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INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais tem provocado transformacgdes
significativas no cenario educacional, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem por meio de abordagens inovadoras. Nesse contexto, a Robdtica
Educacional destaca-se como um recurso pedagdgico potente para o
desenvolvimento de aprendizagens interdisciplinares, favorecendo a construgcéo do
raciocinio logico, a resolugdo de problemas e o engajamento dos estudantes em
atividades praticas e significativas. Ao integrar conhecimentos de diferentes areas,
como Matematica, Fisica e Computacdo, a Robdtica contribui para uma formacao
mais ampla e conectada as demandas contemporaneas da educagao.

A experiéncia docente no ensino de Robdtica evidenciou desafios
recorrentes relacionados a disponibilidade e a quantidade de kits comerciais nas
escolas, o que, muitas vezes, inviabiliza a participagao efetiva de todos os alunos.
Diante dessa realidade, surgiu a necessidade de recorrer a criatividade pedagdgica,
incorporando materiais reciclaveis, reutilizaveis e manipulaveis como alternativa
viavel para o desenvolvimento das atividades. Essa pratica revelou-se nao apenas
uma solugcdo para limitagbes estruturais, mas também uma oportunidade para
ampliar o carater interdisciplinar, sustentavel e inclusivo das aulas de Robdtica.

Diversas experiéncias educacionais tém demonstrado que a
Robdtica vai além do ensino técnico ou da programagao, promovendo o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, criativas, colaborativas e
socioambientais em diferentes niveis de ensino. A utilizagdo de materiais alternativos
e abordagens sustentaveis reforga o potencial da Roboética como estratégia
pedagogica capaz de integrar conteudos curriculares, estimular o pensamento
cientifico e despertar a consciéncia critica dos estudantes em relagdo a
sustentabilidade e ao uso responsavel da tecnologia.

Nesse sentido, este Produto Educacional foi elaborado com o
objetivo de apoiar professores do Ensino Fundamental |l na implementagdo da
Robdtica Educacional por meio do uso de materiais manipulaveis, acessiveis e de
baixo custo. O Guia Didatico apresenta propostas interdisciplinares que podem ser
desenvolvidas mesmo em contextos com recursos limitados, contribuindo para a

democratizacao do acesso a Robdética no ambiente escolar.



Nesse contexto, o objetivo do guia é: instrumentalizar o professor
por meio do guia didatico a utilizagao da Robdtica sustentavel em um contexto de
ensino. Para a implementagdo do Produto Técnico-Tecnoldgico desenvolvido, foi
proposto um curso de extensdo denominado “O Ensino da Robética com Materiais
Manipulaveis”, e mostrou-se relevante ao atender uma demanda recorrente
identificada na pesquisa: a necessidade de apoio pedagodgico aos professores que
atuam com Robdtica sem formacéo inicial especifica na area. Os dados analisados
indicam que o Guia Didatico foi avaliado positivamente quanto a sua organizagao,
clareza, aplicabilidade e potencial de adaptacao a diferentes realidades escolares.
Além disso, os participantes destacaram que o material contribui para ampliar a
seguranga docente na condugao das aulas, favorecendo a integracéo entre teoria e
pratica e o uso consciente de tecnologias educacionais.

O material foi concebido como um instrumento de apoio a pratica
docente, oferecendo orientacbes pedagodgicas, sugestdes de atividades e
possibilidades de adaptacdao conforme a realidade de cada escola. Espera-se que
este guia auxilie professores na promogao de experiéncias de aprendizagem mais
significativas, colaborativas e contextualizadas, fortalecendo o protagonismo dos

estudantes e a integracao entre tecnologia, sustentabilidade e educacéo.



1 FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

1.1 O PAPEL DO PROFESSOR EM UM AMBIENTE ROBOTICO EDUCACIONAL
E AFORMAGAO CONTINUADA

No contexto da Robdtica Educacional, o professor assume um papel
fundamental ao organizar e mediar experiéncias de aprendizagem que valorizam a
participagéo ativa dos estudantes. Diferentemente do modelo tradicional de ensino,
as aulas passam a ser estruturadas a partir de atividades praticas, colaborativas e
investigativas, favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia
e da resolucao de problemas (Santos; Araujo, 2021; Duminelli; Aylon; Gomes, 2022).
Nesse cenario, o docente atua como facilitador do processo educativo, incentivando
os alunos a explorarem, testarem hipoteses e construirem conhecimentos por meio
da experimentacdo. A Robdtica Educacional cria um ambiente propicio a
interdisciplinaridade, integrando diferentes areas do conhecimento e aproximando
teoria e pratica, o que torna as aulas mais dindmicas e motivadoras (Campos, 2017,
Valente, 2002).

Apesar de seus beneficios, a insercdo da Robdtica no curriculo
escolar apresenta desafios, como a necessidade de formagao pedagogica e técnica
dos professores e limitagbes estruturais das instituigdes (Campos, 2011; Oliveira et
al.,, 2022). Ainda assim, ao promover o protagonismo discente e estimular
aprendizagens significativas, a Roboética Educacional se consolida como um recurso
pedagdgico relevante para a inovagao das praticas educacionais.

A formacdo continuada € compreendida como um processo
permanente e essencial ao desenvolvimento profissional docente, permitindo a
reflexao critica sobre a pratica e a construcdo da identidade profissional. Esse
processo envolve a articulagao entre saberes tedricos, pedagdgicos e experienciais,
adquiridos ao longo da trajetéria docente (Imbernon, 2010; Tardif, 2014).

Os referenciais curriculares alinhados a BNCC destacam que a
formacdo continuada deve ocorrer de forma contextualizada, colaborativa e,
preferencialmente, em servigo, considerando as necessidades reais da escola e dos
professores (Brasil, 2019). Nesse sentido, o docente é visto como protagonista de
sua formacgao, participando ativamente de processos formativos baseados na troca

de experiéncias e na construgao coletiva do conhecimento.



Ao integrar teoria, pratica e tecnologias educacionais, a formagao
continuada contribui para a inovagao pedagodgica e para a melhoria da qualidade do
ensino. Assim, fortalece-se o papel do professor como agente transformador, capaz
de ressignificar suas praticas e responder aos desafios educacionais

contemporaneos.

1.2 ROBOTICA EDUCACIONAL

A Robdtica Educacional tem suas bases nas ideias de Seymour
Papert, que, a partir do construcionismo, defendeu a aprendizagem por meio da
construcdo de artefatos significativos. A criagdo da linguagem de programacgao
LOGO possibilitou que criangas explorassem conceitos matematicos e cientificos de
maneira ativa, desenvolvendo o raciocinio légico e a capacidade de resolver
problemas (Papert, 1985).

Com o avango tecnolégico e o aumento do descarte de
equipamentos eletrénicos, surgiram preocupagdes relacionadas aos impactos
ambientais desses residuos. Nesse contexto, professores passaram a integrar a
educacdo ambiental as praticas de Robotica, dando origem a Robdtica sustentavel,
caracterizada pelo uso de materiais reciclaveis e reutilizaveis como recursos
pedagdgicos (Medeiros; Wunsch; Bottentuit, 2019).

Essa abordagem amplia o acesso a Robdtica, estimula a criatividade
e contribui para a conscientizagdo ambiental dos estudantes. Ao articular tecnologia
e sustentabilidade, a Robodtica Educacional fortalece aprendizagens significativas e

favorece uma formagao mais critica e responsavel.

1.3 CULTURA MAKER

A cultura maker esta fundamentada na filosofia do “fagca vocé
mesmo” (DIY) e valoriza a criatividade, a autonomia e o trabalho colaborativo. No
campo educacional, essa abordagem incentiva os estudantes a criarem,
experimentarem e solucionarem problemas a partir de situagdes reais e significativas
(Santos; Luz; Martins, 2020; Machado; Zago, 2020).

A educagédo maker enfatiza a aprendizagem ativa, na qual o aluno
assume papel central na construcdo do conhecimento, aprendendo por meio de

tentativas, erros e acertos. Essa perspectiva favorece praticas interdisciplinares e a



integracdo de areas como Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica,
promovendo uma aprendizagem contextualizada e conectada a realidade dos
estudantes (Raabe; Gomes, 2018; Moreira; Santana; Torres, 2023).

Além disso, a cultura maker possibilita praticas inclusivas, uma vez
que projetos podem ser desenvolvidos tanto com tecnologias avangadas quanto com
materiais simples e reciclaveis. Dessa forma, sua insercdo no ambiente escolar
contribui para o protagonismo estudantil e para a construgao de uma aprendizagem

mais significativa e democratica.



2 PRODUGAO TECNICA EDUCACIONAL

A Producédo Técnica Tecnoldgica apresentada neste documento é
parte integrante da Dissertacdo de Mestrado intitulada: “Guia didatico para o ensino
de Robética com materiais manipulaveis”, disponivel em
http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino. Para maiores informacbes, entre em
contato com a autora pelo e-mail: marasilviamarelli@gmail.com.

Neste trabalho, foi desenvolvido um Guia Didatico colorido para
aulas de Robdtica visando auxiliar os professores no desenvolvimento e na
aplicagao das aulas praticas interdisciplinares.

O Guia é organizado da seguinte forma: a) Titulo da aula e a qual
disciplina sera aplicada a atividade; b) Objetivos da aula, competéncias e
habilidades, de acordo com a BNCC; c) Materiais utilizados, procedimentos e
referéncias. O Guia Didatico sera formado por 13 aulas, sendo uma introdutéria para
todas as séries, e 3 aulas para cada uma das séries: 6°, 7°, 8° e 9° anos do Ensino
Fundamental.

O Guia foi desenvolvido para auxiliar os professores em seus
objetivos e proporcionar aulas com praticas interdisciplinares, despertando a
curiosidade e motivando o interesse dos alunos.

Foram desenvolvidas uma aula introdutéria e mais 12 aulas,
abordando a Robdtica e as competéncias especificas e as habilidades das

disciplinas envolvidas, utilizando materiais manipulaveis.
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fipresentacao

Caro docente,

Este Guia Didéatico foi elaborado como forma de melhoraras aulas de
robotica nas escolas bem como auxiliar no processo de ensino dos
professores dessa disciplina que nem sempre sdo formados na

disciplina de tecnologias da informacdo.

Este Guia Diddatico apresenta 12 modelos de aulas de robdtica
educacional, estruturados para serem desenvolvidos de forma
pratica e interdisciplinar, integrando conteGdo das dareas de
Ciéncias, Geografia, Matematica, Arte e Misica. Além disso, as
propostas incentivam o uso de materiais manipulaveis,
promovendo a sustentabilidade e permitindo a substituicdio de
pecas dos kits de robética quando necessario, contribuindo para

aulas mais engajadoras e acessiveis.

Ele é formado com aulas para os 6% aos 9 anos do Ensino
Fundamental, divididas da seguinte forma: 1 Aula introdutoria para
todos os anos, Aulasl,2e 3-6°ano; Aulas4,5e6-7°ano; Aulas 7,8 e 9
- 8° ano e Aulas 10, 11 e 12 - 9° ano. Todas as possuem Competéncias

Gerais, Competéncias Especificas e Habilidades seguindo a BNCC.

Bons estudos!
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TEMA: Circuito elétrico

TURMA: 6° ao 9° Anos

DURAGAO DA AULA: 2 aulas

COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias e Computacéio

Conhecimentos que serdc adquiridos
Conceitos de Eletricidade e Circuitos Elétricos

Circuito fechado e aberto: os alunos aprendem que a corrente elétrica sé flui quando o
circuito esta fechado.

' Condutores e isolantes: observam quais materiais permitem a passagem de corrente
(exemplo: fio de cobre, papel aluminio) e quais néo (exemplo: madeira, plastico).

' Alimentacgdo elétrica: entendimento do papel de uma fonte de energia (pilha ou bateria).

' Carga: utilizacédo do LED que acenderd, para ver o funcionamento do circuito.

@ Objetivo Geral

Compreender os conceitos bdsico de corrente elétrica, fonte de energia,

condutores e receptores.

(&) Objetivos Eapecificos
@ Montar e testar um circuito elétrico simples com pilha, LED e papel aluminio.

@ ldentificar materiais condutores e isolantes;

@ Relacionar circuitos simples com aparelhos elétricos do cotidiano.

:’ Materiais Necesadrios
Tiras de papel aluminio;
2 LEDs;
1bateria 3V;

Papeldo (base), podendo ter a medida de 15¢cm x 15¢m;

O'ENSINO'DA
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@ Tesoura;

@ Fita adesiva.

= fvaliacdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho

e a interacdio dos alunos. Montagem correta e explicacéio do circuito.

§=] Procedimentos

No intcio da aula, perguntar para os alunos se eles conhecem um circuito elétrico.
Explicar o que é um circuito elétrico: caminho fechado por onde a corrente
elétrica passa. Diferenciar fonte de energia, condutor e receptor. Mostrar

exemplos reais: lampada, brinquedos, pisca-pisca, luz de casa ou da escola.

B8] De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=4bGW7FK1-NE

&g Confeccionando o produlo

Passo 1 - Corte o papeldo

De olho na folo! ‘ |

Pegue o papeldo e recorte no tamanho desejado.

O'ENSINO'DA
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Passo 2 - Desenhe o circuito no papeldo

De otho na foto!

Desenhe o circuito no papelédo, com lugar para

bateria e leds.

De olho na foio!

Recorte o papel aluminio da largura de uma régua
e corte tiras. Dobre-as 3 vezes.

De otho na folo!

Cole essas tiras dobradas no circuito, deixando
espaco para colocar a bateria e o LED.

MARASILVIAYARCOLEZEMARELLI
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Passo 5 - Colagem das tiras do LED

83 De olho na foto!

Fixe o LED aberto no seu espac¢o, colocando em cima
do aluminio e colando pedaco de aluminio em
cima das pernas do LED.

De olho na folo!

Coloque a bateria de 3v acima da tira de aluminio
e cubra com outra tira.

Passo 7 - Teste do circuito paralelo
| De olho na foto!

Repita o processo da colagem das tiras de
aluminio e a da colagem do outro LED no restante
do circuito e faga o teste.

O'ENSINO'DA
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3 Reflexies

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

@ O que eu ja sabia sobre eletricidade antes da aula e o que aprendi de novo
hoje.
O que é necessdario para que um circuito elétrico funcione corretamente.
Por que o LED ou a lampada néio acende se o circuito estiver incompleto?
Como os circuitos elétricos estdio presentes no nosso cotidiano.
De que forma a eletricidade influencia a qualidade de vida nas cidades e

comunidades?

ELETRICIDADE PARA CRIANCAS. Episddio 3 - Crie um circuito. Materiais condutores
e tsolantes. YouTube, 29 set. 2022. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=4bGW7FK1-NE. Acesso em: 15 ago. 2025
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Informagdes da flula
TEMA: Labirinto Elétrico
TURMA: 6° Ano
DURAGAO DA AULA: 2 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias e Computagédio

Conhecimentoa prévioa necessdrioa

Conceitos de Eletricidade e Circuitos Elétricos
Circuito fechado e aberto: os alunos aprendem que a corrente elétrica sé flui quando o
circuito esta fechado.
Condutores e isolantes: observam quais materiais permitem a passagem de corrente (ex:
fio de cobre) e quais néo (ex: madeira, plastico).
Alimentagéio elétrica: entendimento do papel de uma fonte de energia (pilha ou bateria).
Alarme sonoro ou visual: integracéio de buzzer ou LED para indicar erro no labirinto,
reforcando o conceito de acionamento por corrente.

Desenvolvimento do Raciocinio Légico e Coordenagéio Motora

& A atividade exige precistio nos movimentos e planejamento, promovendo o
desenvolvimento da coordenag¢dio motora fina e da paciéncia.

@ Estimula raciocinio ldgico, pois o aluno precisa preveronde podem ocorrer contatos e como
evitar fechar o circuito erroneamente.

Q De otho na BNCC!

Compeléncias Gerais
€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CECIO2 - Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, préticas e procedimentos da investigacéo cientifica,
de fato a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolégicas, socioambientais e
do mundo do trabalho. Portanto, continuar aprendendo e colaborar para a construcéio de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

O'ENSINO' DA
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CECIO3 - Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles. Ou seja, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza.

CECOO01 - Compreender a Computacdio como uma drea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacgéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnolégicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutacionadis que possibilitem automatizar processos em diversas é@reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

A De otho na BNCC!
Habilidades

EFO6CI07 - Justificar o papel do sistema nervoso na coordenacéio das a¢des motoras e
sensoriais do corpo, com base na andlise de suas estruturas basicas e respectivas fungdes.

EF06C010 - Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da producéio dos recursos bem como aspectos ligados ¢ obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Compreender o funcionamento de um circuito elétrico simples.

OBSERVACAO: Com a criagéio desse jogo, serd auxiliado a criatividade, o
pensamento ldgico e a concentragéio.

(©) Objetivos Especificos

@ Estimular a habilidade manual e percepcéio dos alunos.
@ Desenvolver o raciocinio rapido;

@ Entender conceitos de circuito fechado e aberto;

@ Desenvolver a coordena¢éio motora fina.
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- Materiais Necessdrios
Fio de cobre (o da foto utilizado fio de rede) ou arame;
1LED;
Fios;
1bateria 3V;
Papeldo (base), pode ser uma caixa de sapato ou uma caixa peguenda
15cmx13cm para trabalhos em duplas;
Tesoura;
Fita adesiva;
Cola Quente (opcional);
Fita isolante ou fita crepe;

Alicate.

%@@ Avaliacio
No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho

e a interacdio dos alunos.

No intcio da aula, perguntar para os alunos se eles conhecem o jogo da Labirinto.

Fazer uma apresentacdo inicial com exemplos visuais de circuitos simples. Dar
uma explicagdio rapida sobre corrente elétrica e polaridade do LED. Demonstrar
o jogo utilizando os links abaixo. Falar que irdo fazer um jogo de labirinto,

utilizando led e apds ficar pronto iréio brincar entre eles.

| | oA [
5 De otho no link!
Scaneie o QR code ao lado e saiba mais

Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=S9PFHhuukHS8

53 De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=nNsDdoruH2I
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&g Confeccionando o produlo

Passo 1 - Montagem da base

&5 De olho na folo!

Pegue uma caixinha de papeléio (nesse exemplo uma caixa
15cm x13cm).
OBSERVAcﬂO: Para deixar mais bonito, pode encapar ou
pintar.

&3 De olho na foto!

Pegue um fio de cobre (esse foi de um cabo de rede) ou arame
grosso e dobre em curvas e ziguezagues. Se usar arame,
deveréa ser usado alicate para fazer as dobras.

De otho na foto!

Fure com o proprio fio na parte maior da caixa. Prenda as
pontas desse fio nas extremidades da base usando fita
isolante ou cola quente.
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Passo 3 - Montagem do anel

d De otho na foto! B

Pegue um fio com ponta desencapada e molde em forma de
anel (circulo). Nesse exemplo, foi o tamanho da espessura de
um lapis, mas se o circuito for de arame mais grosso, pode ser

feito um anel do tamanho de uma moeda de 0,50 a 1,00.

De otho na foto!

Passe fita crepe ou fita isolante no restante do fio (como
modelo da foto) ou prenda essa haste em um canudo ou
caneta e cole. O objetivo é isolar a haste para que néo tenha
contato de corrente elétrica com a méo do jogador, assim néo
fechara o circuito. Essa sera a “varinha” do jogador.

Passo 4 - Montagem do circuito

De olho na folo! B

O fio vermelho seré o positivo e o fio preto serd o negativo
para serem colocados ha bateria.
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69 De olho na foto! ES

Conecte o positivo da pilha no LED (fio preto). Em seguida,
conecte o outro lado do LED ao fio do labirinto. O fio vermelho
da bateria é conectado no final da varinha.

De olho na foto!

O anel do jogador estara ligado ao fio que retorna ao polo
negativo da pilha.

< S i \
> A
S 2

| I

OBSERVACAO: o circuito sé fecha e o LED acende se o anel tocar no labirinto.

3 Reflexies

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:
Circuito elétrico simples: entendimento de como fechar e abrir circuitos.
Condutores e isolantes: identificacdio de materiais que conduzem ou ndo
eletricidade.
Corrente elétrica: percepgéio do que é necessério um caminho completo para
que ela circule.
Fontes de energia: aprendizado sobre pilhas, baterias e como alimentam o

circuito.

BRINCANDO COM IDEIAS. Como fazer um labirinto elétrico. YouTube, 6 jan. 2020.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=S9PFHhuukHS. Acesso em:
20 ago. 2024.

O'ENSINO' DA
MARASILVIAVARCOVEZE MARELLY B\ Robdlica




DIDATICO DIGITAL. Labirinto Elétrico com LED e Buzzer. YouTube, 22 abr. 2020.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=nNsDdoruH2l. Acesso em:
30 ago. 2024.
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Informagdes da flula
TEMA: Semaforo e Carrinho
TURMA: 6° Ano
DURAGAO DA AULA: 4 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Geografia, Matematica e Computacéo

Conhecimentoa prévios necessdrios

Semaforo
Conceito de circuito elétrico

Fonte: Arduino ou pilha;

Condutor: fios (jJumpers);

Carga:LED

Funcionamento e polaridade dos LEDs.

Uso deresistores com LEDs.

Nocdes bésicas de ligacdes em série e paralelo.

Programacéio com Arduino
Conhecimento béasico do ambiente Arduino IDE.
Estrutura do codigo: setup() e loop().
Comandos: pinMode(), digitalWrite(), delay().
Loégica sequencial de controle de LEDs.

Carrinho

Circuito elétrico simples: compreensdo do fluxo de corrente elétrica entre fonte (bateria),
condutores (fios), chave e carga (motor).

Funcionamento de um interruptor (chave liga/desliga): entendimento do papel do
interruptor como controlador do fluxo de corrente no circuito.

Motor DC: aplicacdio pratica de um motor para gerar movimento e nocéio basica de
conversdo de energia elétrica em energia mecénica.

Polaridade: entendimento de que inverter a polaridade muda o sentido de rotacdo do
motor (e, consequentemente, do carrinho).
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Q De olho na BNCC!
Compeléncias Gerais

€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédio e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva.

CEGEO1 - Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interagéio
sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacéo e de resolugdio de
problemas.

CEGEO5 - Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de investigacéo para
compreender o mundo natural, social, econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e
informacional, avaliar a¢des e propor perguntas e solu¢des (inclusive tecnolégicas) para
questdes que requerem conhecimentos cientificos da Geografia.

CEMAO2 - Desenvolver o raciocinio ldgico, o espirito de investigacéio e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matemadticos para
compreender e atuar no mundo.

CEMAOS5 - Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

CECOO01 - Compreender a Computag¢éio como uma drea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacdo capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnologicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacgéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutacionais que possibilitem automatizar processos em diversas dreas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

De otho na BNCC!
Habilidades

EFO6GEO1- Comparar modificacdes das paisagens nos lugares de vivéncia e os usos desses
lugares em diferentes tempos.

EFO6GE1L- Analisar distintas interac¢des das sociedades com a natureza, com base na
distribuicdio dos componentes fisico-naturais, incluindo as transformag¢des da
biodiversidade local e do mundo.
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EFO6MA32 - Interpretar e resolver situacoes que envolvam dados de pesquisas sobre contextos
ambientais, sustentabilidade, tr@nsito, consumo responséavel, entre outros, apresentadas
pela midia em tabelas e em diferentes tipos de graficos e redigir textos escritos com o objetivo
de sintetizar conclusdes.

EF06C010- Analisar o consumo de tecnologia ha sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgéio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Identificar a sua utilidade para o trdnsito e na seguran¢a dos veiculos e
pedestres.

OBSERVACAO: Com a criagéio do seméforo e do carrinho, os alunos teréio uma
contribuicdo naformacéo de cidaddios mais seguros e conscientes ao trafegarem
por ruas e avenidas.

(®) Objetivos Especificos

@ Reconhecer as cores do seméforo;

@ Associar as cores;

@ Promover a socializacéio.

@ Desenvolver a capacidade de resolver problemas de forma criativa.

-+ Materiais Necessdrios Semdforo

03 Tampinhas plasticas;

10 cm x 5 cm embalagem de papel para encapar a bateria (fot utilizado um
papel um pouco mais grosso, como embalagem para filtros de café;
05 Palitos de sorvete;

45cm de fios 0,14mm (vermelho e preto);

O3 LEDs;

01 Resistor 330 Ohms;

01 Arduino Uno ou similar;

Clip p/ bateria 9V;

Pistola de cola quente;

Furadeira para artesanato ¢/ broca 3mm;

Tesoura escolar tamanho médio;

Régua escolar 20 ou 30 cm.
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= fvaliacdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho
e a interacdio dos alunos. Participacdio em equipes, ver se o funcionamento do
semdaforo, com os componentes e se as luzes estéio acendendo corretamente.

No intcio da aula, perguntar para os alunos se eles conhecem os seméforos e qual
a sua utilidade. Explicar para os alunos que irdo fazer um seméforo, utilizando
os LEDs e que cada cor teré um tempo, isso sd serda possivel porque irdo utilizar a
programacéo com Arduino. Mostrar os videos:

55 De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=wvAV-b8yt-U.

53 De otho no link!
Scaneie o QR code ao lado e saiba mais

Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=D4UrAocOMUZO0

& Confeccionando o produlo

Passo 1 - Montagem dos LEDs

83 De otho na folo! E6

Em cada LED fa¢a um ganchinho para colocar os fios. Na
perna maior (positivo) coloque o fio vermelho, aperte o
ganchinho e coloque fita isolante.
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De olho na folo!

Repita o mesmo processo na perna menor (negativo)
colocando o fio preto. Faga isso com os trés LEDs.

| De olho na folo!

Fure as tampinhas plasticas de cada cor e coloque o led nelas,
dé uma “entortadinha” e coloque cold quente para fixar.
Repita o processo has outras tampinhas. Nesse processor foi
utilizado furadeira, mas sendio tiver pode-se esquentarum
prego para fazer o furo.

Passo 3 - Montagem da base com palitos

i De olho na foto! ¢
Cole dois palitos de sorvete em forma de cruz. No meio dessa

cruz, cole um palito em pé.
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Passo 4 - Colagem das tampinhas com LEDs

83 De olho na foto! 66

Cole as 3 tampinhas, comecando pela vermelha, depois a
amarela e por Gltimo a verde.

| De olho na foto!

Fure abaixo da tampa verde para passarem os fios
vermelhos de todas as tampinhas.

De otho na foto!

Junte os fios pretos nas pontas e una-os a uma ponta do
resistor.
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Passo 6 - Bateria

De olho na foto!

Faca uma capinha para a bateria 9v (opcional) e envolva na
bateria. Cole mais um palito de sorvete na base e cole a
bateria.

| De olho na folo! |

Coloque o conector Clip na bateria e ligue na placa Arduino.

Passo 7 - Montagem

¥ De olho na foto! | l

O resistor deverd ser colocado no GND do Arduino e os fios
positivos deverdio ser colocados nessa ordem, verde (2),
amarelo (3) e vermelho (4).

Passo 8 - Programacéio

Coloque o cabo USB no computador e va até o software Arduino IDE e digite a seguinte
programacdo:
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File Edit Sketch Tools Help

SEMAFORO.ino

void setup() {
pinMode(3, OQUTPUT);
rinMode (4, OUTPUT);
fe(5, OUTPUT);

digitalWrite(3, HIGH);
digitalWrite(4, LOW);
digitalWrite(5, LOW);
delay(30082);

digitalWrite(3, LOW);
14 digitalWrite(4, HIGH);
digitalWrite(5, LOW);
16 delay(1600);
17
18 digitalWrite(3, LOW);
19 digitalWrite(4, LOW);
20 digitalWrite(5, HIGH);
21 delay(3000);
33 A
23

Clique no Verify e Q ha sequéncia Upload e e teste seu seméforo.

Passo 9 - Projeto pronto

{ De olho na folc!

Semaforo pronto.
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-+ Materiais Necessdrios Carrinho
01 Caixa de leite (modelo na confec¢dio do carrinho);
01 Palito de bambu;
01 canudo;
03 palitos de sorvete;
02 Tampinhas plasticas de suco 3,25 cm diG@metro para rodas traseiras;
02 Tampinhas plasticas de pet 2,5 cm di@metro para rodas dianteiras;
01 tampinha de detergente;
01 motor 3 a 6VDC 10000 Rpm com polia plastica 7mm;
01 polia 17mm e correia 30mm;
01 Mini chave gangorra 12V 3A;
01 Bateria 9V com clip;
10 cm fios 0,14mm.
Cola quente;
Tesoura;

»
Regua.

= fvaliacdo

No decorrer da atividade, o professor deverd observar o interesse, o desempenho
e a interacdio dos alunos. Participacdio em equipes, ver se o funcionamento do
carrinho, com os componentes e o carrinho funcionou corretamente com o
liga/desliga.

Explicar para os alunos que eles irdéio construir um carrinho, com materiais
manipuldaveis, as rodas serdio com tampinhas de garrafas, caixinhas de
papeldo, bateria e chave liga/desliga.

57 De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=CFsbmcqiWXYy.
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&g Confeccionando o produlo

Passo 1-Modelo do carrinho

Passo 2 - Montagem da base do carrinho

8 De olho na foto!

Abra uma caixinha de leite ja desinfetada e seca, e risque o
modelo acima 2x.
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Passo 3 - Recorte e colagem da base do carrinho

De olho na foto!

Recorte o modelo riscado na caixa de leite.

| De olho na foto! §

Cole uma parte sobre a outra.

| De olho na foto!

Risque na base um reténgulo de 3,25cm xlcm, onde sera
colocada a polia.
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Passo 5 - Rodinhas e polia

83 De olho na foto!

Fure 4 tampinhas para serem as rodas e separe uma polia
que fard o carrinho andar.

Passo 6 - Montagem das rodas

i De olho na foto! |

Cole canudos entre o recorte da base e um pouco abaixo do
“bico” do carro.

| De olho na foto! ¢

Coloque palitos de bambu dentro dos canudos. Na parte de
baixo, onde hé o recorte, coloque a polia e a correia. Nas
pontas dos palitos, colocar as tampinhas de suco furadas no
meio colar com cola quente. Na parte superior colocar o
palito e colar as tampinhas de pet.
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Passo 7 - Montagem da base do motor

De olho na foto!

Vire a base do carrinho, deixando as rodas para baixo. Pegue
um palito de sorvete e corte 3x a medida de 3cm. Cole uma
sobre a outra. Cole essa base ao lado da polia.

De olho na foto! ¢

Cole o motor em cima dessa base de palito, coloque a correia
para que fique encaixada tanto na polia entre as rodas como
na polia do motor.

| De olho na foto! t

Cole o interruptor préoximo ao recorte da polia, deixando seus
terminais para fios abertos e reserve. Faca uma capa para a
bateria, com a medida de 10cm x4cm e envolva a bateria.
Cole mais proximo do “bico” do carro.
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Passo 10 - Ligacoes dos fios

83 De olho na foto!

Pegue o clip de bateria e faca as seguintes ligacdes: o fio preto
sera ligado somente no motor. O fio vermelho tera duas
partes, uma diretamente no interruptor e um outro fio
vermelho ligado no motor e nho interruptor. Conecte o clip na
bateria e ligue o interruptor, as rodinhas deverdio girar.

Passo 11 - Montagem dos aerofolios

i De olho na folo! ¢

Pegue 2 palitos de sorvete, pode ser palitos ja coloridos. Um
palito devera ser cortado em diagonal o comprimento de 5
cm 2 vezes. Colar esses palitos menores no palito inteiro.

Passo 12- Colagem dos aerofolios e do escapamento

De olho na foto!

Cole os aerofdlios na parte de tras do carrinho. Pegue a
tampinha de detergente e cole no meio como se fosse um
escapamento.
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Passo 13- Projeto pronto

d De olho na folo! B

O projeto finalizado.

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:
Compreensdio pratica de eletricidade: fluxo de corrente, polaridade,
condutores e funcionamento de interruptores.
Valorizacdio da experimentacéo e da engenharia criativa: foram desafiados
a pensdar como peqguenos engenheiros, planejando a estrutura e testando
solucoes e ajustando detalhes.
Sustentabilidade: uso de materiais manipulaveis, com reaproveitamento

deles.

MANUAL DO MUNDO. O que &€ um semaéforo? | Como o semaforo funciona?.
YouTube, 6 out. 2020. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wvAV-
b8yt-U. Acesso em: 10 set. 2024.

MANUAL DO MUNDO. Por que existe seméaforo? Qual é a sua divida? YouTube, 6
fev. 2019. Dispontvel em: https://www.youtube.com/watch?v=D4UrAocOMUZO0.
Acesso em: 10 set. 2024.

CLIQUE TRAILERS. Trailer Carros 2006 - Dublado. YouTube, 2022. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CFsbmcqiWXY. Acesso em: 13 set. 2024
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Informagdes da flula
TEMA: Robo Desenhista
TURMA:7° Ano
DURAGAO DA AULA: 2 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Arte e Computaccio

Conhecimentoa prévioa necessdrios
Conceito de circuito elétrico simples
@& Fonte de energia (pilha ou bateria), condutores (fios) e uma carga (motor).
& Entender como a energia circula e o que faz o motor funcionar.

Identificacéio dos polos de uma pilha/bateria
@ Saber diferenciar o polo positivo (+) e nhegativo (-) da bateria.
@ Conectar corretamente os fios ao motor e garantir que ele gire na direcéio desejada.

Funcionamento béasico de um motor elétrico DC
@ Saber que o motor converte energia elétrica em movimento rotativo.
@& Entender que é o motor que faz o robd vibrar ou girar para mover e desenhar.

’@ De olho na BNCC!

Competéncias Gerais

€CGO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CEAROS5 - Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criagéio artistica.
CEAROS - Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes.

CECOO1 -Compreender a Computacéio como uma éarea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.
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CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas @reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

’@ De olho na BNCC!

Habilidades

EF69AR04 - Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma,
direcdio, cor, tom, escala, dimenséio, espa¢co, movimento etc.) na apreciacdio de diferentes
producdes artisticas.

EF69AR06 - Desenvolver processos de cria¢tio em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiats,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.

EFO7CO10- Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua relacéio com a sustentabilidade.

EF69C012- Analisar o consumo de techologia ha sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgéio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um robo que faca desenhos.

OBSERVACAO: Com a criagéio do Robd desenhista, permite aos alunos criarem
desenhos Unicos, estimulando a imaginac¢éio a criatividade e explorarem
diferentes formas de expressdo.

(©) Objetivos Especificos

@ Desenvolver a criatividade e a imaginacgéio;
@ Criar ilustracoes e desenhos;

@ Explorar aintegracéio entre arte e tecnologia;

@ Experimentar diferentes padroes de movimento.

4 Materiais Necessdrios
& 1Tampa de pote plastico;
& 1Copo plastico;

& 3 Canetinhas;
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2 Baterias de botdo CR20323 v;
1 Motor de disco vibratorio;
 Cola quente;

Fita isolante.

=5 fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deverd observar o interesse, o desempenho
e a interacdo dos alunos, a organizac¢dio e cuidado com os materiais e a
funcionalidade do robd (movimentagéio adequada e estabilidade minima).

No inicio da aula, apresentar aos alunos o tema: “Arte e tecnologia trabalhando
Juntas”. Mostrar exemplos de arte feita por maquinas (videos ou imagens de
robos desenhistas). Levantar perguntas disparadoras:
@ “Oquediferenciaum desenho feito porumapessoa deum feito porum robo?”
@ “Como a programacéio pode influenciar na criagéio artistica?”

Explicar que os alunos iréio construir um robd desenhista usando materiais
reciclaveis, canetinhas, bateria e motor de disco vibratoério.

55 De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.tiktok.com/@enaldinho/video/7168233891608792325

'l"
I'5 De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://youtu.be/7wxlkE-qwGl

57 De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://youtu.be/IHg9RHMGIXo
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&g Confeccionando o produlo

Passo 1- Motor de disco vibratorio

i De olho na foto!

No motor de disco vibratoério, remover o papel adesivo
voltado para baixo o a tampa do pote. Coloqque um ponto de
cola em cima do motor de disco e dobre o fio preto para que a

ponta metdlica esteja apenas tocando o ponto de cola.

Passos 2 e 3 - Baterias e funcionamento com o motor de disco vibratorio

De olho na folo! | I

Coloque as duas baterias com os dois lados positivos (+)
voltados para cima, e ponha fita isolante deixando somente
o lado de cima visivel e coloque o lado negativo (-) em cima
do motor de disco vibratorio e certifique que o fio vermelho
est@ pegando no lado positivo (+) da bateria.

Passos 4 e 5 - Colagem das canetinhas e do copo plastico

65 De olho na foto! |

Cole com cola quente as 3 canetinhas, certificando que as
pontas pernas cheguem ao papel.
Depois de seco colar o copo decorado no centro da tampa
deixando o espaco para manusear o fio vermelho na bateria.
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Passo 6 - Robo desenhista

De otho na folo!

Cole com cola quente as 3 canetinhas, certificando que as
pontas pernas cheguem ao papel.
Depois de seco colar o copo decorado no centro da tampa
deixando o espaco para manusear o fio vermelho na bateria.

3 Reflexies

Fazer reflexdes com os alunos sobre o aprendizado de:

Compreenderam, na prética, como conceitos simples de eletricidade,
movimento e equilibrio se combinam para criar um artefato funcional.
Aprenderam que um circuito elétrico simples, formado por uma bateria,
fios e um pequeno motor, é suficiente para gerar movimento. Essa
descoberta proporcionou uma maior compreensdo sobre o funcionamento
de dispositivos do cotidiano, como ventiladores, brinquedos e
eletrodomésticos.

Exploraram o funcionamento do motor elétrico, entendendo que, ao girar,
ele gera vibragdo ou rotacéio que pode ser usada para mover o robé. A
forma como o motor é fixado ao corpo do robdo afeta diretamente o
movimento produzido, o que nos levou a fazer testes e ajustes para
alcancar o efeito desejado.

O projeto exigiv criatividade e reaproveitamento de materiais
manipuldveis, como copos pldasticos, canetas usadas e tampas,
desenvolvendo a consciéncia ambiental e a capacidade de inovar com os
recursos disponiveis. Ao utilizar esses materiais, refletiram sobre a
importdancia da sustentabilidade e do reaproveitamento inteligente.
Integraram diferentes areas do conhecimento de forma lidica e
envolvente. Puderam ver o robo desenhar sozinho foi ndo apenas
divertido, mas também um momento de realizag¢éio e aprendizagem
significativa.
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https://www.tiktok.com/@enaldinho/video/7168233891608792325. Acesso em:
03 set. 2025.

MUNDO DA ELETRONICA. Como fazer um robd desenbhista. YouTube, 28 nov. 2021.
Disponivel em: https://youtu.be/7wxlkE-qwGl. Acesso em: 21 set. 2024.

GUIMARAES, RAFAEL. Robé desenhista com Arduvino. YouTube, 9 mar. 2021
Disponivel em: https://youtu.be/IHg9RHMGIXo. Acesso em: 21 set. 2024.
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TEMA: Piano

TURMA:7° Ano

DURAGAO DA AULA: 2 aulas

COMPONENTES CURRICULARES: Misica e Computagéio

Conhecimentoa prévioa necessdrios
Conhecimentos de eletricidade e circuitos
@ Circuito simples: saber o que é uma fonte (como pilha ou Arduino), um condutor (fio),
uma carga (buzzer ou LED).
@ Conexdesem série e paralelo (bdsico): para entender como miltiplas teclas podem ser
ligadas ao Arduino.
@ Isolamento e condugéio elétrica: entender como materiais manipulaveis podem ou
nd&o conduzir eletricidade.
Eletronica com Ardvino
@ Montagem em protoboard: saber conectar componentes de forma segura.
@ Componentes basicos:
@ Buzzer piezoelétrico (para emitir som)
@ Botdes ou sensores capacitivos (como papel aluminio ou moedas)
@ Resistores (se necessdrio, para seguranga e controle de corrente)

Q De olho na BNCC!
Compeléncias Gerais

€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacges, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Compeléncias Eapecificas
CEAROS5 - Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e criagéio artistica.

CEAROS - Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes.
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CECOO01 -Compreender a Computacéio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnologicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas @reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

@ De otho na BNCC!
Habilidades

EFO69AR20 - Explorar e analisar elementos constitutivos de muisica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnoldgicos (games e plataformas
digitais), jogos, can¢des e praticas diversas de composicdo/criagdio, execugdio e apreciagéo
musicais.

EFO69AR23 - Explorar e criar improvisac¢oes, composicdes, arranjos, jingles, trilhas sonoras,
entre outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou instrumentos acisticos ou eletronicos,
convencionais ou ndo convencionais, expressando ideias musicais de maneira individual,
coletiva e colaborativa.

EFO7CO10- Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua relacéio com a sustentabilidade.
EF69CO12- Analisar o consumo de tecnologia ha sociedade, compreendendo criticamente o

caminho da producéio dos recursos bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um piano para produzir misicas.
OBSERVAgﬁO: Com a criacdio do piano, permite aos alunos explorarem de forma
criativa, a improvisacdio e a composi¢éio de novas melodias.

@ Objetivos Especificos
@ Reconhecer as notas musicais;

@& Tocar muisicas;

@ Promover a socializacgéio.
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¥ Materiais Necessdrios

1 cartolina ou papeldio;
1Papel Aluminio;
1Fita isolante;

1Placa Arduino Uno;

1 Caixa de som;
1Protoboard;

17 Cabos jumpers;
1Aparelho buzzer;

Computador.

= fvaliacdo

No decorrer da atividade, o professor deverd observar o interesse, o desempenho
e a interacdio dos alunos, ver a identificacdio correta das notas musicais no
codigo, a criatividade na montagem do piano e o trabalho em equipe.

No inicio da aula, perguntar para os alunos se eles conhecem um piano ou
teclado. Falar que cada tecla corresponde a um som diferente e irdco criar um
piano em grupos e que esse piano deverd tocar as notas. Mostrar o video falando
sobre o piano e o video com o trecho do filme “Quero ser grande”, com a
demonstracéio de piano tocado com os pés. Como sugestéio, podera ser levado
um piano de brinquedo ou mesmo colocar o som de piano no celular.

v ia H I
= De otho no link!
Scaneie o QR code ao lado e saiba mais

Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=0klVMM6CytY.

59 De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=9j7ogRVmPi4
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&g Confeccionando o produlo

Pode ser impresso em folha de papel sulfite, transferido para
cartolina ou papeldo. Esse é um modelo pequeno, mas se o
professor quiser fazer o piano em tamanho grande é sé fazer
a alteracdio para a impressdo.

De olho na foto!
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Passo 2 - Confecgdo das teclas

l | De olho na foto!

Corte o papel aluminioem pedacos pequenos, coloque em um
fio jumper.

| De olho na folo!

Acrescente fita isolante coloque em cima do fio jumper.

{ De olho na foto!

Cada tecla ficara assim, repita o processo mais 6 (seis) vezes.

De olho na foto!

As sete teclas do piano.
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Passo 3 - Recorte o modelo do piano

| De olho na folo!

Recorte o modelo de piano com o dobro do tamanho,
dobrando ao meio e abra para a colagem das teclas.

Passo 4 - Montagem das teclas no piano

| De olho na folo! b

Cole cada tecla com fita isolante na parte de baixo do piano.
Quando fechar na dobra, fique igual as teclas do modelo

sugerido.

i De olho na foto! ¢

As teclas coladas no piano.

MARASILVIAYARCOLEZE(MARELLI|
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Passo 5 - Conecte todos os fios jumpersdas teclas na protoboard

| De olho na folo! E

Conecte todos os fios jumpersdas teclas na protoboard. 1
Jjumperno negativo e outro préximo ao buzzer(amarelo),
outro jumper(branco) proximo ao buzzere ligado no pinoll
da placa Arduino e outro jumper(preto)ligado no GND da
placa arduino

Passo 6 - Conecte todos os cabos jumpers (teclas) da protoboard na placa
Arduino

©3 De olho na foto!

Pegue mais 7 cabos jumpers, coloque na placa protoboard
sempre proximo aos cabos colocados anteriormente e

| ” ] , conecte-os na placa Ardvuino, a partirdo 3 até 9.
Lm w Jl £ N K

| De olho na foto! E

Conecte o cabo para fazer a ligacéio da placa Arduino com o
computador.
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Passo 8 - Programacgéo

Va até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

File Edit Sketch Tools Help

\I’l AEIMOLR - _

piano3.ino

void setup() {

pinMode (11, OUTPUT);

for (int 1 = 3; 1 <= 9; i++) {
pinMode(i, INPUT PULLUP);

0 ~N o AW N =

X}

void loop() {
int frequencia = 0;

e e
N RS

vl

frequencia = 880;

u

=
B

== LOW) frequencia =

s
(¥

== LOW) frequencia
LOW) frequencia
LOW) frequencia
LOW) frequencia
LOW) frequencia

if (frequencia > @) {
tone(11l, frequencia);
} else {
noTone(11);
h

| delay(5@);
3

De olho na fotc!

Sugestéio:
Pode ser criado um piano em tamanho maior, para que se

toque com os pés
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3 Reflexies

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

@ Conhecimentos de circuitos elétricos simples: explorando o papel de cada
componente: botoes (ou sensores de contato), resistores, fios, e o buzzer,
todos conectados ao microcontrolador Arduino.

@& Compreender de forma pratica: o funcionamento de sensores de toque, a
emisséio de sons por meio do buzzer piezoelétrico e o controle de diferentes
frequéncias para simular notas musicais.

@ Integrag¢dio: conceitos de eletronica, programacéio, criatividade e
sustentabilidade.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0kIVMM6CytY. Acesso em: 12
set 2024.

TRECHO DO FILME QUERO SER GRANDE - TOM HANKS. YouTube, 10 ago. 2012.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=9j7ogRVmPi4. Acesso em: 12
set. 2024.
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Informacdes da fula
TEMA: Alimentador de Pets
TURMA:7° Ano
DURAGAO DA AULA: 2 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias e Computacéio

Conhecimentos que serdo adquiridos
Conceitos de Eletricidade e Circuito Simples
@& Entender o que é um circuito elétrico com: Fonte de energia (Arduino ou pilhas),
Condutores (fios), Cargas (motor, etc.).
@ Saber identificar entrada e satda digital no Arduino.

@ Compreender o papel de resistores e transistores em circuitos com carga maior (ex:
motores).
Noc¢des de Componentes Eletronicos e Mecanicos
@ Servomotor ou motor DC: entender como funcionam e como controla-los com Arduino.
@ Estrutura de um mecanismo dispensador: como abrir e fechar uma tampa ou girarum
recipiente.

Q De olho na BNCC!
Compeléncias Gerais

€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéio e comunicacdio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias Especificas
CECI02- Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica,
de fato a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolégicas, socioambientais e
do mundo do trabalho. Portanto, continuar aprendendo e colaborar para a construcéio de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.
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CECIO03- Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles. Ou seja, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza.

CECOO01 -Compreender a Computac¢éio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

CECO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas éreas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

'@ De olho na BNCC!
Habilidades

EFO7CI01 - Discutir a aplicacdo, ao longo da histéria, das maquinas simples e propor solucdes
e invenc¢des para a realizacdio de tarefas mecanicas cotidianas.

EFO7CI11 - Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital, nas diferentes
dimensoes da vida humana, considerando indicadores ambientais e de qualidade de vida.

EFO07CO10- Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua rela¢éio com a sustentabilidade.

EF69C012- Analisar o consumo de techologia ha sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgdio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@‘Objetiwgeral
Construir um alimentador de pets automatico.
OBSERVAgﬁO: A construcéio de um alimentador de pets, proporcionara aos

alunos desenvolverem a sua criatividade e solu¢des inovadoras para um

problema cotidiano.
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(®) Objetivos Especificos

@ Permitir a alimentacdo dos pets;

@ Distribuir a quantidade correta de racéio.

,;:Mata'iaia ‘Necesaarios
1Arduino UNO ou simular;
1Protoboard;
Jumpers para ligagéio no protoboard;
1servomotor SG90;
Bateria 9v;
1clip de bateria com conexdo para Arduino;
Caixa de sapato;
1garrafa PET;
Abracadeira plastica;
EVA;
Cola quente;

Computador.

= fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho,

a interagdo dos alunos e participacéio em equipes. Verificar se o projeto esta
funcionando corretamente, com a estrutura firme e funcional. Se a fixagédio dos
componentes e reservatorio de racéo estéio corretas e o alimentador libera a

racdio de forma controlada.

No intcio da aula, perguntar para os alunos se eles possuem animais de
estimacdo. Formular algumas perguntas sobre o assunto, como exemplo:
@ Quais cuidados um pet precisa receber diariamente?
@ O que acontece quando o dono esquece de alimentar o animal ou atrasa o
horério da refei¢éo?
@ Como os animais se sentem quando néo tém uma rotina regular de
alimentacdo?
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De que forma a tecnologia pode ajudar a cuidar melhor dos nossos
animais de estimacgédo?

Vocés acham que um alimentador automatico pode facilitar a vida dos
donos? Por qué?

Falar sobre a alimentac¢éio desses pets e demonstrar como seria
interessante se tivesse um alimentador automadético para alimentar esses
animalis.

Mostrar o video de alimentador de pets automatico.

% De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/shorts/ZjlkvtpLcgE

& Confeccionando o produlo

Passo 1 - Garrafa PET

Pegue uma garrafa Pet e corte o fundo

Passo 2 - Caixa de Sapato

-‘ | E64 De olho na folo! B

Pegue uma caixa de sapato, se quiser encape, faca 2
furos para colocar a abrac¢adeira plastica que
prenderé a garrafa Pet.
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Passo 3 - Instalando a garrafa

De olho na foio! ¢ 1/

Coloque a garrafa pet, presa com abracadeira
plastica, decore-a.

i De olho na foto!

Cole o servomotor préximo ao gargalo da garrafa,
fure a caixa de sapato para passar os fios. Na hélice
do servomotor colar a tampa de papeldo que
segurard as racdes e quando girar, ela se afastara
da garrafa liberando a ragdo.

&4 De otho na foto!

Dentro da caixa de sapato, pegue os fios do servomotor e
conecte no Arduino e protoboard da seguinte forma: fio
vermelho no positivo (+) e fio marrom no negativo (-) da
protoboard. O fio laranja serd conectado no pino 9 do
Arduino. Coloque 1 fio marrom no hegativo (-) e outro fio
vermelho no positivo (+) da protoboard, esses fios sercio
ligados no Arduino, o marrom no GND e o vermelho no 5v.

O'ENSINO'DA
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Passo 6 - Bateria

| De otho na foto! EEA

Conecte a bateria de 9v no clip e coloque o seu
carregamento na placa Arduino.

Passo 7 - Programacéio
Vé até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

Fle Edit Sketch Took Help

0 e ¢ Arduino Uno v

Alimentador petino

#include <Servo.hy
Servo myservo;

void setup() {

|
2
3
4
5

myservo,attach(9);

}

void loap() {

| myservo.urite(360);
delay(3000);
myservo.write(-360);

| delay(21600000);

}

Clique no Verify e na sequéncia Upload e teste sev alimentador de pets.
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Passo 8 - Projeto pronto

3 De olho na foto! BE

Projeto finalizado com a ragéio e o pote.

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

@& Compreenderam, na prdatica, como a avtomacéo pode ser aplicada para
resolver problemas do cotidiano — neste caso, a alimentacédio regular de
animais domésticos.

Programar o Arduino para acionar um motor em hordrios especificos, ou
ao integrar sensores para detectar a presenca do animal, aprofundaram
o entendimento sobre entrada e saida de dados, controle de atuadores e
uso de temporizadores (delay(), millis()), reforcando habilidades
fundamentais da ldgica computacional.

Aprenderam sobre o funcionamento de motores DC e servomotores, tipos
de sensores, conexdes com protoboard e o papel dos resistores na protecéio
dos circuitos.

Incentivou o uso consciente de recursos, mostrando que é possivel construir
solucBes tecnoldogicas com baixo custo e menor impacto ambiental. O
reaproveitamento de materiais também desenvolveu o olhar criativo dos
alunos e estimulou a valorizagéio da sustentabilidade.

A construgéio do alimentador de pets com Arduino foi uma atividade que
potencializou o aprendizado significativo, conectando teoria e préatica,
inovacéio e responsabilidade ambiental, além de mostrar aos alunos que
eles podem ser criadores de solu¢des Uteis e inteligentes para o dia a dia.

MANUAL DO MUNDO. Alimentador automatico para pets. YouTube, 10 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/shorts/ZjlkvtpLcgE. Acesso em: 18 set.

2024.
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Informacdes da flula
TEMA: Simulador de Terremotos
TURMA: 8° Ano
DURAGAO DA AULA: 2 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Geografia e Computacgéio

Conhecimentos prévios necessdrios

Conceitos de Eletronica Basica

@ Circuito simples: bateria — fios — interruptor —> motor.

@ Polaridade da bateria: positivo e negativo.

@ Fungdo do interruptor: abrir e fechar o circuito.

@ Motor DC: transforma energia elétrica em movimento.
Nog¢des de Mecnica

& Transformacdio do movimento rotativo em vibracédo.

& Estabilidade de estruturas diante das vibragoes.

Q De olho na BNCC!

Competéncias Gerais
€GO02: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigagéio e reflexdo critica, para investigar causas de fendmenos naturais.

€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéio e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

€GO9: Valorizar a diversidade dos saberes e a cultura da prevencéio de riscos ambientais e

sociais.
CEGEO1- Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interagéio

sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacéio e de resolugdio de
problemas.
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CEGEO5- Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de investigacéo para
compreender o mundo natural, social, econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e
informacional, avaliar a¢des e propor perguntas e solu¢des (inclusive tecnolégicas) para
questdes que requerem conhecimentos cientificos da Geografia.

CECOO01 - Compreender a Computagéio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnolégicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidacdes que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutacionadis que possibilitem automatizar processos em diversas é@reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentdveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

,@ De otho na BNCC!
Habilidades

EFO7GEO2 - Analisar as dindmicas da natureza (terremotos, vulcdes, furacdes etc.) e os
impactos das acées humanas sobre o meio natural, reconhecendo a necessidade de prevengéio
de riscos e desastres.

EFO8GEOL1 - Identificar diferentes tipos deriscos naturais e socioambientais e suas implicac¢des
para os desastres ambientais e a vulnerabilidade de populagdes.

EFO8COL11- Avaliar a preciséio, relevancia, adequacéio, abrangéncia e vieses qque ocorrem em
fontes de informacéo eletronica.

EF69C012- Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da producdio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um simulador de terremoto

OBSERVACAO: Com a cria¢éio do simulador de terremotos, os alunos podem
explorar diferentes abordagens, desenvolvendo suas proprias solucdes para
resolver problemas realis, estimulando a criatividade e a inovacdo.
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@ Objetivos Especificos

@ Compreender como movimentos sismicos afetam estruturas.
@ Relacionar o fenomeno natural (terremoto) com sua simulagéio.

@ Montar e testar um simulador de terremotos.

; ;Mata' iais Necessarioa
1 caixa de papeléo 36,7cm x 25,5 cm (tampa de uma caixa de camisa);
Cartolinas coloridas ou colorset;
1Motor DC;
1Miniinterruptor;
1Bateria 9V;
Clip de bateria;
Jumpers;
22 cm de Espaguete corrugado conduite (mangueira sanfonada);
Caixas (remédios, sabonete etc.) de varios tamanhos;
Papéis colorido;
Durex;
Tinta;

Cola quente.

= fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho,

interacdio dos alunos, participacéio em equipe. Verificar a correta ligagéo
elétrica (motor, interruptor, bateria e fios). Fixacdo adequada do motor na base
para gerar vibragéo. Funcionamento do simulador (liga/desliga corretamente

e gera tremor e criatividade dos materiais manipulaveis.

No inicio da aula, perguntar para os alunos se eles ouviram falar ou viram na
internet ou televisdo sobre terremotos. Explicar o que sco terremotos, que sdo
movimentos da crosta terrestre causados pelo deslocamento de placas

tectonicas.
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Mostrar videos de terremotos reais e discutir com os alunos como simular esse

movimento de forma segura em sala de aula.

53 De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://youtu.be/79¢qWdez6YvO

wama -

5 De olho no link!
Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://youtu.be/-IXDosRd72U

(L -

5] De olho no link!
Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/shorts/8Halola33Lk?feature=share

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/shorts/zESV-X2Gn9c?feature=share

Passo 1 - Montagem da base

&8 De olho na foto!

Pegue uma tampa de caixa de camisa, se néo tiver pode ser
feito uma base com papeldo e colar as laterais.
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Passo 2 - Montagem dos prédios

De otho na foto!

Pegue varios tipos de caixas, varios tamanhos para serem
feitos os prédios.

De otho na foto!

Encape as caixinha com papéis coloridos e faca janelas, mas
podem pinta-las e decora-las de acordo com a criatividade.

Passo 3 - Montagem base superior para os prédios

De olho na folo!

Pegue uma cartolina ou colorset e divida ao meio, cole essas
duas partes. No meio mec¢a 2cmxicm e recorte, para colocar o
motor.

De otho na foto! B

Encaixe o motor nessa abertura e fure 2 vezes para passar os
fios que seréio conectados ao motor.
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Passo 4 - Montagem dos pés da base superior

| De olho na foto! ;

Corte 4 vezes a medida de 5,5 cm de espaguete corrugado
conduite de 1cm de di@metro (mangueira sanfonada) e cole
na base superior.

Passo 5 - Hélice no motor

| De olho na folo!

Cole uma hélice ou algum objeto na base do motor para
ajudar no movimento. Isso fard qque o motor ao ser ligado
movimente a base superior.

3 De olho na foto! i

Conecte o fio negativo (preto) do motor ao fio negativo
(preto) do clip de bateria.
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Passo 6 - Ligacoes dos fios positivos

| De olho na foto! g

Corte a medida de 2cm x 1cm na lateral da base de papeldo,
para colocar o interruptor I/0 cole. Conecte o fio
vermelho(positivo) do motor em um lado desse interruptor e
do outro lado, conecte o fio vermelho do clip de bateria.
Coloque a bateria no clip. Faca o teste para ver o motor
funcionar.

1 De olho na folo! |

Vire a base superior, cole alguns pedacos verdes ou decore de
acordo com o seu gosto. Coloque os prédios ja decorados
anteriormente em cima dessa base.

De olho na foto!

Aperte o interrupto no | e faga a simulacéo, os prédios caem
sobre a base.

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:
@ Entenderam como os terremotos acontecem na natureza, o que scio ondas

sismicas e como essas vibrag¢des afetam as construgdes e as pessoas.
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Aprenderam também que estruturas bem projetadas podem resistir
melhor aos tremores.

Aprenderam sobre o funcionamento de motores DC e entenderam o
funcionamento de atuadores como motores vibradores, que simulam o
tremor no protétipo.

Desenvolveram a capacidade de solucionar problemas de forma pratica,
usando logica e paciéncia.

Utilizara materiais manipulaveis, como papeldo, caixas de papeldo e
potes plasticos, e refletiram sobre a importéncia da sustentabilidade e do
reaproveitamento de recursos. Ao mesmo tempo, precisaram ser criativos
para transformar esses materiais em partes funcionais do simulador,
como prédios em miniatura ou suportes para os motores.

FORTE TERREMOTO NO MAR EGEU CAUSA DESTRUIgﬁO NA TURQUIA ENA GRECIA.
YouTube. Disponivel em: https://youtu.be/-IXDosRd72U. Acesso em: 14 set. 2025.

TERREMOTO E TSUNAMI NA RUSSIA: NOVOS VIDEOS MOSTRAM TREMORES E
DESTRUIgﬁO. YouTube, UOL, 30 jul. 2025. Disponivel em:
https://www.youtube.com/shorts/8Halola33Lk?feature=share. Acesso em 14 set.
2025

TERREMOTO NO AFEGANISTAO: VEJA VIDEOS DO TREMOR QUE ATINGIU O PAIS
NESTA SEGUNDA-FEIRA, 1°. YouTube, Exame, 1 set. 2025. Disponivel em:
https://www.youtube.com/shorts/zESV-X2Gn9c?feature=share. Acesso em 14 set.
2025,

TERREMOTO, O QUE E UM TERREMOTO. YouTube, Smile and Learn, 01 fev. 2024.
Disponivel em: https://youtu.be/79qWdez6Yv0. Acesso em 14 set. 2025.
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TEMA: Cancela Automatica

TURMA: 8° Ano

DURAGAO DA AULA: 2 aulas

COMPONENTES CURRICULARES: Geografia e Computacéio

Conhecimentos prévios necessdrios

Nogdes de Circuito Elétrico Simples
@ Compreensdo dos elementos bdsicos de um circuito: fonte de energia (pilha ou
bateria), condutores (fios), carga (motor, LED, etc.).
@& Conhecimento sobre fechamento e interrupcéio de circuito com chave ou botéio.
Funcionamento do Ardvino
& O queé o Arduino e para que serve.
@ Conhecer afungdo das portas digitais e analégicas.
@  Saber como conectar sensores, atuadores (como servomotores) e outros componentes &
placa.
Uso de Sensores e Atuadores
@ Nog¢des basicas sobre:
@& Sensor infravermelho (IR), sensor ultrassdnico ou sensor de presenca (para
detectar veiculos).
@ Servomotor ou motor DC (para abrir e fechar a cancela).
@ Entender a ldgica de acionamento: "se o sensor detectar algo, entdio o motor deve
girar".

@ PDe olho na BNCC!
Competéncias Gerais

CGO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédio e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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[: [A - m lr
CEGEO1l- Utilizar os conhecimentos geogrdaficos para entender a interacédo

sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigagéio e de resolugdio de
problemas.

CEGEO5- Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de investigagdo para
compreender o mundo natural, social, econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e
informacional, avaliar a¢des e propor perguntas e solu¢des (inclusive tecnolégicas) para
questdes que reqquerem conhecimentos cientificos da Geografia.

CECOO01 -Compreender a Computag¢éio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnologicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutacionadis que possibilitem automatizar processos em diversas é@reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

@ De otho na BNCC!
Habilidades

EFO7GEO8 - Analisar a influéncia e o papel das redes de transporte e comunica¢éo na
configuracéio do territorio brasileiro.

EFO8CO11- Avaliar a preciséio, relevancia, adequacéio, abrangéncia e vieses que ocorrem em
fontes de informacéio eletronica.

EF69C012- Analisar o consumo de techologia na sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da producéio dos recursos bem como aspectos ligados ¢ obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir uma cancela automatica

OBSERVACAO: A construciio da cancela automdtica, contribui para «a
compreensdo de como a tecnologia pode ser aplicada para resolver problemas
do dia a dia e para o desenvolvimento de habilidades de trabalhos em grupo
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(&) Objetivos Eapecificos
& Controlar o acesso de veiculos a um local;

& Automatizar processos;

Melhorar o fluxo de veiculos;

&
& Evitar congestionamentos;
&

Facilitar a circulacdo interna.

-+ Materiais Necessdrios
Palitos de sorvete (para fazer a cancela);
Pedaco de papeldio 60 cm x 60 cm(base para a maguete);
Caixinha de papeldo 10,5 cm x 3,5¢cm (guarita)
Papéis coloridos;
EVA;
Fita adesiva;
Pistola e bastdio de cola quente;
Tesoura sem ponta;
1Arduino UNO ou similar;
1 placa protoboard;
1bateria 9V
1servomotor;
5 jumpers macho-macho;
4 jumpers macho-fémea
1sensor ultrassonico;
Computador.

%@ Avaliacdo
No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho

e a interacdio dos alunos, montagem correta e funcionamento correto da
cancela.
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No inicio da aula, perguntar para os alunos se eles ja passaram em uma cancela,
se era automatica, exemplos de lugares onde tém essas cancelas, shopping,
condominio, pedagio. Verificar se essas cancelas facilitam a mobilidade das
pessoal. Mostrar videos de cancelas e falar que fardio uma.

=L De olho no link!

L

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:

https://www.facebook.com/watch/?v=200454894625575

@ De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=Uj_wvUSTMXA

2D Pe otho no link!

L

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:

https://www.youtube.com/shorts/27zVvHZEeq4

& Confeccionando o produlo

Passo 1 - Montagem da base da maquete

g De olho na foto! _‘

Pegue um pedago de papeléio que sera a base da maquete.
Decore do seu gosto. No modelo foi colado EVA verde nas
laterais e papel preto no meio. Foram coladas espumas

verdes para fazerem os matinhos e drvores também feitas

com espumas e galinhos. Foi colocado um banco feitos com
palitos e sorvete.

. *Wt"‘ﬂ@ﬁﬁﬁ
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Passo 2 - Montagem da cancela

| De olho na foto! EE

Pegue 2 palitos de sorvete, cole-os para que figuem um
tamanho maior. Passe fita isolante ou pinte de preto.

De otho na foto! &

Cole na hélice do servomotor.

Passo 3- Montagem da guarita para cancela

De olho na foto! E@

Pegue uma caixinha, encape com papel colorido. Faca o
telhado com o mesmo papel que encapou a caixinha.

| De otho na foto!

Cole o servomotor na caixinha pronta.
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Passo 4- Montagem do sensor ultrassonico

| De otho na folo!

Conecte 4 jumpers macho-fémea no sensor. Jumper marrom
no GND conectado no negativo (-) da protoboard. Jumper
Llilas no ECHO conectado no pino 2 do Arduino. Jumper roxo no
TRIG conectado no pino 3 do Arduino e jumper azulno VCC
conectado no positivo (+) da protoboard.

Passo 5 - Servomotor

| De olho na foto! m

Conecte os jumpersno servomotor. No cabo vermelho, conecte
o jumperverde no positivo (+) na protoboard. O cabo
marrom, conecte o jumper verde no negativo (-) da
protoboard e o cabo amarelo, conecte o jumperbranco no
pino7 do Arduino.

| De olho na foto! E "

No Arduino, ligue um jumper branco no GND e o roxo no 5v que
séo ligados na protoboard, o fio branco no negativo (-) e o fio
roxo no positivo (+).

O'ENSINO'DA
MARASILVIAVARCOLEZE MARELL B\ Robotica




Passo 7- Programacdo

Vé até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

File Edit Sketch Tools Help

I\P s i _

Cancela_automatica.ino

#include <Servo.h>
Fi TRIGGER 3
ECHO 2
Servo servol;
void setup() {
Serial.begin(2600);
se 1.attach(7);
de(TRIGGER, OUTPUT);
nMode (ECHO, INPUT);
}
void loop() {
long duracao;
float distancia;

digitalWrite(TRIGGER, LOW);
Microseconds(2);
dipitalWrite(TRIGGER, HIGH);
( oseconds(10);
digitalWrite(TRIGGER, LOW);

duracao = pulseIn(ECHO, HIGH);

distancia = duracao * 0.034 / 2;

Serial.print("Distancia: ");
Serial.print(distancia);
Serial.printIln(” cm");

if

Clique no Verify e ha sequéncia Upload eteste sua cancela automética.
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Passo 8- Projeto final

€3 De otho na foto!

A maquete pronta.

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

Aprenderam a utilizar sensores de presenca ou distéincia (como o sensor
ultrassonico) para detectar vetculos simulados, além de explorar o
funcionamento de atuadores, como o servomotor, que permitiv o
movimento de subir e descer da cancela.

. Trabalharam com légica de programagéo com comandos if, else e fun¢des

de controle fortaleceu o raciocinio légico e a capacidade de resolugéio de
problemas.

Desenvolveram habilidades na montagem de circuitos eletronicos,
identificando portas digitais e conectando componentes ao Arduino de
forma funcional e segura. Essa experiéncia reforcou a compreensdo de
conceitos como entrada e saida de sinais, alimentagéo elétrica etempo de
resposta.

. O projeto mostrou que a tecnologia pode ser acessivel, educativa e

sustentdvel ao mesmo tempo. A cancela automatica deixou de ser apenas
um sistema comum nho cotidiano para se tornar um objeto de estudo e
criagéio, despertando nos alunos o interesse pela robética, engenharia e
inovacgdo.

em: https://www.facebook.com/watch/?v=200454894625575. Acesso em: 3 out.

2024.
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LIDER AUTOMATIZADORES. Cancelas inteligentes. YouTube, 11 jan. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Uj_wvUSTMXA. Acesso em: 4

out. 2024.

VAP AUTOMATIZADORES. Cancela inteligente antiesmagamento.YouTube, 10
mar. 2023. Dispontvel em: https://www.youtube.com/shorts/27zVvHZEeq4.
Acesso em: 4 out. 2024.
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Informacges da flula
TEMA: Irrigador de plantas

TURMA: 8° Ano

DURAGAO DA AULA: 2 aulas

COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias e Computacéio

Conhecimenloa prévioa necessdrios

Conceitos basicos de eletrdnica
Entender o que & um circuito elétrico (fonte de energia, condutores e carga).
Saber identificar componentes como LEDs, resistores, fios, motores e sensores.
Conhecer o funcionamento de uma bomba d’agua DC (ou servo motor usado para
liberar agua).
Nocdes de polaridade (positivo/negativo) e tensé&o (voltagem).
Fundamentos de programag¢éo com Arduino
@ Entender como ler dados de sensores (por exemplo, um sensor de umidade do solo).
Conhecimento sobre sensores
@ Saber o que é e como funciona um sensor de umidade do solo.
@ Interpretar os valores retornados pelo sensor e como isso afeta a deciséio de irrigar ou
ndo.
Montagem de circuitos no protoboard
@ Entender a conexédo entre o Arduino, o sensor e a bomba de dgua ou vélvula solenoide.
Nogoes de sustentabilidade e avtomag&o
@& Compreender o conceito de automacéo para facilitar tarefas cotidianas.
@& Ter consciéncia ambiental sobre o uso da dgua e o reaproveitamento de materiais.

,@ De otho na BNCC!

Competéncias Gerais
€CGO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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CECI02- Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, préticas e procedimentos da investigacéo cientifica,
de fato a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolégicas, socioambientais e
do mundo do trabalho. Portanto, continuar aprendendo e colaborar para a construcéio de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

CECIO03- Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles. Ou seja, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza.

CECOO1 -Compreender a Computag¢éio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

CECO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas @reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Q‘De olho na BNCC!

Habilidades

EFO8CIOL1 - Identificar e classificar diferentes fontes (renovdveis e néo renovaveis) e tipos de
energia utilizados em residéncias, comunidades ou cidades.

EFO8CO11- Avaliar a preciséo, relevéncia, adequacéo, abrangéncia e vieses qque ocorrem em
fontes de informagédo eletronica.

EF69C012- Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgdio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um irrigador de plantas.

OBSERVACAO: A construcéio do irrigador, permite aos alunos compreenderem a
importéncia de se regar de maneira eficiente e sustentavel, promovendo a
consciéncia sobre a gestéo da dgua e prote¢éio do meio ambiente.
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@ Objetivos Especificos

@ Fornecer a quantidade de dgua necessaria as plantas no momento
adequado;

@ Evitar o desperdicio de dgua;

@ Economizar tempo;

¥ Materiais Necessdrios

1placa Arduino UNO ou similar;
Modulo Relé 5v;

1sensor de umidade;
Microbomba de agua;

Jumpers;

2 LEDs (1 vermelho e 1verde);
Pote para colocar agua;

Mangueira de aquario;

Plantas, vasinhos com terra e agua; (caso for fazer diretamente na
planta);

Plug de bateria;

Bateria 9v.

» Computador.

£ fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho,
a interacéio dos alunos, a compreensdo e funcionamento do sensor de umidade,
a montagem e funcionamento correto do irrigacdor com todos os componentes.
Capacidade de relacionar o protétipo com solu¢des reais com um irrigador de
plantas.

No inicio da aula, perguntar para os alunos “Como podemos criar um sistema
que irriga plantas automaticamente e economiza dgua?”, se eles sabem sobre
fontes de energia renovdveis ou ndo renovaveis. Explanar sobre a agua,
conceitos de sensor de umidade e automacéio. Mostrar os videos de energias
renovdveis, sobre a dgua e um irrigador de plantas. Falar que faréio um
irrigador de plantas.
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% De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=8DVtAW3xNx8

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=S6JTh4tjeRc

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.tiktok.com/@juankunigonis/video/7294387623836142854

& Confeccionando o produlo

Passo 1 - Ligacdo dos fios da bomba d“agua

De otho na foto!

Conecte fios vermelho e preto para estender o seu
comprimento, use fita isolante para isolar os fios.
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Passo 2 - Ligacgdo com clip de bateria

De otho na folo! E

Conecte o fio positivo (vermelho) no fio vermelho (+) do clip
de bateria.

Passo 3- Ligag&o com o relé

De otho na folo! E@

Conecte o fio negativo (preto) da bomba no relé no ON e o fio
do negativo (preto) do clipe de bateria no COMdo relé. O relé
serd oresponséavel para acionar a bomba.

Conecte na protoboard o GND do relé (fio marrom) no
negativo (-) e o VCC do relé (fio vermelho) no positivo (+).Jao
IN1 (fio amarelo) no pino 3 do Arduino.
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Passo 5 - Sensor de umidade

De otho na folo! E

Conecte os jumpersda sonda condutora (em forma de garfo)
e no médulo eletrdnico. O fio azul AOdo sensor, ligue ao
analégico do Arduino. O fio preto GND no negativo (-) da
protoboard e o vermelho VCC no positivo (+) da protoboard.

No Arduino, ligue um jumper preto no GND e o vermelho no 5v
que sdio ligados na protoboard, o fio preto no negativo (-) eo
fio vermelho no positivo (+).

De olho na foto! g

Coloque os LEDs vermelho e verde na protoboard e os
resistores em cada perna no negativo e ligado no -. Na perna
+ do LED vermelho, conecte um jumper (amarelo) que sera
ligado no pino 4 e o jumper verde, que é do LED verde conecte
no pino 5.

OBSERVAqﬁO: O LED verde ficara aceso quando a planta estiver Umida, so
acendera o LED vermelho, quando o a terra estiver seca.
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Passo 8 - Bateria

De olho na foto!

Conecte a bateria 9v no clipe

De olhona foto! B

Coloque a sonda condutora (em forma de garfo) na planta. A
bomba deve ficar submersa no pote com dgua, cuidado com
as emendas dos fios. A ponta da mangueira deve ser
colocada no vaso de flor para fazer a irrigacgdo.

Passo 10- Programacéo

Vé até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

irrigador_plantas ina

int sensorUmidade;

(12, OUTPUT);
(13, OUTPUT);
(11, OUTPUT);
Serial.begin(960@);
}

void loop() {
sensorUmidade = analogRead(A8);

serial.print("Sensor de Umidade: ");
Serial.println(sensorUmidade);
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if (sensorUmidade >= 900) {
Serial.println("Solo seco!");
te(13, HIGH);
te(12, LOW);
te(11, HIGH);

al.println("Solo Gmido");
Write(13, LOW);
(12, HIGH);
gitalWrite(11, LOW);

delay(1eee);

1
J

Clique no Verify e na sequéncia Upload e teste seu irrigador.
{3 Reflexces

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

@& Compreenderam o funcionamento de sensores de umidade do solo e como
eles podem ser usados para monitorar o nivel de dgua necessario para as
plantas.

Aprenderam a interpretar dados analdgicos lidos pelo Arduino,
transformando essas informag¢des em decisdes automaticas, como acionar
uma bomba de dgua ou abrir uma véalvula.

Desenvolveram habilidades em programacéo basica, utilizando
estruturas como if, else, analogRead() e digitalWrite(), fundamentais na
logica de controle.

Entenderam a fun¢do de cada componente eletronico, promovendo o
raciocinio ldgico e a organizacéio espacial ao montar o sistema em um
protoboard.

Refletiram sobre a importéncia do uso consciente da dgua, especialmente
na agricultura e no cuidado com plantas em ambientes urbanos.
Perceberam que a tecnologia pode ser aliada da sustentabilidade,
promovendo praticas mais eficientes e responsaveis.

Promoveu discussdes sobre cidadania, mobilidade urbana e inovagdo
tecnolégica, mostrando como a avtomacéio pode contribuir para o bem-
estar social e a organizacéio dos espacos publicos.
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Irrigador de plantas. TikTok. Disponivel em:
https://www.tiktok.com/@juankunigonis/video/7294387623836142854. Acesso
em: 29 set. 2024.

SMART KIDS. As energias renovaveis - tipos de energia para criancas. YouTube, 28
set. 2021. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=8DVtAW3xNx8.
Acesso em: 28 set. 2024.

TV ESCOLA. liguu, preservacéio e agricultura. YouTube, 22 mar. 2021. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=S6JTh4tjeRc. Acesso em: 28 set. 2024.
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Informacdes da flula
TEMA: Controle automatico de vagas em estacionamento - urbanizagéio e suas consequéncias
(acessibilidade)
TURMA: 9° Ano
DURACAO DA AULA: 3 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Geografia e Computacéio

Conhecimentos prévioa necessdrios

Conceitos de Eletronica Basica
@ Circuito simples: entender o que é fonte de energia, condutores e carga elétrica.
@& Funcionamento de sensores (ex.: sensor ultrassonico): saber que eles detectam a
presenca ou disténcia de objetos.
@ Conhecimento sobre LEDs e resistores: compreender a polaridade e fun¢éio deresistores
para evitar queimar componentes.
@& Montagem de circuitos em protoboard
Programacéio no Arduino
@ Carregamento de cddigos na IDE Arduino: como abrir, compilar e carregar um sketch
(programa).
@ Nog¢des basicas de programagéo em Arduino
Noc¢oes de Automacdio e Controle
@& Entendimento bdsico de sistemas automadticos: o que é um sistema que responde a
estimulos sem interveng¢éio humana.
@ Identificacéio de eventos e reac¢des: sensor detecta o carro — LED muda de cor — sinaliza
ocupacéio da vaga.

Q De olho na BNCC!

Compeléncias Gerais
€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (inclvindo as
escolares) para se comunicar, dacessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva.

CEGEO1l- Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interacéo
sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacdo e de resolugéio de

problemas.
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CEGEO5- Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de investigacéo para
compreender o mundo natural, social, econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e
informacional, avaliar a¢des e propor perguntas e solu¢des (inclusive tecnolégicas) para
questdes que reqquerem conhecimentos cientificos da Geografia.

CECOO1 -Compreender a Computag¢éio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutaciondadis que possibilitem automatizar processos em diversas é@reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

’@ De otho na BNCC!

Habilidades

EFO9GEO2 - Andlisar a atuaciio das corporac¢des interndaciondis e das organizacdes
econdmicas mundiais na vida da populac¢iio em relagéio ao consumo, a cultura e a
mobilidade.

EF09C007- Avaliar aplicacdes e implica¢des politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contempordneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

EF69C012- Analisar o consumo de tecnologia ha sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgdio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um estacionamento com um sensor.

OBSERVACAO: Com a criacéio do estacionamento com sensor, os alunos podem
explorar diferentes abordagens, desenvolvendo suas proprias solu¢des para
resolver problemas reais, estimulando a criatividade e a inovacéio.

(&) Objetivos Eapecificos

@ Auxiliar motoristas no estacionamento para localizar espacos livre;
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@ Melhorar o fluxo de trdafego com os motoristas sendo guiados

imediatamente para as vagas dispontveis.

¥ Materiais Necessdrios

4 LEDs vermelho 5mm;

4 LEDs verde 5 mm;

4 Mini sensor de movimento LDR 5mm;
4 resistor 220 Q;

1Placa Arduino UNO R3;

1Bateria;

4 Jumpers macho-macho.

1 caixa de papeldo (30cm x 16cm) ou isopor;
Papel para encapar a caixa;

EVA;

Palitos de sorvete ou churrasco;
Impressoes de placas de trdansito;

Fita adesiva;

Computador.

= fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deverd observar o interesse, o desempenho,
a interacdo dos alunos, montagem correta do estacionamento com todos os
componentes. Capacidade de relacionar o prototipo com solu¢des reais de
mobilidade e automacdo.

No inicio da aula, perguntar para os alunos se eles ja foram em um
estacionamento dando exemplos. Explicar se um estacionamento mostrasse
quais vagas estavam livres se facilitaria para o motorista. Falar que na
disciplina de Geografia é trabalhado a questdo do transito, bem como a sua
funcionalidade. Mostrar video de controle automatico de vagas em
estacionamento. Explicar que desenvolverdo um estacionamento com controle
devagas.

O'ENSINO' DA
MARASILVIAVARCOVEZE MARELLY B\ Robdlica




E De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=0G8aSVwluCl

i De olho na foto! g

Encape uma caixa de papeléo, faca as marcas do
estacionamento e setas no chéo.

Passo 2 - Leds e LDRs

i De olho na foto!

Faca dois furos em cada vaga para colocar um led verde e
outro vermelho. Fure o meio do chéo da vaga e coloqque um
LDR.
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Passo 3 - Montagem dos LEDs

| De olho na foto!
AALIAARARNANINY

Descasque os fios para colocar nos Leds, fios vermelhos
positivos (+) e pretos negativos (-). Faca tanto nos LEDs
vermelhos como nos LEDs verdes. Proteja com fita isolante
essas ligacdes.

| De olho na foto! j

Enroscque um resistor nas pernas positivas dos LDRs

| De olho na folo!

Conecte os fios na placa Arduino da seguinte forma: LEDs
Verdes — vagal: pino 13, vaga2: pinol2, vaga3:pinoll,
vaga4:pinol0.

Leds Vermelhos— vagal:pino4, vaga2:pino5, vaga3:pino6,
vagad:pino7.
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Passo 6 - Montagem no Arduino LDRs

| De olho na foto!

Conecte os fios na placa Arduino da seguinte forma:
Fios negativos—vagal: pino AQ, vaga2:pino Al, vaga3: pino
A2,vaga4: pino A3.

Fios positivos conectados no positivo da protoboard (+) e o
novo jumperligado no positivo (+) conectado no 5v. Coloque
um jumperno GND do Arduino ligado ao negativo (-) da
protoboard.

Passo 7 - Programacdo

Vé até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

Vaga estacionamento.ino

livre vagal = 13;
t livre vaga2 = 12;
livre vaga3 = 11;

t livre vagad

ocup_vagal
ocup_vaga2
ocup vagas

ocup_vagad

LDR_vagal

LDR_vaga2

t LDR_vaga3

LDR vagad

void setup() {

Serial.begin(9668);
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pinMode(livre vagal, OUTPUT);
e(livre vaga2, OUTPUT);
pinMode(livre vaga3, OUTPUT);

pinMode(livre vagad, OUTPUT);

e(ocup_vagal, OUTPUT);
e(ocup_vaga2, OUTPUT);
pinMode (ocup_vaga3, OUTPUT);

e(ocup_vagad, OUTPUT);

e(LDR_vagal, INPUT);
yinMode (LDR vaga2, INPUT);
pinMode(LDR _vaga2, INPUT);

pinMode(LDR_vagad, INPUT);

w

[+3]
B

void loop() {

o
[y

int LDRValuel inalogRead(LDR vagal);

A=)}

int LDRvalue2 = analogRead(LDR_vaga2);
int LDRValue3 = analogRead(LDR_vaga3);

int LDRvalue4 analogRead (LDR vagad);
l.println("---- Leitura dos Sensores ----");

L.print(“Sensor 1 = ");
.println(LDRvValuel);

.print("Sensor 2 = ");
println(LDRValue2);

l.print("Sensor 3 = ");
l.println{LDRValue3);

l.print("Sensor 4 = ");
l.println(LDRValued);
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QT BT Y
P W W
Lia R e s B N EE = B9

il
BB
iy

ite(livre vagal, HIGH);
digitalWrite(ocup vagal, LOW);

Serial.println("vaga 1 Livre");

digitalwrite (llvrc vagal, LOW);
digit alﬂ“_te(okup vagal, HIGH),

Serial.println("vaga 1 Ocupada™);

if (LDRvalue2 <= 60) {
italwrite(livre vaga2, HIGH);
1ralv“_te(okup vaga2, LOW);
rintln("vaga 2 Livre");
jglne £
f'cl*alﬂ"_te(llxre vaga2, LOW);
h(oulp vaga2, HIGH);
ntln("Vaga 2 Ocupada");

it (LDRvalue3 <= 68) {
Write(livre vaga3, HIGH);
te(ocup vaga3, LOW);
println(“vaga 3 Livre");

ite(livre vaga3, LOW);
irite{ocup vaga3, HIGH);
1l.println("vaga 3 Ocupada");

if (LDRvalued <= 68) {
talWwrite(livre vagad, HIGH);
te(ocup_vagad, LOW);
intln("Vaga 4 Livre");

digitalWrite(livre vaga4, LOW);
digitalwWrite(ocup vagas4, HIGH);
serial.println("vaga 4 Ocupada™);
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delay(500);

1
i

Clique no Verify e na sequéncia Upload eteste seu estacionamento.

3 Reflexies

Fazer reflexdes com os alunos sobre o aprendizado de:

@ Aprenderam na prdatica conceitos de eletronica béasica, como o
funcionamento de sensores (especialmente o sensor ultrassonico), LEDs e
resistores, além da montagem de circuitos elétricos com seguranca. Eles
compreenderam o papel de cada componente na estrutura do sistema e
como conectar corretamente os elementos a placa Arduino.
Desenvolveram habilidades de programagcéo, utilizando a linguagem da
IDE Arduino. Os estudantes praticaram a ldgica condicional (if e else),
controle de fluxo (loop) e leitura de dados dos sensores, entendendo como
o codigo interage com o mundo fisico para gerar respostas automaticas.
O exercicio do raciocinio ldgico. Para fazer o sistema funcionar
corretamente, os alunos precisaram pensar em condic¢des especificas:
como identificar se uma vaga estéa ocupada, como exibir essa informacgéo
de forma visual, e como representar a quantidade de vagas dispontveis.
Isso os levou a refletir sobre automacgéio, logica de sistemas e controle.
Promoveu discussdes sobre cidadania, mobilidade urbana e inovagdo
tecnologica, mostrando como a avtomacéio pode contribuir para o bem-
estar social e a organizacéio dos espacos publicos.

TECFACIL. Controle automédtico de vagas em estacionamento. YouTube, 16 ago.
2022. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0G8aSVwluCl. Acesso
em: 25 set. 2024.
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Informacoes da flula
TEMA: Carrinho com sensor
TURMA:9° Ano
DURAGAO DA AULA: 3 aulas
COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias, Geografia e Computacédo

Conhecimentoa prévios necessdrios

Circuitos elétricos basicos:

@ Lligacdo de LED, resistores, motores.
Nogoes de programagéo em Arduino:

@& entrada e satda digital, uso da condicional (if/ else).
Principio de funcionamento de sensores ultrassdnicos:

@& medigdio de distancia por ondas sonoras.
Sustentabilidade e reciclagem:

@ uso consciente de materiais.

'@ De olho na BNCC!

Compeléncias Gerais
€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéio e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias Especificas
CECI02- Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica,
de fato a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolégicas, socioambientais e
do mundo do trabalho. Portanto, continuar aprendendo e colaborar para a construcéio de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

CECIO3- Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles. Ou seja, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solu¢des (inclusive tecnoldégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza.
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CEGEO1l- Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interagéo
sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacéio e de resolugéio de
problemas.

CEGEO5- Desenvolver e utilizar processos, préticas e procedimentos de investigacéo para
compreender o mundo natural, social, econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e
informacional, avaliar a¢des e propor perguntas e solu¢des (inclusive tecnolégicas) para
questdes que requerem conhecimentos cientificos da Geografia.

CECOO1 - Compreender a Computa¢éio como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnologicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
compvutacionadis que possibilitem automatizar processos em diversas é@reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Q De otho na BNCC!
Habilidades

EFO9CI13- Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucéio de problemas ambientais
da cidade ou da comunidade, com base na andlise de a¢des de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

EFO9GE1l- Relacionar as mudangas técnicas e cientificas decorrentes do processo de
industrializagéio com as transformacdes no trabalho em diferentes regiGes do mundo e suas
consequéncias no Brasil.

EF09C007- Avaliar aplicacdes e implica¢des politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contempordneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

EF69C012- Analisar o consumo de tecnologia ha sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgéio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.
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@ Objetivo Geral

Construir um carrinho que tenha um sensor automaético de disténcia
OBSERVAgﬁO: Com a construcéio do carrinho com sensor, permite promover aos
alunos a compreensdo de construir um carrinho inteligente que detecta
obstaculos e muda de diregéio.

Q Objetivos Eapecificos

. Compreender o funcionamento de sensores de distdncia em projetos de
robotica;

. Construir um prototipo de carrinho automatizado com materiais
reciclaveis;
Desenvolver habilidades de programacédo em Arduino;
Estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a resolucdio de
problemas.

-+ Materiais Necessdrios

Arduino Uno ou similar;

PonteH - L9110s;

2 Motores DC 3-6v com caixa de reducdio e eixo duplo;
Jumpers;

1Protoboard;

Modulo Sensor Ultrassonico Hc-Sr04;

Bateria 9V e conector ou case com bateria totalizando 6V,
Papeldo para base (chassi) 22cmx16,5cm. Base dupla;
Papeldo para carroceria (a gosto);

04 Tampinhas de pote 6,2 cm de diagmetro para as rodinhas;
Tubo de desodorante roll-on para fazer a roda boba do carrinho;
Cola quente;

Tesoura,

Computador.
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%@é Avaliacio
No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho
e a interacdo dos alunos. Ver o envolvimento do trabalho em equipe e a

organizacéio do circuito. Se o carrinho consegue identificar obstaculos
adequadamente.

Procedimentos

No inicio da aula, perguntar para os dalunos se eles ja viram um carrinho
inteligente que detecta obstaculos e muda de dire¢do. Explicar rapidamente
como o sensor ultrassonico envia e recebe ondas sonoras para medir distdncias.

Mostrar videos de carrinhos com sensores e falar que irdio construir um carrinho.

E De olho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.tiktok.com/@wjcomponentes/video/7469793791055056183

B De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:
https://www.youtube.com/watch?v=TJ9t856yCJI

Passo 1l -Modelo da base

;1

i
Y 1 L
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Passo 2 - Montagem da base

De olho na folo!

Recorte duas vezes em um papeldo o modelo da base e cole
uma sobre a outra, para ficar mais firme.

Passo 3 - Colagem da roda boba

§ De olho na folo!

Pegue a parte de cima de um desodorante roll-on, lave e
corte. Cole n parte de cima da base. Esse roll-on funcionaréa
como a roda boba do carrinho.

Passo 4 - Rodas

84 De olho na foto! K

Pegue 2 tampas de potes, fure uma delas com a furadeira.
Cole uma sobre a outra e repita o processo maisumavez e
reserve.
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Passo 5 - Conectar os fios dos motores

De olho na foto!

No motor coloque fio vermelho em um dos furos e fio preto no

outro. Cuidado ao colocar os fios, segura para nédo quebrar a

cavidade para fazer a ligacéio. Quando ligar os 2 fios colocar
fita isolante. Repita o processo no outro motor.

B De olho na folo!

Cole com cola quente os motores na parte de baixo da base.
Coloque um no lado esquerdo e outro no lado direito. Quando
estiver seco colocar as rodas. Faca 2 furos na base para passar

os fios dos motores.

De olho na folo!

Distribua a ponte H, a placa Arduino, a bateria e protoboard
na parte de cima do carrinho. Para fixa-los, deveréa fazer
furinhos com a furadeira e colocar parafusos.
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Passo 8 - Montagem dos fios na Ponte H

De olho na foto! B

Conecte os fios dos motores na ponte H. E preciso abrir os
parafusos de cima colocar os fios dentro e apertar os
parafusos novamente. Conecte um jumpermacho-fémea no
GND (marrom) e ligue no - (hegativo) da protoboard. Pegue
outro jumpermacho-fémea, conecte no VCC (vermelho) e
coloque no + (positivo) da protoboard.

d De olho na foto! B

Conecte o fio preto do clip da bateria no interruptor, pegue
um jumper, retire a ponta e desencape o fio, colocando a
ponta na outro conector do interruptor, a ponta desse jumper
colocar no negativo (-) da protoboard. O fio vermelho do clip
da bateria colocar no positivo (+) da protoboard. Cole o
interruptor na base e coloque a bateria no clip.

| De olho na foto! “

Na ponte H faca as seguintes conexdes: Motor A (mesmo lado
do interruptor) fio laranja porta 5 do Arduino, fio verde porta
6. Motor B, fio roxo porta 9 e fio amarelo porta 10 do Arduino.
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Passo 11 - Aproveitamento da bateria no Arduino

| De olho na foto!

Para usar a energia da bateria ja acoplada no carrinho,
fazer as seguintes conexdes do Arduino com a protoboard:
GND fio branco no negativo (-) e Vin fio azul no positivo (+)

De otho na foto!

Coloque o sensor ultrassdnico na parte da frente do carrinho,
a frente da protoboard, foi anexada com dupla face mais
forte. Conecte os jumpersna placa Arduino da seguinte
forma: VCC (laranja) no 5v, TRIG (roxo) pino 4, ECHO (cinza)
pino 3 e GND (preto) no GND.

Passo 13 - Projeto pronto

> De olho na foto!

Projeto terminado visto de cima.
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Passo 14 - Programacgéio

Va até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio

LI’. NE - _

carrinho_com_sensor.ino

1
2 long readUltrasonicDistance(int triggerPin, int echoPin)
r

1

pinMode (triggerPin, OUTPUT);

digitalWrite(triggerPin, LOW);

delayMicroseconds(2);

digitalWrite(triggerPin, HIGH);
Microseconds(1@);

delayl

g1t

digitalWrite(triggerPin, LOW);

pinMode (echoPin, TINPUT);

21 return pulseIn(echoPin, HIGH);
22

23

24 void setup()

25 {

6

27 pinMode (5, OUTPUT);

28 pinMode(6, OUTPUT);

29 pinMode(9, OUTPUT);

pinMode (1@, OUTPUT);

I

(WS W E R UV N VY |
W N R

void loop()

{

Wbl Ll g Ll
TR

if (©.81723 * readUltrasonicDistance(4, 3) < 3@)

B bW
M= S D

analogWrite(9,

analogWrite(10, @);

B oS
ow
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analogWrite(5, 200);
analoghirite(6, 9);
analoglirite(10, 200);
analogWrite(9, @);

Clique no Verify e na sequéncia Upload e teste seu carrinho.

Passo 15 - Carroceria

i De olho na folo! B

Pode ser feito uma carroceria para colocar em cima do
carrinho, assim os fios serdo escondidos. (FRENTE)

i De olho na foto!

Pode ser feito uma carroceria para colocar em cima do
carrinho, assim os fios serdio escondidos. (LATERAL)

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:
+ Aprenderam a utilizar sensores de presenga ou distancia (como o sensor

ultrassonico) para detectar obstéculos.
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Trabalharam com légica de programacéio com comandos if, else e fun¢des
de controle fortaleceu o raciocinio légico e a capacidade de resolugéio de
problemas.

Desenvolveram habilidades na montagem de circuitos eletrdnicos,
identificando portas digitais e conectando componentes ao Arduino de
forma funcional e segura. Essa experiéncia reforcou a compreenséo de
conceitos como entrada e saida de sinais, alimentacéo elétrica etempo de
resposta.

O projeto mostrou que a tecnologia pode ser acessivel, educativa e
sustentavel ao mesmo tempo. O carrinho com sensor deixou de ser apenas
um sistema comum nho cotidiano para se tornar um objeto de estudo e
criacdo, despertando nos alunos o interesse pela robética, engenharia e
inovacéio, bem como a interdisciplinaridade com geografia e ciéncias.

O projeto mostrou que a tecnologia pode ser acessivel, educativa e
sustentdvel ao mesmo tempo.

;jﬂqer;\ o

CARRO DESVIA DE OBSTACULO COM SENSOR ULTRASSONICO. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=TJ9t856yCJl. Acesso em: 10 set. 2025

COMO FUNCIONA UM SENSOR ULTRASSONICO. Dispontvel em:
https://www.tiktok.com/@wjcomponentes/video/7469793791055056183. Acesso
em: 10 set. 2025
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Informagdes da flula
TEMA: Varal Automatico

TURMA: 9° Ano

DURAGAO DA AULA: 2 aulas

COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias e Computagéio

Conhecimentos prévios necessdrios

Circuitos elétricos basicos:
@ bateria, fios, carga, sensores e motores.

Reconhecer polaridade:
@ positivo/negativo

Nogdes de programacéio em Arduino:
@& entrada e saida digital, uso da condicional( if/else).

Entender entrada (sensor) e saida (motor)

Sustentabilidade e reciclagem:
@ uso consciente de materiais.

'@ De olho na BNCC!

Compeléncias Gerais
€GO5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdio e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva.

CECI02- Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigagéo cientifica,
de fato a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e
do mundo do trabalho. Portanto, continuar aprendendo e colaborar para a construgéio de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.
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CECIO03- Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles. Ou seja, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnoldégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza.

CECOO01 -Compreender a Computagéio como uma drea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéio capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

CECOO06 - Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacéio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas @reas do conhecimento
com base em principios éticos, democréticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

@ De olho na BNCC!
Habilidades

EFO9CI13 - Propor iniciativas individualis e coletivas para a solucéio de problemas ambientais
da cidade ou da comunidade, com base na andlise de a¢des de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

EF09C007- Avaliar aplicacdes e implica¢des politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contempordneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

EF69C012- Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente o
caminho da produgéio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

@ Objetivo Geral

Construir um protétipo de varal automatico que se recolhe quando chove.
OBSERVACAO: Com a construcéio do varal, os alunos podem aprender como unir
materiais manipuldaveis, eletrdnica e programagdo, estimulando a criatividade
e o raciocinio ldgico.
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O Objetivos Especificos

»  Compreender o funcionamento de sensores em sistemas avtomatizados;
Identificar problemas cotidianos relacionados a secagem de roupas em
dias chuvosos;

. Compreender os impactos da chuva na vida urbana e doméstica.

4 Materiais Necessdrios
1Arduino Uno;
1Sensor de chuva;
1 Motor DC ou Servo Motor de torque médio (para puxar o varal);
1Driver de motor (L298N ou ponte H simples);
Jumpers (fios de conex¢io);
1Protoboard;
1bateria 9V;
Papeldo 2 quadrados 20cmx15¢cm para as paredes;
Papeldo 2 quadrados 15cmx16cm para as paredes;
Papeléo 1retdngulo 34cmx20cm para o telhado;
Papeléo 2 triangulos 17cmx10 para o telhado;
Cola quente,
Tesoura;
Estilete;
Software Arduino IDE;

Computador.

= fvaliagdo

No decorrer da atividade, o professor deveré observar o interesse, o desempenho,
a interacdio dos alunos, o trabalho em equipe. Ver se o funcionamento do varal
estd correto, recolhendo com a dgua no sensor.

No intcio da aula, perguntar para os alunos “O que acontece guando esquecemos
roupas no varal e comega a chover?” “Como a tecnologia pode ajudar a resolver
esse problema?”. Mostrar os videos. Explicar que irdo fazer um projeto
semelhante ao segundo video.
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@ De otho no link!

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais

Ou acesse o link:
https://www.instagram.com/reel/DHWuBzgPdyh/

2 Pe olho no link!

-

Scaneie o QR code ao lado e saiba mais
Ou acesse o link:

https://www.youtube.com/watch?v=JFPt8zQrjWc

& Confeccionando o produlo

Passo 1 - Montagem da casa - paredes

&4 De olho na foto!

Corte os papeldes de acordo com as medidas.

8 De olho na foto!

Cole as paredes da casa.

OBSERVAcﬁO: Nas paredes da casa, faca porta e janelas.
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Passo 2 - Montagem do telhado

Corte o papeldio de acordo com a medida e dobre ao meio.

&5 De olho na folo! (&

Corte os papeldes de acordo com as medidas. Essas sdio as
partes internas do telhado.

| De otho na foto!

Cole as partes do telhado.
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Passo 3- Varal eroupas

| De otho na folo! B

Faca o varal utilizando um canudo e cole roupas do seu gosto
nesse canudo.

Passo 4 - Sensor de chuva

| De olho na foto!

Faca a ligagdo dos fios da placa coletora do sensor de chuva
com o médulo e cole no tethado.

 De otho na folo! €

Cole o servomotor em uma das paredes da casa. Coloque o
varal na hélice do servomotor.
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Passo 6 - Ligacdio dos jumpersna protoboard

De otho na folo! E

Conecte os jumpersdo sensor de chuva no Arduino da seguinte
maneira: VCC no positivo (+), GND no negativo (-). Os jumpers
do servomotor séio conectados da seguinte forma: VCC
(vermelho) no positivo (+), o GND (marrom) nho
negativo (-). Serdio necessdrios 2 jumpers macho-macho que
ligaréo o GND da placa Arduino no negativo (-) e outro no 5v
que conectaré no positivo (+) da protoboard.

De otho na folo! E@

No Arduino, ligue os jumpersdo sensor de chuva DO no pino 2
e 0 AO no AO. No pino 9 sera conectado o jumperlaranja do
servomotor.

Passo 8- Programacgéo

Vé até o software Arduino IDE e faga a seguinte programagéio
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varal.ino

#include <Serve.h>
Servo servoVaral;

int pinoSensor =
int estadoChuva;

void setup() {
oVaral.attach(9);
inMode (pinoSensor, INPUT);
oVaral.write(@);
Serial.begin(9600);
}

[N RN o Y R T

=
= ®

void loop() {
estadoChuva = digitalRead(pinoSensor);

if (estadoChuva == LOW) {

Serial.println("Chovendo! Recolhendo roupas...");
servoVaral.write(90);

Serial.println("Tempo limpo! Roupas no varal.");
servoVaral.write(@);
delay(2008);

Clique no Verify e na sequéncia Upload eteste seu varal.

Passo 9- Projeto final

De otho na folo!

Componentes dentro da casa.

Varal estendido, sem chuva.
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Varal recolhido, com chuva.

3 Reflexdes

Fazer reflexoes com os alunos sobre o aprendizado de:

 Aprenderam a utilizar sensor de chuva para detectar condi¢oes do
ambiente (chuva).

 Viram que o Arduino interpreta sinais e envia comando para atuadores
(motor que recolhe o varal).

. Trabalharam com légica de programacéo (uso de if/ else, entradas e
satdas digitais).

Descobriram aimportéincia de testar e corrigir erros no cédigo e no circuito
para fazer o sistema funcionar.

» O projeto mostrou a importancia da avtomagéio para economizar energia
e tempo em tarefas do dia a dia, perceberam que inovacoes simples
podem contribuir para melhorar a qualidade de vida e o cuidado com o
meio ambiente.

VARAL AUTOMATICO COM ARDUINO. Instagram, 18 mar. 2025. Disponivel em:
https://www.instagram.com/reel/DHWuBzgPdyh/. Acesso em: 16 set. 2025.

VARAL AUTOMATICO COM SENSOR DE CHUVA. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=JFPt8zQrjWc. Acesso em: 16 set. 2025.
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

O Guia foi desenvolvido para auxiliar os professores em seus
objetivos e proporcionar aulas com praticas interdisciplinares para o ensino de
Robética Educacional com materiais manipulaveis, voltado ao Ensino Fundamental I,
despertando a curiosidade e motivando o interesse dos alunos.

A Robdtica sustentavel mostrou que ndo € apenas viavel do ponto de
vista pedagdgico, mas também alinhada as discussées contemporaneas sobre
educagao ambiental e responsabilidade social, desde que haja planejamento
adequado e orientagao docente.

Por fim, considera-se que este trabalho contribui tanto para o campo
académico quanto para a pratica pedagogica, ao oferecer um material didatico

estruturado, fundamentado teoricamente e validado em contexto formativo.
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