possam
conter substancias inflamaveis. Para evitar danos, nao utilize sabao, alcool ou solugbes de
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limpeza diretamente sobre a superficie do equipamento.

Umedeca, com agua, um pano macio e limpo que nao solte fiapos e passe-o
delicadamente pela superficie externa do equipamento. Nao encharque o pano e nao deixe
a agua do pano penetrar nos componentes eletrOnicos. Para limpar os conectores, sopre
cuidadosamente dentro dos compartimentos ou use um jato de ar comprimido para
expulsar a poeira. Nao tente limpar os conectores com cotonetes.

2.3 Finalidade educativa

Objetivos aos quais a utilizacao do ROBOKIT se propde:

- Oferecer oportunidade de programacao para os estudantes, professores da
Educacao Basica e de cursos de Licenciaturas;

- Proporcionar aos professores um objeto capaz de relacionar a robdtica aos
conteudos e temas transversais trabalhados em sala de aula;

- Oferecer as familias um equipamento que diverte e auxilia no desenvolvimento da
atencao e de sistematizacao do pensamento;

- Oportunizar ambiente desafiador, no qual os estudantes possam elaborar testar e
reestruturar suas hipoteses;

Em sintese, trabalhando com o ROBOKIT, € possivel desenvolver:

- autonomia;

- criatividade e imaginacao;

- tomada de decisao;

- cooperacgao;

- organizacao do tempo e do espaco;

- selecao de materiais;

- descentralizacao;

- desinibicao;

- expressao oral e escrita;

- andlise — sintese;

- rapidez e logicidade de pensamento;

- coordenacao de agoes;

- trabalho em equipe e socializacao;

- atividades relacionadas com conteudos curriculares e temas transversais;

- diferentes habilidades: relacionar, enumerar, registrar, resolver, solucionar, aplicar,
contar...



2.4 Componentes do Kit

- uma unidade multicontroladora;

- uma fonte para alimentacao;

- 1 motor de passo;

- 2 motores continuos;

-4 LEDs;

- um sensor de posicao;

- um cabo para conexao com computador;

- um CD com software para controle pelo computador;
- dois suportes para motores continuos;

- um suporte para motor de passo;

- um suporte para LEDs (pequenas luzes);

- 4 cadernos de atividades para estudantes;
- um livro do professor;

- 5 tabelas de comandos;

- 8 cartelas exemplo;

- Jogo Alfabetizacao 1;

- Jogo Alfabetizacao 2;

- Jogo Multidisciplinar;

- Jogo Trilha Ecolégica e do Meio Ambiente;
- Jogo Fracoes;

Figura 5 - Componentes do Kit
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2.4.1 Como ligar os componentes no ROBOKIT

Conector Motor
Continuo (MC)

Conector
de LED’s

Figura 6 - Parte traseira do ROBOKIT
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Figura 7 - Laterais do ROBOKIT
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Tabela 1 - Indicac6es de como conectar os componentes

SACAGACE. WX MPs

4 LEDs (Luzes que ligam e desligam apds tempo
determinado)

Os LEDs sao conectados em espacos diferentes.
Dessa forma, cada fio marrom é conectado em um
conector negativo (-) e o fio vermelho no conector
positivo (+) que se encontra ao lado.

2 Motores Continuos (MC) (geralmente sao de alta
rotacdo e sua velocidade deve ser indicada com
numero entre 23 a 100)

Pode-se conectar até 2 Motores Continuos ao
ROBOKIT. Dessa forma, conecta-se cada fio marrom
em um conector negativo (-) MC1- ou MC2-. Os fios
vermelhos sao conectados no mesmo espagco MCX+.

1 Motor de Passo (que permite menor rotacdo, € o
motor grande, velocidade ideal é de 5 a 9)

O Motor de Passo possui cinco fios para serem
conectados. Deve-se observar que cada fio do MP
possui um indicador com numeros. Cada fio deve ser
ligado ao conector com seu respectivo nimero.

1 Sensor de toque (que faz parar a agdo dos motores
ou LEDs quando pressionado). E ligado na lateral do
Robokit.

1 Cabo para conexdo com computador. E ligado na
lateral do Robokit.

1 CD de instalacdo do software de controle pelo
computador
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2.5 Utilizacao em sala de aula

Para ser apresentado a turma, sugere-se que os estudantes sejam reunidos em
circulo ou semicirculo e que a caixa multicontroladora e cada componente do kit seja
passado a todos, apos breve explicacao. Depois deste contato inicial, sugere-se conectar
0s componentes na parte traseira do ROBOKIT (sempre com a fonte desconectada) e o
sensor na lateral, convidando os estudantes para auxiliarem, conforme as figuras da Tabela
1. Ao final, conectar a fonte a tomada.

Apds, sugere-se apresentar a programacao, utilizando as cartelas de exemplo de
programacao (Anexo 1) e a tabela de comandos (Anexo 2).

Figura 8 - Estudans conhecendo o Kit

O fato de levar o estudante a programar é extremamente importante. As atividades
desenvolvidas na pesquisa e extensao universitaria em escolas, relatam que os estudantes
consideram programar no ROBOKIT uma atividade fascinante. Os estudantes demonstram
interesse, facilidade na aprendizagem para programar e muita criatividade nos inventos,
jogos e maquetes que desenvolvem.

Recomenda-se, inicialmente, a utilizacado do ROBOKIT sem computador para que haja
dominio das fungdes basicas. Em um segundo momento, é possivel partir para o controle
do ROBOKIT pelo computador, consultando os materiais que compde o kit.

2.5.1 Como programar:

O ROBOKIT possui, aléem do teclado numérico, onze teclas de funcionalidade:

- MP: liga motor de passo, e permite que o motor gire para a esquerda (GE) ou para
a direita (GD).
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- GE/GD: gira o motor de passo (MP) para a esquerda (GE) ou para a direita (GD).

- MC: liga motor continuo.

- LED: liga LED.

- SOM: ativa a criacao de notas musicais, conforme Tabela 2.

- REPETIR: ativa a repeticao de comandos e programas.

- PROGRAMAR: salva e carrega programas.

- PARAR/VOLTAR: interrompe comandos e programas, volta e apaga ultimo

comando.

- OK/EXECUTA: confirma e executa comandos e programas.

- ESC/APAGA: desfaz comandos e permite apagar a memoria. (Se a memoria
nao for apagada serao executados todos os comandos cadastrados em sequéncia).

Tabela 2 - Notas Musicais

Numero Notas Musicais Frequéncias em (Hz)
1 DO 261
2 DO SUSTENIDO 272
3 RE 294
4 RE SUSTENIDO 306
5 MI 326
6 FA 348
7 FA SUSTENIDO 363
8 SOL 391
9 SOL SUSTENIDO 408
10 LA 435
11 LA SUSTENIDO 459
12 S 489

Tabela 3 - Tempos das Notas Musicais

Numero

Duracao (ms)

1

16

32

48

64

80

96

112

0N O WD

128
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3 PROPOSTA EDUCATIVA PARA UTILIZACAO NA ESCOLA

A utilizacao ideal do ROBOKIT é proposta para grupos de 2 alunos, mas pode ser
utilizado por grupos de até 4 estudantes para a elaboragao de projetos. A sugestao é que
cada grupo desenvolva um invento, maquete ou jogo de acordo com assuntos e
critérios propostos pelos préprios estudantes ou pelo professor. Os grupos podem ser
divididos conforme numero de estudantes da turma ou outra forma de divisdo que o
professor pretenda adotar.

E importante acompanhar e registrar o trabalho dos estudantes. Paralelo ao
desenvolvimento dos jogos, maquetes e inventos, os estudantes podem ser orientados a
produzir apresentacdes sobre seus trabalhos, utilizando ou nao recursos de informatica.
Apresentacoes, textos, planilhas de calculos podem auxiliar os estudantes na determinacao
das etapas a seguir e relatos online podem ser Uteis para divulgar a producao da escola
como os Blogs. E interessante oportunizar momentos de apresentacdo dos trabalhos na
turma, para outras turmas, para pais e em eventos da escola e da comunidade em geral. O
professor pode utilizar avaliagbes regulamentadas pela escola ou conforme teorias que
embasam sua pratica.

Na UNISC', nos projetos de extensao e pesquisa voltados ao ROBOKIT, utiliza-se o
Método Clinico Piagetiano para acompanhar e registrar os resultados de aprendizagem dos
estudantes. Este método consiste em realizar entrevista individual, com perguntas
semiestruturadas sem nunca dirigir uma resposta do entrevistado. Piaget (2005)
considerava que todos os testes ja desenvolvidos sobre situagoes reais, tocantes a
estruturacdo do pensamento, compreensao e abstracao feita pelas criancas, nao
especificavam com clareza os reais motivos pelos quais as criancas emitiam suas
respostas. Assim, as falas dos estudantes (respostas) sdo classificadas para que o
professor possa acompanhar o desenvolvimento do pensamento e, consequentemente, da
aprendizagem dos estudantes. Os possiveis niveis sao:

1- Nao importismo: quando a pergunta apresentada a crianga nao produz e nao
desperta interesse ou vontade de responder. Ela responde sem pensar no que esta falando
e sem relacionar com a pergunta.

2- Fabulacao: quando a crianca responde sem refletir, podendo até inventar uma
situacao. A fala da crianca nao possui relagcdo com a realidade.

3- Crenca sugerida: se da atraves do esforgo da crianca em responder a pergunta,
no entanto, esta esta baseada e apoiada no que o examinador lhe propde. Neste caso, com
um pouco de insisténcia a crianca € facilmente conduzida a trocar de opiniao.

4- Crenca desencadeada: € apresentada quando o pesquisador faz uma pergunta
nova a criancga. A crianca se esforga para respondé-la, fazendo uma breve reflexao sobre o
assunto. Esta reflexao é resultado do raciocinio sistematizado pela crianga para responder
a pergunta.

5- Crenca espontanea: a crianca esta nesse estagio quando, ao ser questionada
sobre algum assunto, ela reponde com naturalidade, demonstrando que existem reflexdes
anteriores sobre o assunto, portanto nao necessita mais raciocinar para responder a
pergunta que para ela nao é nova. Caso o pesquisador contra-argumente para tentar
responder de outra maneira, a crianga nao muda sua resposta devido as suas estruturas
cognitivas construidas.

! PIAJET, Jean. A representacdo do mundo na crianga: com concurso de onze colaboradores. Aparecida: Idéias e
Letras, 2005.
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Para acompanhar os resultados de aprendizagem demonstrados pelos estudantes,
sugere-se que o professor faca anotagcbes na Ficha 1, secdo 5, item 5.1. A Ficha 2
disponivel na segao 5, item 5.2 oferece ao professor meios para organizar as aulas, através
de anotagOes sobre grupos de estudantes, periodo de desenvolvimento, apresentacao e
demais atividades.

3.1 Atividades iniciais sobre Roboética

ApoOs a apresentacgao inicial do ROBOKIT, sugere-se que o trabalho seja continuado
utilizando o “Caderno de Atividades do Estudante”. Neste caderno as atividades sao
propostas com espagos para que completem os exercicios em caso de impressao ou na
utilizacdo em editor de textos. Logo a seguir, indicacbes e respostas sdo apresentadas
para que o professor possa orientar e realizar a correcao.

ATIVIDADE 1

- Verifique se os desenhos feitos estao relacionados a ideia proposta.

ATIVIDADE 2

- Citar outras acoes realizadas ou equipamentos utilizados por vocé, sua familia
e seus amigos:

+ Mecanicos: chutar bola, fechar a porta, apagar com uma borracha.

=

Eletrénicos: ligar a luz e o liquidificador.

+ Robdticos: usar controle remoto para abrir portao eletrénico ou para trocar o
canal da TV, programar o micro-ondas.

ATIVIDADE 3

- Programar é muito importante! Varias atividades da nossa vida sao
programadas - até as brincadeiras e esportes que fazemos possuem uma ordem, uma
sequéncia. Escreva a programacao do seu dia:

+ Manha: acordar, tomar café, escovar os dentes, ir para a escola.
+ Tarde: almocar, fazer tarefa, brincar.
+ Noite: tomar banho, jantar, olhar TV, ler e ir dormir

ATIVIDADE 4

- Escreva em quais locais sao conectados LEDs e motores, indicando com setas.
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Sugere-se observacao e andlise da figura que é apresentada no Iltem 4.2 “Como ligar
o ROBOKIT”, do Caderno de Atividades do Estudante. Apds os estudantes completarem a
atividade individualmente ou em grupo, na sequéncia, o professor pode fazer correcao
oral (baseando-se nas informagoes apresentadas, neste livro, no topico: 2.4.1 Como Ligar
os componentes no ROBOKIT).

ATIVIDADE 5

- Ligar a agcao ao comando.

Ligar LED 4 por 2 segundos MC 126 OK 6 OK ESC OK

Ligar motor continuo 1 por 6 segundos SOM 6 OK 9 OK OK

Ouvir a nota sol LED 4 OK 2 OK ESC ESC OK

ATIVIDADE 6

- Fecha parede. Jogue com um colega. Cada jogador liga dois pontos formando
uma “parede”. Cada jogador tem direito de fazer apenas um risco, ligando dois
pontos. Toda vez que um jogador fechar um quadrado tem direito de escrever a letra
inicial do seu nome. Neste caso como prémio pode fechar mais uma parede. Vence
quem possuir mais letras dentro das paredes fechadas.

Boa sorte!
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ATIVIDADE 7

- Quebra cuca!!!

1) Joao e Mariana estao programando o ROBOKIT. Joao faz a primeira programacao
e liga o LED 2 por 4 segundos. Mariana faz a segunda programacao e liga o LED 1 por 8
segundos.

- Quanto tempo o LED 1 ficou ligado a mais que o LED 27
O LED 1 ficou ligado 4 segundos a mais que o LED 2.

- Quanto tempo o LED 2 ficaria ligado se Jodo colocasse o valor de meia dezena?
O LED 2 ficaria ligado por 5 segundos se fosse colocado o valor de meia dezena.

- Se Mariana preferisse o triplo do tempo para ligar o LED 1, que tempo usaria?
Mariana usaria 24 segundos se preferisse o triplo do tempo para ligar o
LED 1.

2) Denise e Fabio estao desenvolvendo um projeto com o ROBOKIT. Durante a
semana Denise e Fabio programam os LEDs do ROBOKIT na quarta e na quinta-
feira, na tergca programam os motores continuos. Quais dias eles nao programam, sabendo
que na sexta programam sons.

Domingo: nado programam

Segunda-feira: ndo programam

Terca-feira: programam motores continuos

Quarta-feira: programam LED Quinta-feira: programam LED Sexta-feira: programam
Sons Sabado: nao programam

Denise e Fabio ndo programam aos Domingos, Segundas-feiras e Sabados.
ATIVIDADE 8

- Escreva sequéncias de acoes que o ROBOKIT deve executar. Discuta com seu
grupo para uma decisao cooperativa.

Sugestao de sequéncias de acoes que o ROBOKIT podera executar.

SOM

SOM Tempo : 6 Confirmar: OK Nota musical: 1 Confirmar: OK

OK (para executar programacao)

LED

LED 1, 2, 3 ou 4: 2 Tempo: 6 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC Usar sensor: ESC
OK (para executar programacao)

MC

MC M1 ou M2: 2 Velocidade: 76 Confirmar: OK Tempo: 5 Confirmar: OK Usar
sensor: ESC

OK (para executar programacao)
MP
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MP GE ou GD: GE N¢ de passos: 76 Confirmar: OK Velocidade: 5 Confirmar: OK
Usar sensor: ESC

OK (para executar programacao)
Sensor
Exemplo 1

MC M1 ou M2: 2 Velocidade: 76 Confirmar: OK Tempo: 5 Confirmar: OK Usar
sensor: OK

OK (para executar programacao)
Exemplo2

MP GE ou GD: GE N2 de passos 243 Confirmar: OK Velocidade: 5 Confirmar: OK
Usar sensor: OK

OK (para executar programacao)
SEQUENCIAS DE PROGRAMAGAO Exemplof

MC M1 ou M2: 1 Velocidade: 65 Confirmar: OK Tempo: 6 Confirmar: OK Usar
sensor: OK

SOM Tempo: 3 Confirmar: OK Nota musical: 4 Confirmar: OK

SOM Tempo: 3 Confirmar: OK Nota musical: 8 Confirmar: OK

OK (para executar sequéncia de programacao)

Exemplo2

LED 1, 2,3 ou 4: 1 Tempo: 5 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC Usar sensor: ESC
LED 1, 2,3 ou 4: 2 Tempo: 7 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC Usar sensor: ESC

MP GE ou GD: GE N° de passos: 76 Confirmar: OK Velocidade: 5 Confirmar: OK Usar
sensor: ESC

OK (para executar programacao)
REPETICAO
REPETIR: 3 Confirmar: OK

MC M1 ou M2: 1 Velocidade: 73 Confirmar: OK Tempo: 4 Confirmar: OK Usar
sensor: ESC

SOM Tempo: 3 Confirmar: OK Nota musical: 4 Confirmar: OK

LED 1, 2,3 ou 4: 1 Tempo: 5 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC Usar sensor: ESC
REPETIR

OK (para executar programacao)

PROGRAMA

SOM Tempo: 6 Confirmar: OK Nota musical: 1 Confirmar: OK

LED 1, 2,3 ou 4: 1 Tempo: 5 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC Usar sensor: ESC
SOM Tempo: 7 Confirmar: OK Nota musical: 5 Confirmar: OK

PROGRAMAR Escolher n? programa: 5 Confirmar: OK salvar: ESC

E possivel elaborar varios programas. Em caso de limpar a memoéria é possivel
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CARREGAR programa a programa, pressionando:
PROGRAMAR Escolher n? programa: 5 Confirmar: OK carregar: OK

OK (para executar programacao)

Uma excelente atividade € distribuir entre os estudantes diferentes tarefas de
programacao e 0s numeros que cada programa deve possuir, (pois os nomes dos
programas sao representados por numeros). Todos os estudantes deverao deixar seus
programas salvos no ROBOKIT. O professor podera sortear quem deve apresentar ou
organizar as apresentacdes dos programas dos estudantes.

ATIVIDADE 9

- Pensando em um invento!

Na sequéncia das atividades sugere-se que os estudantes criem pequenos inventos
aproveitando materiais que podem ser reciclados, como potes plasticos de alimentos e
palitos de fésforo. Estes inventos podem ser elaborados como tarefa de casa e testados
em aula.

ATIVIDADE 10

- Pensando em um jogo!

Os estudantes podem ser desafiados a elaborar jogos que envolvem os conteldos ou
maquetes como uma representacao de parque eodlico. A Figura 9 apresenta o aluno
jogando com a maquete ligada ao ROBOKIT.

Figura 9 — Aluno jogando com o ROBOKIT

Para os jogos, tanto o professor como os estudantes podem sugerir os temas. A
Ficha 2 de avaliacao pode ser usada para registrar 0os grupos e as datas do
desenvolvimento e da apresentacao, se assim desejarem.

Varios exemplos de jogos sao apresentados na sequéncia deste livro e servem de
referéncia ao professor. O caderno de atividades dos estudantes possui, também, exemplos
de jogos desenvolvidos por estudantes de escolas.
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3.2 Explorando o ROBOKIT

3.2.1 Montagem de maquetes

Materiais: caixas de remédio, copos e potes plasticos, base para a montagem,
palitos de picolé ou pequenos galhos, corddes, la colorida, cola, tesoura, tinta témpera,
pincéis e papéis coloridos.

Desenvolvimento: a maquete pode representar areas urbanas ou rurais, pistas de
transporte aéreo ou terrestre; parques de diversao, parques industriais, ambientes do bairro
e da escola. Também ecossistemas, biomas, uma represa, um parque de energia edlica, o
fundo do mar, o espaco. As medidas e distancias da maquete devem ser previamente
estipuladas para que os motores e LEDs alcancem os pontos determinados. O professor
pode solicitar uma fase de planejamento, anterior a montagem, na qual a maquete pode ser
esbocada.

Sugestao: Apo6s a montagem, cada grupo de estudantes pode descrever
textualmente ou apresentar oralmente, enquanto aciona os motores e LEDs para
animacao.

3.2.2 Elaboracao de inventos

Materiais: materiais alternativos semelhantes aos da maquete.

Desenvolvimento: o invento pode ser uma escolha livre ou direcionada a um tema
que esteja sendo estudado no momento pelos estudantes. Os inventos podem ser
realizados individualmente ou em grupos. Cada invento pode relatar sua data de criacao,
bem como, a contribuicao social a que se propde. Os inventos podem ser divididos em
anteriores e posteriores a era da eletricidade. Cada invento pode apresentar cartazes e
apresentacdes multimidia com suas caracteristicas especificas.

3.2.3 Telas artisticas e criativas

Materiais: telas de diferentes tamanhos, tintas e pincéis.

Desenvolvimento: as telas podem ser elaboradas livremente ou segundo estudos
realizados sobre as obras de artistas plasticos de diferentes épocas. Apds concluidas,
pequenos orificios podem ser feitos para que LEDs e motores sejam encaixados, presos e
quando acionados animem a tela.

3.2.4 Datas comemorativas

Materiais: cartazes, placas, banner.

Desenvolvimento: nas datas comemorativas em que a escola promove eventos de
recepcao as familias e estudantes, motores e LEDs podem ser acionados evidenciando a
parte dos cartazes que mais destacam a comemoracao.
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4 JOGOS PARA UTILIZACAO COM O ROBOKIT

Os materiais para os jogos descritos acompanham o ROBOKIT e podem ser
utilizados diretamente para jogar com os estudantes. Todos abordam temas relacionados a
conteudos curriculares do Ensino Fundamental e oportunizam uma relagcdo entre o
trabalho de sala de aula e a programacao através do ROBOKIT. Os quatro primeiros jogos
utilizam as roletas e cartas para impressao.

4.1 Alfabetizacao formando palavras

Objetivo: Escrever palavras com base em silaba sorteada.
Publico Alvo: estudantes de alfabetizagao — 12 Ano.
Materiais: Roleta com silabas variadas; 1 Ponteiro (Anexo 3); 1 MP.

Como jogar: Fixar a roleta com as silabas no Motor de Passo. Dividir a turma em
grupos (conforme o numero de estudantes). Um a cada vez vai até o ROBOKIT
programando o Motor de Passo MP para sortear uma silaba, através da indicacao do
ponteiro. A seguir o estudante vai até o quadro e escreve uma palavra que comece com a
silaba indicada nao podendo haver repeticoes de palavras.

Exemplo de Programacao:
MP
GD ou GE: GD RA
CA BO

Numero de passos: 86
Confirmar: OK SA LA
Velocidade: 15

Confirmar: OK NA
Usar sensor? : ESC

OK (para executar programa) MA

4.2 Alfabetizacao juntando letrinhas

Objetivos: Aplicar conhecimentos de consciéncia fonémica.

Materiais: Roleta numerada até 4; Ponteiro para roleta; Cartelas com palavras e
cartelas com figuras desenvolvidas pelo professor; 1 MC.

Como jogar: Fixar a roleta com ponteiro no Motor Continuo (pequeno).

A turma € dividida em dois grupos, um estudante vai até o ROBOKIT e programa a
roleta do Motor Continuo (MC). Se o numero sorteado for 1 ou 3 (impares), o estudante
deve pegar uma figura, pronunciar o nome em voz alta e em seguida dizer os sons das
letras. Se o numero for 2 ou 4 (pares), o estudante deve pegar uma palavra, pronunciar os
sons das letras e entdo formar a palavra. Caso o estudante apresente alguma dificuldade
podera pedir ajuda para algum colega de seu grupo.
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Exemplo de Programacao:
MC

Escolher motor: 2
Velocidade: 50

Confirmar: OK

Tempo: 10

Confirmar: OK

Usar sensor: ESC

OK (para executar programa)

4.3 Trilha ecolégica e do meio ambiente

Objetivos: incentivar o estudo sobre ecologia e os cuidados com 0 meio ambiente

Materiais: Tabuleiro com a trilha encartada (Anexo 4); 4 pecas para andar; Roleta de
8 numeros; Ponteiro; 1 MP.

Como jogar: Até 4 jogadores. Usar a roleta de numeros afixada ao motor de passo e
0 ponteiro para indicar a quantidade de passos a percorrer. Os jogadores posicionam suas
pecas sobre a primeira casa da trilha. O primeiro jogador programa o motor de passo (MP)
para o ponteiro girar e indicar um ndmero. Esta quantidade deve ser deslocada em
numero de casas. Algumas casas da trilha apresentam problemas ou cuidados e
preservacao e indicam que o jogador ande a mais ou volte algumas casas. O vencedor
podera fazer dois sons no ROBOKIT.

Exemplo de Programacgao:
MP

GD ou GE: GD

Numero de passos: 270
Confirmar: OK

Velocidade: 5

Confirmar: OK

Usar sensor? : ESC

OK (para executar programa)

4.4 Operacoes com fracoes

Objetivos: praticar as operacdes basicas usando fracoes.

Materiais: Roletas contendo fragdes, ponteiro vermelho, 1 motor continuo, 4 LEDs,
(Anexos 3, 5).

Procedimentos iniciais: Fixar a roleta de fragcbes ao motor continuo e colocar o
ponteiro vermelho em seu eixo. Fixar os 4 LEDs no quadro de tempos. Recortar os modelos
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de fragOes e utiliza-los para auxiliar na visualizagao das quantidades fracionarias.

Como jogar: Em grupos, quando chegar a sua vez de jogar, cada jogador executa o
programa que foi salvo no ROBOKIT. Inicialmente o ROBOKIT faz girar o ponteiro sobre a
roleta de fragbes, quando o ponteiro parar e ficar apontando para uma fragdo sera
acionado o LED 1, o jogador devera, entao, escrever a fragdo apontada em uma folha
destinada para os calculos. Em seguida o motor reinicia o seu giro sobre a roleta de
fracbes, novamente ira parar e ficar apontando para uma fracao e sera acionado o LED 2.
Outra vez o jogador escreve na sua folha de rascunho a fracdo que estiver apontada pela
seta. Quando se liga o LED 3, o jogador pega os modelos das duas fracoes
correspondentes aquelas que escreveu na folha de rascunho e tenta executar a
operacdo de adicao entre elas. Fazendo a combinagcdo dos diferentes modelos de
fracoes existentes, o jogador tenta representar o resultado do calculo. Quando se liga o
LED 4 o jogador comeca a desenvolver o calculo de adicao utilizando as duas fracoes
selecionadas. Se terminar a tarefa 3 ou 4 antes do tempo previsto aciona o sensor de
toque e o professor anota o tempo que o estudante levou para resolver. Ao final ele
compara o resultado que foi calculado com os modelos de fragbes. Se o célculo estiver
correto, seu grupo marca um ponto, o estudante que terminar mais rapido o calculo ganha
um ponto a mais para sua equipe. Repetir 0 jogo com as operagbes de subtracao,
produto e divisao de fracoes.

Programacao:

MC Escolher motor: 2 Velocidade: 79 Confirmar: OK Tempo: 7 Confirmar: OK
Usar sensor: OK

LED Escolher n® do LED: 1 Tempo ligado: 2 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC
Usar sensor: OK

MC Escolher motor: 2 Velocidade: 85 Confirmar: OK Tempo: 4 Confirmar: OK
Usar sensor: OK

LED Escolher n® do LED: 2 Tempo ligado: 2 Confirmar: OK LED fica ligado: ESC
Usar sensor: OK

LED Escolher n? do LED: 3 Tempo ligado: 30 Confirmar: OK LED fica ligado:
ESC Usar sensor: OK

LED Escolher n? do LED: 4 Tempo ligado: 60 Confirmar: OK LED fica ligado:
ESC Usar sensor: OK

PROGRAMAR n® Programa: 5 Confirmar: OK salvar: ESC

Carregar programa (executar): PROGRAMAR n2 Programa: 5 Confirmar: OK Carregar:
OK

OK (para executar programacao)

Quadro de Tempos:
v" Anote a primeira Fracado

v" Anote a segunda Fracao

v/ Tempo para usar os modelos de
fracOes

v/ Tempo para fazer os calculos
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Possibilidades de Adaptacao: O jogo também pode ser adaptado para fazer
operacoes com fragbes e com numeros na notagdo decimal. O jogador programa o
ROBOKIT para apontar para uma fracao na roleta de fracbes e, quando a fracao for
apontada, o jogador deve anotar o valor da fragao na folha de rascunho. Apos, o jogador
deve escrever a representacado da fracao na notacdo decimal. Por exemplo: 1/2 = 0,5;
1/3 = 0,33333; 1/4 = 0,25; 1/5 = 0,20...

Outra adaptacgao possivel para estudantes mais adiantados é realizar operagoes entre
trés fragcoes ao invés de duas.

Resultados das operacées aritméticas com fragoes:

Adicao Subtracao Produto Divisao

12 +1/2=1 1/2-1/2=0 12x1/2=1/4 [1/2/1/2 =1
1/2 + 1/3 = 5/6 1/2-1/3=1/6 [1/2x1/3=1/6 [1/2/1/3 = 3/2
1/2 + 1/4 = 3/4 1/2-1/4=1/4 [1/2x1/4=1/8 [1/2/1/4=2
1/2+1/5=710 [1/2-1/5=3/10 [1/2x1/5=1/10 [1/2/1/5 =5/2
1/2 +1/6 = 2/3 1/2-1/6=1/3 [1/2x1/6=1/12 [1/2/1/6 =3
12+ 1/7=914 [1/2-1/7 =514 [1/2x1/7 =114 [1/2/1/7 =7/2
1/2 + 1/8 = 5/8 1/2-1/8 =3/8 [1/2x1/8=1/16 (1/2/1/8 =4

1/3 +1/3 =2/3 1/3-1/3=10 1/83x1/3=1/9 [1/3/1/3=1
183+1/4=712 [1/3-1/4=1/12 [/3x1/4=1/12 [1/3/1/4 = 4/3
1/3+1/5=8/15 [1/3-1/56=2/15 [1/3x1/5=1/15 {1/3/1/5=5/3
1/3 +1/6 =1/2 1/3-1/6=1/6 ([1/3x1/6=1/18 1/3/1/6 =2
13+ 1/7=10/21 [1/3-1/7 =4/21 [1/3x1/7=1/21 {1/3/1/7 =7/3
1/3+1/8=11/24 [1/3-1/8 =5/24 [1/3x1/8 =1/24 {1/3/1/8 = 8/3

14+ 1/4=1/2 [/4-1/4=0 [1/ax1/4=1/16 [1/4/1/4 =1
14 +1/5=9/20 [1/4-1/5=1/20 [1/4x1/5=1/20 [1/4/1/5 = 5/4
1/4 +1/6 =512 [1/4-1/6 =1/12 [1/4x1/6 = 1/24 [1/4/1/6 = 3/2
1/4 +1/7 =11/28 [1/4-1/7 =3/28 [1/4x1/7 = 1/28 [1/4/1/7 = 7/4
14 +1/8=3/8 [1/4-1/8=1/8 [1/4x1/8=1/32 [1/4/1/8 =2

1/5+1/5=2/5 1/5-1/5=0 1/5x1/5=1/256 1/5/1/5 =1

1/5+1/6=11/30 (1/5-1/6 =1/30 [1/5x1/6 =1/30 [1/5/1/6 = 6/5
1/5+1/7=12/35 (1/5-1/7=2/35 [1/5x1/7=1/35 [1/5/1/7 =7/5
1/5+ 1/8 =13/40 [1/5-1/8 =3/40 [1/5x1/8 =1/40 {1/5/1/8 = 8/5

1/6 +1/6 = 1/3 1/6-1/6=0 1/6x1/6 =1/36 1/6/1/6 =1
1/6 +1/7 =13/42 1/6-1/7 =1/42 [1/6 x1/7 = 1/42 [1/6/1/7 =7/6
1/6 +1/8=7/24 [1/6-1/8 =1/24 [1/6x1/8 =1/48 (1/6/1/8 = 4/3

17 +1/7 = 2/7 1/7-1/7=0 1/7x1/7=1/49 1/7/1/7 =1
1/7 +1/8 =15/56 (1/7-1/8 =1/56 [1/7x1/8 =1/56 [1/7/1/8 = 8/7
1/8 +1/8 = Va 1/8-1/8 =0 1/8x1/8=1/64 1/8/1/8 =1
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4.5 Multidisciplinar (Matematica, Lingua Portuguesa, Geografia e Ciéncias)

Objetivos: Apresentar os comandos de programacao do ROBOKIT; Enfatizar que a
programacao esta presente em nosso dia a dia; Aplicar os conteudos estudados em sala
de aula; Desenvolver a integracao entre os estudantes.

Publico Alvo: A atividade é voltada para estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental, no entanto é possivel utiliza-lo como revisdo no 52 ano.

Materiais: Cartdes de papel; Um quadro de eucatex onde sdo suspensos os cartdes
com as questdes; Duas roletas, uma numerada de 1 a 8 e outra dividida em quatro
cores (azul, amarelo, roxo, verde); 1MP; 1MC; 4LEDs.

Figura 10 - Jogo Multidisciplinar

Como jogar: Para desenvolver essa atividade o professor pode dividir a turma em
quatro grupos. Um estudante do grupo programa o motor continuo para definir a cor
(disciplina ou area). Em seguida programa o motor de passo para sortear na roleta o
numero da questao que o grupo ira responder. Pega o cartdo com a cor e 0 numero da
questao sorteada e a encaixa no quadro. Apos ler a pergunta e identificar a resposta, com
a ajuda dos colegas do grupo, o estudante fara a programacao para ligar o LED
correspondente a resposta correta. Se a resposta correta da questao é a segunda opgao o
LED que deve ser ligado é o de numero dois. O professor tera em maos o gabarito com as
respostas das questoes para conferir se a resposta esta certa ou nao. Caso esteja incorreta,
0 grupo tem mais uma chance para programar a nova resposta. Se novamente estiver
errada, outro grupo podera responder, refazendo a programagao;
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Exemplo de Programacao:

MC MP LED

Escolher motor: 2 GD ou GE: GD Escolher n2: 2
Velocidade: 33 Numero de passos: 270 Tempo ligado: 4
Confirmar: OK Confirmar: OK Confirmar: OK
Tempo: 5 Velocidade: 5 LED fica ligado: ESC
Confirmar: OK Confirmar: OK Usar sensor: ESC
Usar sensor: ESC Usar sensor: ESC OK (para executar
OK (para executar OK (para executar programa)

programa) programa)

4.6 Educacao financeira

Objetivos: Interpretar problemas matematicos com situagcdes do cotidiano;
Estabelecer uma relacdo com a realidade do estudante.

Materiais: Uma roleta de oito cores com numeros até 8. Cartelas de perguntas com
cores de acordo com a roleta. Ficha com a marcacao dos pontos

Como jogar: Equipes de 4 jogadores. Usar a roleta de numeros afixada ao motor de
passo. Um jogador de uma equipe programa o motor de passo para ver qual a cor da
cartela a ser retirada e a pontuagao que vale. Este |é a ficha para todos da turma e as
equipes respondem numa folha. O professor confere a resposta e marca os pontos para as
equipes que responderam corretamente. E assim sucessivamente.

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GE

Numero de passos: 70
Confirmar: OK

Velocidade: 10

Confirmar: OK

Usar sensor? : ESC

OK (para executar programa)
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4.7 Sistema Solar

Objetivos: Conhecer os principais objetos do Sistema Solar

Materiais: Tabuleiro com o Sistema Solar encartado, 4 pecas para andar, roleta
de 8 numeros, fichas contendo perguntas, ponteiro vermelho, 1 MP.

Procedimentos iniciais para o jogo: Fixar a roleta de nimeros no motor de passo e
colocar o ponteiro vermelho em seu eixo. Embaralhar as fichas contendo perguntas e, sem
olhar as perguntas, colocéa-las sobre a mesa com a face escrita voltada para baixo.

Como jogar: Os jogadores escolhem um dentre eles para ser o lider. O papel do lider
€ conferir as respostas que sao dadas pelos jogadores. Algumas casas do tabuleiro
apresentam questdes que devem ser respondidas pelo jogador. O professor entrega o
gabarito de respostas para o lider. Outras casas do tabuleiro informam que o jogador
avance ou volte algumas casas. Os jogadores posicionam suas pecas sobre a primeira
casa do tabuleiro. Quando chegar a sua vez de jogar, cada jogador programa o0 motor de
passo. Quando o ponteiro parar de girar, estara indicando o numero de casas que o
jogador devera caminhar no tabuleiro.

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GE

Numero de passos: 370
Confirmar: OK

Velocidade: 3

Confirmar: OK

Usar sensor? : ESC

OK (para executar programa)

Possibilidades de Adaptacao: O professor pode produzir um novo conjunto de
fichas contendo novas perguntas, adaptando estas perguntas exatamente aos conteudos
desenvolvidos em sala de aula.

Sugere-se elaboracao de uma trilha a exemplo desta:
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Exemplos de perguntas para as fichas:

» Pergunta: Quantas vezes o sol € maior do que a Terra em diametro?
Resposta: O sol tem um diametro 109 vezes maior que o da Terra.

» Pergunta: Quais sdo os planetas gasosos do Sistema Solar?
Resposta: Jupiter, Saturno, Urano e Netuno.

» Pergunta: Quais sdo os planetas rochosos Sistema Solar?
Resposta: Mercurio, Vénus, Terra e Marte.

 Pergunta: Qual é o nome do satélite natural da Terra?
Resposta: O satélite natural da Terra é a Lua.

 Pergunta: Qual é o planeta do Sistema Solar que possui a atmosfera e a superficie
mais quentes?

Resposta: Vénus.

» Pergunta: Qual € o nome das 4 estacbes do ano?
Resposta: primavera, verao, outono, inverno.

 Pergunta: Qual é o nome das 4 fases da Lua?

Resposta: crescente, cheia, minguante, nova.

* Pergunta: Qual € o nome do maior planeta do Sistema Solar?
Resposta: Jupiter.

* Pergunta: Qual € o nome do menor planeta do Sistema Solar?
Resposta: Mercurio.

 Pergunta: Qual é o planeta do Sistema Solar que gira mais rapidamente em torno
de si préprio?

Resposta: Jupiter realiza uma volta em torno de si proprio a cada 9 horas e 48
minutos.

» Pergunta: Quantos satélites naturais possuem os planetas Vénus e Mercurio?
Resposta: nenhum satélite.

 Pergunta: Qual € o nome do cientista que publicou um livro no ano 1543 afirmando
que os planetas giram ao redor do Sol?

Resposta: Nicolau Copérnico.

* Pergunta: Quando ocorre a estagao do inverno no hemisfério sul da Terra, qual é a
estacao que ocorre no hemisfério norte?

Resposta: verao.
 Pergunta: Qual € a idade estimada para a Terra?
Resposta: 4,5 bilhdes de anos.

» Pergunta: Qual € o nome do cientista italiano que utilizou pela primeira vez a
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luneta para fazer observagoes astronémicas?
Resposta: Galileu Galilei.
 Pergunta: Quais sao os dois planetas que possuem maior numero de luas?
Resposta: Jupiter e Saturno.
« Pergunta: Qual é o planeta que tem o maior periodo de translagao?
Resposta: Netuno realiza sua translagcao em 164,8 anos.

 Pergunta: Qual é o planeta que tem o menor periodo de translagao? Resposta:
Mercurio realiza sua translagao em 87,9 dias.

Links nacionais relacionados a Astronomia:

http://www.iag.usp.br/astronomia/

http://www.cdcc.usp.br/cda

http://astro.if.ufrgs.br

http://www.observatorio.ufmg.br/

4.8 Novas regras da Lingua Portuguesa

Objetivos: Introduzir as alteragcdes da nova ortografia da Lingua Portuguesa; Expandir
0 uso da nova linguagem, expressando-se oralmente e por escrito; Verificar a mudanca
entre a escrita das palavras e a acentuacao;

Materiais: Uma roleta de oito cores e com nUmeros até 8. Cartelas de
perguntas com cores de acordo com a roleta.

Como jogar: Equipes de 4 jogadores. Usar a roleta de nimeros afixada ao motor de
passo (MP). Um jogador de uma equipe programa o motor de passo (MP) para ver qual a
cor da cartela a ser retirada e a pontuagao que vale. Este I€ a ficha para todos da turma e
as equipes respondem numa folha. O professor confere a resposta e marca os pontos para
as equipes que responderam corretamente. E assim sucessivamente.

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GE

Numero de passos: 70
Confirmar: OK

Velocidade: 10
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Confirmar: OK
Usar sensor? : ESC
OK (para executar programa)

Os exemplos apresentam em letra vermelha o resultado correto.

4.9 Alfabetizacao

Relacionando Palavras
Objetivos: Relacionar as figuras com seu respectivo nome.

Materiais: Figuras; Roleta com numeragao até 4; Ponteiro para roleta; Fichas com
0s nomes das figuras para fixar no quadro de LEDs; Quadro com 4 LEDs; 4 Envelopes
(contendo cada um uma ficha com 3 palavras e as respectivas figuras).

Como Jogar: Fixar a roleta de nUmeros com o ponteiro no motor continuo (MC).
Programar o MC, selecionando um envelope (1, 2, 3 ou 4) na roleta. Retirar a ficha do
envelope sorteado e anexar no quadro de LEDs, em seguida retirar do mesmo envelope
uma figura. Vendo a imagem, deve-se programar e ligar o LED que corresponde ao seu
nome.

Exemplo de Programacao:

MC LED

M1 ou M2: 2 Escolher n® do LED: 3
Velocidade: 56 Tempo ligado: 3

Confirmar: OK Confirmar: Ok

Tempo: 7 LED fica ligado: ESC
Confirmar: OK Usar sensor: ESC

Usar sensor: ESC Ok (para executar programa)

OK (para executar programa)

Sugere-se que o professor elabore cartelas com as seguintes palavras:

ENVELOPE 1 ENVELOPE 2

o PORCO porco o CROCODILO crocodilo

o URSO urso o HIPOPOTAMO hipopétamo
o TORTATtorta o PINGUIM pinguim
ENVELOPE 3 ENVELOPE 4

o ANIMAIS animais o FILHOS filhos

o MORSA morsa o CHOCO choco

o GIRAFA girafa o MACAS macas
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Sugere-se a elaboracao de cartas com as seguintes figuras: porco, morsa, urso, torta,
varios animais juntos (elefante, girafa, pinguim, morsa, hipop6tamo), jacaré, pinguim,
hipopétamo, pinto, maga, girafa, varios animais juntos (pinto, hipopétamo, jacaré, porco)

4.10 Aprenda futebol brincando

Objetivos: Desenvolver a atencao e concentracado dos estudantes e promover
conhecimento na area do futebol.

Publico Alvo: Criancas de 8 a 12 anos de idade.

Materiais: Carro de brinquedo com controle remoto, campo de futebol confeccionado
com cartolina verde, quatro goleiras de jogo de botdo, motor de passo e 4 LEDs. Questdes
referentes ao futebol separadas por time, tabuleiro redondo de cartolina em forma de bola
de futebol com simbolos de times de futebol, uma bola de ping-pong.

Como Jogar: Acionar o motor de passo (MP). A flecha indicara qual o time de futebol
que servira para pegar a questao, e respondé-la. Colocar um LED em cada goleira e
ligar os LEDs em 1, 2, 3, 4 para saber em qual goleira a luz se ligara. O jogador, apds
responder a pergunta, passa para segunda etapa, onde devera guiar a bola com o auxilio
do carro até a goleira correspondente ao LED ligado. O jogador tera 30 segundos para
finalizar sua jogada.1 ponto para cada resposta correta, 1 ponto para cada gol finalizado no
tempo do LEDs.

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GD

Numero de passos: 250
Confirmar: OK
Velocidade: 5

Confirmar: OK

OK (para a execucao)

Possibilidades de Adaptacao: Este jogo pode ser adaptado conforme a idade do
jogador e o conhecimento de futebol que apresenta. Pode-se desenvolver um trabalho
em relacdo a geometria ou conhecimentos culturais sobre o futebol. Na roleta podem ser
utilizados nomes de jogadores no lugar de times de futebol.

4.11 Mapa do Brasil

Objetivos: Ordenar as agoes do jogo através das cores, sequenciado as instrugoes
de forma logica e relacionar a programagao ao conteudo de Geografia

Materiais: Mapa do Brasil, disco com identificacdo das regides com as diferentes
cores, pecas de EVA colorido recortadas na forma das regiées do Brasil (Sul, Sudeste,
Centro-Oeste, Norte e Nordeste), motor de passo.
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Como Jogar: Pode ser jogado por dois jogadores ou dois grupos. Uma crianca
comeca jogando, depois a outra conforme orientacdo da professora ou do grupo, e assim
sucessivamente até terminar de montar o mapa. A seta do “Tabuleiro Redondo” vai girar
em seguida, apontando alguma regiao, a qual devera ser colocada no lugar certo do mapa
pelo estudante. Antes de outro jogador, o estudante tera que limpar a memdria do
ROBOKIT, pressionando: ESC/APAGAR (apagar memoéria) e OK (confirma apagar memoria)

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GD

N2 de passos: 200

OK (para confirmar)
Velocidade: 7

OK (para confirmar)

OK (para executar)

Figura 11 - Jogo Mapa do Brasil

Possibilidades de Adaptacao: Para a crianca é facil jogar desenvolvendo a logica e
guardando aspectos importantes do conteudo. A professora podera desenvolver outros
contetdos relevantes. O jogo tem a possibilidade de adaptacdo em outras areas de
conhecimento, tais como: Lingua portuguesa, Geografia, Historia, entre outras. O professor
podera utilizar perguntas adaptadas para o seu respectivo conteudo curricular, auxiliando a
memorizagdo e o aprendizado por parte do estudante. O professor podera, também,
aumentar o grau de dificuldade juntamente com cartelas pedagdgicas.

4.12 Bingo da multiplicacao

Objetivos: Desenvolver o calculo mental encontrando o resultado correto das leis,
promover a integracdo do grupo para a organizacao do trabalho, estimular a atencéao e
raciocinio rapido, incentivar a participacao de todos na execucao dos comandos dados ao
ROBOKIT.

Materiais: 4 cartelas com 5 leis escritas em cada uma (ex: 4x5 / 3x8 / 2x3 / 7x2 /
3x3), uma roleta de 6 cores, circulos de cartolinas (4 circulos de cada cor da roleta com os
resultados das leis que foram colocadas na cartela), um circulo de cada cor em branco
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(sem valor nenhum, para que o estudante passe a vez sem marcar). Cada circulo deve
ser anexado a um copinho de café plastico, servindo de suporte e ficando virados para
baixo. Motor de passo (MP).

Figura 12 - Jogo Bingo da Multiplicacao

Como Jogar: Conectar o motor de passo (MP) do ROBOKIT a roleta. Formar grupo
de 4 estudantes. Cada estudante ficara com uma cartela. Os copinhos ficam virados
com o circulo para baixo no centro da mesa. Iniciar o jogo programando o robd para girar
o motor de passo que estara na roleta de cores, quando o motor parar a seta na roleta,
ele estara apontando para uma das cores. Aquele estudante que iniciara o jogo escolhera
um dos copinhos correspondente a cor que a roleta sorteou. O valor do copinho devera ser
procurado por todos integrantes do grupo em suas cartelas, e quem tiver a lei para este
resultado, marca com o copinho na sua cartela. Quem preencher a cartela primeiro
consegue “bingo”.

Exemplo de Programacao:
MP

GD ou GE: GD

N@ de passos: 250

OK (para confirmar)
Velocidade: 7

OK (para confirmar)

OK (para executar)

Possibilidades de Adaptacao: Pode-se utilizar o motor continuo (MC) do ROBOKIT
ao invés do motor de passo. Pode-se trabalhar outras operagdes como adicao, subtragao e
divisdo, substituindo os resultados da cartela e dos copinhos.
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4.13 Alfabeto das cores

Objetivos: Reconhecer as cores, identificar as imagens de cada cartela, desenvolver
0 pensamento rapido para responder o nome da imagem, identificar a primeira letra do
nome ao qual corresponde o desenho, incentivar a participagao de toda a equipe, para que
juntos consigam achar a resposta correta, promover a participacdo de todos na execucao
dos comandos fornecidos ao ROBOKIT, reconhecer os comandos a serem executados.

Materiais: 100 cartelas de EVA (Uma figura de um objeto colado de um lado da
cartela e um pequeno circulo de EVA colado do outro lado da cartela), 4 cartelas maiores,
com um circulo de EVA, representando as 4 cores utilizadas nas cartelas, LEDs do
ROBOKIT.

Como Jogar: Escolher uma mesa ampla ou jogar no chao. Conectar os LEDs ao
ROBOKIT. Espalhar as 100 cartelas com os desenhos virados para baixo. Dividir a turma
em duas equipes. Iniciar com 2 participantes de cada equipe. Um deles vai programar o
robd para ligar um dos LEDs e o outro escolher uma das cartelas para responder. Marca
pontos a equipe que responder corretamente antes do LED apagar. Se o estudante
precisar de ajuda podera pedir a sua equipe. O responsavel por responder, tera “x”
tempo, que devera ser combinado no grande grupo, para escolher uma das cartelas,
correspondente a cor do LED que ligou na cartela maior. Dentro do tempo que o LED
permanecer ligado, o estudante devera dizer que objeto €, e com que letra comecga seu
nome. A equipe que pronunciar corretamente o nome do objeto e a primeira letra da
palavra do nome, dentro do tempo estipulado marcara ponto.

Exemplo de Programacao:
LED

Ne LED: 2

OK (para confirmar)
Tempo: 15

OK (para confirmar)

LED fica ligado: ESC

OK (para executar)

Possibilidades de Adaptacao: De acordo com o nivel de aprendizado a professora
pode modificar a tarefa: pedindo a primeira e Ultima letra da palavra ou quantas silabas a
palavra possui. Pode-se escrever a palavra no quadro, e quem escrever a palavra
corretamente e dentro do tempo, marcara pontos para a equipe. Podemos também pedir
para ligar 2 LEDs e escolher 2 palavras respectivas as cores e a partir delas construir
uma frase e transcrevé-la corretamente no quadro.
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4.14 Aprendendo a programar

Objetivos: Aprender a programar com o ROBOKIT

Materiais: Cartelas de programacao (Anexo 6), relégio de papel com ponteiro, 4
cartelas numeradas (1 a 4) para os LEDs, catavento que fique fixo no MC.

Como Jogar: Fixar o relégio com ponteiro no motor de passo (MP), cada cartela com
numeragao no LED especifico (cartela com nimero 1 no LED 1...). Catavento no Motor
Continuo (MC). Estudante retira da caixa uma cartela de programacao, vai at¢é o ROBOKIT
e programa de acordo com o que leu. Se tiver alguma duvida ou fizer algo errado pode
pedir ajuda a um colega. A cada nova programacao deve-se limpar a memoéria do
ROBOKIT.

Figura 13 - Jogo do Reldgio
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5 PROPOSTA DE AVALIACAO

Para acompanhamento do processo e registro das atividades realizadas pelos estudantes,
materiais simples e apropriados sdo importantes. Neste sentido sdo apresentadas duas
fichas para que o professor faga suas anotacoes.

5.1 Ficha 1 - Ficha do professor - resultados de aprendizagem demonstradas pelos
estudantes

Turma/Ano: Data:

Analise das Nao Crenca Crenca Crenca

Estudante respostas | importismo Fabulagao Sugerida | Desencadeada | Espontanea

Outras observagoes:
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5.2 Ficha 2 - Ficha do professor - registro das atividades dos estudantes

Turma/ Ano: Data:
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ep ejeq
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@ ojuawelaue|d sejeq

ojaload no
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sajuepnjs3

sodniyp

10

Outras atividades:



CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE
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1 INTRODUGAO

A maioria das pessoas sonha em comandar rob6s que fagam todo o trabalho por
elas.

Vocé também sonha com robds assim?

Para um robd realizar qualquer atividade € preciso que o ser humano o programe. A
programacao é feita por uma sequéncia de ordens descritas em um programa de
computador.

Programar é uma atividade divertida e pode ser iniciada com este caderno que
contém as informacdes necessarias para instalar e programar o ROBOKIT. Também
apresenta atividades utilizando os diferentes materiais que compde o kit. E demonstrado
como ligar os motores e LEDs (que sao pequenas luzes) na parte traseira do ROBOKIT e
como vocé devera proceder para programar a sequéncia de acionamento de todos estes
componentes. Vocé vera que é muito divertido usar o ROBOKIT. Organize um grupo de
trabalho e converse com os colegas sobre Robotica.

Depois que voce ja tiver experiéncia na utilizagdo do ROBOKIT vera que também
podera criar os mais diversos inventos e projetos, utilizando materiais alternativos e
reciclados. Use a sua criatividade! Trabalhe em equipe ouvindo a opinidao dos colegas,
decidindo em conjunto todas as acgoes.

2 ENTENDENDO O QUE E ROBOTICA

Existem muitos tipos de robds. Em filmes sao apresentados os robds que possuem
inteligéncia propria e agem tomando decisbes, geralmente sdo humanoides. Os robos
mais sofisticados que existem hoje conseguem caminhar, subir escadas e até abrir portas.

A principal utilizagao de robds do tipo braco articulado ocorre atualmente na industria
automotiva, onde realizam atividades de soldagem e pintura. Outras indUstrias os utilizam
para movimentar pecgas, fazer fardos, etc. Os robds industriais permitem que sejam
instaladas diferentes ferramentas em sua extremidade e, através de uma programacao
especifica, eles passam a executar tarefas complexas e variadas.

Uma das grandes vantagens dos rob0s industriais € que eles podem executar
trabalhos que seriam dificeis ou perigosos para 0 homem realizar, atuando em ambientes
desagradaveis, hostis, ruidosos, insalubres e muitas vezes manipulando materiais pesados
ou perigosos. Rob6s podem trabalhar mais rapido que humanos, por exemplo em solda,
pintura, usando materiais nas quantidades minimas necessarias. A execucao de tarefas
repetitivas pelos robds nao implica em perda de precisao, ja nos humanos produz cansago
e falta de atencao que resultam em falhas.

O ROBOKIT é uma caixa multicontroladora que podera ser programada por vocé e
seus colegas para ligar motores, LEDs (pequenas luzes) e produzir sons, ou seja: motores,
LEDs, sensor e fonte sdo os componentes do ROBOKIT. Vocé e seus colegas poderao
decidir onde trabalhar com o ROBOKIT, pois ele funciona com ou sem computador.
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Representar através de desenho acoes do dia a dia que envolvem mecanica,

eletricidade e automacao

Vocé, certamente, utiliza tesoura Desenhe vocé cortando papel.
para recortar gravuras. Abrir e
fechar a tesoura é uma atividade
mecanica.

Vocé ja ligou a luz da sua sala de Desenhe vocé ligando a luz.
aula, correto? Ligar a luz € uma
acao que envolve eletricidade.

para abrir um portao eletrénico?
Ou controle remoto para ligar a
televisao? Estas sao atividades
de automacao.

Vocé ja usou controle remoto Desenhe vocé usando um controle remoto.

A roboética reline trés elementos:
mecanica, eletrénica e
programacao. Ou seja, se houver
a possibilidade de controlar de
forma inteligente um
equipamento, teremos um
equipamento robdtico.
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ATIVIDADE 2

Citar outras acoes realizadas ou equipamentos utilizados por vocé, sua familia e
seus amigos:

1. Mecanicos:

2. Eletronicos:

3. Robdticos:

3 O QUE E POSSIVEL FAZER COM O ROBOKIT

Com o ROBOKIT é possivel programar e através da programagao controlar o
funcionamento de motores, pequenas luzes e sons. A Figura 1 apresenta um jogo com
roleta e cartelas. Cada cartela possui perguntas sobre um tema estudado na escola. Com
o motor de passo (MP) a roleta indica o numero da questao e a cor da roleta indica o
conteudo. A questao sorteada deve ser respondida e este jogo pode ser usado até em
uma gincana.

Figura 1 - Jogo dos temas escolares
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A Figura 2 apresenta a maquete de um prédio. Em seu interior LEDs ligam,
controlados pelo ROBOKIT e também um ventilador com hélices de papel.

Figura 2 - Maquete

O estudante da Figura 3 montou um helicoptero com garrafa plastica e hélices de
palito de picolé. A hélice gira através de motor continuo e os LED ligam.

Figura 3 - Invento com coller de computador
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ATIVIDADE 3

— Programar é muito importante! Varias atividades da nossa vida sao programadas
— até as brincadeiras e esportes que fazemos possuem uma ordem, uma sequéncia.
Escreva a programacao do seu dia:

Manha:

Tarde:

Noite:

4 COMO PROGRAMAR O ROBOKIT

Quando vocé programa, vocé esta no comando. Para programar o ROBOKIT
contamos com a ajuda da tabela de comandos (Anexo 2) que apresenta os comandos
passo a passo.

A tabela de comandos esta dividida em duas colunas: uma com o botao do painel
do ROBOKIT e outra com os passos para realizar a acao referente a este botdo. Assim
vocé sabera qual a sequéncia de passos para realizar a programagao do componente
desejado.

ApOs conectar os componentes e ligar o ROBOKIT € s6 escolher o comando a ser
dado. Vocé pode criar sons, ligar pequenas luzes (LEDs), acionar os 3 motores, fazer
repeticoes destas acdes e programar uma sequéncia de atividades. O ROBOKIT também
possui um sensor de toque que, quando pressionado, “avisa” o ROBOKIT qual acao ele
devera executar a partir desse toque, como por exemplo, parar um motor que gira ou
desligar um LED.
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4.1 Componentes do ROBOKIT
Quadro 1 - Indicagoes sobre os componentes do kit e como conecta-los

MDABACE. WX MEFs

4 LEDs (pequenas luzes que ligam e desligam
apos tempo determinado).

Os LEDs séo conectados em espacos diferentes.
Dessa forma, cada fio marrom é conectado em um
conector negativo (-) e o fio vermelho no conector
positivo (+).

2 Motores Continuos (MC) (giram rapido. A
velocidade ideal é de 23 a 100)

Pode-se conectar até 2 Motores Continuos ao
mesmo tempo. Dessa forma, conecta-se cada fio
marrom em um conector negativo (-) MC1- ou
MC2-. Os fios vermelhos s&o conectados no
mesmo espago MCX+.

—————ri

WCA-MCE- '_mc.?:.:ram & uz“ l! ;f T
1 Motor de Passo (MP) (gira mais devagar — € 0 3
motor grande. A velocidade ideal é de 5a9.)

O Motor de Passo possui cinco fios para serem : :
conectados. Deve-se observar que cada fio do

MP possui um indicador com numeros. Dessa i%
forma, cada fio é ligado ao conector com seu \
respectivo niamero.

1 Sensor de toque (faz parar a agdo dos motores
ou LEDs quando pressionado).
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1 Cabo para conexao com computador

1 CD para instalagéo do software de controle pelo
computador

4.2 Como ligar o ROBOKIT

19) Escolher local indicado pelo professor ou pelo grupo de trabalho.
Preferencialmente, o ROBOKIT deve estar sobre uma mesa (evitar segurar para programar).

29) Conectar os componentes na parte traseira do ROBOKIT e o sensor na
lateral, conforme as Figura 4 e 5 e indicacdes da caixa multicontroladora. Informacdes
mais detalhadas sao encontradas na Tabela 1.

Figura 4 - Parte traseira do ROBOKIT

Conector
Motor
CcEthlél)uo Conector
Motor de
Passo (MP)

Conector de
LED’s

=

\ED 4- LED 4+

A Figura 5 apresenta as duas laterais do ROBOKIT. De um lado esta o conector com
o COMPUTADOR e o conector do SENSOR. E do outro a FONTE que o conecta na
tomada e logo abaixo esta o botao LIGA/DESLIGA.

Figura 5 - Laterais do ROBOKIT

COMPUTADOR|
-
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39) Ligar o ROBOKIT na rede elétrica na entrada indicada como FONTE.
49) Utilizar a tabela de comandos de programacao para programar.

59) Pensar e escrever as sequéncias de acoes que vocé deseja que o ROBOKIT
execute. Por exemplo:

LigaroLED 1
Ouvir um som
Ligar o motor de passo
Ligaro LED 3
Ouvir um som

ATIVIDADE 4

Escreva em quais locais sdo conectados LEDs e motores, indicando-os com setas.

MC1-MC2-  MCX+ MP+ i1 &2 B3 B4

== = | = E = | < B =} <

=— ==
LED & LED 4+  LED3- LED 2+ I

Op' 'UR' 'EE BE

LED T- LED 1+

ATIVIDADE 5

- Ligar a agdo ao comando.

Ligar LED 4 por 2 segundos MC 1 26 OK6 OKESC

Ligar motor continuo 1 por 6 segundos SOM 6 OK 9 OK

com velocidade 26

Ouvir a nota “sol” com tempo 6 LED 42 OK ESC ESC
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ATIVIDADE 6

— Fecha parede. Jogue com um colega. Cada jogador liga dois pontos formando uma
“parede”. Cada jogador tem direito de fazer apenas um risco, ligando dois pontos.
Toda vez que um jogador fechar um quadrado tem direito de escrever a letra
inicial do seu nome dentro do quadrado fechado. Neste caso como prémio pode
fechar mais uma parede. Vence quem possuir mais letras dentro das dos
quadrados fechados. Boa sorte!

ATIVIDADE 7

— Quebra cuca! Leia e responda:

1) Jodo e Mariana estao programando o ROBOKIT. Joao faz a primeira programacgao
e liga o LED 2 por 4 segundos. Mariana faz a segunda programacao e liga o LED 1 por 8
segundos.

- Quanto tempo o LED 1 ficou ligado a mais que o LED 27

- Quanto tempo o LED 2 ficaria ligado se Jodo colocasse o valor de meia dezena?
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- Se Mariana preferisse o triplo do tempo para ligar o LED 1, que tempo usaria?

2) Denise e Fabio estao desenvolvendo um projeto com o ROBOKIT. Durante a
semana Denise e Fabio programam os LEDs do ROBOKIT na quarta e na quinta, na terca
programam os motores continuos. Quais dias eles nao programam, sabendo que na sexta
programam sons.




ATIVIDADE 8

— Escreva sequéncias de acboes que o ROBOKIT deve executar. Discuta com seu
grupo para uma decisao cooperativa.

Sequéncia 1 Sequéncia 2 Sequéncia 3

Sequéncia 4 Sequéncia 5 Sequéncia 6
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ATIVIDADE 9

- Pensando um invento!
Pensar em uma invencgao criativa € muito divertido!
Montar e fazer funcionar com ROBOKIT é mais divertido aindal

Sua invencado pode ser um equipamento, um brinquedo, uma maquete e tantas
outras coisas! Pense e escreval!

Nomes: Ano/Turma:
1 - E hora de planejar a invencao. 2 - Hora de montar e testar!
- Nés queremos inventar um: Nossa invencao ficou como planejamos?
- Materiais que vamos usar na nossa - Algo precisou ser mudado? O qué?
invencao:

- Nossa invencado vai ligar estes

- Quais comandos usamos para ligar os
componentes:

componentes que escolhemos?

- Como vamos apresentar nosso

invento para toda a turma?
- Desenho ou foto da nossa invencao

pronta.

-Desenho de como vai ficar nossa
invencao:
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ATIVIDADE 10

- Pensando um jogo!

Geralmente, os jogos de mesa sao compostos por cartas, tabuleiro, roletas e pecas
que sao movidas sobre um “caminho” (trilha). O jogo do grupo pode ser sobre coisas que
0 grupo gosta de fazer ou sobre os conteudos estudados em aula. Pensem em um tema
para o jogo, conversem e decidam qual jogo desenvolver.

1 E hora de planejar o jogo. 2 Hora de Montar e Testar
- Tema do jogo: - Nosso jogo ficou como planejamos?
- Materiais e componentes do ROBOKIT | - Algo precisou ser mudado? O qué?

gue vamos precisar:

- Quais comandos usamos para ligar
- Como jogar: 0s componentes que escolhemos?

- Qual tarefa cada colega devera executar | - Desenho ou foto do nosso jogo pronto
para que o jogo fique bem divertido:
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5 EXEMPLOS DE JOGOS COM O ROBOKIT QUE ESTUDANTES JA UTILIZAM

5.1 Jogo: Memoéria sobre artistas plasticos

Disciplina: Artes

Materiais: roleta com motor continuo do ROBOKIT, cartas de memoria e ponteiro.
As cartas deverao conter figuras de obras dos artistas estudados.

Como Jogar: De 2 a 4 participantes. Deve-se girar o ponteiro da roleta
programando o motor continuo. O ponteiro vai apontar para um dos jogadores e este
deve iniciar. Na sequéncia o motor & novamente programado para 0s préximos
jogadores. Os numeros impares da roleta indicam que o jogador passa sua vez.

5.2 Jogo: Vulcano, exploradores

Disciplina: Ciéncias
Materiais: Tabuleiro, Pinos, Vulcoes de plastico ou papel, com estrelas de papel para

colocar embaixo. Cartas e o ROBOKIT indicam quantas casas deve-se andar,
programando o motor continuo com ponteiro.

Regras: De dois a seis jogadores.

Como jogar: Cada um escolhe um pino e comanda o motor continuo do ROBOKIT e
vé quantas casas anda, ele escolhe a direcao que quer andar, o jogador mais velho
comeca. Quando chegar em um vulcao, o jogador a direita dele pega uma carta com uma
pergunta, se acertar olha quantas estrelas tem embaixo do vulcdo. Cada estrela vale um
ponto. Se errar volta ao aeroporto. Quando chegar ao aeroporto escolhe outro aeroporto
para ir.

No final é feita a soma dos pontos, quem tiver mais pontos ganha. O jogo acaba
quando os 15 vulcdes forem retirados.

Sao eles: Monte Erebus, Arakar, Kilauea, Socompa, Copahué, Ilha McDonald, Ilha
dos Pinguins, llha de Deception, Gualatiri, Kilimanjaro, Tarawera, Raoul, Ruapehu,
Vulcao Cleveland e Tavurvur.
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5.3 Jogo: Valores e perguntas filosoficas
Disciplina: Filosofia

Materiais: trilha, motor de passo, ponteiro, cartinhas e prémio (a ser escolhido pelo
grupo).

Como jogar: Para 4 jogadores, a partir de 10 anos.

O jogador vai programar o ROBOKIT para girar o ponteiro da roleta que esta sobre o
motor de passo, o numero que for indicado serd o niumero que o jogador vai andar.
Algumas casas terao a carta de azar, outras de sorte e de desafio. A resposta s6 estara
certa se o juiz concordar. O juiz pode ser o professor ou um aluno com gabarito de
respostas. Como vantagem, para cada pergunta respondida corretamente, o jogador anda
1 casa. Quem chegar ao final em primeiro lugar sera o vencedor.
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5.4 Jogo: Componentes do Computador

Disciplina: Informatica
Materiais: cartas, roleta, motor de passo, LED e som.

Como Jogar: Para até 6 jogadores. A roleta deve ser afixada sobre o motor de passo
com ponteiro. O primeiro jogador programa o motor de passo que indica uma letra ou a
parte vermelha da roleta. A parte vermelha indica que o jogador passa a sua vez sem jogar.
O jogador seguinte programa o motor e, se for apontada uma letra, pega a carta da letra e
responde a questao. As cartas devem estar préximas a roleta. Se acertar, como prémio,
programa o som ou o LED a sua escolha. Se errar devera fazer o que a cor indica:

Vermelho: uma vez sem jogar;

Preto: contar um fato engracado ou responder uma pergunta feita pelos colegas;
Verde e Amarelo: imitar um animal escolhido pelos colegas;

Azul: imitar um cantor famoso;

Roxo: ficar o jogo inteiro sem falar;

Rosa: cantar uma musica de festa junina.

Perguntas e Respostas:
A - O que ¢ hardware?

Resp.: O HARDWARE ¢ o equipamento fisico, representado no computador por suas
partes mecanicas, eletrbnicas e magnéticas. A maquina em si, tudo o que se pode tocar.
Pode ser basicamente formado por: unidade central de processamento, memobria e
unidades de entrada ou saida de dados.

B- O que é software?

Resp.: O SOFTWARE ¢é o conjunto de programas (instrucdes) que faz com que o
computador realize o processamento e produza o resultado desejado.

C- Qual o nome do primeiro computador?

Resp.: O ABACO é um calculador decimal operado manualmente. Costuma-se
considerar o 4baco como o primeiro dispositivo criado para facilitar o trabalho do homem
em processar informagodes. O abaco foi inventado no oriente médio ha milhares de anos e
ainda hoje é muito utilizado no oriente.

D - Processamento pode ser definido como?

Resp.: Sendo a maneira pela qual os dados de entrada serdo organizados,
modificados, transformados ou agrupados de alguma forma, gerando-se assim uma
informagao de saida.
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E - Cite um exemplo de Hardware.

Resp.: Teclado, impressora, mouse, monitor,...

F — Cite um exemplo de Software.

Resp.: Word®, Excel’, Paint”, Calc”, Linux...

* Microsoft ®
0 qua & hardware? 2 gque & software?
Qual o nome do Processamento pode

primeiro computadar? ser definido coma?

Cile um exemplo de Cite um exemplo de
ha redwes re? software?

5.5 Jogo: Raiz Quadrada

Disciplina: Matematica

Materiais: LED vermelho, cartas com perguntas sobre raiz quadrada e motor
continuo. Regras do jogo: Maximo 3 pessoas. Podem jogar pessoas acima de 10 anos de
idade. E preciso controlar o motor continuo para indicar um nUmero. Este numero
mostra um dos “montes” que possuem cartas de 1 a 4. Como prémio de cada acerto o
jogador pode ligar o LED.

Agora e so jogar!




Qual é a raiz
quadrada de
1007

Qual é a raiz
quadrada de
B17?

Qual é a raiz
quadrada de
647

Qual & a raiz
quadrada de
497

Qual é a raiz
quadrada de
367

Qual é a raiz
quadrada de
257

Qual é a raiz
qguadrada de
167

Qual é a raiz
quadrada de
97

Qual é a raiz
quadrada de
47

Qual é a raiz
gquadrada de
17
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6 CONCLUSAO

Agora que vocé sabe utilizar o ROBOKIT e conhece os jogos apresentados, podera
desenvolver além dos jogos, maquetes e outros projetos. Podera também utilizar materiais
diversos e programar varias acoes com o ROBOKIT, a exemplo, ainda, das imagens a
seguir de jogos e brinquedos que foram produzidos por estudantes de 62 ano de Ensino
Fundamental. A figura 7 apresenta um jogo sobre Lingua Inglesa que utiliza caixa de
sapato, copos plasticos, roleta de papel e cartas com palavras escritas em Lingua Inglesa.
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Figura 6 — Jogo lingua Inglesa

6.1 Alguns brinquedos e jogos desenvolvidos por estudantes

A figura 7 apresenta um aviao feito com garrafa pet e papelado, pintado com tinta
témpera. A ele foi acoplado um Motor Continuo e LEDs, para representar a hélice e as
luzes. A figura 8 mostra uma boneca feita de papelao, la e cabeca de isopor, que tem seus
olhos brilhantes por LEDs e maos que giram com Motor de Passo. A figura 9 apresenta uma
“Trilha Matematica” que utiliza roleta, papel e uma jangada feita de garrafa pet e papelao.

Figura 7 - Aviao Figura 8 - Boneca Figura 9 — Trilha matematica

Agora use a imaginacao e crie seus jogos, inventos e maquetes controlados pelo
ROBOKIT!!!



Outras ideias.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Cartelas de exemplos de programacéao de cada componente do
ROBOKIT

Nota Musical

SOM Tempo : 6 Confirmar: OK Nota musical: 1
Confirmar: OK
OK (para executar programacao)

LED

LED 1, 2, 30u4: 2 Tempo: 6 Confirmar: OK LED fica
ligado: ESC Usar sensor: ESC
OK (para executar programacao)

Motor Continuo

MC M1 ou M2: 2 Velocidade: 76 Confirmar: OK
Tempo: 5 Confirmar:. OK Usar

sensor: ESC

OK (para executar programacao)

Motor de Passo

MP GE ou GD: GE N°de passos: 76 Confirmar. OK
Velocidade: 5 Confirmar: OK

Usar sensor:. ESC

OK (para executar programacao)




Sensor
Exemplo 1

MC M1 ou M2: 2 Velocidade: 76 Confirmar: OK
Tempo: 5 Confirmar:. OK Usar

sensor. OK

OK (para executar programacao)

Repeticao

REPETIR: 3 Confirmar: OK

MC M1 ou M2: 1 Velocidade: 73 Confirmar. OK
Tempo: 4 Confirmar. OK Usar

sensor: ESC

SOM Tempo: 3 Confirmar: OK Nota musical: 4
Confirmar. OK

LED 1, 2,30u4: 1 Tempo: 5 Confirmar: OK LED fica
ligado: ESC Usar sensor: ESC

REPETIR

OK (para executar programacao)

Programa

SOM Tempo: 6 Confirmar: OK Nota musical: 1
Confirmar: OK

LED 1, 2, 3ou 4: 1 Tempo: 5 Confirmar: OK LED fica
ligado: ESC Usar sensor: ESC

SOM Tempo: 7 Confirmar: OK Nota musical: 5
Confirmar: OK

PROGRAMAR Escolher n°® programa: 5 Confirmar: OK
salvar: ESC




MC

M1 ou M2: 2
Velocidade: 100
Confirmar: OK

Tempo: 10

Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2: 2
Velocidade: 81
Confirmar: OK

Tempo: 8

Confirmar: Ok

Usar sensor: OK
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2: 2
Velocidade: 76
Confirmar: OK

Tempo: 5

Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2: 1
Velocidade: 96
Confirmar: OK

Tempo: 10

Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2: 1
Velocidade: 43
Confirmar: OK

Tempo: 8

Confirmar: Ok

Usar sensor: OK
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2: 1
Velocidade: 50
Confirmar: OK

Tempo: 7

Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GD

N° de passos: 365
Confirmar: OK
Velocidade: 2
Confirmar: Ok

Usar sensor: OK
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GE

N° de passos: 83
Confirmar: OK
Velocidade: 40
Confirmar: Ok

Usar sensor: OK
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GE

N° de passos: 200
Confirmar: OK
Velocidade: 5
Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GD

N° de passos: 657
Confirmar: OK
Velocidade: 3
Confirmar: Ok

Usar senso: ESC
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GE

N° de passos: 100
Confirmar: OK
Velocidade: 26
Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

MP

GE ou GD: GD

N° de passos: 146
Confirmar: OK
Velocidade: 18
Confirmar: Ok

Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

LED

1,2,30u4:2

Tempo: 6

Confirmar: OK

LED fica ligado: ESC
Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

LED

1,2,30u4:3
Tempo: 8
Confirmar: OK

LED fica ligado: OK
Usar sensor: OK

Executar programa: OK

LED

1,2,30u4: 4

Tempo: 12

Confirmar: OK

LED fica ligado: ESC
Usar sensor: OK
Executar programa: OK




LED

1,2,30u4:1

Tempo: 5

Confirmar: OK

LED fica ligado: ESC
Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

LED

1,2,30u4:2

Tempo: 6

Confirmar: OK

LED fica ligado: OK
Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

LED

1,2,30u4: 4

Tempo: 7

Confirmar: OK

LED fica ligado: ESC
Usar sensor: ESC
Executar programa: OK

SOM

Tempo : 6

Confirmar: OK

Nota musical: 1
Confirmar: OK
Executar programa: OK

SOM
Tempo:7
Confirmar: OK
Nota musical: 6

Confirmar: OK
Executar programa: OK

SOM

Tempo : 3

Confirmar: OK

Nota musical: 8
Confirmar: OK
Executar programa: OK

SOM

Tempo : 6

Confirmar: OK

Nota musical: 1
Confirmar: OK

LED

1,2,30u4?1
Tempo: 5

Confirmar: OK

LED fica ligado? ESC
Usar sensor? ESC
SOM

Tempo : 7

Confirmar: OK

Nota musical: 5
Confirmar: OK
Executar programa: OK

MP
GE ou GD?: GE
N° de passos: 76

Confirmar: OK Velocidade:

5

Confirmar: Ok

Usar sensor?: OK

MC

M1 ou M2?: 1
Velocidade: 96
Confirmar: OK Tempo: 10
Confirmar: Ok

Usar sensor?: OK
SOM

Tempo : 3

Confirmar: OK

Nota musical: 12
Confirmar: OK
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2?: 1
Velocidade: 65
Confirmar: OK
Tempo: 6
Confirmar: Ok
Usar sensor?: ESC
SOM

Tempo : 3
Confirmar: OK
Nota musical: 4
Confirmar: OK
SOM Tempo : 3
Confirmar: OK
Nota musical: 8
Confirmar: OK
Executar programa: OK

FAGCA ALGUMA FACA ALGUMA
PROGRAMACAO PROGRAMACAO PZAOQC'?RA,\ALSAL\JMAAO
ENVOLVENDO UM LED E ENVOLVENDO O MP E O ¢
O MP MC
FACA ALGUMA FACA ALGUMA
ENVOLVENDO UM SOM ENVOLVENDO 3 ENVOLVENDO 2
Enne COMPONENTES DO COMPONENTES DO
ROBOKIT ROBOKIT
FACA ALGUMA FACA ALGUMA
PROGRAMACAO FACA ALGUMA PROGRAMACAO
ENVOLVENDO UM LED E PROGRAMACAO ENVOLVENDO UM SOM
O MC EOMP




ANEXO 2- Tabela de comandos

ESTA TABELA APRESENTA COMANDOS QUE PODEM SER DADOS DIRETAMENTE AO
ROBOKIT. CADA NUMERO E LETRA DE UMA LINHA DE COMANDO SIGNIFICA UMA
ACAO OU UMA QUANTIDADE PARA O QUE VOCE DESEJA FAZER FUNCIONAR.

O ROBOKIT INFORMA OS PROXIMOS PASSOS PARA A PROGRAMACAO EM UMA
PEQUENA TELA (DISPLAY). ASSIM, LEIA SEMPRE O QUE A TELA APRESENTA PARA
DEPOIS PRESSIONAR O COMANDO E NUMEROS.

Botao Acao Botao Acao
1) [2) [5) y LED (ATIVA LED)
3] (B) (@ NUMEROS DO TECLADO ESCOLHER N* DO LED (LED 1-1, LED 2-2, LED 3-3, LED 4- 4)
7] (8) (O N° DO TEMPO LIGADO (EM SEGUNDOS)
oK
@) 0K (PARA LED FICAR SEMPRE LIGADO) QU ESC (LED DESLIGA
APOS O TEMPO DETERMINADC)
ESC (DESATIVA SENSOR)
LIGA LUZ VERDE QUANDO ROBOKIT [ SR O« ©xccu
sy ESTA LIGADO -LED 1 2 OK OK ESC OK(LED 1FICARA LIGADO)
+LED 4 3 OK ESC OKOK(LED4 NAD FICARA

LIGADO APOS O TEMPO DETERMINADO, O SEGUNDO OK

ATIVA O SENSOR QUE AD SER PRESSIONADO FAZ
P LIGA LUZ VERMELHA QUANDO E DESLIGAR O LED}.
msTEm.

PRECISO
CARREGAR A BATERIA

MC (ATIVA MOTOR CONTINUO)
N° DO MOTOR CONTINUO (M1-1, M2- 2)

PARA UMA ACAO QUE ESTA SENDO :;namocmmﬁ[um;
EXECUTADA, @rna TEMPO (EM SEGUNDOS] (1 4 240)

oK
CANCELA O ULTIMO COMANDO (UM A

ESC (DESATIVA SENSOR)
OK (EXECUTA)

UM) oo |EXEMPLO:
PARAR / VOLTAR (ULTIMO COMANDO g ﬁ ; g g: i $ :KSCOKDK
APAGADO) DICA: USAR PARA VELOCIDADE MINIMA 20

EXECUTA OS COMANDOS

PROGRAMADOS. MP (ATIVA MOTOR DE PASSO)

GD OU GE (Girar 4 direlta ou Girar & ssquerda)
N° DE PASSOS (1 4 999)

oK

N° VELOCIDADE (1A 999)

oK

1.PARAAPAGAR TODOS 0S COMANDOS
ESC (CONFIRMA APAGAR MEMORIA?) & Sy screchy

a OK - CONFIRMA O COMANDO DADO

EXEMPLO:
OK (PARAAPAGAR) OU ESC (PARA WP GD 180 OK § OK ESC OK (MOTOR GIRA PARA A DIREITA]
CANCELAR) MOTOR  [-MP GE 3000K 9 OK OK OK (MOTOR GIRAPARAA
2. PARA CORRIGIR UM NUMERO DADO A DEPASSO  |ESQUERDA)
UM COMANDO E PODER ENSERIR DICA: USAR PARA VELOCIDADE NUMEROQ ENTRE 5 E 4.

OUTRO




Botdao

Acao

PARAREPETIR COMANDOS

REPETIR, N* VEZES, 0K, {DIGITAR OS COMANDOS QUE DESEJA REPETIR), REPETIR (PARA FINALIZAR A SEQUENCIA),
EXEMPLO: REPETIR 3 OK

LED & 3 OK ESC ESC

MP GD 50 OK 6 OK ESC REPETIR OK (EXECUTA)

PARA REPETIR PROGRAMAS : recesninm aur o peoshaus E5TEA 5460

REPETIR, N°® VEZES, OK, PROGRAMAR, N° PROGRAMA, OK, REPETIR, OK (EXECUTA)

EXEMPLO:

REPETIR 5 OK PROGRAMAR 1 OK REPETIR OK(EXECUTA)

REPETE O PROGRAMA NUMERQ 1, 5 VEZES (E PRECISO, ANTERIORMENTE TER INSERIDO O PROGRAMA 1).

PARA SALVAR UM PROGRAMA =
INSERIR COMANDOS OBSERVACOES
PROGRAMAR

i .
:KDO PROGRANA Para inferromper um programa pressionar

ESC parar/voltar

SST:L& 6 OK O Robokit s de memaria
MC 1 20 OK 5 ESCOK Qus > 2 g 1 Ccu’.qand,-js
SOM 7 OK 12 OK r

PROGRAMAR

1(N° DO PROGRAMA) . \ :
0K podem ser carregados e execulados
ESC = SALVAR separadamente

permanecem em uma segunda memona e

PARA EXECUTAR UM PROGRAMA JA SALVO - T
Caso um programa inexistente seja carregado

PROGRAMAR amensagem de reforno & OK, parem no display

N* DO PROGRAMA :

OK (CARREGA)

OK (EXECUTA)

0BS: PODEM SER SALVOS 684 PROGRAMAS.

SOM (ATIVA A CRIAGAO DE NOTAS MUSICAIS)
N° TEMPO DE DURAGAO (1A 8)

N° DA NOTA MUSICAL (1A 13)

OK

OK (EXECUTA)

EXEMPLO:

-SOM 4 OK 7 OK OK (TOCAPOR 64 MS&NOTM:EM

-SOM 8 OK 3 OK OK (TOCAPCR 8 MS ANOTARE) OBSERVACOES

NOTAS MUSICAIS ~ REPRESENTAGAO DOS TEMPOS ¢

;:ggsusmmau ':_’:sﬁ',ﬁrﬂ: Os comandos sao armazenados em sequéncia

3-RE 2.32M8 e executados da mesma forma. Sugere-se

4-RESUSTENIDO  3-48 WS para jo quais os alunos devam |
ot diferen 5

6-MI SUSTENIDO  5-80 MS i

7-FA 6-96 MS antesd

8.FASUSTENIDO  7-112MS

9-S0L B-128MS

10- SOL SUSTENIDO

11-LA MS = MILISEGUNDO

12- LA SUSTENIDO

13-81

14- PAUSA




ANEXO 3 — Ponteiros para roletas
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ANEXO 4 - Tabuleiro com trilha ecologica




ANEXO 5 — Roletas com fracGes para recortar













ANEXO 6 — Ponteiros para roletas

SOM

Tempo : 6

Confirmar: OK

Nota musical: 1
Confirmar: OK

LED

1,2,30u4?1
Tempo: 5

Confirmar: OK

LED fica ligado? ESC
Usar sensor? ESC
SOM

Tempo : 7

Confirmar: OK

Nota musical: 5
Confirmar: OK
Executar programa: OK

MP

GE ou GD?: GE

N° de passos: 76
Confirmar: OK
Velocidade: 5
Confirmar: Ok

Usar sensor?: OK

MC

M1 ou M2?: 1
Velocidade: 96
Confirmar: OK Tempo: 10
Confirmar: Ok

Usar sensor?: OK
SOM

Tempo : 3

Confirmar: OK

Nota musical: 12
Confirmar: OK
Executar programa: OK

MC

M1 ou M2?: 1
Velocidade: 65
Confirmar: OK
Tempo: 6
Confirmar: Ok
Usar sensor?: ESC
SOM

Tempo : 3
Confirmar: OK
Nota musical: 4
Confirmar: OK
SOM

Tempo : 3
Confirmar: OK
Nota musical: 8
Confirmar: OK
Executar programa: OK

REPETIR: 2

LED

1,2,30u4?:1
Tempo: 5

Confirmar: OK

LED fica ligado?: ESC
Usar sensor?: ESC LED
1,2,30u4?:1
Tempo: 5

Confirmar: OK

LED fica ligado?: ESC
Usar sensor?: ESC
MP

GE ou GD?: GE

N° de passos: 76
Confirmar: OK
Velocidade: 5
Confirmar: Ok

Usar sensor?: ESC
REPETIR

Executar programa: OK

REPETIR: 4
SOM

Tempo : 6
Confirmar: OK
Nota musical: 1
Confirmar: OK
SOM

Tempo : 8
Confirmar: OK
Nota musical: 4
Confirmar: OK
SOM

Tempo : 2
Confirmar: OK
Nota musical: 14
Confirmar: OK
SOM

Tempo : 7
Confirmar: OK
Nota musical: 5
Confirmar: OK
REPETIR
Executar programa: OK

REPETIR: 3

MC

M1 ou M2?: 1
Velocidade: 73
Confirmar: OK
Tempo: 4
Confirmar: Ok
Usar sensor?: ESC
SOM

Tempo : 3
Confirmar: OK
Nota musical: 4
Confirmar: OK
LED
1,2,30u4?:1
Tempo: 5
Confirmar: OK
LED fica ligado?: ESC
Usar sensor?: ESC
REPETIR
Executar programa: OK






