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A robodtica possibilita aos alunos “transver” (BARROS, 1996)
conceitos visto em sala, por exemplo, ao construir um carrinho
automatizado, sao necessarios conhecimentos de eletronica,
mecanica e calculo.

Interdisciplinaridade

Trabalho em Equipe

Raciocino Logico

Identificacao e Solucao de Problemas
Conhecimento significativo



As ferramentas utilizadas sao adeptas das filosofias
“Open Source” (RAYMOND, 1998) e ou “Free
Software” (STALLMAN, 1985) , que incentivam a
producao e o compartilhamento do conhecimento,

diminuindo os custos e facilitando a aplicacao das
atividades.



As Ferramentas

» O Scratch e o Scratch for Arduino (S4A)
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As Ferramentas
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id setupi) {
pinMode (12, OUTPUT); // Define o mode do pine 12, entrada ou sal

} s

vold loopi) {

Iz Codigo da letra S, pode ser feito também com a fungdo for,
/4 fazendo for (int i=0; i<3; i++)

DIGITAL (PWM~) digitalWrite (12, HIGH):; // Liga o led no pino 12

delay (ponto); // Espera um ponto (dit)

digitalWritce (12, LOW):// Desliga o led no pino 12
delay(ponto); // Espera um ponto (dit)
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digitalWrite (12, HIGH);

- i delay (ponto);
ﬂ " i o 5 = LR J digitalWrite (12, LOW):

501K delay(ponto) ;
m o “
- WWW.ARDUINO.CC — MADE IN ITALY digitalWrite (12, HIGH):
A | delay iponto);
digitalWrite (12, LOW): I
v ! delay(ponto)
| // Codigo da Letra 0, pode ger feito com a fungdo for,
/4 fazendo for (int i=0; i<3; i++) W
digitalWrite (12, HIGH); // Liga o led no pino 12 A
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Aplicacao das Atividades

O

» Elaboracao de Algoritmos

» Introducao a Logica




Aplicacao das Atividades

» Scratch




» Circuitos Elétricos
» Arduino
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Participacao nas Olimpiadas de Programacao e Roboética da
Universidade de Passo Fundo (UPF) de 2014.

Construcao e compartilhamento do conhecimento,
promovendo a curiosidade e a vontade de realizar e superar
novos desafios.

Por se tratar de uma cidade pequena podemos obsevar a
continuidade do projeto, pois muitos alunos que participam
das atividades realizadas na E.M.E.F. Neli Betemps,
passam a estudar no Jeronimo.



A roboética e programacao podem assumir papeis
importantes na educacao basica, deixando de serem
apenas ferramentas utilizadas pelas classicas
disciplinas escolares.

No nosso trabalho usamos a programacao e
automacao como uma forma de se trabalhar a
interdisciplinaridade, uma vez que sio necessarios
conhecimentos de diversas areas para realizacao das
atividades.
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