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Apresent

O Governo do Estado do Espirito Santo, por meio da Secretaria
Educacdo (SEDU-ES) e também da Geréncia de Curriculo da
Basica, vem com entusiasmo, apresentar nosso Caderno de Introducao
Robética utilizando Arduino. Em um mundo cada vez mais impulsionado peia
tecnologia, a roboética se destaca como uma das areas mais emocionantes e
inovadoras, oferecendo oportunidades infinitas para a criatividade para a
descoberta.

Este material, foi cuidadosamente elaborado para proporcionar a vocé uma
experiéncia imersiva e pratica no universo da robética. Com uma abordagem
acessivel e passo a passo, vocé sera guiado desde os conceitos mais
basicos até a construgcao e programacao de projetos roboéticos fascinantes.
Com Arduino como nossa plataforma principal, vocé tera a oportunidade de
mergulhar de cabeca no mundo da eletrébnica e da programacgao,
desenvolvendo habilidades essenciais que o prepararao para os desafios do
futuro. Iremos comecar com a montagem de circuitos simples, mostrando
como funcionam alguns sensores importantes dentro da plataforma Arduino,
mas nos proximos cadernos pretendemos abordar a criacdo de robods
autonomos, além da utilizacdao de outras plataformas como Scratch, Spike
Prime. Cada projeto apresentado neste suplemento foi cuidadosamente
projetado para oferecer uma experiéncia pratica e gratificante.

Vale ressaltar que os projetos apresentados nesse caderno, estao
plenamente de acordo com as diretrizes da educacao propostas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e alinhados com o Curriculo do Espirito
Santo.

Estamos confiantes de que o material elaborado pela Geréncia de curriculo
da Educacao Basica, sera uma fonte valiosa de conhecimento e inspiracao
para todos os entusiastas da tecnologia, sejam eles novatos ou experientes.
Que esse seja um ponta pé inicial, para desenvolvermos projetos
maravilhosos entre os professores da Rede Estadual de Ensino do Espirito
Santo. Portanto, nao hesite em explorar esse mundo de possibilidades, nesta
jornada emocionante pela robética com Arduino. O futuro esta em suas
maos, é hora de comecar a explorar! =



https://scratch.mit.edu/

A Importancia da Robotica com Arduino no Ensino
Medio: Desenvolvendo Competéncias para o Futuro

A introducao da Robética no Ensino Médio por meio da plataforma Arduino
representa um passo significativo na evolugdo do processo educacional.
Essa abordagem vai além do tradicional ensino tedrico, proporcionando aos
estudantes uma experiéncia pratica e interdisciplinar, unindo conceitos de
fisica, matematica, eletrénica e programacgao.

Ao adentrar o universo da Robética, os estudantes ndo apenas absorvem
informacdes tedricas, mas também aplicam esse conhecimento na
construcdo e programacao de dispositivos reais. O principal instrumento
para essa imersao é o Arduino, uma plataforma acessivel e versatil que
facilita a compreensao dos principios fundamentais da Robdtica.

Um dos beneficios imediatos dessa abordagem é o desenvolvimento de
habilidades praticas. Os estudantes ndo apenas aprendem informacgdes
passivamente, mas sao desafiados a resolver problemas, aprimorar o
pensamento légico e explorar a criatividade. O famoso "Hello World" da
eletrénica, ao fazer um LED piscar, torna-se a porta de entrada para um
vasto campo de possibilidades.

Além disso, a Robdtica no Ensino Médio prepara os estudantes para os
desafios do futuro. Em uma era permeada por avancos tecnolégicos rapidos,
compreender e moldar a tecnologia é uma habilidade crucial. A capacidade de
programar, entender circuitos e interagir com dispositivos eletrénicos né&o
apenas aumenta a alfabetizacao digital, mas também promove a autonomia dos
estudantes.

Outro aspecto valioso é o estimulo ao trabalho em equipe. Muitos projetos
robdticos exigem a colaboracdo de diferentes habilidades, incentivando os
estudantes a compartilharem ideias e conhecimentos. Essa colaboracdo nao
apenas reforca as habilidades sociais, mas também reflete a dindmica do
ambiente profissional contemporaneo.

A Robotica no Ensino Médio transforma conceitos abstratos em realizacoes
tangiveis. Ao conectar teoria a pratica, os estudantes percebem a aplicagcédo
direta do conhecimento, tornando o aprendizado mais envolvente. Essa
abordagem também fomenta a curiosidade e a inovagao, incentivando os
estudantes a questionar, explorar e criar solugdes para desafios praticos.
Portanto, A Secretaria Estadual de Educagao do Espirito Santo, apresenta
através desse material, a introducédo da Robética com Arduino no Ensino Médio
nao apenas diversifica a abordagem educacional, mas também desenvolve
habilidades essenciais para os cidadaos do futuro. Essa experiéncia pratica,
aliada ao estimulo a criatividade e a resolucao de problemas, contribui para a
formacéao de individuos preparados para enfrentar os desafios tecnolégicos da
sociedade contemporénea. Vamos, juntos, explorar as infinitas possibilidades
que a Robdtica com Arduino nos oferece!
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A historia do Arduino

A plataforma Arduino tem uma histéria fascinante
que remonta ao inicio dos anos 2000, quando um
grupo de pesquisadores do Interaction Design
Institute lvrea, na Italia, liderado por Massimo
Banzi, David Cuartielles, David Mellis, Tom Igoe e
Gianluca Martino, buscava uma maneira acessivel

de ensinar eletronica para estudantes de design e
are interaive. ARDU I NO

O nome "Arduino" foi inspirado no nome de um
bar proximo ao instituto onde os pesquisadores se
encontravam frequentemente. Em 2005, o
primeiro hardware Arduino, o Arduino Diecimila,
foi langcado. Ele era baseado em um
microcontrolador Atmel AVR e vinha com uma
interface USB integrada, tornando-o muito mais
facil de programar e usar do que as placas de
desenvolvimento disponiveis na época.

Bar na comuna italiana de Ivrea

A comunidade em torno do Arduino

y / <:> cresceu rapidamente, impulsionada pela

filosofia de codigo aberto e pela facilidade

"’ de uso da plataforma. Os usuarios

compartilhavam projetos, tutoriais e

bibliotecas de cddigo, contribuindo para a

ntrata de alimentagéo | Arquitetura do Hardware Arduine  expanséao e diversificacdo do

Tensao de 7 a 30 volts . .
_____________________ ecossistema Arduino.

T ino ~ . .

' Piacd do Arduino, rEmmTTToTT n Desde ent&o, o Arduino evoluiu para uma

i i oo |1 EICHONICARAOAN § ) o0 versatil e poderosa, com uma

: sv::t:n:'mr:us rp: : p p ) u

i o I ampla gama de placas, modulos e

1 Entradas/ Saidas Digitais A . L. . .

! Nivel Ao ou Baixo |I“i Helonca e i acessorios  disponiveis para uma

1 H . . ~ ,

: Erratas Wtigicas [l,,1 o Claves i variedade de aplicacbes. Ele é

I Eletua leitura de 0.2 5 Voits |1 | 1 . ,

I ] i amplamente utilizado em projetos de
P 1 1 ~ . .

I i e lomadoss § hobby, —educagdo, arte interativa,

1

1 — - 11 : ~ . .

: or e ot s L’i P aut.omagao reS|d<.anC|aI,. Intern_et das

h | i Coisas (loT) e muito mais. Na figura ao
) - lado temos a estrutura de

Gonversor Serial < USB -«

desenvolvimento da plataforma Arduino.

Disponivel em:
https://www.unifatecpr.com.br/conteudo/Revista%20Tecnologic Cédigo aberto na robética refere-se ao uso de software e
2%20da%20FATEC-%20PR%20V%201%20N%205-%20JAN- hardware cujos designs e codigos-fonte sdo publicos,
DEZ%202014.pdf permitindo que qualquer pessoa os utilize, modifique e
distribua.

@

VOLTAR AD
SUMARIO

I


https://docs.arduino.cc/hardware/uno-rev3/

:> Conhecendo a plataforma Arduino

D

A plataforma Arduino é muito mais do que uma simples placa de circuito; € uma caixa de
ferramentas versatil que desbloqueia as portas da eletrbnica criativa. Ao conhecermos os
elementos fundamentais desta plataforma, estaremos abrindo as portas para um mundo de
possibilidades e inovagao. Vamos desvendar o que torna o Arduino tdo Unico e como ele se torna
a ponte entre a teoria e a pratica.

Placa Arduino Uno

A placa Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica extremamente versatil e popular,
usada em uma variedade de aplicagcbes. A sua principal fungao é fornecer uma interface acessivel
e amigavel para a criagdo de projetos eletronicos, permitindo que entusiastas, estudantes, e
profissionais desenvolvam e testem ideias rapidamente. Aqui estdo algumas das principais
finalidades e usos da placa Arduino:

& Prototipagem Rapida:

A placa Arduino é projetada para permitir a prototipagem rapida de projetos eletrénicos. Com a
sua estrutura de furos e a facilidade de conexdao com jumpers, & possivel criar circuitos
temporarios sem a necessidade de soldagem.

@ Aprendizado de Eletronica e Programacao @

E uma ferramenta educacional valiosa para o aprendizado de conceitos de eletronica e
programacgao. O Arduino utiliza uma linguagem de programacao baseada em C/C++, tornando-a
acessivel para iniciantes. Ela também aceita as linguagens de programacao, Python ou Java.

[/

>
5

@ Desenvolvimento de Projetos DIY (Faga Vocé Mesmo) @
A comunidade DIY (Do It Yourself) significa “Faga Vocé Mesmo” utiliza a placa Arduino para
criar uma ampla variedade de projetos, desde simples experimentos até dispositivos mais

complexos, como robds, controladores de automacgao residencial, sensores, entre outros.

LRI

@ Internet das Coisas (IoT) &

oCOISAS =

O Arduino é amplamente utilizado em projetos de IoT, permitindo a criagdo de dispositivos
conectados a internet. Pode ser integrado com médulos de comunicagdo sem fio para enviar e
receber dados pela internet.

@
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Conhecendo a plataforma Arduino

@ Controle de Motores:

E comumente utilizado para controlar motores, como motores de passo ou servo motores,
tornando-o ideal para projetos robéticos e de automacgao.

& Experimentagao com Sensores:

A placa Arduino é compativel com uma variedade de sensores, como sensores de luz,
temperatura, umidade, acelerdmetros, giroscopios, entre outros. Isso permite a criagao de projetos
que respondem ao ambiente ao seu redor.

@ Desenvolvimento de Jogos e Interfaces Interativas:

Pode ser usado para criar jogos eletrénicos simples, interfaces interativas e instalagbes artisticas
que envolvem interagao fisica.

@ Ensino e Pesquisa Académica:k

Muitas instituicdes académicas utilizam a placa Arduino como uma ferramenta pratica para ensino
e pesquisa em cursos de engenharia, ciéncia da computacao e disciplinas relacionadas.

& Automatizacao de Processos:

Em ambientes industriais, a placa Arduino pode ser utilizada para automatizar processos
simples e controlar dispositivos.

& Desenvolvimento de Protdtipos para Startups:

Startups muitas vezes usam a placa Arduino para desenvolver protétipos iniciais de seus produtos
de maneira rapida e econdmica. Desta forma, a placa Arduino serve como uma base flexivel e
acessivel para a criagdo de uma ampla variedade de projetos eletrénicos, promovendo a inovagao,
a experimentacao e a aprendizagem pratica.
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Figura Disponivel em: https://www.multilogica-shop.com/

Conector USB para o cabo tipo AB

Bot&o de reset

Pinos de entrada e saida digital e PWM

LED verde de placa ligada

LED laranja conectado ao pin13

ATmega encarregado da comunicagdo com o computador
LED TX (transmissor) e RX (receptor) da comunicacgéo serial
Porta ICSP para programacéo serial

Microcontrolador ATmega 328, cérebro do Arduino

Cristal de quartzo 16Mhz

Regulador de voltagem

Conector fémea 2,17mm com centro positivo

Pinos de voltagem e terra

Entradas analdgicas




Componentes da plataforma Arduino.

Figura Disponivel em: https://www.multilogica-shop.com/

Protoboard

A protoboard, também conhecida como
breadboard (placa de ensaio, em
portugués), € uma ferramenta fundamental
e versatil em projetos de eletronica. Trata-
se de uma placa perfurada com uma série

de furos nos quais o0s componentes
eletrbnicos podem ser inseridos e
conectados sem a necessidade de

soldagem. Essa caracteristica torna a
protoboard uma plataforma ideal para criar
prototipos e testar circuitos rapidamente.

/Micrucantrnladnr

No coragcdo do Arduino estd o microcontrolador,
uma peca fundamental que processa as instrugoes
dos programas. Compreenderemos como O
microcontrolador € o cérebro por tras de nossos
projetos, tornando-os inteligentes e interativos.

ﬂ—#

Protoboard

Figura Disponivel em: https://www.multilogica-shop.com/

Caracteristicas da Protoboard

Furos e Trilhas:

J
A superficie da protoboard é coberta por

uma série de furos interconectados por

trilhas condutoras. Cada furo é conectado a

outros furos adjacentes por meio dessas

trilhas, permitindo a formagédo de conexdes

elétricas.

aeeedil

& Facilidade de Uso:

Ndo ha necessidade de soldagem na
protoboard. Os componentes sdo encaixados
nos furos, e os fios de ligagdo (jumpers)
podem ser usados para estabelecer conexdes
entre os componentes, tornando o processo
de montagem e desmontagem extremamente
simples e rapido.

& Alimentacao:

Na protoboard, ha geralmente duas faixas
de trilhas ao longo das bordas que sé&o
dedicadas a alimentacédo (geralmente 5V e
GND), permitindo uma distribuigao eficiente
de energia para o0s componentes
conectados.

& Reutilizagao:

/A natureza semipermanente da protoBoard

sejam
reutilizados em
diferentes projetos. Isso é particularmente util
durante a fase de prototipagem, onde a
configuragdo do circuito pode ser alterada

permite
facilmente

que 0s componentes
removidos e

frequentemente.

¢
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Pinos de Entrada/Saida:

Entradas/ Saidas digitais

| TOREF

Entradas/ Saidas digitais

Componentes Basicos:

Alimentacao e Conectividade:

Alimentagao

Conexao *

3

3V
sV
vin

| 'TOREF
| RESET

Alimentacao

Disponivel em: https://forum.arduino.cc/t/alimentar-
arduino-com-fonte-chaveada-5v-5a/574872/6

15

Pinos de Entrada/Saida:

IR

Componentes Basicos:
+

Entrada
Botéo

Entrada
Sensor Ultrassénico

P,
.""’"/
Entrada Saida
LDR Motor DC

Disponivel em: https://www. multlloglc%,olin Rmometro

Alimentacao e Conectividade:
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0 que sao resistores™

Resistores [" l“ ‘]

Sao componentes eletrénicos passivos que desempenham um papel fundamental na construcao
e no funcionamento de uma vasta gama de dispositivos eletrénicos. Sua principal funcao é
controlar o fluxo de corrente elétrica em um circuito, oferecendo uma resisténcia especifica
medida em ohms (Q). No entanto, sua utilidade vai muito além desse papel basico, e eles sdo
amplamente empregados em uma variedade de aplica¢gdes dentro do mundo da eletrdnica.

Sao frequentemente utilizados para limitar a corrente elétrica que flui por meio de um circuito.
Esta fungéo € crucial para proteger componentes mais sensiveis de correntes excessivas que
poderiam danifica-los. Além disso, os resistores desempenham um papel vital como divisores de
tensdo, permitindo criar tensdes proporcionais em diferentes partes de um circuito, o que é
essencial em muitas aplicagdes de controle e medigéo.

Outra aplicacdo importante é o controle de corrente e tensdo em um circuito. Eles sao
frequentemente utilizados para ajustar ou regular a corrente ou a tensdo, permitindo que um
circuito opere dentro de parametros especificos. Além disso, em circuitos de filtragem, os
resistores sdo empregados juntamente com capacitores e indutores para filtrar sinais indesejados
ou ajustar a resposta em frequéncia do circuito, o que € crucial em aplicagdbes como audio,
comunicagdes e processamento de sinais.

Como Fazer a medida dos resistores™

A medicao dos valores de resistores por meio das cores das faixas é feita utilizando o cédigo de
cores dos resistores. Cada cor representa um digito numérico, e a posicdo da cor determina o
valor do digito. O cdédigo de cores geralmente consiste em trés ou quatro faixas coloridas,
seguidas por uma faixa opcional que indica a tolerancia do resistor. Aqui esta um resumo basico
de como interpretar o codigo de cores:

Identificacdo das faixas: Normalmente, as trés primeiras faixas representam os digitos
significativos do valor da resisténcia, enquanto a ultima faixa, se presente, representa a tolerancia
do resistor.

Leitura dos digitos: Cada cor corresponde a um numero de 0 a 9, com uma cor especifica
associada a cada numero. Por exemplo, preto = 0, marrom = 1, vermelho = 2, etc.

Posicao dos digitos: O primeiro e o segundo digitos correspondem aos valores das duas primeiras
faixas. O terceiro digito indica o multiplicador, ou seja, o nimero de zeros que devem ser
adicionados ao valor dos dois primeiros digitos. Por exemplo, se a terceira faixa for vermelha, isso
significa multiplicar o valor encontrado por 100.

Interpretacao da tolerancia: Se houver uma quarta faixa, ela indica a tolerancia do resistor, ou
seja, a variagao permitida no valor nominal. Por exemplo, uma faixa dourada indica uma
tolerancia de 5%, enquanto uma prata indica uma tolerancia de +10%.

Calculo do valor da resisténcia: Com base nos valores associados a cada cor e na posicao das
faixas, é possivel calcular o valor da resisténcia. Basta combinar os valores dos digitos das trés
primeiras faixas e multiplica-los pelo multiplicador indicado pela terceira faixa.

Por exemplo: se as cores das faixas de um resistor sdo marrom, preto, vermelho e ouro, isso
representa um resistor com os valores de resisténcia de 1,0 x 10 ohms, ou 100 ohms, com uma

tolerancia de +5%.
@
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Tabela de cores de resistores —

U - Faixas
; 1.0 Kn +5%
15t X 4th
* * Z2nd 3rd *
Cor 1°Faka | 2°Faia | 39Fakm | Maliplcador Decimal | Tolerdncia Exempl o de leitura
Calculos
Pino do resistor —  Esquerdo Dlrerlo
Amarela 4 ] 2 10K 10,000
1° Faixa Vermelho....2 /- < T 200Ka = 10%
u@a;:mﬁi?&ﬁan _/ A faixa de tolerancia é sempre
Tolerancia Pmta....it}% a direita do resistor. O valor do
Cinza 8 8 8 100.000.000 resistor € lido da
Branco 3 | 9 9 1.000.000.000 le|tura para a direita.
_Ouro_ o1 5%
" 10% de tolerdncia
Prata oL i 20 x 10000 = 200000 + 10% de toleranci
| Branco + 20%

Sth +

——
- 2540 N %
S - Faixas

Calculadora de resistencia

Y 77 \AAAAA
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.germanfsd.resistorcolorcalculator&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.germanfsd.resistorcolorcalculator&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.germanfsd.resistorcolorcalculator&hl=pt_BR&gl=US

0O que e um LED?

LED

Cuidado ao ligar o LED.

Atencao!

Observacao:
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Sensor de Temperatura

Sensar de Temperatura

Como ele funciona“™?

Aplicactes do sensor de Temperatura
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Sensor Ultrassonico

SENSOR LLTRASSONICO

Como ele funciona™?

x o
G [m]
T} >
14
=

Algumas aplicacoes do Sensor Ultrassonico
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Sensor LDR

Sensor LOR

Como ele Funciona‘?

Aplicactes do sensor de Temperatura
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Sensor de Umidade

SENSOR DE UMIDADE

Como ele funciona™@

Algumas aplicacées do Sensor Ultrassonico
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Dispositivo Buzzer

Dispositivo Buzzer

Como ele funciona™?

Aplicacoes do dispositivo Buzzer
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Musicas na plataforma Arduino

MUSICAS NA PLATAFORMA

Disponivel em: https://jrmcoaching.com.br/blog/20-
musicas-superacao-vao-inspirar/

Como ele funciona™

Algumas sugestdes de programas completos de musicas

Super Mario bros

Game Of Thrones

Acnooo no gou colular!
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https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/blob/master/supermariobros/supermariobros.ino
https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/blob/master/supermariobros/supermariobros.ino
https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/blob/master/supermariobros/supermariobros.ino
https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/tree/master/supermariobros
https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/blob/master/supermariobros/supermariobros.ino
https://github.com/robsoncouto/arduino-songs/blob/master/supermariobros/supermariobros.ino

Software de Programacao ¢

@ Acender_um_Led | Arduing 1.8.19 (Windows Store 1.857.0)
Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Acender_um_Lad §

Conheceremos o software de programacao Arduino IDE, a interface que nos permite escrever e
carregar programas no Arduino. Exploraremos a estrutura basica de um programa e como traduzi-
lo para instrugdes compreensiveis pelo microcontrolador.

Para consolidar o aprendizado, realizaremos um exemplo pratico conectando componentes ao
Arduino. Isso ndo apenas reforgara os conceitos aprendidos, mas também dara vida ao potencial
do Arduino.

A apresentagdo destacando projetos inspiradores desenvolvidos com Arduino em todo o mundo.
Desde simples experimentos até inovagdes tecnoldgicas, esses exemplos ilustram a amplitude e a
aplicabilidade do Arduino.

Ao desvendar os componentes e funcionalidades do Arduino, estamos dando o primeiro passo
para explorar as vastas possibilidades da eletrénica criativa. Preparem-se para colocar as maos
na massa e transformar conceitos em realidade durante esta empolgante jornada com o Arduino!

Instalando o programa, IDE.

DOWNLOAD OPTIONS B
Atencao!

Arduino IDE 2.3.2

The new major release of the Arduino IDE is faster and even
more powerfull In addition to a more modern editor and a
more responsive interface it features autecompletion, code
navigation, and even a live debugger.

For more detalls, please refer to the Arduino IDE 2.0
documentation,

Nightly bullds with the latest bugfixes are avallable through
the section below.

SOURCE CODE

The Arduino IDE 2.0 Is open source and Its source code Is
hosted an GitHub.

Windows Win 10 and newer, 64 bits
Windows Mmsi installer
Windows ziF file

LinuX Appimage 64 bits (X86-64)
Linux zie file 64 bits (XB6-64)

macDS intel, 10.15: “Catalina® or newer, 64 bits

macOS Apple Silicon, 11: "B Sur™ or newer, 64 bits

PRelease Notes.

« Na hora de fazer o Download, escolha
o programa adequado ao sistema
operacional, correspondente ao seu
PC.

. A IDE sempre sofre atualizagdes, é

importante manter sua IDE atualizada.

IDE é o ambiente de desenvolvimento

utilizado para programar todas as

placas da categoria Arduino. Vamos
comegar pela decomposicdo dessas
palavras. IDE é uma abreviagdo do
termo em inglés, Integrated

Development Environment, que em

portugués significa “Ambiente de

Desenvolvimento Integrado”.

@
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Software de Programacao:

O ambiente de desenvolvimento da plataforma Arduino oferece uma interface simplificada e
acessivel para programacgao de dispositivos eletrbnicos. Com base em uma linguagem de
programagédo C/C++ e suportado por uma ampla gama de bibliotecas de cdédigo aberto, o
ambiente Arduino é projetado para facilitar o desenvolvimento de projetos, mesmo para iniciantes.
Abaixo podemos observar, como € uma interface grafica onde é exibida varias fungdes, com o
tempo vocé ird se acostumar com o significado de cada parte da IDE, na figura abaixo trazemos
algumas de suas principais fungbes, as figuras estdo disponiveis na Revista Tecnoldgica da
FATEC-PR, pg 200.

(Lo setcn oce20n | Amduna 0021 (IS e imicie
File £da Sketch Tools Help |

Compilar |

(Verif. programa) Exibir Serial

area de codigo
Parar execugao

Novo
Abrir

Salvar

Enviar programa

para a placa area de status

Verifica se o codigo tem erros. 0O que & sketch™?

Compila o cédigo e carrega para a
placa do Arduino.

Cria um novo sketch.

Apresenta um menu de todos os
sketchs existentes.

Salva o sketch.

Abre o monitor serial.

2 VOLTAR AO
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COMPETENCIAS GERAIS DABNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento fundamental para a
educacao brasileira, que estabelece diretrizes para a construgao de curriculos escolares
em todo o pais. Dentro desse contexto, as competéncias da BNCC ocupam um lugar
central, delineando as habilidades essenciais que os estudantes devem desenvolver ao
longo de sua trajetoria educacional.

Destacamos a importancia dessas competéncias e seu papel na formacgao de cidadaos
preparados para os desafios do século XXI.

As competéncias da BNCC sdo agrupadas em cinco areas: Competéncias Gerais,
Competéncias Especificas da Educacdo Infantil, Competéncias Especificas do Ensino
Fundamental |, Competéncias Especificas do Ensino Fundamental Il, e Competéncias
Especificas do Ensino Médio. Cada uma dessas areas enfatiza aspectos diferentes do
desenvolvimento integral dos estudantes, abrangendo desde habilidades cognitivas até
socioemocionais.

Sao dez as Competéncias Gerais da BNCC, elas visam a formacdo de individuos
autébnomos, criticos e criativos, capazes de compreender e transformar a realidade a sua
volta. Essas competéncias incluem a valorizagcado da diversidade, o pensamento critico, a
comunicacao eficaz, a resolucdo de problemas e a tomada de decisbes éticas, entre
outros aspectos. Ao priorizar tais habilidades, a BNCC reconhece a importancia de uma
educacao que vai além da mera transmissédo de conteudos, buscando preparar os alunos
para a vida em sociedade.

Competéncias Especificas de cada etapa de ensino complementam essa visao,
adaptando-se as necessidades e caracteristicas dos estudantes em diferentes fases do
desenvolvimento. Na Educacao Infantil, por exemplo, as competéncias estdo voltadas
para o estimulo a curiosidade, a experimentacao e a expressao das criangas, enquanto no
Ensino Médio o foco se volta para a formacao cidada, a preparagcdo para o mundo do
trabalho e o acesso ao conhecimento cientifico e tecnoldgico.

E importante ressaltar que as competéncias da BNCC ndo se limitam ao ambito
académico, mas abrangem também aspectos socioemocionais fundamentais para o
desenvolvimento humano. A promoc¢ao da empatia, da cooperacao, da resiliéncia e da
responsabilidade social sdo elementos essenciais presentes em diversas competéncias,
refletindo a compreensdo de que a educagdao deve formar ndao apenas individuos
competentes, mas também éticos e solidarios.

Portanto, as competéncias da BNCC representam um avanco significativo na concepgao
da educacao brasileira, ao estabelecer diretrizes claras para a formacédo de cidadaos
preparados para os desafios do século XXI. Ao promover uma visdo ampla e integrada do
processo educacional, que valoriza tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o
socioemocional, a BNCC contribui para a construgdo de uma sociedade mais justa,
democratica e inclusiva. Portanto, é fundamental que gestores, educadores e toda a
comunidade escolar se engajem na implementagdo efetiva dessas competéncias,

garantindo que todos os alunos tenham acesso a uma educagao de qualidade e reler

para suas vidas.
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COMPETENCIAS
GERAIS

BNCC

PROPOSITO

Contribuir para a construgdo
de uma sociedade mais ética,
democrdtica, responsdvel, sustentével
e soliddria, que respeite e promova
a diversidade e os dieitos
humanos, sem preconceitos
de qualquer natureza.

Crédito: Lauri Cericato
Fonte: BNCC
Arte: Sergio Candido

Figura disponivel em: https://escoladeinventor.com.br/espaco-maker-como-trabalhar-a-bncc/
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https://docs.arduino.cc/hardware/uno-rev3/

Robatica, Programacao e Pensamento computacional

Competéncials) Gerais da BNCC abordadal(s) no caderno:

@ Conhecimento

Valorizar e utilizar 0s conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para
a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

& Comunicagao

Utilizar diferentes Linguagens, nesse contexto os
estudantes podem, criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictogréfica, que incluam sequéncias, repeticdes e
sele¢cdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboracgao.

\ /’4

@ Pensamento Cientifico, Critico e Criativo

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugbes
(inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos
das diferentes areas.

2 VOLTAR AD
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& Cultura digital

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

@ Responsabhilidade e cidadania

precccces 0 /A4
Agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e

determinacdo, tomando decisbes
com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos,

. i Y
\ sustentaveis e solidarios. /—/’
7

@ Empatia e Cooperacao

@ Argumentagao
Exercitar a empatia, o
didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperaco. Argumentar com base em fatos, dados e
informacgdes confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de
vista e decisdes comuns que respeitem €
promovam os direitos humanos, a
consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em
relagdo ao cuidado de si mesmo, dos
outros e do planeta.

2 VOLTAR AD
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Competéncias em Computacao da BNCC:

No contexto da sociedade contempordnea, marcada pela crescente digitalizacao e interconexao
global, o Pensamento Computacional emerge como uma habilidade essencial para a
compreensdo e atuacdo eficaz no mundo digital. Associado a cultura digital, ele se torna uma
ferramenta poderosa para a resolucdo de problemas complexos e a promocgado da inovacgao.
Sendo assim, a BNCC, disponibilizou um documento complementar, ligado a computac¢do no qual,
iremos explorar o papel do pensamento computacional no contexto do mundo digital e da cultura
digital, destacando seus desafios e oportunidades.

O Pensamento Computacional pode ser definido como uma forma de raciocinio analitico e
abstrato, que envolve a decomposicao de problemas em partes menores, a identificagcdo de
padrbes e a criacao de algoritmos para sua resolu¢do. Essa habilidade n&o se limita apenas aos
especialistas em computacéo, mas é cada vez mais relevante em diversas areas do conhecimento
e da atuacéo profissional.

Além disso, o Pensamento Computacional esta intrinsecamente ligado a cultura digital, que
engloba as praticas, os valores e as representacdes sociais associadas ao universo digital. A
cultura digital influencia como nos comunicamos, consumimos informag&o, nos relacionamos e
construimos conhecimento. Nesse sentido, o pensamento computacional ndo apenas nos capacita
a compreender melhor a cultura digital, mas também nos permite participar ativamente de sua
construgao, contribuindo para uma sociedade mais inclusiva e participativa.

Enquanto as maquinas estdo cada vez mais comuns em nosso cotidiano, o Brasil esta
caminhando a passos curtos, para o desenvolvimento dessas competéncias como a
argumentacao, a cultura digital e o pensamento cientifico, critico e criativo. E preciso fazer nossos
discentes se apropriarem desses conhecimentos. E nesse cenario, que a Geréncia de Curriculo
do Estado do Espirito Santo esta elaborando esse material para compor o Curriculo do nosso
estado, concordamos com CAMPQOS, quando ele diz que,

Uma proposta educacional adequada, o curriculo e
um ambiente  de aprendizagem sdo alguns dos
importantes elementos que podem direcionar a inovagao
no campo da robdtica educacional. E necessario,
portanto, mudar o foco da tecnologia para o
desenvolvimento de curriculo, pois acreditamos que o
curriculo seja elemento-chave na robdtica educacional
e €& imprescindivel incorporar 0s principios da
aprendizagem e determinar métricas qualitativas e
quantitativas para os resultados esperados e para
validacdo do curriculo (Pg12).

Diante do exposto, o Pensamento Computacional representa um conjunto de habilidades
fundamental para o enfrentamento dos desafios e a aproveitamento das oportunidades no mundo
digital. Ao desenvolver essas habilidades, os individuos se tornam mais capacitados para
compreender e atuar de forma criativa e ética em um ambiente cada vez mais permeado pela
tecnologia. No entanto, é importante que o desenvolvimento do Pensamento Computacional seja
acompanhado por uma reflexao critica sobre seus impactos sociais, culturais e éticos, garantindo
que a transformacgao digital ocorra de forma inclusiva e sustentavel. )
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De acordo com a RESOLUCAO N° 1, DE 4 DE OUTUBRO DE 2022, foram definidos
normas para a implementacao de Computagao na Educacdo Basica, em complemento a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o documento tras uma série de medidas que
serao implementadas, dentre elas podemos destacar: O desenvolvimento e formulagao

dos curriculos deve considerar as tabelas de competéncias e habilidades na area da
computag¢do, formagdo nacional para o desenvolvimento dos saberes docentes para o
ensino de Computa¢do na Educacdo Basica, dentre outras. A Secretaria Estadual do
Espirito Santo, assumindo seu compromisso com uma educa¢do de qualidade e
antenada com as novas demandas que surgem na sociedade, vem por meio desse
caderno dar um ponta pé inicial a implementacdo do ensino de rébodtica, com
atividades que podem ser aplicadas tanto no ensino fundamental, quanto no ensino
médio.

No diagrama abaixo podemos observar os trés eixos tematicos que serdo explorados nesse
caderno:

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

4
Do 51

2 (57 dae
%‘uo.w' S R&o"hﬁime“‘o_se P“jﬁo
© Algoritmos, AndVS™!

Disponivel em: https://liag.ft.unicamp.br/act/2022/10/18/aprovada-a-resolucao-com-normas-sobre-a-computacao-a-bncc/

Quer saber um pouco mais?

V' / / / A

Palestra - BNCC Computagao e e 31

Politica Nacional de Educagao fi‘lf:':;: ""’;fi{)i'-("i
Para saber mais sobre o assunto, | Digital: caminhos para %ﬁi} h?iip;
assista o video no Youtube, a |implantagao 55 '::'ss:-l; g

palestra foi realizada no dia 24 de

BR
abril de 2023. — DYOIIT[II]E —
I_:k SRS SN\ g 28 O My
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https://www.youtube.com/watch?v=KCLklea3Yk0
https://liag.ft.unicamp.br/act/2022/10/18/aprovada-a-resolucao-com-normas-sobre-a-computacao-a-bncc/

Competéncias em Computacao da BNCC:

No texto complementar a BNCC, chamado de BNCC-Computag¢do, encontramos todas as
competéncias gerais e especificas, assim como as habilidades desenvolvidas na area de Robdtica. Os
temas referentes ao uso dessas tecnologias empregadas no curriculo, sdo diluidos desde a Educacéo
Infantil até o Ensino Médio, que sdo: Pensamento computacional, Cultura digital e Mundo
digital. (BRASIL, 2018, p.61).

Nosso caderno ira abordar as seguintes competéncias:

1) 2

SSICCUREIERNRERBIIREC RNl . Analisar  criticamente  artefatos e
limites da Computag¢ao para resolver

omputacionais, sendo capaz de
proltlemes,  ENe em o lelnes el ~identificar as vulnerabilidades dos
viabilidade  quanto de eficiéncia, = ambientes e das solucdes

' 5 S ; SNy
propondo e  analisando  solucdes computacionais buscando garantir a
computacionais para diversos dominios

. _ integridade, privacidade, sigilo e N
do conhecimento, considerando seguranca das informacdes.

diferentes aspectos.

T .
) mundo  © Construir conhec;j
Z : ituacoes  do o ecimento s
o ——Analisar  situacoes scnicas’ N técnic : ando
nrE:terr\\Ooréneo, seleclona“do tecnlcaa ° produj-S 3 tecnologias Computacionais
—% i?)mputacionais apropriadas para " iNdO contelidos e artefatos de
d Criativa C .
N x oblemas. - x 9 COM  respeito 3
DN solugao de pr questGes éticas e legais, que 2 as

Proporcionem ex
0s demais.

Periéncias para sj e

S

Expressar € partilhar info o jgées
/; deias, sentimentos d?) i
L acional tilizan
’ utacionais U _ N
mocriicas e socq o ferramentas, linguad
responsaveis, grtj | socialmente | p|ataform35' Computagéo de forma
’ ICUlan 9 X a . " '
procedimentos ; do conceitos, tecno\oglas-d. s Significativa,
da o e linguagens préprias © fuente, criativa, )
acao preferencia| . -
g me a e efica.
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Temas integradores e a Robadtica:

y J/ J J/ 4

Ambiental, Trabalho, Ciéncia e Tecnologia, e Educagdo para o
|\nsit0.

Os temas integradores presentes na BNCC, sdo fundamentais para
uma educagdo contextualizada e significativa. Esses temas
conectam diferentes areas do conhecimento, promovendo uma
abordagem interdisciplinar que transcende as fronteiras tradicionais
das disciplinas. Ao abordar questbes complexas e relevantes para a
sociedade contemporanea, como sustentabilidade e diversidade
cultural, os temas integradores fornecem uma compreensdao ampla
do mundo e estimulam o pensamento critico nos alunos. Além disso,
promovem valores fundamentais, como ética e justica, contribuindo
para a formagado de cidaddos conscientes e engajados. Assim, os
temas integradores desempenham um papel crucial na preparagao
dos alunos, para os desafios exigidos por uma sociedade moderna,
capacitando-os a compreender e enfrentar os problemas de forma
reflexiva, integra e responsavel. Destacamos trés temas
Integradores que estardo presentes nesse caderno, Educagéo

(TI03) - Educagao ambiental

A Educacado Ambiental € um dos temas integradores essenciais na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abrangendo aspectos
interdisciplinares que visam promover uma consciéncia ambiental
critica e sustentavel nos estudantes. Por meio dela, os alunos séo
incentivados a compreender a complexidade dos problemas
ambientais contemporaneos e a buscar solugdes inovadoras e
colaborativas para enfrenta-los. A Educagdo Ambiental na BNCC
nao se limita a disciplinas especificas, mas permeia todo o
curriculo, promovendo a interagdo entre diferentes areas do
conhecimento em prol da compreensao integral do ambiente. A
compreensao da plataforma Arduino pode vir a contribuir com o
meio ambiente, com alguns sensores € possivel monitorar a
quantidade de agua, Iluminosidade e temperatura das plantas,
plantagbes etc, facilitando o plantio e cultivo. Além disso, ela
estimula a conexdo dos estudantes com a natureza e a
valorizagdo da biodiversidade, contribuindo para a formacéo de
cidadaos conscientes e responsaveis em relacdo ao seu papel na
preservacao do planeta.
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(TN2) - Trabalho, Ciéncia e Tecnologia.

Trabalho, Ciéncia e Tecnologia, reflete a interconexao
entre esses trés
desenvolvimento socioecondmico e cultural de uma
nagdo. Através desse tema, os estudantes sao
incentivados a compreender a relagdo entre o avango
cientifico, a evolugao tecnoldgica e as transformacgdes
no mercado de trabalho. Além disso, a BNCC busca
promover uma visao critica e reflexiva sobre o papel da
ciéncia e da tecnologia na sociedade contemporanea,
estimulando os alunos a se tornarem agentes ativos na

~ construgcao de um futuro sustentavel e inovador. O tema

sociedade atual.

integrador também visa preparar os estudantes para os
desafios e oportunidades do mundo do trabalho,
desenvolvendo habilidades como pensamento critico,
criatividade, colaboragdo e adaptagdo as mudancas
tecnoldgicas. Assim, Trabalho, Ciéncia e Tecnologia
desempenham um papel crucial na formagdo de
cidadaos capacitados e conscientes do seu papel na

N\

pilares fundamentais para o

V7 e

TIO2. Educacao para o Transito

Como cidaddos, os estudantes devem assumir
diversos papéis, entre eles, o de pedestres,
passageiros e até condutores de veiculos. Assim, o
Parecer CNE/CEB N° 22/2004 (BRASIL, 2004)
solicita a inclusdo da Educacéo para o Transito no
curriculo das escolas e o apresentacomo tema
transversal, em todos os niveis de ensino. A
educacdao no transito ndo compreende apenas
ensinar regras de circulagdo, mas, também, formar
cidadaos participativos, responsaveis, autbnomos e

envolvidos com a preservacao da vida.
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Projeto O
Piscar um LED com Arduino

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Publico Alvao:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Maodalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  )Iniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFE3CO02) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacgao.

(EFOSCO07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execucao de programas
e gerenciamento do hardware.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representag&o e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI13C0OI16) Desenvolver projetos com robatica, utilizando artefatos Fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as &areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:

@ Conhecer a plataforma Arduino.

@ Ligar um LED.

2 VOLTAR AD
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VVamos aos projetos!

Piscar um LED com Arduino \

Objetivo da Aula:

“ Introduzir os alunos ao ambiente pratico de programagado e montagem de circuitos com
Arduino, utilizando como exemplo a atividade basica de ligar um LED.

Contextualizacao

O projeto de piscar um LED com Arduino, € uma introducéo pratica e educativa ao mundo
D o da programacao e eletronica. Ele oferece uma oportunidade simples e acessivel para
=/ iniciantes aprenderem a ler ou a escrever o cédigo, controlar dispositivos eletrénicos e
entender os principios bdasicos de automacdo. Além disso, ajuda a construir uma
compreensao fundamental sobre como os microcontroladores podem ser usados para
criar funcionalidades simples, mas eficazes.
f
Etapa
[ -

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

6 Nessa primeira atividade vocé professor, deve apresentar aos estudantes a placa de
prototipagem Arduino, seus pinos e componentes. Em especial, recomenda-se a
leitura das paginas 13 a 15, deste material que tratam do Arduino Uno e seus
componentes.

6 Apos a apresentacédo da placa de prototipagem e de seus componentes, o docente
deve mostrar as possibilidades de entrada de alimentacéo para o Arduino:

0 Vocé deve apresentar os elementos da plataforma, sensores, LED, protoboard,
resistor.

6 Ao apresentar o resistor, falar das aplicagbes, vocé professor deve ensinar como
fazer a leitura através das listras, ver paginas 16 e 17.

6 Ao ligar A IDE, para passar a programag¢ao do computador para a placa do Arduino,
€ recomendado ler as paginas 25, 26. Fique atento as informagdes na pagina 39.

6 E importante que vocé esteja presente, sempre que solicitado pelo aluno, é o
primeiro contato do estudante com a plataforma, muitas duvidas irdo surgir nesse
momento.

g Separe o material da primeira atividade.
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Etapa if

. Materiais Utilizadaos

PC

1 x Cabo USB

1 x Placa Uno R3 com cabo USB

1 x Protoboard

1 x LED vermelho

1 x Resistor 220 Ohms

3x Fio Jumpers macho-macho

1 x Cabo USB para ligar a placa ao computador

Etapa i:

3. Metodolaogia

3.1 Ligando Componentes:

Separar os materiais a serem utilizados;

Exibicdo dos componentes fisicos: Arduino, protoboard, LED, resisténcia (se
necessario) e fios jumpers;

Explicar como se faz a leitura do resistor;

Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;

Faca a ligacdo dos componentes conforme a figura a seguir;

Tome cuidado ao ligar o LED, perna menor ligar no negativo = GND;

g” AUTODESK
@1 Tinkercad
Quer montar esse
projeto virtualmente,
ele esta disponivel em:

SO TN RN RNV

https://www.tinkercad.co
m/things/hRYNcpOVTjw-
piscar-um-led-com-
arduino

Ou aponte o celular
para o QR-code
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3.2 Programacao: @

. Agora é ligar o PC e instalar a IDE.

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento € muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, PORTA3, ou PORTA 4, assim por diante, Figura 02. Se vocé nao
estiver na porta correta a propramagao nao sera passada para a placa.

. Agora certifique-se que a placa do Arduino € a que vocé esta utilizando, para isso
clicando em ferramentas, va até placa do arduino e escolha Arduino Uno, Figura 01.

« Proximo passo € passar a progagao para a placa.

aba Sketch

@ sketch jublda | Arduino 1.8.19 (Windows Store 1.857.0)
Arquive Editar Sketch Ferramentas: Ajuda

Autoformatagio Cirl=T @ sketch_ jul09a | Arduine 1819 (Windows Store 1.8.57.01

Argquivar Sketch Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda -
sketch ultda Corrigir codificagdo e recarregar sl +14 Auteformatagio Ctri+T
Gerenciar Bibliotecas.. Cirl+Shift+] pagRAr S
wokd setupll - Cirts Shif Cormigir codificagso e recamegar
/7 por your set Monitor senal 1rl+Shift+ M T Gerenciar Biblotecas.. Ctrl+Shift+
5 R vodd Bt
Plotter serial Ctris ShifteL £i it yenie: sl Monitor serial Ctri+Shift+M
k Promter serial Ctrl+ShiftsL
WIF101 / WIFININA Firmware Updater , ; il
= I | WIFI10T f WIFININA Firmware Updater
#Ed [ Eoop () Placa: “Arduino Uno™ 3 ; .
Fi pht yous mak ress el Placa: "Arduing Una™ i Gerenciador de Placas..

£1 put your mai

orta Arduing Yon
i i Obter informages da Plac Arduing Una.-
o ramatoe: “AVRIS midi® y Arduing Duemilanove or Diecimila
g Arduing Nano

Gravar Bootloader
Arduino Mega or Mega 2560

Arduing Mega ADK
FI g ura D'I Arduina Leanasdo

Arduino Leonardo ETH
Arduing Micro
Arduino Esplora
Arduing M

. Agora € passar o programa para a IDE, o nosso objetivo nesse primeiro momento é ‘
ensinar vocé a ler a programacao e ver como ela funciona, por esse motivo iremos
fornecer o codigo de programacao.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

/*******************************************************************************

*

*

Projeto 01 — Acender um Led.

SEDU-ES (i
GECEB <ysb

*

*******************************************************************************/

void setup()

{
pinMode(11, OUTPUT);

}

void loop()
EiigitaIWrite(1 1, HIGH);
delay(3000);
digitalWrite(11, LOW);

delay(1000);

2 VOLTAR AO
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. Atencao copie todo o codigo se esquecer qualquer caractere da programacéo, ele
nao ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opcao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu codigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espaco [£f#], que séo
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cbdigo para o Arduino.

E Verificar
[B] Compilar
. Se tudo cer certo, nesse momento o LED, ja comeca a piscar.

101010101
. 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 010101010
101010101

101011101

. Observe a linha de codigo numero 3, pinMode(11, OUTPUT); Vocé esta dizendo que
a placa vai ligar o LED na entrada digital 11.

. Observe a linha de cédigo numero 8, digitalWrite(11, HIGH); Vocé esta dizendo que a
placa vai ligar o LED na entrada digital 11, e ele ficara ligado por deley(3000)ms. ou
seja 3 segundos.

. Observe a linha de cdédigo numero 12, digitalWrite(11, LOW); Vocé esta dizendo que a
placa vai desligar o LED na entrada digital 11, e ele ficara desligado por
deley(1000)ms, ou seja 1 segundos.

« A partir de agora, vocé podera alterar a programagao para que ela faga o que vocé

ol

. Professor faga as sugestdes abaixo para seus alunos:

. Peca para eles alterarem a programacgéao, para o LED ficar 5 segundos ligado e 3
desligado.

. Peca para eles alterarem a programacéo, para o LED ficar 5 segundos ligado e 0,5
desligado.

. Peca para eles trocarem a entrada do led para entrada digital 13.

. Deixe que ele alterem a programagao, trocando para pinMode(13, OUTPUT), e faca as
alteracdes necessarias para o LED funcionar.

. De a sugestéo para os estudantes, ligarem dois LEDs.

. Deixe eles pensarem, o pensamento critico e inovador, surge a partir de situagdes
problemas, tirando sempre os estudantes do equilibrio para a busca da solugao
desejada.

. Peca para eles fazerem as ligacgoes.

3.3 Alterando a Programacaao:

@

40
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177
Etapa |

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 02 aulas.

. 12 Aula: Apresentacao da plataforma Arduino, Hardware e Software.

. 22 Aula: Montagem do projeto e discussao.

. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

« As aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagao problema.

J
Etapa mw

Questionamentos m
)

01. Funcionamento Basico: Como funciona o circuito para acender um LED? Quais séo
0s componentes essenciais necessarios e como eles interagem para fornecer energia ao
LED?

02. Tipos de LEDs e Caracteristicas: Existem diferentes tipos de LEDs disponiveis?
Quais sdo suas caracteristicas distintas, como cor, brilho e consumo de energia? Como
selecionar o LED adequado para um projeto especifico?

03. Resistor Limitador de Corrente: Por que € necessario usar um resistor limitador de
corrente ao acender um LED? Como calcular o valor correto do resistor para garantir a
corrente adequada que atravessa o LED e evitar danos?

04. Integracdao com Microcontroladores: Como um LED é controlado por um
microcontrolador, como Arduino? Qual € a configuragao tipica dos pinos e como o estado
do LED é controlado por meio do cddigo do microcontrolador?

05. Aplicacoes e Utilidades: Quais sao algumas das aplicagdes praticas de acender um
LED? Além de indicadores visuais simples, onde mais os LEDs sdo comumente usados
em projetos eletrbnicos e sistemas embarcados?

06. Expansdes e Melhorias: Como esse projeto basico pode ser expandido ou
melhorado? Existem maneiras de adicionar funcionalidades adicionais, como piscar o LED
em diferentes padrbes, controlar a intensidade do brilho ou acender varios LEDs em
sequéncia?




Ceg

Respostas esperadas: h\

01. Funcionamento Basico: O circuito basico para acender um LED consiste em
conectar o LED em série com um resistor limitador de corrente a uma fonte de energia
adequada, como uma bateria ou uma saida de um microcontrolador. Quando a corrente
flui pelo do circuito, o LED emite luz de acordo com sua cor e intensidade.

02. Tipos de LEDs e Caracteristicas: Existem diversos tipos de LEDs, incluindo LEDs
de diferentes cores (como vermelho, verde, azul e branco), LEDs de alto brilho, LEDs
infravermelhos e LEDs ultravioleta. Cada tipo de LED tem suas proéprias caracteristicas
elétricas e Opticas, e a selegcdo do LED depende das necessidades especificas do projeto.

03. Resistor Limitador de Corrente: O resistor limitador de corrente & necessario para
proteger o LED contra correntes excessivas, que podem danifica-lo. Ele limita a corrente
que passa pelo LED, garantindo que ele opere dentro de sua faixa de corrente segura. O
valor do resistor é calculado com base na tensao de alimentagao, na tensao de queda do
LED e na corrente desejada.

04. Integracao com Microcontroladores: Um LED é controlado por um microcontrolador y /
através de um de seus pinos de saida digital. O microcontrolador configura o pino como
HIGH para ligar o LED e como LOW para desliga-lo. O cédigo do microcontrolador
determina o comportamento do LED, como ligar, desligar, ou piscar em padroes
especificos.

/

05. Aplicacoes e Utilidades: Acender um LED é util em uma variedade de aplicagoes,
como indicadores visuais, luzes de sinalizagéo, iluminagcdo de fundo para displays, efeito
de iluminagcdo em projetos de arte e decoracédo, e feedback visual em sistemas de
controle e automacéo.

06. Expansoes e Melhorias: Esse projeto basico pode ser expandido adicionando mais
LEDs e controlando-os em conjunto para criar padrdes de iluminagdo mais complexos.
Também é possivel adicionar sensores para acionar o LED em resposta a determinados
eventos ou integra-lo a outros sistemas para fornecer feedback visual.
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Projeto 02

Ligar Led enquanto o Push-button Ficar pressionado

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhlico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Maodalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  )Iniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFE3CO02) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representagao e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da

experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvalver projetos com robatica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI3CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimenta:
@ Conhecer o Push-Button

@ Ligar um LED, mantendo o Push-Buton acionado

2 VOLTAR AD
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VVamos ao projeto!

Ligar Led enquanto o Push-button Ficar pressionado

Objetivo da Aula:

@ . Reconhecer o (push-button)

. Ligar um Led, quando o botao de pressao (push-button) estiver acionado.

Contextualizacao

<@ Este projeto utiliza um botdo push-button como interruptor para ligar e desligar um

- dispositivo ou circuito. A simplicidade e facilidade de uso desse tipo de interruptor tornam-

p’ no ideal para uma variedade de aplicagbes, desde o controle de luzes em uma casa até o

acionamento de sistemas automatizados em ambientes industriais. Além disso, o baixo

custo e a confiabilidade do botdo push-button o tornam uma escolha popular para
projetos de eletronica.

f
Etapa
-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Professor vocé, pode comecar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

@ Vocé deve comentar sobre o pushbutton, citar algumas citua¢cdes de onde ele pode
ser utilizado.

@ Fique atento aos valores do resistor. O resistor ligado ao pushbutton, deve ser um
resistor de 10 kQ.

@ Bom, agora que os estudantes ja comegaram se apropriar da plataforma Arduino,
maos a obra!
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Etapa y

Materiais Utilizados

1xPC

1 x Cabo USB

1 x Arduino Uno

1 x Protoboard

1 x Resistor 10 kQ

1 x Resistores 220 Q

1 x Chave Tactil (Push-button)
1 x LED

6 x Fio Jumpers

Etapa i:

3.1 Ligando Componentes:

Metodologia

Separar os materiais a serem utilizados;

Tomar cuidado ao ligar os dois resistores.

Resistor de 220 Q ligado no LED e resistor de 10 KQ ligado push-button ;
Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
Faca a ligacdo dos componetes conforme a figura a seguir;

Tome cuidado ao ligar o LED, perna menor ligar no negativo = GND;

']' AUTODESK
L'-]F“" Tinkercad

Quer montar esse
’ projeto virtualmente™?
Ele esta disponivel em:
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https://www.tinkercad.com/things/dYK9CU4GBlQ-acionamento-led-pressao
https://www.tinkercad.com/things/dYK9CU4GBlQ-acionamento-led-pressao
https://www.tinkercad.com/things/dYK9CU4GBlQ-acionamento-led-pressao
https://www.tinkercad.com/things/dYK9CU4GBlQ-acionamento-led-pressao
https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991

3.2 Praogramacao: @

. Agora é ligar o PC, para passar a programacgao para a placa.
. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento professor, € muito importante, escolha a porta adequada, na aba

Sketch, clique em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, o objetivo nesse primeiro momento professor,
€ ensinar os estudantes a lerem a programacao e verem como ela funciona, por esse

motivo iremos fornecer o cédigo de programacao.

. Peca aos alunos, que eles copiem o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

/*******************************************************************************
*

*

Projeto 02 — Ligar Led enquanto botao de pressao ficar pressionado.
SEDU-ES ,).5(_
GECEB  +iyst

*

*******************************************************************************/

/I Projeto 02 — Push button liga led quando pressionado (pull down)
const int ledPin = 2; //led no pino 2

const int Botao = 12; //botao no pino 12

int estadoBotao; //Variavel para ler o status do pushbutton

void setup(){

pinMode(ledPin, OUTPUT); //Pino do led sera saida
pinMode(Botao, INPUT); //Pino com botao sera entrada

}

void loop(){
estadoBotao = digitalRead(Botao); //le o estado do botéo - HIGH OU LOW
if (estadoBotao == HIGH){ //Se botao estiver pressionado (HIGH)

digitalWrite(ledPin, HIGH); // acende o led do pino 2.
}

else{ //se nao estiver pressionado (LOW)

digitalWrite(ledPin, LOW); //deixa o led do pino 2 apagado

}
}

46
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. Atencgao copie todo o cddigo se esquecer qualquer caractere da programacgao, ele ndo
ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opc¢éo de Verificar/Compilar que serve para ver se seu codigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espacoj , que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
codigo para o Arduino.

E Verificar

21 Compilar

. Agora é fazer o teste, pressione o botao push-button, se der certo o LED ira acender.

« Quando vocé soltar o push-button o LED ira apagar.

101010101
. 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 010101010
101010101

101011101

. const int ledPin = 2; //led no pino 2 // Defenido pino 2, para alimentar o LED

. const int Botao = 12; //botao no pino 12 // Definido pino 12 energizando o push-button.
. pinMode(ledPin, OUTPUT); //Pino do led sera saida

. pinMode(Botao, INPUT); //Pino com bot&o sera entrada

. if (estadoBotao == HIGH){ //Se botao estiver pressionado//O LED ficara aceso.

. else{//se ndo estiver pressionado (LOW) // O LED ficara apagado.

3.3 Alterando a Programacao: d>‘=i

. Faca uma sugestao para seus estudantes:

. Peca para eles trocarem a entrada do LED, para entrada digital 5.

« Peca para eles trocarem a saida do Push-button para entrada digital 4.

. Deixe que eles alterem a programacéo, trocando para pinMode e faga as alteragdes
necessarias para o LED funcionar.

. De a sugestdo para seus estudantes, ligarem dois LEDs, utilizando dois push-button.
Deixe eles pensarem, o pensamento critico e inovador, surge a partir de situacdes
problemas, tirando sempre os estudantes do equilibrio para que eles busquem a
solugdo desejada.

. Peca para eles fazerem as ligagdes, e alterarem a programagao, para resolverem a
situacao problema.

VOLTAR AO
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Etapa

Sistematizacao
. Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.
. Montagem do projeto e discusséo.
. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.
. As aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagcao problema.

QU
Etapa s

Questionamentos mﬂ
a

01. Temporizagao e Controle: Como é controlada a ligacdo e desligamento do LED
quando o push button € pressionado e liberado? Existe algum mecanismo de
temporizagao envolvido para garantir que o LED permanega aceso apenas enquanto o
botao esta pressionado?

02. Debounce e Controle de Ruido: Como lidar com o problema de bouncing do push
button nesse projeto? Existem técnicas especificas de debounce que devem ser aplicadas
para garantir um funcionamento estavel do circuito?

03. Aplicacoes e Utilidades: Quais sdo algumas das aplicagdes praticas desse projeto?
Ele pode ser util em sistemas de controle onde uma acgao precisa ser realizada apenas
enquanto um botao esta sendo pressionado? Existem cenarios especificos onde esse tipo
de funcionalidade é especialmente util?

04. Expansoes e Melhorias: Existem maneiras de expandir ou melhorar esse projeto
basico? Por exemplo, é possivel adicionar mais LEDs ou botdes e criar funcionalidades
adicionais, como alternar entre diferentes modos de operagéo?

VOLTAR AD
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Respostas esperadas: h\

01. Temporizagao e Controle: A ligacdo e desligamento do LED sao controlados pelo
programa no microcontrolador. O microcontrolador verifica continuamente o estado do
push button. Se estiver pressionado, ele configura o pino de saida conectado ao LED
como HIGH para liga-lo. Quando o push button é liberado, o pino de saida é configurado
como LOW para desligar o LED.

02. Debounce e Controle de Ruido: Para lidar com o problema de bouncing, o codigo
do microcontrolador implementa uma técnica de debounce. Isso pode ser feito, por
exemplo, ignorando leituras de botdo por um curto periodo de tempo apés uma mudanga
de estado, garantindo que apenas uma transi¢ao valida seja considerada.

03. Aplicacoes e Utilidades: Esse projeto pode ser util em diversas aplicagdes, como
em dispositivos de controle onde uma agao precisa ser realizada apenas enquanto um
botdo esta sendo pressionado, como abrir uma porta, acionar um dispositivo de
segurancga ou ativar temporariamente uma fungédo em um sistema.

04. Expansoes e Melhorias: O projeto basico pode ser expandido adicionando mais
LEDs e push buttons, criando, por exemplo, um sistema de controle com multiplas
funcbées. Outras melhorias podem incluir a implementacdo de diferentes padrdes de
piscar para o LED, dependendo do tempo que o botdo € pressionado.

@
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Projeto 03

Push-button como interruptor

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Publico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 32 Series.

Maodalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  )Iniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFESCO082) Elaborar algoritmos que envolvam instrugcoes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a dados em formato
digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COIS) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI13COI1B) Desenvaolver projetos com robatica, utilizando artefatos Fisicos ou simuladores.

(EMI3CO18) Planegjar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:
@ Conhecer o Push-Button

0 Ligar um LED, mantendo o Push-Buton acionado

2 VOLTAR AD
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VVamos ao projeto!

Push-button como interruptor

Objetivo da Aula:

@ . Compreender o funcionamento do push-button atuando como interruptor.
. Ligar e desligar um Led, quando o botdo de pressao (push-button) for acionado.
. Diferenciar os tipos de acionamento do push-button.

Contextualizacao

<@ Este projeto utiliza um botdo push-button como interruptor para ligar e desligar um

%= s dispositivo ou circuito. A simplicidade e facilidade de uso desse tipo de interruptor

p tornam-no ideal para uma variedade de aplicagdes, desde o controle de luzes em uma
casa até o acionamento de sistemas automatizados em ambientes industriais. Além
disso, 0 baixo custo e a confiabilidade do botdo push-button o tornam uma escolha
popular para projetos de eletrénica.

f
Etapa (
-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Caro professor, vocé pode comecar pedindo para os alunos separarem O0S
componentes a serem utilizados.

0 Comente sobre o pushbutton, ressalte a diferenca entre o interruptor acionado uma
unica vez, ou ficar pressionado continuamente.

0 Fique atento aos valores do resistor. O resistor ligado ao pushbutton, deve ser um
resistor de 10 KQ.

0 Bom, agora que os estudantes ja comecgaram se apropriar da plataforma Arduino,
maos a obra!

Professor, note que a diferenga do projeto 2 para o 3 € apenas a forma de programar
o funcionamento do botéo.

@
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Etapa y
-

2. Materiais Utilizados

« 1xPC
« 1 x Cabo USB

« 1 x Arduino Uno

« 1 x Protoboard

« 1 x Resistor 10 kQ
« 1 x Resistores 150 Q
« 1 x Chave Tactil (Push-button)

. 1xLED
« 6 x Fio Jumpers

Etapa i:

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

. Separar os materiais a serem utilizados;
. Tomar cuidado ao ligar os dois resistores.
. Resistor de 150 Q ligado no LED e resistor de 10 KQ ligado push-button ;

. Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;

. Faca a ligagdo dos componetes conforme a figura a seguir;

. Tome cuidado ao ligar o LED, perna menor ligar no negativo = GND;

ONINOHY ==
b

~= ON e)o

B ;] (- mimnal TviiDa
'

ﬂ' AUTODESK
E]F"* Tinkercad
QOuer montar esse

projeto virtualmente?
Ele esta dispaonivel em:

https://www.tinkercad.com/things/3
knePIOH7hj-push-button-como-
interruptor

\—————\\\NANANANANNNNNS

Ou aponte o celular
para o (JR-code

D
i&@:ﬁ” R f’*:g
: =r)=‘ ir"

‘Eé% ;
s
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Praogramacao: @

. Agora é ligar o PC, e passar a programacé&o para a placa do Arduino.

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Passe o programa para a IDE, o nosso objetivo nesse primeiro momento é ensinar o
aluno a ler a programacao e ver como ela funciona, por esse motivo iremos fornecer o
cédigo de programacgéo.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

/*******************************************************************************

* Projeto 03 — O botao Push-button como interruptor

SEDU-ES

GECEB .).R
* : x‘.‘.
ey
/l set pinos
const int buttonPin = 8; // numero do pino pushbutton
const int ledPin = 3; // nimero do pino LED

/I set variables

int estado = 0; // variavel para leitura do pushbutton

int guarda_estado = LOW; // variavel para armazenar valores do pushbutton
void setup() {

// define o pino do Led como saida do Arduino
pinMode(ledPin, OUTPUT);

/I define pino do pushbutton como entrada do Arduino:
pinMode(buttonPin, INPUT);

}

void loop(){

/' le o estado pushbutton: ligado (HIGH) ou desligado (LOW)
estado = digitalRead(buttonPin);

/I verifica se o botao (pushbutton) esta pressionado
if (estado == HIGH) {

/[ inverte valor da variavel variable_buttonEstado
guarda_estado = !guarda_estado;

/lesperera o tempo de 500ms para evitar que haja varias vezes alteracdes
delay(500);

}

if (quarda_estado == HIGH) {

/l'liga o led

digitalWrite(ledPin, HIGH);

}

else {

// desliga o led

digitalWrite(ledPin, LOW);

}
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. Atencao copie todo o cdédigo se esquecer qualquer caractere da programacéo, ele néo
ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opc¢ao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu codigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espacgo | , que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cbdigo para o Arduino.

B verificar

i2d Compilar

. Agora é fazer o teste, presione o botdo push-button uma unica vez, se der certo o
LED ira acender.

« Quando vocé soltar o push-button o LED ira ficar aceso.

. Para o LED desligar, devemos pressionar o push-button.

101010101
101011101

3.2 Lendo a Programacgao: 010101010

3.3 Alterando a Programacao:

101010101
101011101

const int buttonPin = 8; // Definicado de alimentagao do pushbutton

const int ledPin = 3; // Definicao de alimentacao do LED

/[ verifica se o botdo (pushbutton) esta pressionado

if (estado == HIGH) {

/[ inverte valor da variavel variable_buttonEstado

guarda_estado = !guarda_estado;

/lesperera o tempo de 500ms para evitar que haja varias vezes alteragdes
delay(500);

Note que o LED nao desliga automaticamente, pedimos para ele ligar ou desligar

apos 0,5 segundos.

Professor faga uma sugestédo para seus estudantes:

Peca para eles trocarem a entrada do LED, para entrada digital 6.

Solicite que eles troquem a saida do Push-button para entrada digital 7.

Deixe que eles alterem a programacao, trocando para pinMode e faga as alteragdes
necessarias para o LED funcionar.

Dé a sugestao para os estudantes, ligar dois LEDs, utilizando dois push-button. Deixe
eles pensarem, o pensamento critico e inovador, surge a partir de situagcdes
problemas, tirando sempre os estudantes do equilibrio para que eles busquem a
solugéo desejada.

Solicite que eles fagam as ligagdes, e alterarem a programacéo, para resolverem a
situacao problema.
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Aliy
Etapa

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

. Montagem do projeto e discussao.

. Professor, divida os estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. As aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagao problema.

RIIT,
Etapa s

Questionamentos mﬂ
a

01. Funcionamento Basico: Como funciona um push button? Quais s&o os principios
basicos por tras de seu funcionamento e como ele é ativado?

02. Aplicacoes e Usos Comuns: Quais sédo as aplicagdes tipicas de um push button em
projetos eletrénicos? Em quais dispositivos ou sistemas ele pode ser encontrado
comumente?

03. Tipos e Variedades: Existem diferentes tipos de push buttons disponiveis? Quais sao
suas caracteristicas distintas e como eles se comparam em termos de funcionalidade e
aplicacao?

04. Debounce e Controle de Ruido: Por que é importante lidar com o problema de
bouncing (rebote) ao usar um push button? Quais sao as técnicas comuns para lidar com
esse problema e garantir uma leitura precisa do estado do botdo?

05. Integragcao com Microcontroladores: Como um push button é integrado a um
microcontrolador como Arduino? Qual é a configuragao tipica dos pinos e como o estado
do botéo é lido e interpretado no cédigo?
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Respostas esperadas: h\

01. Funcionamento Basico: Um push button € um componente simples que consiste
em uma parte mével que é pressionada para fazer contato com uma parte fixa,
completando assim um circuito elétrico. Quando pressionado, o botdo fecha o circuito,
permitindo que a corrente flua, e quando liberado, o circuito é aberto.

02. Aplicacoes e Usos Comuns: Os push buttons sdo amplamente utilizados em uma
variedade de dispositivos eletronicos, incluindo controles remotos, dispositivos de jogos,
painéis de controle de maquinas, sistemas de seguranca e interfaces de usuario em
geral. Eles sdo comumente usados para iniciar ou parar processos, ativar funcgdes
especificas ou fazer selegcbes em um menu.

03. Tipos e Variedades: Existem diferentes tipos de push buttons, incluindo push buttons
momentaneos, que retornam a posi¢cao original quando liberados, e push buttons de
trava, que permanecem pressionados até serem pressionados novamente. Eles também
podem variar em termos de tamanho, forma e cor.

04. Debounce e Controle de Ruido: O problema de bouncing ocorre quando um push
button & pressionado e libera rapidamente, resultando em multiplos contatos elétricos
breves. Isso pode causar leituras inconsistentes. Técnicas de debounce, como adicionar
capacitores ou software de debounce no cddigo do microcontrolador, sdo comumente
utilizadas para lidar com esse problema.

05. Integragcdao com Microcontroladores: Um push button é conectado a um
microcontrolador através de um dos pinos digitais. Um resistor pull-up ou pull-down é
geralmente usado para garantir um estado definido quando o botdo ndo esta
pressionado. No coédigo do microcontrolador, a leitura do estado do botéo é feita atraves
da fungao digitalRead(), que retorna HIGH quando o botao é pressionado e LOW quando
nao é pressionado.

@
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Projeto OU

Criando um Semaforo

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Madalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  )Iniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFE3CO02) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EFISCO0S) Codificar a informacao de diferentes formas, entendendo a importadncia desta
codificacao para o armazenamento, manipulacao e transmissao em dispositivas computacionais.

(EF1SCO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importéncia na integragao entre
software e hardware.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representagao e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI13C0OI1B) Desenvalver projetos com robatica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as &areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimentao:
@ Conhecer o Push-Button

@ Ligar um LED, mantendo o Push-Buton acionado

@
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VVamos ao projeto!

Criando um Semaforo

Objetivo da Aula:

@ . Construir um semaforo simples utilizando uma placa Arduino, LEDs e resistores. Este
projeto € ideal para iniciantes, proporcionando uma introdugdo pratica a programagao
e controle de saidas digitais.

Contextualizacao

<@ O projeto de um semaforo eletrénico oferece uma oportunidade pratica e educativa para

- explorar conceitos de eletrbnica e programagéo. Além de ser um projeto divertido, ele

p’ permite entender o funcionamento de um sistema de controle de trafego e sua

importancia na segurancga viaria. A aplicacao desse projeto pode ser util em cenérios de

aprendizado em escolas, para demonstragdes educativas em eventos ou até mesmo em
projetos de automacéo residencial para simulacao de controle de trafego.

f
Etapa
-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Prezado professor, vocé deve comecar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

@ Comente sobre o funcionamento de um semaforo. Cite exemplos do cotidiano, onde
em cruzamentos temos varios semaforos que trabalham de forma sincronizada.

@ Fique atento aos valores do resistor de 220Q, ligados ao LED.

@ Este projeto, seus alunos ir&o tirar de letra, bora trabalhar!
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Etapa i’
-

2. Materiais Utilizadaos

. PC

. 1 x Cabo USB

« 1 x Arduino Uno

. 1 x Protoboard

. 3 x Resistores 220 Q
« 1 xLED Vermelho

« 1 xLED Amarelo

. 1 x LED Verde

« 7 x Fios Jumpers

Etapa 52

3. Metaodologia

3.1 Ligando Componentes:

. Separe os materiais a serem utilizados;

. Tome cuidado ao ligar os dois resistores.

. Resistor de 220 Q ligado nos LEDs;

Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
Faca a ligagdo dos componetes conforme a figura a seguir;

. Tome cuidado ao ligar o LED, perna menor ligar no negativo = GND;

G4idll AUTODESK
@r1 . Tinkercad
[uer montar esse
projeto virtualmente? 5
Ele esta disponivel em:

/
;
4

https://www tinkercad.com/things/0
Jm1XFBcZ61-semaforo

Ou aponte o celular
para o DR-code

ONINaEY
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/0Jm1XFBcZ61-semaforo
https://www.tinkercad.com/things/0Jm1XFBcZ61-semaforo
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Programacao: @

. Agora é ligar o PC, para passar a programacao para a placa do Arduino.

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, o nosso objetivo nesse primeiro caderno &
ensinar o estudante a ler a programacéao e ver como ela funciona, por esse motivo
iremos fornecer o cédigo de programagao.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

KRR KRR KRR KRR KRR KRR KRR AR KRR KRR KRR AR AR AR AR AR AR AR ARRAR
*

*

Projeto 04 — Projeto Semaforo
SEDU-ES .)-E(__
GECEB %%

*

*******************************************************************************/

/I Projeto Semaforo

void setup()

{

/[ initialize digital pin LED_BUILTIN as an output.
pinMode(8, OUTPUT);//VERDE//

pinMode(9, OUTPUT);//AMARELA//
pinMode(10, OUTPUT);//VERMELHA//

}
void loop()

{

digitalWrite(8, HIGH);
delay(5000);
digitalWrite(8, LOW);
digitalWrite(9, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(9, LOW);
digitalWrite(10, HIGH);
delay(5000);
digitalWrite(10, LOW);
}
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. Atencao copie todo o coédigo se esquecer qualquer caractere da programacao, ele
nao ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opgao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu cédigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espaco [EIE, que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cédigo para o Arduino.

2 Verificar

21 Compilar

. Agora é fazer o teste, fagca a compilagao e veja o que vai acontecer.

. Se tudo deu certo, os LEDs, verde, amarelo e vermelho, irdo acender e apagar
conforme o tempo programado.

101010101
101011101

3.2 Lendo a Programacgao: 010101010

3.3 Alterando a Programacaao:

101010101
101011101

pinMode(8, OUTPUT);//VERDE// alimentar LED verde na porta 8.
pinMode(9, OUTPUT);//AMARELA// alimentar LED amarelo na porta 9.
pinMode(10, OUTPUT);//VERMELHA// alimentar LED vermelho na porta 10.
delay(5000); // LED verde, ira desligar apds 5 segundos.

delay(1000); // LED amarelo, ira desligar apos 1 segundo.

delay(5000); // LED vermelho, ira desligar apés 5 segundos.

&

Professor faga as sugestdes abaixo para seus alunos:

Peca para eles trocarem a entrada dos LEDs, para as entradas digital 6,7,8.

Deixe que eles alterem a programacéo, trocando para pinMode e fagam as alteragoes
necessarias para os LEDs funcionarem.

Dé a sugestao para os estudantes, ligarem os dois semaforos, em um cruzamento de
forma sincronizada.

Peca para eles fazerem as ligagdes, e alterarem a programacao, para resolverem a
situacao problema.

Caso eles nao consigam realizar a atividade, peca para eles fazerem o projeto 11
desse caderno, para conseguir a programacgao, basta usar a Inteligéncia Atrtificial,
ChatGPT.
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Al
Etapa

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

. Montagem do projeto e discussao.

. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. Suas aulas devem priorizar a discusséo, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagao problema.

U
Etapa s

Questionamentos mﬂ
a

01. Principio de Funcionamento: Como funciona um semaforo? Quais séo os diferentes estados
em que um semaforo pode estar e como ele controla o fluxo do trafego?

02. Componentes e Construgao: Quais sdo os componentes essenciais necessarios para
construir um semaforo simples? Como esses componentes interagem para produzir os diferentes
estados de sinalizagao?

03. Controle e Temporizagdo: Como é feito o controle do semaforo para alternar entre os
diferentes estados? E utilizado um temporizador para regular a duracdo de cada estado? Como
isso € implementado na pratica?

04. Aplicagoes e Utilidades: Além de regular o trafego de veiculos em vias publicas, quais séo
outras aplicagdes possiveis para semaforos? Eles sdo usados em sistemas de controle de trafego
ferroviario, controle de acesso em estacionamentos, ou existem outras aplicacdes menos
conhecidas?

05. Desafios e Consideragcées de Seguranca: Quais sdo os desafios envolvidos na
criagdo e implantagcdo de semaforos? Como garantir a seguranga e eficacia do sistema
em diferentes condigdes ambientais e de trafego?
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Respostas esperadas:

01. Principio de Funcionamento: Um semaforo funciona alternando entre diferentes estados de
sinalizagao para controlar o fluxo do trafego. Os estados tipicos sao verde, amarelo e vermelho. O
verde indica que os veiculos podem prosseguir, o0 amarelo indica uma transicdo entre verde e
vermelho, e o vermelho indica que os veiculos devem parar. Esses estados sdo controlados por
um sistema eletrénico que usa temporizadores para determinar a duragao de cada estado.

02. Componentes e Construcao: Os componentes essenciais para construir um semaforo
simples incluem LEDs ou lampadas incandescentes para cada cor (vermelho, amarelo e verde),
resistores para limitar a corrente, um microcontrolador ou circuito de temporizacao para controlar
os LEDs e talvez um sensor de presenca de veiculos para ajustar os tempos de sinalizagao.

03. Controle e Temporizagdo: O controle do semaforo € geralmente feito por um
microcontrolador que executa um programa para alternar entre os diferentes estados de
sinalizagdo. Os temporizadores sdo usados para determinar quanto tempo cada estado deve
durar. Por exemplo, o verde pode durar mais tempo em uma avenida principal do que em uma rua
lateral menos movimentada.

04. Aplicacoes e Utilidades: Além de regular o trafego de veiculos em vias publicas, os
semaforos sao utilizados em diversos contextos, como controle de trafego em cruzamentos, em
entradas de estacionamentos, em corredores de metrd, em aeroportos € em zonas de pedestres.
Eles sédo essenciais para garantir a segurancga e a eficiéncia do fluxo de trafego.

05. Desafios e Consideracoes de Seguranga: Alguns dos desafios na criagdo de semaforos
incluem a garantia da sincronizagao adequada entre os semaforos em um sistema de trafego
interligado, a resisténcia a condi¢des climaticas adversas, como chuva ou neve, e a consideragéo
de necessidades especificas, como a passagem segura de pedestres. A seguranga € uma
prioridade, e os semaforos devem ser projetados e instalados de forma a minimizar o risco de
acidentes.

@
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Projeto 05
Sensor de temperatura

Etapa da Educacao Basica:

Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Maodalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  JIniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFESCO0R2) Elaborar algoritmos que envalvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selecao
usando uma linguagem de programacao.

(EMISCO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representac@o e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos

da experiéncia do usuario e promovendo reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos nas
esferas do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de Forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:

@ Conhecer o Sensor de temperatura.

@ Ligar o Sensor de temperatura, para medir a temperatura de ohjetos variados.
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VVamos aos projetos!

Sensor de Temperatura

Objetivo da Aula:

@ - Entender o funcionamento do sersor de temperatura.
. Reconhecer o sersor de temperatura.

. Compreender quais sao as aplicagdes do sersor de temperatura.

Contextualizacao

<D O uso de um sensor de temperatura como interruptor permite automatizar o controle de
= » dispositivos com base nas variagdes de temperatura ambiente. Isso € util em situagbes
p em que é necessario ativar ou desativar equipamentos, como ventiladores ou
aquecedores, dependendo da temperatura ambiente. Além disso, essa automacao
contribui para a eficiéncia energética e o conforto do ambiente.

f
Etapa (
-

Orientacdes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Professor, vocé pode comecar pedindo para os estudantes separarem o0s
componentes a serem utilizados.

@ Comente sobre o sensor de temperatura, fale como ele funciona, diga que n&o existe
somente esse sensor, existem outros tipos de sensores, recomenda-se a leitura dos
qguestionamentos no final desse projeto.

@ E importante destacar as aplicacdes desse sensor. Professor, recomendamos que
vocé faca a leitura da a pagina 19.

@ Mzos a obral!
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Etapa ¥
-

2. Materiais Utilizados

« 1xPC

1 x Cabo USB

1 x Arduino Uno

1 x Protoboard

« 1 x Sensor de temperatura LM35
7 x Fios Jumpers

Etapa i:

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

. Separe os materiais a serem utilizados;

. Tome cuidado ao ligar o sensor de temperatura;

. Note que a parte arredondada do sensor fica para tras;

. Tome cuidado ao ligar os trés pinos do Sensor de Temperatura;

. Atencao se vocé inverter o fio, o sensor podera queimar;

. Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
. Faca a ligacao dos componentes conforme a figura a seguir.

G900 AUTODESK

@1 Tinkercad
QQuer montar esse

’ projeto virtualmente™?

Ele esta disponivel em:

https://www.tinkercad.co
m/things/1ZCgXbjjAb2-
sensor-de-temperatura-
Im35

Ou aponte o celular
para o JR-code

EY&QYX&QQQQ

I ; mf.mu.:lwn ) B
- GG) UNO) _

os s ARDUINO



https://www.tinkercad.com/things/1ZCgXbjjAb2-sensor-de-temperatura-lm35
https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/1ZCgXbjjAb2-sensor-de-temperatura-lm35
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Programacao: @

Agora é ligar o PC, para passar a programacao para a placa .

Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o codigo de programacao.
Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

Observe as constantes novas que surgiram na programagao

Aprenda a fazer a leitura e as alteragdes da programacgéao, que € importante!

/*******************************************

*

*

*

*

PROJETO 05 - SENSOR TEMPERATURA LM35
SEDU — EQt
GECEB %9t

*******************************************/

const int sensorLM35 = 0;
float temperatura = 0;
int ADClido = 0;

void setup(){
Serial.begin(9600);
analogReference(INTERNAL);

}

void loop(){
ADClido = analogRead(sensorLM35);
temperatura = ADClido * 0.1075268817;

Serial.print("Temperatura = ");
Serial.print(temperatura);
Serial.printin(" *C");
delay(1000);
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Atencao copie todo o codigo se esquecer qualquer caractere da programacao, ele
nao ira funcionar.

Na aba Sketch temos a opcado de Verificar/Compilar que serve para ver se seu
cbdigo esta escrito corretamente, além disso tem um bot&o acima do espaco @, que
sdo respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para
enviar o cédigo para o Arduino.

4 Verificar

24 Compilar

Agora é fazer o teste, é sé ligar.

Se tudo der certo, o0 sensor ra comegar a registrar a temperatura do ambiente, sera
exibido na tela.

101010101
101011101

3.2 Lendo a Programacgao: 010101010

3.3 Alterando a Programacao:

101010101
101011101

const int sensorLM35 = 0; // Entrada sensor no Arduino: AO - Analdgica

float temperatura = 0; // variavel tipo float - inicia no 0

Serial.begin(9600); // taxa comunicagao da placa com o computador

ADClido = analogRead(sensorLM35); //faz a leitura analégica AO

temperatura = ADClido * 0.1075268817; //no Leonardo use 0.4887585532 (constante
para cada 1°C)

Serial.print("Temperatura = "); // mostra valor na tela

Serial.printin(" *C"); // mostra valor na tela em graus Celsius

delay(1000); // mostra o valor na tela a cada 1 segundo

7

Professor, faca as seguintes sugestoes para seus estudantes:

Peca para eles trocarem a entrada Sensor de Temperatura, para entrada Analégica 3.
Deixe que eles alterem a programacéo, const int sensorLM35 e faca as alteragdes
necessarias para o sensor funcionar.

Peca para eles fazerem as ligagdes, e alterarem a programacao, de forma que o
sensor passe a medir a temperatura a casa 5 segundos.

Deixe os estudantes medirem a temperatura de outros objetos.

Sugestao, situagao problema para medir a temperatura corporal.

Peca para eles colocarem o dedo no sensor, para medir a temperatura do “corpo”.
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Aty
Etapa

Sistematizacao

. Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

. Montagem do projeto e discusséo.

. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. Suas aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situacao problema.

J
Etapa s
Questionamentos 2

1. Principio de Funcionamento: Como funciona um sensor de temperatura? Quais sdo os
diferentes tipos de sensores de temperatura e como eles medem a temperatura ambiente?

2. Precisdo e Calibracao: Quao preciso € um sensor de temperatura? Eles requerem calibracao
periddica para garantir precisdo nas medicbes? Como a calibracido é realizada e qual é a
importancia desse processo?

3. Aplicagoes e Casos de Uso: Quais sao algumas das aplicagdes mais comuns para sensores
de temperatura? Eles sdo amplamente utilizados em sistemas de aquecimento, ventilacdo e ar
condicionado (HVAC), monitoramento ambiental, controle de processos industriais, ou existem
outras aplicagbes menos conhecidas?

4. Configuracao e Interface: Como configurar um sensor de temperatura para integra-lo a um
sistema eletrénico? Eles sdo compativeis com interfaces digitais, como 12C ou SPI? Existe uma
ampla variedade de sensores de temperatura disponiveis no mercado?

5. Comparacdo com Outros Sensores: Como os sensores de temperatura se comparam a
outros tipos de sensores, como termopares ou termistores? Quais sdo as vantagens e
desvantagens de cada tipo de sensor em diferentes cenarios de uso?

y— A\
{I2C (Inter-Integrated Circuit): O I2C & um protocolo serial

de dois fios que permite a comunicag&o entre varios
dispositivos em um barramento comum. Ele usa um par
de fios para transmitir dados: um para enviar sinais de
clock (SCL) e outro para enviar dados (SDA). O I12C &
usado para conectar dispositivos de baixa velocidade,
como sensores, displays, memadrias EEPROM e outros
dispositivos periféricos em um sistema.

SPI (Serial Peripheral Interface). O SPI € um protocolo
serial sincrono que permite a comunicagdo de alta
velocidade entre um mestre (geralmente um

vVVVvVVvVVvVVYVY

microcontrolador) e varios dispositivas escravos. Ele usa /

analogico-digitais (ADCs) e displays TFT}

guatro linhas de comunicagao: MOSI (Master Out Slave
In), MISO (Master In Slave Out), SCK (Serial Clock) e 55
(Slave Select). O SPI & comumente usado para
comunicagao de alta velocidade entre dispositivos como
microcontroladores, memdrias Flash, conversores
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Respostas esperadas:

1. Principio de Funcionamento: Os sensores de temperatura operam com base em diferentes
principios, incluindo variacdo de resisténcia (termistores), variacdo de tensdo (termopares),
variacdo de voltagem (diodos de juncdo PN) ou variacdo de corrente (transistores de jungao
bipolar). Eles medem a temperatura ambiente convertendo a mudanga fisica resultante em um
sinal elétrico que pode ser interpretado e exibido.

2. Precisao e Calibracao: A precisdo de um sensor de temperatura pode variar dependendo do
tipo e da qualidade do sensor. Sensores mais sofisticados geralmente possuem maior precisdo. A
calibracdo é importante para garantir que as medi¢cdes sejam precisas ao longo do tempo. Ela
pode ser feita comparando as leituras do sensor com medicbes de temperatura conhecidas e
ajustando os valores conforme necessario.

3. Aplicacoes e Casos de Uso: Os sensores de temperatura sdo amplamente utilizados em uma
variedade de aplicacdes, incluindo controle de temperatura em sistemas HVAC, monitoramento de
processos industriais, deteccdo de falhas em equipamentos eletrénicos, monitoramento ambiental
em laboratérios e pesquisa cientifica, entre outros. Eles também sio encontrados em dispositivos
de consumo, como termémetros digitais, termémetros infravermelhos e termostatos.

4. Configuracao e Interface: A configuracdo de um sensor de temperatura pode variar
dependendo do tipo e do modelo do sensor. Alguns sensores se comunicam através de interfaces
digitais como 12C ou SPI, enquanto outros podem fornecer uma saida analégica que requer
conversao para um formato digital. A selegdo do sensor e a interface com o microcontrolador ou
sistema eletrbnico dependem dos requisitos especificos do projeto.

5. Comparacao com Outros Sensores: Comparado a outros sensores de temperatura, como
termopares ou termistores, os sensores baseados em diodos de juncdo PN oferecem uma
resposta mais linear e uma faixa de temperatura mais ampla. No entanto, cada tipo de sensor tem
suas proprias vantagens e desvantagens em termos de precisao, faixa de temperatura, custo e
compatibilidade com diferentes ambientes e aplicagbes. A escolha do sensor ideal depende das
necessidades especificas do projeto.

@
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Projeto 06
Sensor Ultrassonico HC-SR0OU

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Madalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  )Iniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFBESCO0R2) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacdo e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvalver projetos com robatica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.
(EMI3CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de Forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:

@ Conhecer o Sensor Ultrassonico.

Ligar o Sensor Ultrassonico, para medir a distancia do sensor a variados
objetos.

@
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VVamos aos projetos!

Sensor Ultrassonico HC-SROUYU

Objetivo da Aula:

@ - Reconhecer o Sensor Ultrassonico
. Reconhecer as aplicagdes do Sensor Ultrassonico

« Entender como o Sensor Ultrassonico funciona

Contextualizac

«m Oasgnsor ultrassénico HC-SR04 é amplamente utilizado devido a sua precisado e

p facilidade de uso na detecgdo de objetos a curtas distancias. Este projeto
aproveita essas caracteristicas para criar um sistema de detec¢do de obstaculos,
que pode ser aplicado em diversos contextos, desde sistemas de seguranca
veicular até rob6s méveis e automacao industrial.

f
Etapa
-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

0 Professor vocé pode comegar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

0 Comente sobre o Sensor Ultrassénico, citar algumas situa¢des de onde ele pode ser
utilizado.

0 E importante fazer a leitura da pagina 25, |4 destacamos a importdncia e o
funcionamento do sensor ultrassonico.

0 Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus estudantes.

6 Mzos a obral!
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¥ i

Etapa i’
-

2. Materiais Utilizados
. PC

1 x Cabo USB

« 1 x Arduino Uno

. 1 x Protoboard

« 1 x Sensor ultrassonico

« 6 x Fios Jumpers

Etapa 52

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

« Separe os materiais a serem utilizados;
« Tome cuidado ao ligar o sensor ultrassénico;

. Atencéo ao ligar os quatro pinos do Sensor ultrassonico;
. Cuidado, se vocé inverter o fio, 0 sensor podera queimar;
Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
Faga a ligacdo dos componetes conforme a figura a seguir.

..............................
------------------------------
------------------------------

73

[uer montar esse
projeto virtualmente?
Ele esta disponivel em:

WS4

https://wokwi.com/project
$/390460086883049473

Ou aponte o celular
para o QR-code

@
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://wokwi.com/projects/390460086883049473
https://wokwi.com/projects/390460086883049473
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Praogramacao: @

. Agora é ligar o PC, e passar a programacé&o para a placa do Arduino.

« Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o cédigo de programacgéo.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

. Observe as constantes novas que surgiram na programagao

. Aprenda a fazer a leitura e as altera¢des da programacao, que € importante!

/ kkkkkkkkkkkhkhhkhkkhkhkhhhhkhkhkhhkhkhkhkhkhhkkkhkhkhkkkkkk

* PROJETO 06 - SENSOR ULTRASSONICO HC-SR04

* SEDU-ES o
GECEB jte

*******************************************/

ATENGAO! COPIE DESSE PONTO PARA BAIXO.

#define TRIGGER_PIN 7
#define ECHO_PIN 6

void setup() {

Serial.begin(9600);
pinMode(TRIGGER_PIN, OUTPUT);
pinMode(ECHO_PIN, INPUT);

}

void loop() {
long duration, distance;

digitalWrite(TRIGGER_PIN, LOW);
delayMicroseconds(2);
digitalWrite(TRIGGER_PIN, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(TRIGGER_PIN, LOW);

duration = pulseln(ECHO_PIN, HIGH);

distance = (duration * 0.0343) / 2;

Serial.print("Distancia: ");
Serial.print(distance);
Serial.printin(" cm");

delay(1000);
}
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Atencdo copie todo o cddigo, se esquecer qualquer caractere da programacéo, ele
nao ira funcionar.

Na aba Sketch temos a opcao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu cédigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espacof¥l#l, que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cbdigo para o Arduino.

2 Verificar

21 Compilar

Agora é fazer o teste.

Se tudo der certo, ele ira comegar a registrar a distdncia do sensor ao obstaculo.
Aproxime a mao na frente do sensor, veja se ele ira registrar a distancia correta.

101010101
101011101

3.2 Lendo a Programacgao: 010101010

3.3 Alterando a Programacao:

101010101
101011101

#define TRIGGER_PIN 7 - // Define os pinos para o sensor ultrassénico HC-SR04
#define ECHO_PIN 6 - // Define os pinos para o sensor ultrassénico HC-SR04
Serial.begin(9600); // Inicia a comunicacgao serial

pinMode(TRIGGER_PIN, OUTPUT); // Configura o pino de trigger como saida
pinMode(ECHO_PIN, INPUT); // Configura o pino de echo como entrada

long duration, distance; // Variaveis para armazenar a durag¢ao do pulso e a distancia
duration = pulseln(ECHO_PIN, HIGH); // Mede a durag&o do pulso no pino de echo
distance = (duration * 0.0343) / 2; // Calcula a distancia em centimetros
Serial.print("Distancia: "); // Exibe a distancia medida no monitor serial

delay(1000); // Aguarda 1 segundo antes de realizar a préxima leitura

7

Professor, faga as seguintes sugestdes para seus estudantes:

Peca para eles levarem o sensor para lugares diferentes.

Deixe eles tentarem medir a distancia entre do sensor e outros obstaculos como, uma
parede

a perna de uma mesa, ou de uma cadeira.

Eles irdo perceber que a o sensor de distancia, apresenta certas limitagdes.

E muito importante que os estudantes explorarem os sensores. Conhecer o
funciomento e as limitagcbes dos sensores vai fazer seus projetos futuros mais
elaborados como a cosntrucao de robos, funcionarem de forma correta.
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iy
Etapa |

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.
. Montagem do projeto e discussao.
. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. Suas aulas devem priorizar a discussdo, o debate para tomada de decisdes, afim de resolver a

situacao problema.

LAy
Etapa s

Questionamentos mﬂ
@

1. Principio de Funcionamento: Como funciona um sensor ultrassdnico? Quais sdo os
componentes essenciais desse tipo de sensor e como eles interagem para medir
distancias?

2. Precisdao e Limitagdes: Quao preciso € um sensor ultrassénico na medicdo de
distancias? Existem limitacbes em relagao ao tipo de superficie ou condicdes ambientais
que podem afetar sua precisao?

3. Aplicagoes e Casos de Uso: Quais sdo algumas das aplicagbes mais comuns para
sensores ultrassénicos? Eles sdo amplamente utilizados em robdtica, automagao
industrial, sistemas de estacionamento de veiculos, ou existem outras aplicagdes menos
conhecidas?

4. Configuracao e Programacao: Como configurar e programar um sensor ultrassénico
para medir distancias? Existem bibliotecas ou recursos especificos que facilitam a
integracao desse sensor em projetos eletronicos?

5. Comparacao com Outros Sensores: Como 0s sensores ultrassOnicos se comparam a
outros tipos de sensores de distancia, como sensores de infravermelho ou sensores a
laser? Quais sdo as vantagens e desvantagens de cada tipo de sensor em diferentes
cenarios de uso?

40—/—

@
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Ceg

Respostas esperadas: h\

1. Principio de Funcionamento: Um sensor ultrassdnico emite pulsos de ondas sonoras
ultrassdnicas e mede o tempo que leva para os pulsos serem refletidos de volta por um
objeto. Com base nesse tempo e na velocidade do som no ar, o sensor calcula a distancia
até o objeto. Os componentes essenciais incluem um transmissor ultrassdnico e um
receptor, além de eletronica para controlar a emissao e recepg¢ao dos pulsos.

2. Precisao e Limitagoes: A precisdao de um sensor ultrassénico pode variar, geralmente
dependendo da qualidade do sensor e das condigdes ambientais. Superficies irregulares,
materiais absorventes de som e mudangas na temperatura e umidade do ar podem afetar
a precisdo das medi¢oes. Além disso, sensores ultrassénicos podem nao funcionar bem
em ambientes com muitos obstaculos ou com alta incidéncia de ruido acustico.

3. Aplicagcbes e Casos de Uso: Sensores ultrassbnicos tém uma variedade de
aplicagdes, desde sistemas de estacionamento de veiculos até robds autdbnomos,
sistemas de navegacédo em ambientes internos, detecgdo de obstaculos em drones, entre
outros. Eles sdo amplamente utilizados em automacéo industrial para deteccdo de
presenca e medigao de distancia em linhas de producéo.

4. Configuracao e Programacao: Para configurar um sensor ultrassénico, é necessario
alimenta-lo com energia elétrica e conectar os pinos de transmissdo e recepgao ao
microcontrolador ou outro dispositivo de processamento. A programacgido geralmente
envolve enviar pulsos ultrassdnicos e medir o tempo de resposta para calcular a distancia.
Existem bibliotecas disponiveis para plataformas como Arduino que simplificam esse
processo.

5. Comparagcao com Outros Sensores: Comparado a sensores de infravermelho, os
sensores ultrassbénicos tém uma faixa de detecgcao mais ampla e sdo menos afetados por
condi¢des de iluminacdo. Em comparagdo com sensores a laser, eles tendem a ser mais
acessiveis e podem funcionar bem em ambientes internos. No entanto, os sensores
ultrassénicos podem ter uma precisao menor em distancias muito curtas e sdo mais
suscetiveis a interferéncias sonoras.

@
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Projeto 07
Sensor LOR

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Publico Alvao:
Alunos no 9° Ang, 18, 22 ou 32 Series.

Maodalidade:

() Sequéncia Didatica. (& ) Projeto (  )lIniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFESCO082) Elaborar algoritmos que envolvam instrugées sequenciais, de repeticao e de selecao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacéo e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos
da experiéncia do usuario e promovendo reflexdo sobre a gualidade do uso dos artefatos nas
esferas do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvolver projetos com robadtica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:
@ Conhecer o Sensor LOR.

@ Ligar o Sensor LOR para medir a luminosidade de diversos ambientes.

2 VOLTAR AD
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VVamos aos projetos!

Sensor LDR

Objetivo da Aula:

@ « Reconhecer o Sensor LDR

« Reconhecer as aplicagdes do LDR
« Entender como o Sensor LDR funciona

Contextualizacao

O uso de um sensor LDR (Light Dependent Resistor) em um projeto de controle de

p iluminagdo oferece uma maneira eficaz de automatizar o ajuste da luminosidade
com base na quantidade de luz ambiente. Isso € particularmente util em ambientes
internos onde a iluminagao natural varia ao longo do dia, permitindo economia de
energia ao ajustar a iluminagao artificial de acordo com a necessidade.

f
Etapa (
-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

OProfessor, vocé pode comegar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

@ Comente sobre o Sensor LDR, cite algumas situa¢des de onde ele pode ser utilizado.
@ E importante destacar as aplicagbes desse sensor. Professor, recomendamos que
vocé facga a leitura da a pagina 21.

@ Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus alunos.

@ M3os a obral
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Etapa if

Etapa i:

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

Materiais Utilizadaos

1 x Cabo USB
1 x Arduino Uno
1 x Protoboard

1 x Resistores 220 Q para o LED
1 x Resistores 10 KQ para o LDR
6 x Fios Jumpers

1 x Sensor LDR

Separe os materiais a serem utilizados;

Tome cuidado ao ligar o sensor LDR;

Atencao se vocé inverter o fio, o sensor podera queimar;

Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
Faca a ligagdo dos componetes conforme a figura a seguir.

201 AUTODESK
@7 Tinkercad
Ouer montar esse

projeto virtualmente?
Ele esta disponivel em:

UV Y

https://www.tinkercad.com/things
[exxxFXD2c0L-sensor-Idr

Ou aponte o celular
para o JR-code
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/1ZCgXbjjAb2-sensor-de-temperatura-lm35
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Praogramacao:

. Agora é ligar o PC, para passar a programagao para o Arduino .

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o cédigo de programacéo.
. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

. Observe as constantes novas que surgiram na programagao

. Aprenda a fazer a leitura e as alteragdes da programacao, que é importante!

/*******************************************

*

* PROJETO 07 - SENSOR LDR
* SEDU-ES ¢4
GECEB 9%

*

*******************************************/

int led = 10; //Atribui a porta digital 10 a variavel led
int Idr = AO; //Atribui AO a variavel Idr
int valorldr = 0;//Declara a variavel valorldr como inteiro

void setup() {
pinMode(led, OUTPUT); //Define led (pino digital 10) como saida
pinMode(ldr, INPUT); //Define Idr (pino analégico AO) como saida
Serial.begin(9600); //Inicializagdo da comunicacdo serial, com velocidade de
comunicacao de 9600

}

void loop() {
valorldr = analogRead(Idr);//L& o valor do sensor Idr e armazena na variavel valorldr
Serial.printin(valorldr);//Imprime na serial os dados de valorldr

if ((valorldr) < 500) { //Se o valor de valorldr for menor que 500:
digitalWrite(led, HIGH);//Coloca led em alto para aciona-lo

}

else { //Sené&o:
digitalWrite(led, LOW);//Coloca led em baixo para que o mesmo desligue ou permaneca
desligado

}
}

2 VOLTAR AD
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. Atencao copie todo o cédigo se esquecer qualquer caractere da programacéo, ele néo
ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opg¢ao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu cédigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espaco [¥f#], que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o

cbdigo para o Arduino.

4 Verificar

24 Compilar

. Agora é fazer o teste. Inicie o programa, se tudo der certo a lampada ira estar
apagada, mas ela pode acender conforme a iluminagédo fique mais fraca.

« Coloque um obstaculo em cima do sensor e veja se a luz vai acender.

101010101
. 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 010101010
101010101

101011101

. intled = 10; // Atribui a porta digital 10 a variavel led

. int Idr = AO; // Atribui AO a variavel Idr

. int valorldr = 0; // Declara a variavel valorldr como inteiro

. pinMode(led, OUTPUT); // Define led (pino digital 10) como saida

. pinMode(ldr, INPUT); // Define Idr (pino analégico AQ) como entrada

. Serial.begin(9600); // Inicializagdo da comunicagao serial, com velocidade de comunicagéo de
9600

. valorldr = analogRead(Idr); // L& o valor do sensor |dr e armazena na variavel valorldr

. Serial.printin(valorldr); // Imprime na serial os dados de valorldr

. if (valorldr < 500) // Se o valor de valorldr for menor que 500:

. digitalWrite(led, HIGH); // Coloca led em alto para aciona-lo

. else // Senao:

. digitalWrite(led, LOW); // Coloca led em baixo para que o0 mesmo desligue ou permaneca
desligado

3.3 Alterando a Programacao: f

. Professor, fagca as seguintes sugestdes para seus estudantes:

« Peca para eles fazerem as ligagdes, e alterarem a programacao, de forma que o
sensor LDR seja acionado quando faltar 80% da luninosidade no local.

« Deixe os estudantes medirem a luminosidade dos locais com o sensor LDR e ver o
que ira acontecer.

. Sugestdo, leve seus estudantes para fora da escola e veja como 0 sensor ira se
comportar na presenca da luz solar.

« O sensor LDR é muito util para trabalhar com controle de lluminosidade.

. Tente desenvolver um projeto que utilize esse sensor.

. Leia as questdes e respostas esperadas, isso vai te dar ideias para realizagcao de
varios projetos, envolvendo o LDR.
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Etapa |

Sistematizacao

. Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

. Montagem do projeto e discusséo.

. Professor divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

« As aulas devem priorizar a discussado, o debate para tomada de decisbes, afim de
resolver a situacao problema.

V7
Etapa s

Questionamentos ngo
a

1. Principio de funcionamento: Como o sensor LDR detecta a luz? Ele varia sua
resisténcia elétrica em resposta a intensidade luminosa? Como essa variagcdo de
resisténcia € utilizada para medir a luz ambiente?

2. Sensibilidade e faixa de resposta: O quao sensivel é o sensor LDR a luz? Ele pode
detectar variagdes sutis na luminosidade ou é mais adequado para detectar mudancas
significativas? Qual é a faixa de resposta do sensor em termos de intensidade luminosa?

3. Aplicacoes e ambientes de uso: Onde os sensores LDR sdao mais comumente
utilizados? Eles sdo adequados para ambientes externos ou internos? Quais sdo as
consideragdes de uso em ambientes com diferentes niveis de luminosidade?

4. Interferéncias e fontes de erro: Quais fatores podem interferir nas medigdes do
sensor LDR? Ele é afetado por fontes de luz ndo desejadas, como luzes artificiais ou
reflexos? Como mitigar esses efeitos para obter medigdes mais precisas?

5. Integracao e projetos praticos: Como os sensores LDR podem ser integrados a
projetos eletrénicos? Quais s&o algumas aplicagdes praticas dos sensores LDR, como
controle de iluminagdo automatico, detecgdo de presenca, sistemas de seguranga, entre
outros?

/
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Respostas esperadas: h\

01. Principio de funcionamento: O sensor LDR opera com base na variacdo da
resisténcia elétrica em resposta a intensidade luminosa. Quando exposto a luz, a
resisténcia do LDR diminui; quando em escuriddo, sua resisténcia aumenta. Essa
mudanca na resisténcia pode ser medida e usada para determinar a quantidade de luz
ambiente.

02. Sensibilidade e faixa de resposta: A sensibilidade do sensor LDR a luz pode variar
dependendo do modelo e da qualidade do sensor. Em geral, eles podem detectar uma
ampla faixa de intensidades luminosas, desde luz ambiente fraca até luz solar direta. No
entanto, sua sensibilidade pode ser limitada em condi¢cdes extremas de luminosidade.

03. Aplicagoes e ambientes de uso: Os sensores LDR sdo comumente utilizados em
projetos de automacgao residencial, sistemas de iluminacdo automatica, detectores de
luminosidade para cameras, sistemas de seguranca com detecgdo de luz, entre outros.
Eles sdo adequados para uso em ambientes internos e externos, embora possam ser
afetados por condi¢des climaticas adversas, como chuva ou neblina.

04. Interferéncias e fontes de erro: Fontes de luz ndo desejadas, como luzes artificiais
ou reflexos, podem interferir nas medi¢cées do sensor LDR, causando leituras imprecisas.
Além disso, a exposicao direta a luz solar pode saturar o sensor, levando a leituras
errbneas. Para minimizar esses efeitos, € importante posicionar o sensor adequadamente
e usar filtros ou invélucros para reduzir a interferéncia externa.

05. Integracao e projetos praticos: Os sensores LDR podem ser integrados a projetos
eletrébnicos de diversas maneiras, geralmente como parte de um circuito de controle
automatico de iluminagdo. Eles sdo usados em sistemas que ativam luzes
automaticamente em ambientes escuros e as desligam quando ha luz suficiente. Além
disso, séo utilizados em projetos de arte interativa, controle de exposi¢cao em fotografia, e
em experimentos cientificos para medir a intensidade luminosa em diferentes ambientes.

' N N
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Projeto 08
Sensor Umidade do solo com LED

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Maodalidade:

() Sequéncia Didatica. (& ) Projeto (  )iniciacao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFBESCO0RE) Elaborar algoritmos que envolvam instrugbes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representagao e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvalver projetos com robatica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI3CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:

@ Conhecer o Sensor Umidade.

Ligar o Sensor de umidade para medir a umidade do solo em alguns

ambientes.

@
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VVamos aos projetos!

Sensor Umidade do solo com LED.

Objetivo da Aula:

@ « Reconhecer o Sensor de Umidade
. Reconhecer as aplicagdes do Sensor de Umidade
« Entender como o Sensor de Umidade funciona

Contextualizacao

« O projeto de um monitor de umidade do solo com Arduino é uma forma eficaz de
pr garantir o crescimento saudavel de plantas em ambientes internos ou externos.
Ao monitorar a umidade do solo, os agricultores e jardineiros podem determinar
com precisao quando as plantas precisam de agua, evitando tanto a irrigacéo
excessiva quanto a insuficiente. Isso resulta em economia de agua, melhor saude
das plantas e maior eficiéncia no cultivo.
f
Etapa
(-

Orientacoes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Caro professor, vocé pode comecar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

Comente sobre o Sensor de umidade, cite algumas situagbes de onde ele pode ser
utilizado.

@ E importante destacar as aplicacdes desse sensor. Professor, recomendamos que
vocé faca a leitura da a pagina 22.

@ Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus alunos.

@ M3o a obral!
&
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Etapa if

2. Materiais Utilizados

1xPC

1 x Cabo USB

1 x Arduino Uno

1 x Protoboard

1 x LED

1 x Resistores 220 Q para o LED
5 x Fios Jumpers

1 x Sensor de Umidade

Etapa i:

3. Metaodologia

3.1 Ligando Componentes:

Separe os materiais a serem utilizados;

Tome cuidado ao ligar o sensor de umidade;

Tome cuidado ao ligar os trés pinos do Sensor de umidade;

Atencao se vocé inverter o fio, o sensor podera queimar, observe a posi¢cao dos fios,
na figura abaixo;

Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;

Peca aos estudantes que fagam a ligagao dos componetes conforme a figura a seguir.

20 AUTODESK
EF" Tinkercad
Quer montar esse

projeto virtualmente?
Ele esta disponivel em:

&Y&Y&Y&Y&Qﬁ

https://www.tinkercad.com/things
/gWa05ST7vUa-sensor-de-
umidade-com-led

Ou aponte o celular
para o QR-code



https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/gWa05ST7vUa-sensor-de-umidade-com-led?sharecode=h1g7RRGOXwsQDaqwpPp7EcRsmfwZHRP7SBDxY6DhND4
https://www.tinkercad.com/things/gWa05ST7vUa-sensor-de-umidade-com-led?sharecode=h1g7RRGOXwsQDaqwpPp7EcRsmfwZHRP7SBDxY6DhND4
https://www.tinkercad.com/things/gWa05ST7vUa-sensor-de-umidade-com-led?sharecode=h1g7RRGOXwsQDaqwpPp7EcRsmfwZHRP7SBDxY6DhND4
https://www.tinkercad.com/things/gWa05ST7vUa-sensor-de-umidade-com-led?sharecode=h1g7RRGOXwsQDaqwpPp7EcRsmfwZHRP7SBDxY6DhND4
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0
https://www.tinkercad.com/things/3knePlOH7hj-push-button-como-interruptor?sharecode=H3GMiZ8eKDGjTRTx44Z6bB8RBcBWH7WEkfzSYdJECM0

3.2 Praogramacao:

. Agora é ligar o PC, para..

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o cédigo de programacgéo.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

. Observe as costantes novas que surgiram na programacao

. Aprenda a fazer a leitura e as alteragdes da programacao, que € importante!

/*******************************************************************************

* Projeto 08 — Sensor Umidade do solo com LED.
* SEDU-ES .).R
GECEB  <{y=("

*******************************************************************************/

const int limiteUmidade = 50;
int umidadeSolo = 0;

const int pinoSensor = AQ;
const int LED = 2;

void setup()

{
Serial.begin(9600);

pinMode(LED, OUTPUT);
}

void loop()
{

umidadeSolo = analogRead(pinoSensor);

/I Converte a variagao do sensor de 0 a 1023 para 0 a 100
umidadeSolo = map(umidadeSolo, 1023, 0, 0, 100);

/l Porcentagem de umidade do solo
Serial.printin(umidadeSolo);

/I Verifica se umidade esta no limite estipulado

if( umidadeSolo > limiteUmidade ) {
digitalWrite(LED, HIGH);

}
else
{
digitalWrite(LED, LOW);
}
delay(1000);
} (2) VI:ILTA'R AO
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. Atencao copie todo o coédigo se esquecer qualquer caractere da programacao, ele
nao ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opgao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu cédigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espacof¥l#], que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cédigo para o Arduino.

Verificar
Compilar

. Agora é fazer o teste, coloque a ponta metalica do sensor em cotato com a agua, se

tudo der certo, o LED ira apagar.

101010101
. 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 0107101010
101010101

101011101

. const int limiteUmidade = 50; - Define o limite de umidade do solo em 50%. Se a umidade
medida estiver acima desse limite, o LED sera ligado.

. int umidadeSolo = 0; - Variavel para armazenar o valor lido do sensor de umidade.

. const int pinoSensor = AO; - Define o pino analégico ao qual o sensor de umidade esta
conectado.

. constint LED = 2; - Define o pino digital ao qual o LED esta conectado.

. void setup() - Fungdo de configuracdo que é executada uma vez quando o Arduino é
inicializado. Define o pino do LED como saida e inicia a comunicacgéo serial.

. void loop() - Fungao principal que é executada repetidamente.

. umidadeSolo = analogRead(pinoSensor); - Lé o valor analégico do sensor de umidade e
armazena na variavel umidadeSolo.

. umidadeSolo = map(umidadeSolo, 1023, 0, 0, 100); - Converte o valor lido do sensor de 0 a
1023 para uma escala de 0 a 100 (porcentagem de umidade).

. Serial.printin(umidadeSolo); - Imprime a umidade do solo no monitor serial.

. if (umidadeSolo > limiteUmidade) { digitalWrite(LED, HIGH); } - Se a umidade do solo for maior
que o limite definido, o LED é ligado; caso contrario, ele é desligado.

. delay(1000); - Aguarda 1 segundo antes de ler novamente a umidade do solo. Isso evita
leituras muito frequentes e reduz o processamento desnecessario.

3.3 Alterando a Programacao: ;j

. Professor, faga as seguintes sugestdes para seus estudantes:

. Peca para eles Trocarem a procentagem de umidade de 50 para 70%;

. Deixe que eles alterem a programacédo, const int limiteUmidade = 50; e faca as
alteragdes necessarias para o sensor funcionar;

. Peca para eles fazerem as ligagdes, e alterarem a programacgao, de forma que o
sensor passe a medida para, 5 segundos;

. Deixe os estudantes medirem a umidade do solo, de alguma planta;

« Sugestao, situacdo problema medir a taxa de umidade de trés vasos de planta; » BT

SUMARIO

R , . ¢
. Arrume trés vasos de planta, regue ele de formas diferentes e veja 0 que acontece.
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Sistematizacao

. Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.
. Montagem do projeto e discusséo.
. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. As aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de resolver a

situacao problema.

11T

Etapa s

Questionamentos %ﬂ
a

1. Principio de funcionamento: Como os sensores de umidade no solo detectam a
umidade? Eles medem diretamente a quantidade de agua presente no solo ou utilizam
alguma outra propriedade fisica para inferir a umidade?

2. Precisao e calibragao: Quao precisos sdo os sensores de umidade no solo? Eles
requerem calibragdo ou ajustes para garantir medi¢cdes precisas? Como a calibragao é
realizada e qual é a frequéncia recomendada para calibrar esses sensores?

3. Instalagcao e posicionamento: Qual € a melhor maneira de instalar e posicionar os
sensores de umidade no solo para obter resultados precisos? Eles devem ser enterrados
a uma profundidade especifica ou posicionados em determinada distancia das raizes das
plantas?

4. Interferéncias e falsos positivos: Quais fatores podem interferir nas medi¢des dos
sensores de umidade no solo? Existem fontes de erro comuns que podem levar a falsas
leituras de umidade? Como mitigar esses problemas para obter resultados mais
confiaveis?

5. Aplicacoes e beneficios: Além da agricultura e jardinagem, quais sao outras
aplicagbes potenciais dos sensores de umidade no solo? Como esses sensores
contribuem para a eficiéncia hidrica, a saude das plantas e a sustentabilidade ambiental
em diferentes contextos?
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Respostas esperadas: h\

1. Principio de funcionamento: Os sensores de umidade no solo geralmente utilizam um
principio resistivo, onde a umidade do solo afeta a resisténcia elétrica do sensor. Quanto
mais umido o solo, menor sera a resisténcia medida pelo sensor. Alguns sensores
também podem usar principios capacitivos, épticos ou térmicos para medir a umidade do
solo.

2. Precisao e calibracao: A precisdo dos sensores de umidade no solo pode variar entre
diferentes modelos e marcas. Alguns sensores podem exigir calibragdo inicial para
compensar variagdes individuais. A calibragdo geralmente envolve comparar as leituras
do sensor com medicdes de umidade conhecidas e ajustar os valores conforme
necessario.

3. Instalacao e posicionamento: Os sensores de umidade devem ser instalados em uma
profundidade onde possam fornecer uma leitura representativa da umidade do solo nas
raizes das plantas. Isso geralmente significa enterra-los a uma profundidade que
corresponda a zona de enraizamento das plantas em questdo. O posicionamento também
deve garantir que o sensor nao fique sujeito a interferéncias externas, como agua corrente
ou detritos.

4. Interferéncias e falsos positivos: Interferéncias podem incluir fatores como salinidade
do solo, compactagéo do solo, presenga de materiais ndo condutores préximos ao sensor,
entre outros. Para minimizar interferéncias e falsas leituras, € importante realizar uma
instalacdo adequada e calibrar o sensor conforme necessario. Além disso, a manutengao
regular, como a limpeza dos sensores, pode ajudar a garantir a precisdo das medic¢oes.

5. Aplicagoes e beneficios: Além da agricultura e jardinagem, os sensores de umidade
no solo também sao usados em areas como monitoramento ambiental, pesquisa
cientifica, controle de eroséo, controle de pragas e conservagédo da agua. Seus beneficios
incluem a economia de agua, a promo¢ao do crescimento saudavel das plantas, a
prevencao de inundagdes e a minimizagao do desperdicio de recursos hidricos em varias
aplicacgdes.

@

91

VOLTAR AD
SUMARIO

I




Projeto 09

Piano com buzzer

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Madalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (

BNCC da Computacao:

) Iniciagao Cientifica.

(EFESCO082) Elaborar algoritmaos que envolvam instrugtes sequenciais, de repeticao e de selegao

usando uma linguagem de programacao.

(EMI3CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a dados em

formato digital para pesquisas cientificas.

(EM13COIS) Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas

do trabalho, do lazer e do estudo.

(EM13COI1B) Desenvolver projetos com robatica, utilizando artefatos Fisicos ou simuladores.

(EMI3CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de Fforma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:

@ Conhecer o dispositivo Buzzer

@ Ligar o Buzzer e programar algumas notas musicais.
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Vamos aos projetos!

Piano com buzzer

Objetivo da Aula:

@ » Reconhecer o dispositivo Buzzer.
« Reconhecer as aplicagdes do Buzzer .

« Entender como o dispositivo Buzzer funciona.

Contextualizacao

<D O projeto de um piano com buzzer oferece uma introdugao pratica a eletrénica e
p programacao para iniciantes, permitindo que explorem conceitos fundamentais
enquanto criam musica. Além disso, proporciona uma maneira divertida e
acessivel de aprender sobre frequéncias sonoras, sequenciamento de tons e
controle de dispositivos de saida, promovendo o aprendizado interativo e criativo.

f
Etapa
-

Orientacdes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Professor, vocé pode comecar pedindo para os alunos separarem os componentes a
serem utilizados.

@ Comente sobre o dispositivo buzzer, cite algumas situagbes de onde ele pode ser
utilizado.

E importante destacar as aplicacdes desse sensor. Professor, recomendamos que
vocé faca a leitura da a péagina 23.

@ Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus alunos.

O Maos a obral!
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Etapa if

Materiais Utilizados
1xPC

1 x Cabo USB

1 x Arduino Uno

1 x Protoboard

3 xLED

3 x Resistores 220 Q para o LED
3 x Resistores 10kQ para o Push buton
3 x Push buton

17 x Fios Jumpers

1 x Sensor de Umidade

Etapa i:

Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

Separe os materiais a serem utilizados;

Tome cuidado ao ligar o dispositivo buzzer,

Note que ele tem dois polos, positivo (+) e negativo (-);

Tome cuidado ao ligar o dispositivo, o positivo nesse projeto sera ligado na porta 9
digital do Arduino, e o negativo deve ser ligado no GND, da placa Arduino;

Atencao se vocé inverter o fio, o dispositivo buzzer podera queimar;

Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;

Faca a ligacdo dos componetes conforme a figura a seguir.

u]ﬂi
[gﬂ Tinkercad

Quer montar esse
projeto virtualmente?
Ele esta disponivel em:

L >
c
r
o
O
m
[72)
A

https://www.tinkercad.com/things/8f9
NGDXEB6W-projeto-piano-com-
buzzer?
sharecode=I58YBrZL MIGCYWO8XV
MMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE

Eﬁﬁﬁ‘xﬁﬁﬁﬁ

= i Ou aponte o celular
oiGimAL (P [ B para o DR—EDdE
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE

3.2 Praogramacao:

. Agora é ligar o PC, para passar a programacao para a placa do Arduino.

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento é muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida é a adequada.

. Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o cédigo de programacgéo.

. Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

. Observe as constantes novas que surgiram na programacgao

. Aprenda a fazer a leitura e as altera¢des da programacao, que € importante!

R T L T T e e e e e T e s e
*

*

Projeto 09 — Projeto Piano com Buzzer
* SEDU-ES g¢(;
GEECEB +j={

*

*******************************************************************************/

const int ledpino1 = 13;
const int ledpino2 = 12;
const int ledpino3 = 11;
const int botaoA = 4;
const int botaoB = 3;
const int botaoC = 2;
const int som = 9;

int estado_botaoA = 0;
int estado_botaoB = 0;
int estado_botaoC = 0;
int tom = 0;

void setup() {
/I coloque seu cédigo de setup aqui, para rodar uma vez: define saida e entrada do arduino
pinMode(ledpino1, OUTPUT); //pino saida
pinMode(ledpino2, OUTPUT); //pino saida
pinMode(ledpino3, OUTPUT); //pino saida
pinMode(som, OUTPUT); // pino de saida do arduino
pinMode(botaoA, INPUT); //pino do botao é entrada
pinMode(botaoB, INPUT); //pino do botao é entrada
pinMode(botaoC, INPUT); //pino do botao é entrada

}

void loop() {
/I coloque seu codigo principal aqui, para rodar repetidamente:
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3.2 Continuacao da Programacao: @

estado_botaoA = digitalRead(botaoA); //define estado bt A
estado_botaoB = digitalRead(botaoB);
estado_botaoC = digitalRead(botaoC);

if(estado_botaoA && lestado_botaoB && lestado_botaoC) {
tom = 264;
digitalWrite(ledpino1, HIGH);

}

if(estado_botaoB && !estado_botaoA && lestado_botaoC) {
tom = 330;

digitalWrite(ledpino2, HIGH);

}

if (estado_botaoC && lestado_botaoA && lestado_botaoB) {
tom = 440;
digitalWrite(ledpino3, HIGH);

}

if(tom > 0) { //fenquanto Tom for maior que zero faga o que esta descrit o baixo:
digitalWrite(som, HIGH); // Liga buzzer
delayMicroseconds(tom); // Espera o tempo proporcional ao comprimento de onda da
nota musical em milisegundos
digitalWrite(som, LOW); // Desliga buzzer
delayMicroseconds(tom); // Espera o tempo proporcional ao comprimento de onda da
nota musical em milisegundos
tom = 0; // Reseta o Tom para zero, para sair do loop while e nao tocar o som
constantemente
digitalWrite(ledpino1, LOW);
digitalWrite(ledpino2, LOW);
digitalWrite(ledpino3, LOW);
}

}// SEDU-ES

Atencao!
O codigo de programacao tem que ser copiado todo.
Caso, falte alguma linha de cadigo o projeto nao ira Funcionar.
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. Atencao copie todo o cddigo se esquecer qualquer caractere da programacao, ele néo

ird funcionar.

Na aba Sketch temos a opcao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu cédigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espacof¥l®l, que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cbdigo para o Arduino.

B verificar

O] Compilar

Agora é fazer o teste, presione o botdo push-button uma unica vez, se der certo o LED
ird acender, e o buzer ira emitir uma nota musical

101010101
101011101

3.2 Lendo a Programacao: oio101010

101010101
101011101

E importante destacar essa parte da programacao:
tom 264 Hz corresponde ao D6.
tom 330 Hz corresponde ao Mi.
tom 440 Hz corresponde ao La.

Veja a tabela de notas musicais ao lado. o 264
_________ RS i B
if(estado_botaoA && lestado_botaoB && lestado_botaoC) { N T .
tom = 264; LB B
digitalWrite(ledpino1, HIGH); . | Do —
if(estado_botaoB && lestado_botaoA && lestado_botaoC) { = ,Sli : i
tom = 330, htlfgsui;-lll\\/ls;taighl.ares.estrategia.cum/puhlic/
dlgltaIerte(IedpanZ, HIGH), guestoes/Analise-tabela-que386F58f35/
}
if (estado_botaoC && !estado_botaoA && lestado_botaoB) {
tom = 440;

digitalWrite(ledpino3, HIGH);

3.3 Alterando a Programacgaao: )

Professor, faga as seguintes sugestbes para seus estudantes:

Peca para eles Trocarem as notas musicais mudando a frequéncia;

Deixe que eles alterem a programacao;

Peca para eles fazerem as ligacbes, e alterarem a programacgao, de forma que o
piano tenha as 7 notas musicais acima;

Sugestdo, peca que a inteligéncia artificial, chat-GPT fagca a programacéo para o
projeto;

Caso vocé queira montar esse projeto, vai precisar de mais uma aula.
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177
Etapa |

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

Montagem do projeto e discussao.

Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

As aulas devem priorizar a discusséo, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagao problema.

J
Etapa mw

Questionamentos mﬂ
a

1. Design do Piano com Buzzer: Como o piano com buzzer é projetado e montado?
Quais sdo os componentes principais necessarios, além do buzzer? Como os diferentes
tons musicais sao produzidos utilizando-se apenas um buzzer?

2. Programacao e Sequenciamento de Tons: Como a programacao é realizada para
criar diferentes notas musicais no piano com buzzer? E utilizado algum algoritmo
especifico para mapear as notas para frequéncias sonoras? Como sdo organizados 0s
sequenciamentos de tons para reproduzir musicas ou melodias?

3. Variagcao de Intensidade e Duragao das Notas: O piano com buzzer é capaz de
reproduzir diferentes intensidades de som ou apenas notas de volume constante? E
possivel controlar a duragdo das notas, como notas curtas ou longas? Como essas
variagdes sdo implementadas na programacao?

4. Possiveis Aplicacoes e Utilidades: Além de ser uma ferramenta educativa e de
entretenimento, quais s&o as possiveis aplica¢des praticas de um piano com buzzer? Ele
pode ser usado em sistemas de alerta sonoro, brinquedos interativos, demonstracdes
educacionais, entre outros contextos?

5. Desafios e Oportunidades de Aprendizado: Quais sdo os desafios comuns
enfrentados ao projetar e programar um piano com buzzer? Como esses desafios podem
ser superados? Que oportunidades de aprendizado esse projeto oferece em termos de
eletrbnica, programagao e musica?
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https://vestibulares.estrategia.com/public/questoes/Analise-tabela-que386f58f135/

Ceg

Respostas esperadas: h\

1. Design do Piano com Buzzer: O piano com buzzer pode ser projetado utilizando um
Arduino ou microcontrolador semelhante, um buzzer piezoelétrico e botdes ou teclas para
cada nota musical. O buzzer é capaz de produzir diferentes tons musicais variando a
frequéncia do sinal enviado a ele. As diferentes notas musicais sao produzidas enviando-
se sinais de diferentes frequéncias para o buzzer em resposta ao pressionar das teclas.

2. Programacao e Sequenciamento de Tons: A programacgao para o piano com buzzer
envolve mapear cada tecla do piano para uma frequéncia especifica de nota musical. Isso
pode ser feito atribuindo valores de frequéncia predefinidos a cada tecla ou usando uma
féormula matematica para calcular as frequéncias com base na posi¢cao da tecla. O
sequenciamento de tons para reproduzir musicas ou melodias pode ser realizado
armazenando sequéncias de frequéncias correspondentes as notas em uma matriz ou em
uma estrutura de dados semelhante.

3. Variacao de Intensidade e Duracao das Notas: Geralmente, um buzzer piezoelétrico
produzira notas de volume constante. No entanto, € possivel simular uma variagcdo na
intensidade do som pulsando rapidamente o sinal enviado ao buzzer, criando assim a
ilusdo de variacdo de volume. Quanto a duracdo das notas, ela pode ser controlada
programaticamente, especificando o tempo que o sinal de cada nota é mantido ativo.

4. Possiveis Aplicacoes e Utilidades: Além de ser uma ferramenta educativa e de
entretenimento, um piano com buzzer pode ser utilizado em projetos de automacao
residencial para alertas sonoros ou como parte de um sistema de musica automatizado.
Ele também pode ser incorporado em brinquedos educativos para ensinar conceitos
musicais basicos para criangas.

5. Desafios e Oportunidades de Aprendizado: Os desafios ao projetar um piano com
buzzer podem incluir a calibracdo das notas para garantir uma reprodugao precisa, a
programacao de sequéncias musicais complexas e a gestdo do tempo de execugao para
produzir notas de duracao variavel. No entanto, esses desafios oferecem oportunidades
valiosas de aprendizado em eletrénica, programac&o e musica, permitindo aos criadores
desenvolver habilidades nessas areas enquanto se divertem construindo e tocando o
instrumento.
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Projeto 10
Musicas no Arduino

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Madalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( @ ) Projeto (  JIniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFBESCO0E) Elaborar algoritmos que envolvam instrugcées sequenciais, de repeticéo e de selecao
usando uma linguagem de programacao.

(EMISCO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacéo e consulta a dados em
formato digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EMI3COI1B) Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de Forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

Objeto(s) de conhecimento:
@ Reconhecer que podemos colocar musicas para o Buzzer tocar.

@ Conhecer bibliotecas de musicas para a plataforma Arduino.
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VVamos aos projetos!

Musicas no Arduino B Lot

Disponivel em:
https://jrmcoaching.com.br
/blog/20-musicas-
superacao-vao-inspirar/

Objetivo da Aula:

* « Reconhecer que podemos produzir musicas no Arduino.
« Reconhecer diversas programacgdes para tocar musicas.

« Aplicar o componente curricular Arte, na plataforma Arduino.

Contextualizacao

D O projeto de musicas com Arduino € uma maneira divertida e educativa de explorar as
pr capacidades sonoras do Arduino, ensinando conceitos de programacéo, eletrénica e audio
' de uma forma pratica e envolvente. Além disso, permite criar e personalizar melodias e
efeitos sonoros para uma variedade de aplicagcdes, desde brinquedos musicais até
sistemas de sinalizagdo sonora em projetos de automagéao residencial ou industrial, com
musicas personalizadas.
0
Etapa
—

Orientacdes para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Professor, vocé pode comecar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

@ Comente sobre o dispositivo buzzer, cite algumas situagdes de onde ele pode ser
utilizado.

@ E importante destacar como gerar musicas na plataforma Arduino. Professor,
recomendamos que vocé faga a leitura da a pagina 24.

@ Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus estudantes.

@ Agora é, maos a obral
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Etapa y
-

2. Materiais Utilizados
. 1xPC
. 1 xCabo USB
« 1 x Arduino Uno
« 1 x Protoboard
« 1 x Resistores 220 Q para o buzzer
« 1 x Dispositivo buzzer

Etapa i:

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

. Separe os materiais a serem utilizados;

. Tome cuidado ao ligar o dispositivo buzzer;

. Note que ele tem dois polos, positivo (+) e negativo (-);

. Atencao se voceé inverter o fio, o dispositivo buzzer podera queimar;

. Destaque para as conexdes nos pinos de entrada/saida digitais do Arduino;
Faga a ligacdo dos componetes conforme a figura a seguir.
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@A Tinkercad

Quer montar esse
projeto virtualmente?
Ele esta disponivel em:

https://www.tinkercad.com/things/5u2
n8W555Gz-musicas-no-arduino?

sharecode=nRJWSGdQa Nj8T5Gc5
GfrLrYUyde3ReuyGm5MxZILLE

\u—————\NG RO NSNS

Ou aponte o celular
para o JR-code
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
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https://www.tinkercad.com/things/gA1K2GD7Con-usando-ia-como-programador
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https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE

3.2 Programacao: @

. Agora é ligar o PC, para passar a programacao para a placa Arduino .

. Conecte a placa do Arduino ao PC, utilize o cabo USB.

. Esse momento € muito importante, escolha a porta adequada, na aba Sketch, clique
em ferramentas, certifique-se que a porta escolhida € a adequada.

Agora é passar o programa para a IDE, iremos fornecer o codigo de programacao.
Copie o programa abaixo e cole dentro da aba Sketch.

Observe as constantes novas que surgiram na programacgao

Aprenda a fazer a leitura e as alteragbes da programacéo, que é importante!

/*******************************************************************************

*

* Projeto 10 — MUQCAS NO ARDUINO
* SEDU-P"‘%.
GECEB **

*

*******************************************************************************/

/*

Super Mario Bros - Overworld theme

Connect a piezo buzzer or speaker to pin 11 or select a new pin.
*/

#define NOTE_BO 31
#define NOTE_C1 33
#define NOTE_CS1 35
#define NOTE_D1 37
#define NOTE_DS1 39
#define NOTE_E1 41
#define NOTE_F1 44
#define NOTE_FS1 46
#define NOTE_G1 49
#define NOTE_GS1 52
#define NOTE_A1 55
#define NOTE_AS1 58
#define NOTE_B1 62
#define NOTE_C2 65
#define NOTE_CS2 69
#define NOTE_D2 73
#define NOTE_DS2 78
#define NOTE_E2 82
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3.21 Continuacao da Prngramagén:@

H#define NOTE_F2 87
#define NOTE_FS2 93
#define NOTE_G2 98
#define NOTE_GS2 104
#define NOTE_A2 110
#define NOTE_AS2 117
#define NOTE_B2 123
#define NOTE_C3 131
#define NOTE_CS3 139
#define NOTE_D3 147
#define NOTE_DS3 156
#define NOTE_E3 165
#define NOTE_F3 175
#define NOTE_FS3 185
#define NOTE_G3 196
#define NOTE_GS3 208
#define NOTE_A3 220
#define NOTE_AS3 233
#define NOTE_B3 247
#define NOTE_C4 262
#define NOTE_CS4 277
#define NOTE_D4 294
#define NOTE_DS4 311
#define NOTE_E4 330
#define NOTE_F4 349
#define NOTE_FS4 370
#define NOTE_G4 392
#define NOTE_GS4 415
#define NOTE_A4 440
#define NOTE_AS4 466
#define NOTE_B4 494
#define NOTE_C5 523
#define NOTE_CS5 554
#define NOTE_D5 587
#define NOTE_DS5 622
#define NOTE_E5 659
#define NOTE_F5 698
#define NOTE_FS5 740
#define NOTE_G5 784
#define NOTE_GS5 831
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3.22 Continuacao da Prngramagén@

#define NOTE_A5 880
#define NOTE_ASS5 932
#define NOTE_B5 988
#define NOTE_C6 1047
#define NOTE_CS6 1109
#define NOTE_D6 1175
#define NOTE_DS6 1245
#define NOTE_E6 1319
#define NOTE_F6 1397
#define NOTE_FS6 1480
#define NOTE_G6 1568
#define NOTE_GS6 1661
#define NOTE_A6 1760
#define NOTE_AS6 1865
#define NOTE_B6 1976
#define NOTE_C7 2093
#define NOTE_CS7 2217
#define NOTE_D7 2349
#define NOTE_DS7 2489
#define NOTE_E7 2637
#define NOTE_F7 2794
#define NOTE_FS7 2960
#define NOTE_G7 3136
#define NOTE_GS7 3322
#define NOTE_A7 3520
#define NOTE_AS7 3729
#define NOTE_B7 3951
#define NOTE_C8 4186
#define NOTE_CS8 4435
#define NOTE_D8 4699
#define NOTE_DS8 4978
#define REST 0

2 VOLTAR AD
¢ SUMARIO

105 !




3.23 Continuacao da Prngramagén@

/I change this to make the song slower or faster
int tempo = 200;

/I change this to whichever pin you want to use
int buzzer = 11;

/I notes of the moledy followed by the duration.

/I a 4 means a quarter note, 8 an eighteenth , 16 sixteenth, so on

/[ 'negative numbers are used to represent dotted notes,

/] so -4 means a dotted quarter note, that is, a quarter plus an eighteenth!!
int melody[] = {

/I Super Mario Bros theme
/I Score available at https://musescore.com/user/2123/scores/2145
/I Theme by Koji Kondo

NOTE_ES5,8, NOTE_ES5,8, REST,8, NOTE_E5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_ES,8, //1
NOTE_G5,4, REST,4, NOTE_G4,8, REST 4,

NOTE_C5,-4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_E4,-4,// 3

NOTE_A4,4, NOTE_B4,4, NOTE_AS4,8, NOTE_A4,4,

NOTE_G4,-8, NOTE_E5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_A5,4, NOTE_F5,8, NOTE_G5,8,
REST,8, NOTE_E5,4,NOTE_C5,8, NOTE_D5,8, NOTE_B4,-4,

NOTE_C5,-4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_E4,-4, // repeats from 3

NOTE_A4,4, NOTE_B4,4, NOTE_AS4,8, NOTE_A4,4,

NOTE_G4,-8, NOTE_E5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_A5,4, NOTE_F5,8, NOTE_G5,8,
REST,8, NOTE_E5,4,NOTE_C5,8, NOTE_D5,8, NOTE_B4,-4,

REST,4, NOTE_G5,8, NOTE_FS5,8, NOTE_F5,8, NOTE_DS5,4, NOTE_ES5,8,//7
REST,8, NOTE_GS4,8, NOTE_A4,8, NOTE_C4,8, REST,8, NOTE_A4,8, NOTE_C5,8,
NOTE_DS,8,

REST,4, NOTE_DS5,4, REST,8, NOTE_D5,-4,

NOTE_C5,2, REST,2,

REST,4, NOTE_G5,8, NOTE_FS5,8, NOTE_F5,8, NOTE_DS5,4, NOTE_E5,8,//repeats
from 7

REST,8, NOTE_GS4,8, NOTE_A4,8, NOTE_C4,8, REST,8, NOTE_A4,8, NOTE_C5,8,
NOTE_DS5,8,

REST,4, NOTE_DS5,4, REST,8, NOTE_D5,-4,

NOTE_C5,2, REST,?2,
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3.24 Continuagao da Prugramag@

NOTE_C5,8, NOTE_C5,4, NOTE_C5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_D5,4,//11
NOTE_ES5,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2,

NOTE_C5,8, NOTE_C5,4, NOTE_C5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_D5,8,
NOTE_E5,8,//13
REST 1,
NOTE_C5,8, NOTE_C5,4, NOTE_C5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_D5,4,
NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2,
NOTE_ES5,8, NOTE_ES5,8, REST,8, NOTE_ES5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_ES 4,
NOTE_G5,4, REST,4, NOTE_G4,4, REST /4,
NOTE_C5,-4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_E4,-4,// 19

NOTE_A4,4, NOTE_B4,4, NOTE_AS4,8, NOTE_A4,4,
NOTE_G4,-8, NOTE_E5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_A5,4, NOTE_F5,8, NOTE_G5,8,
REST,8, NOTE_E5,4, NOTE_C5,8, NOTE_D5,8, NOTE_B4,-4,

NOTE_C5,-4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_E4,-4, // repeats from 19

NOTE_A4,4, NOTE_B4,4, NOTE_AS4,8, NOTE_A4 4,

NOTE_G4,-8, NOTE_ES5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_A5,4, NOTE_F5,8, NOTE_GS5,8,
REST,8, NOTE_E5,4, NOTE_C5,8, NOTE_D5,8, NOTE_B4,-4,

NOTE_ES5,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4,4,//23
NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,
NOTE_D5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_AS5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_F5,-8,

NOTE_ES5,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2, //26

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4,4,

NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,

NOTE_B4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_F5,-8, NOTE_ES5,-8, NOTE_D5,-8,
NOTE_C5,8, NOTE_E4,4, NOTE_E4,8, NOTE_C4,2,

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4,4,//repeats from 23
NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,
NOTE_D5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_F5,-8,

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2, //26

NOTE_ES5,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4,4,

NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,

NOTE_B4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_F5,-8, NOTE_ES5,-8, NOTE_D5,-8,
NOTE_C5,8, NOTE_E4,4, NOTE_E4,8, NOTE_C4,2,

NOTE_C5,8, NOTE_C5,4, NOTE_C5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_D5,8, NOTE_ES5,8,
REST 1,
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3.25 Continuacao da Prngramagén@

NOTE_C5,8, NOTE_C5,4, NOTE_C5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_D5,4, //33
NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2,

NOTE_E5,8, NOTE_ES5,8, REST,8, NOTE_E5,8, REST,8, NOTE_C5,8, NOTE_ES 4,
NOTE_G5,4, REST,4, NOTE_G4,4, REST /4,

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4 4,

NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,

NOTE_D5,-8, NOTE_A5,-8, NOTE_AS5,-8, NOTE_AS5,-8, NOTE_G5,-8, NOTE_F5,-8,

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_A4,8, NOTE_G4,2, //40

NOTE_ES,8, NOTE_C5,4, NOTE_G4,8, REST,4, NOTE_GS4 .4,

NOTE_A4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_A4,2,

NOTE_B4,8, NOTE_F5,4, NOTE_F5,8, NOTE_F5,-8, NOTE_ES5,-8, NOTE_D5,-8,
NOTE_C5,8, NOTE_E4,4, NOTE_E4,8, NOTE_C4,2,

/l[game over sound

NOTE_C5,-4, NOTE_G4,-4, NOTE_E4,4, //45

NOTE_A4,-8, NOTE_B4,-8, NOTE_A4,-8, NOTE_GS4,-8, NOTE_AS4,-8, NOTE_GS4,-8,
NOTE_G4,8, NOTE_D4,8, NOTE_E4,-2,

|»

Il sizeof gives the number of bytes, each int value is composed of two bytes (16 bits)
/I there are two values per note (pitch and duration), so for each note there are four bytes
int notes = sizeof(melody) / sizeof(melody[0]) / 2;

/I this calculates the duration of a whole note in ms
int wholenote = (60000 * 4) / tempo;

int divider = 0, noteDuration = 0;

void setup() {

/I iterate over the notes of the melody.

/I Remember, the array is twice the number of notes (notes + durations)
for (int thisNote = 0; thisNote < notes * 2; thisNote = thisNote + 2) {
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3.26 Continuacao da Prngramagén:@

/I calculates the duration of each note

divider = melody[thisNote + 1];

if (divider > 0) {
/l regular note, just proceed
noteDuration = (wholenote) / divider;

} else if (divider < 0) {
/l dotted notes are represented with negative durations!!
noteDuration = (wholenote) / abs(divider);
noteDuration *= 1.5; // increases the duration in half for dotted notes

}

/I we only play the note for 90% of the duration, leaving 10% as a pause
tone(buzzer, melody[thisNote], noteDuration * 0.9);

/I Wait for the specief duration before playing the next note.
delay(noteDuration);

Il stop the waveform generation before the next note.

noTone(buzzer);
}
}
void loop() {
/I no need to repeat the melody. ° ‘if
}
¥ s ¥
V
¥ *
©

Programacao de varias musicas:

¢ No SITE abaixo temos sugestdes de diversas musicas. [il:1:1el=1i
sEm CHAMA =2

¢ Disponivel em: https://dragaosemchama.com/2019/02/musicas-para-arduino/
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. Atencéao copie todo o cddigo se esquecer qualquer caractere da programacao, ele nao
ira funcionar.
. Na aba Sketch temos a opc¢éo de Verificar/Compilar que serve para ver se seu codigo

esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espaco & , que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
cbdigo para o Arduino.
E Verificar
E Compilar

. Agora é fazer o teste, se der certo o buzer ira executar uma musica.

101010101
- 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 010101010
101010101

101011101

. Nessa sec¢do n&o iremos analizar a programacgao, ja que as musicas vem montadas.

« O objetivo dessa atividade é montar o projeto e ver que é possivel tocar musicas
utilizando a plataforma Arduino.

. Professores de fisica, Arte e Musica podem explorar bem esse projeto.

Espero que vocés tenham gostado da atividade.

3.3 Alterando a Programacao: d)‘i

. Professor, faca as seguintes sugestdes para seus estudantes:

. Peca para eles trocarem a musicas entrando no Site:
https://dragaosemchama.com/2019/02/musicas-para-arduino/.

. Deixe que eles alterem a programacao;

. Peca para eles escolherem musicas do Site de forma aleatéria.

. No final da atividade peca para cada grupo apresentar uma musica.

. E bem legal eles tentarem adivinhar, qual é a musica.
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iy
Etapa |

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

Montagem do projeto e discusséo.

Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

As aulas devem priorizar a discussado, o debate para tomada de decisbes, afim de
resolver a situacao problema.

11T

Etapa s

Questionamentos mﬂ
a

1. Viabilidade técnica: Quais sdo os componentes necessarios para construir um reprodutor de
musica com Arduino? Como o Arduino pode ser programado para reproduzir musicas ou sons?
Quais sao as limitacbes técnicas a serem consideradas, como armazenamento de audio,
qualidade sonora, entre outros?

2. Aspectos criativos: Como as melodias ou musicas podem ser criadas ou escolhidas para o
reprodutor de musica? Existem bibliotecas ou recursos disponiveis para facilitar a criacdo ou
reproducdo de musicas? Como o Arduino pode ser usado para criar efeitos sonoros ou
personalizar as musicas?

3. Aplicagoes praticas: Além de ser uma atividade educativa e divertida, quais sdo as possiveis
aplicagdes praticas de um reprodutor de musica com Arduino? Ele pode ser integrado a outros
projetos eletrénicos ou sistemas? Quais sdo os beneficios de adicionar funcionalidades sonoras a
projetos de automacgéao ou dispositivos eletronicos?

4. Desafios e solugoes: Quais sao os principais desafios técnicos ou criativos ao desenvolver um
reprodutor de musica com Arduino? Como esses desafios podem ser superados? Existem
recursos, tutoriais ou comunidades online que podem oferecer suporte e orientacdo durante o
processo de desenvolvimento?

5. Aprendizado e potencial educativo: Como a construgado e programacao de um reprodutor de
musica com Arduino podem promover o aprendizado em areas como programacao, eletrénica e
audio? Ele pode ser usado como uma ferramenta educativa em ambientes de ensino formal ou
informal? Como pode ser adaptado para diferentes faixas etarias ou niveis de habilidade?

R AD
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https://vestibulares.estrategia.com/public/questoes/Analise-tabela-que386f58f135/

Respostas esperadas:

1. Viabilidade técnica: As questdes relacionadas a viabilidade técnica do projeto podem incluir:

Componentes necessarios: Os componentes basicos incluem um Arduino, um moédulo de

armazenamento de audio (como um moédulo MP3 ou um cartdo SD com um leitor), um
amplificador de audio e um alto-falante.

. Programacao do Arduino: O Arduino pode ser programado para reproduzir audio usando
bibliotecas especificas que suportam a reproducdo de arquivos de audio armazenados no
modulo de armazenamento.

. Limitagoes técnicas: As limitagbes incluem o tamanho do armazenamento disponivel no
modulo de audio, a qualidade do audio reproduzido, a capacidade de processamento do
Arduino e a alimentagao de energia para o amplificador e alto-falante.

2. Aspectos criativos: As respostas para questdes sobre aspectos criativos podem incluir:
Criacdo de musicas: As musicas podem ser criadas manualmente usando uma linguagem de
programacao especifica para o0 médulo de audio ou podem ser pré-gravadas e armazenadas no
modulo de armazenamento.
. Recursos disponiveis: Existem bibliotecas como a DFPlayerMini que facilitam a reprodugao
de musicas em dispositivos Arduino.
. Personalizagcdo de musicas: O Arduino pode ser programado para reproduzir efeitos
sonoros ou ajustar parametros como volume, tonalidade e ritmo das musicas reproduzidas.

3. Aplicagoes praticas: As respostas para questdes sobre aplicagdes praticas podem incluir:
Integragdo com outros projetos: O reprodutor de musica com Arduino pode ser integrado a
projetos de automacéo residencial para fornecer feedback sonoro ou para entretenimento.
Beneficios: Adicionar funcionalidades sonoras a projetos eletrénicos pode aumentar a
interatividade e a experiéncia do usuario, além de fornecer feedback ou alertas sonoros em
sistemas automatizados.

4. Desafios e solugdes: As respostas para questdes sobre desafios e solugdes podem incluir:
Desafios técnicos: Desafios podem incluir a configuragao correta do hardware, a programacéao
para reproducao de audio e a resolucido de problemas de compatibilidade entre diferentes
componentes.

Recursos de suporte: Existem recursos online, como foéruns de discussao, tutoriais e
documentacdes de bibliotecas, que podem ajudar a resolver desafios técnicos.
Aprendizado e potencial educativo: As respostas para questdes sobre aprendizado e potencial
educativo podem incluir:

5. Promogao do aprendizado: A construgdo e programacao do reprodutor de musica com
Arduino podem promover o aprendizado em areas como programacgao, eletrbnica e &audio,
proporcionando uma experiéncia pratica e hands-on.

Ferramenta educativa: O projeto pode ser adaptado para uso em ambientes educacionais,
fornecendo uma introdugao pratica a programacao, eletrénica e audio para estudantes de todas as
idades.




Projeto 11
Usando a |A como programador

Etapa da Educacao Basica:
Ensino Fundamental anos finais e Ensino medio

Pubhblico Alvo:
Alunos no 9° Ano, 18, 22 ou 3@ Series.

Maodalidade:

( ) Sequéncia Didatica. ( 6 ) Projeto (  JIniciagao Cientifica.

BNCC da Computacao:

(EFO5CO0UY) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica,
gue incluam sequéncias, repeticées e selegdes condicionais para resolver problemas de forma
independente e em colaboracgéao.

(EFISCO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar
informacgoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

(EFE3CO0R2) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de selegao
usando uma linguagem de programacao.

(EMI13C0O13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a dados em formato
digital para pesquisas cientificas.

(EMI3COI1S) Analisar a interagao entre usuarios e artefatos computacionais, abordando aspectos da
experiéncia do usuario e promovendo reflexao sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do estudo.

(EM13COI1B) Desenvolver projetos com robatica, utilizando artefatos Fisicos ou simuladores.

(EMI13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos computacionais.

(EMI3COI10) Conhecer os fundamentos da Inteligénci a Artificial, comparando-a com a inteligéncia
humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.
Objeto(s) de conhecimento:

Reconhecer que podemos utilizar as Inteligéncias Artificiais para fazer os
scripts de programacao.

0 Utilizar a programacéao da |A, para a resolucao de um problema.

@
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VVamos aos projetos!

Usando |A como programador

Objetivo da Aula:

ChatGPT

@ « Utilizar o ChatGPT, como programador;
« Fazer prompt para programacgao;
. Aplicar o propt para criagcdo do programa, de um cruzamento sinalizado,
onde dois conjuntos de semaforos, operam de maneira coordenada.

Contextualizacao

Controlar um cruzamento com dois conjuntos de semaforos operando de maneira
N m" coordenada é essencial para garantir a seguranca e fluidez do trafego. Nesse
p contexto, um programa Arduino pode ser desenvolvido para gerenciar a
alternancia de sinais luminosos, concedendo o direito de passagem aos veiculos
em diferentes diregdes em intervalos especificos. Isso envolve a sincronizagao
dos semaforos para evitar colisbes e congestionamentos, priorizando fluxos de
trafego mais pesados e garantindo tempos adequados de espera. Ao utilizar
sensores de presengca ou temporizadores, o0 programa pode adaptar
dinamicamente os tempos de sinalizagao de acordo com as condigdes de trafego
em tempo real, contribuindo para a eficiéncia e seguranga do cruzamento.
f
Etapa ¢
-

Orientacées para o professor

Apresentando componentes da plataforma:

@ Professor vocé pode comecar pedindo para os estudantes separarem os
componentes a serem utilizados.

@ Comente sobre o uso das IAs, explique como € utilizado o ChatGPT.

@ Explique como pedir os Prompts para a IA (Inteligéncia Artificial).

@ Leia os questionamentos no final desse projeto, para discutir com seus alunos.

@ Mzos a obral!
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Etapa y
-

2. Materiais Utilizados

1xPC

1 x Cabo USB

1 x Arduino Uno

1 x Protoboard

6 x LED

6 x Resistores 220 Q para o LED
6 x Fios Jumpers

Etapa i:

3. Metodologia

3.1 Ligando Componentes:

. Separe os materiais a serem utilizados;

« Tome cuidado ao ligar os LEDs;

. Lembre-se que a perna maior deve ser ligado nas portas digitais da placa e a perna
menor no GND.
Faca a ligacdo dos componetes conforme a figura a seguir.

(Tli]
K| E]
@3 Tinkercad

i >
c
—
o
)
m
(%]
A

Quer montar esse
projeto virtualmente™?
Ele esta disponivel em:

https://www.tinkercad.com/things/gA1
K2GD7Con-usando-ia-como-
programador/editel?
returnTo=%2Fdashboard%3Ftype %3
Dcircuits %26collection%3Ddesigns

E&svssvss

Ou aponte o celular
para o QR-code

O
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e
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https://www.casadarobotica.com/placas-embarcadas/arduino/acessorios/cabo-usb-tipo-a-b-para-arduino-uno-mega-leonardo?parceiro=1991
https://www.tinkercad.com/things/gA1K2GD7Con-usando-ia-como-programador
https://www.tinkercad.com/things/gA1K2GD7Con-usando-ia-como-programador?sharecode=w2UZW378wFCDafvrovv0yFQQqbXVeXgeQYmoCv1xTpY
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https://www.tinkercad.com/things/gA1K2GD7Con-usando-ia-como-programador
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE
https://www.tinkercad.com/things/8f9NGDXEB6W-projeto-piano-com-buzzer?sharecode=l58YBrZLMlGCVWO8XVMMW-8milfz6czx3WrUSvXOQOE

3.2 Continuacao da Programacao: @

/*******************************************************************************

*

*Projeto 11 — Usando IA como programador
* SEDU-ES
GECEB

*

*******************************************************************************/

/I Defini¢do dos pinos para os LEDs do primeiro conjunto de semaforos (vertical)
const int vermelhoVertical = 2;

const int amareloVertical = 3;

const int verdeVertical = 4;

/I Definigao dos pinos para os LEDs do segundo conjunto de semaforos (horizontal)
const int vermelhoHorizontal = 5;

const int amareloHorizontal = 6;

const int verdeHorizontal = 7;

/I Definicao dos tempos de cada fase do semaforo (em milissegundos)
const int tempoVermelho = 5000; // 5 segundos

const int tempoAmarelo = 2000; // 2 segundos

const int tempoVerde = 5000; // 5 segundos

void setup() {

/I Configurag&o dos pinos dos LEDs como saida
pinMode(vermelhoVertical, OUTPUT);
pinMode(amareloVertical, OUTPUT);
pinMode(verdeVertical, OUTPUT);
pinMode(vermelhoHorizontal, OUTPUT);
pinMode(amareloHorizontal, OUTPUT);
pinMode(verdeHorizontal, OUTPUT);

}

void loop() {

// Sinal de transito vertical
digitalWrite(vermelhoVertical, HIGH);
digitalWrite(amareloVertical, LOW);
digitalWrite(verdeVertical, LOW);
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3.2 Continuacao da Programacaao: @

/I Sinal de transito horizontal
digitalWrite(vermelhoHorizontal, LOW);
digitalWrite(amareloHorizontal, LOW);
digitalWrite(verdeHorizontal, HIGH);

delay(tempoVermelho);

/I Sinal de transito vertical
digitalWrite(vermelhoVertical, LOW);
digitalWrite(amareloVertical, HIGH);
digitalWrite(verdeVertical, LOW);

// Sinal de transito horizontal
digitalWrite(vermelhoHorizontal, LOW);
digitalWrite(amareloHorizontal, HIGH);
digitalWrite(verdeHorizontal, LOW);

delay(tempoAmarelo);

/I Sinal de transito vertical
digitalWrite(vermelhoVertical, LOW);
digitalWrite(amareloVertical, LOW);
digitalWrite(verdeVertical, HIGH);

// Sinal de transito horizontal
digitalWrite(vermelhoHorizontal, HIGH);
digitalWrite(amareloHorizontal, LOW);
digitalWrite(verdeHorizontal, LOW);

delay(tempoVerde);
}

Atencao!
O codigo de programacao tem que ser copiado todo.
Caso, falte alguma linha de codigo o projeto nao ira Funcionar.
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. Atencao copie todo o cdédigo se esquecer qualquer caractere da programacéo, ele néo
ira funcionar.

. Na aba Sketch temos a opc¢ao de Verificar/Compilar que serve para ver se seu codigo
esta escrito corretamente, além disso tem um botdo acima do espaco[¥l#], que sao
respectivamente Verificar/Compilar e Carregar, onde o carregar serve para enviar o
codigo para o Arduino.

4 Verificar

Compilar

. Agora é fazer o teste, faga a compilagéo, deixe o programa rodar e veja se o semaforo
vertical e o horizontal trabalham de forma sincronizada.

101010101
. 101011101

3.2 Lendo a Programagao: 0107101010
101010101

101011101

E importante destacar essa parte da programacao:

. Il Definigao dos pinos para os LEDs do primeiro conjunto de semaforos (vertical)
. const int vermelhoVertical = 2;

. const int amareloVertical = 3;

. const int verdeVertical = 4;

. Il Definigcao dos pinos para os LEDs do segundo conjunto de semaforos (horizontal)
. const int vermelhoHorizontal = 5;

. const int amareloHorizontal = 6;

. const int verdeHorizontal = 7;

. Il Definigcao dos tempos de cada fase do semaforo (em milissegundos)
. const int tempoVermelho = 5000; // 5 segundos

. const int tempoAmarelo = 2000; // 2 segundos

. const int tempoVerde = 5000; // 5 segundos

3.3 Alterando a Programacao: f

. Professor, faga as seguintes sugestdes para seus estudantes:

. Peca para eles criarem o prompt no ChatGPT;

. Deixe que os estudantes alterem os prompts e testem a programacao;

. Peca para os estudantes fazerem as ligagbes, e alterarem a programacgao, até o
semaforo ficar correto

. Sugestao, peca que a inteligéncia artificial, chat-GPT faca a programagao para o
projeto;

. Use para a programagao acima os seguintes comandos:

. Prompt:/ Vocé vai atuar como se fosse um programador.

. Prompt:/ Faga a programacao de um cruzamento onde dois conjuntos de
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Al
Etapa

Sistematizacao

« Numero de aulas para essa atividade: 01 aula.

. Montagem do projeto e discussao.

. Professor, divida seus estudantes em grupos de 3 pessoas ou duplas.

. As aulas devem priorizar a discussao, o debate para tomada de decisdes, afim de
resolver a situagao problema.

QU
Etapa s

WD
Questionamentos no
@

1. Como as inteligéncias artificiais (IAs) estdo sendo utilizadas atualmente na realizagao
de programacodes?

2. Quais sao os beneficios e desafios associados ao uso de |As na realizagcao de
programagdes?

3. Até que ponto as IAs podem automatizar tarefas de programacdo complexas e
criativas?

4. Quais sao as principais areas da programacao que podem se beneficiar do uso de 1As?

5. Como as IAs podem auxiliar no desenvolvimento agil de software e na deteccédo de
bugs?

6. Qual é o papel dos programadores humanos no processo de utilizacdo de IAs para
realizagéo de programacgdes?

7. Quais séo as implicagdes éticas e sociais do uso generalizado de |IAs na programagao?

8. Como as IAs estdo impactando a forma como os programadores aprendem e praticam
programagao?

9. Quais s&o as perspectivas futuras para o uso de IAs na realizacdo de programacoes e
no campo da programagao em geral?

10. Quais sao as limitagbes atuais das IAs na realizagao de programagdes e como essas
limitagdes podem ser superadas no futuro?
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Respostas esperadas:

1. As inteligéncias artificiais (IAs) estdo sendo utilizadas de diversas formas na realizagdo de
programacoes. Isso inclui desde a automacao de tarefas simples, como a geracdao de cédigo
repetitivo, até a criacado de sistemas mais complexos capazes de escrever codigos inteiros com
base em requisitos especificos.

2. Os beneficios do uso de IAs na realizagdo de programacgdes incluem a automacgéo de tarefas
tediosas e repetitivas, o aumento da produtividade dos desenvolvedores, a identificagdo e
correcao de erros mais rapidamente, e a capacidade de explorar solugdes criativas e inovadoras.
No entanto, ha desafios relacionados a qualidade e confiabilidade dos coédigos gerados, a
necessidade de supervisdo humana para garantir que as solu¢des atendam aos requisitos do
projeto e as questdes éticas e sociais associadas ao uso generalizado de IAs na programacao.

3. As IAs podem automatizar tarefas de programagao complexas em certa medida, especialmente
aquelas que envolvem analise de dados, reconhecimento de padrdes e tomada de decisdes
baseadas em regras. No entanto, tarefas que requerem criatividade, compreensao contextual e
raciocinio abstrato ainda sao desafiadoras para as IAs replicarem com precisao.

4. As principais areas da programagao que podem se beneficiar do uso de IAs incluem a geragao
automatica de cédigo, a otimizacido de algoritmos, o teste de software, a depuracao de erros, a
predicao de falhas e a automacao de processos de desenvolvimento.

5. As |IAs podem auxiliar no desenvolvimento agil de software ao automatizar tarefas como a
geracao de testes automatizados, a implementacao continua, o monitoramento de desempenho e
a coleta de feedback do usuario. Além disso, elas podem ajudar na detecgcado de bugs ao analisar
grandes volumes de cédigo e identificar padrées de erros comuns.

6. O papel dos programadores humanos no processo de utilizacao de IAs para realizagcdo de
programagodes é crucial. Embora as |As possam automatizar muitas tarefas, os programadores
ainda sao necessarios para definir os objetivos do projeto, supervisionar as operagdes das IAs,
garantir a qualidade e seguranga do cédigo gerado e realizar tarefas que exigem julgamento
humano e criatividade.

7. As implicagcbes éticas e sociais do uso generalizado de IAs na programagdo incluem
preocupacdes relacionadas a privacidade, viés algoritmico, substituicdo de empregos,
desigualdade digital e dependéncia excessiva de tecnologia. E importante abordar essas
questbes de forma ética e responsavel ao desenvolver e implementar solugdes baseadas em IA.
8. As |As estdo impactando a forma como os programadores aprendem e praticam programagao
ao oferecer ferramentas de desenvolvimento mais inteligentes, acesso a recursos educacionais
personalizados, feedback automatizado sobre o codigo escrito e oportunidades de colaboragao
em projetos de IA.

9. As perspectivas futuras para o uso de IAs na realizagdo de programagdes sao promissoras,
com previsdbes de avancgos significativos em areas como geragdo automatica de codigo,
assisténcia inteligente ao desenvolvedor, automagdo de processos de desenvolvimento de
software e melhoria da eficiéncia e qualidade dos sistemas de |A.

10. As limitagdes atuais das |As na realizagao de programagdes incluem dificuldades em lidar com
a ambiguidade e a incerteza, compreender contextos complexos, aprender com dados limitados e
adaptar-se a mudancas inesperadas no ambiente de desenvolvimento. Essas limitacdes podem
ser superadas com o avango da pesquisa em IA, o desenvolvimento de algoritmos mais
sofisticados e a colaboragao entre humanos e maquinas.
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