Secretaria R_egiorﬁl . . , Ciéncias da Computagao
de Educagao, Ciéncia e Tecnologia & Regido Autonoma da Madeira
Diregdo Regional de Educagao 0 habitat natural dos cradores

LEGO® Education Spike Prime

Atividade colaborativa: Robd Explorador Humanoide - adaptada do projeto Robo - Wiki
Duragao: 1.9 Desafio - 120 minutos
2.9 Desafio - 60 minutos

3.9 Desafio - 90 minutos

i * Programacdo

! = Robdtica Educativa

: » Pensamento Computacional
. = Resolucdo de Problemas

****************************************************************************************************************************************

No final das aulas, os alunos deverdo ser capazes de:
» |dentificar os componentes do Robd Humanoide.
» Compreender o funcionamento dos motores de movimento e do motor da
cabeca.
*  Programar movimentos bdsicos utilizando blocos de palavras.
= Conftrolar o sentfido e a velocidade dos motores.
» Criar uma sequéncia légica de movimentos.
» Testar e corrigir o funcionamento do robd.

________________________________________________________________________________________________________________________________________

= 1 Motor Grande

* 2 Motores médios

= Sensor de Cor

» Sensor de Dist@ncia

» 1 Kit LEGO® Education SPIKE™ Prime (por grupo)

= Computador ou tablet com aplicacdo LEGO Education SPIKE
= Diversas pecas da LEGO® Education SPIKE™ Prime
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i 1.2 Desafio - Movimento e controlo do Robd Humanoide

1. Infrodugao (10 min)
Como € os movimentos bdsicos de um robd humanoide?
Quais séo 0s componentes necessAarios?
= motores das pernas;
= motorda cabeca;
» sensor de distncia;
= sensor de cor.
2. Construgao (40 min)
1. Ligar os motores: grande na porta F e os médios nas portas C e D.
2. Ligar o sensor de dist@ncia (ultrassénico) na porta A e colocar na parte da
frente do robd acima do hub. ,
3. Posicionar o sensor na parte detrds do robd e ligar o sensor de cor na porta
B. !
3. Programagao (40 min)
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| = andar para a frente;

| = andar para rds;

i * virar a esquerda;

! = virar a direita;

! » olhar para a esquerda;

: » olhar para a direita;

| = olharem frente.

i 4. Consolidacao

! Percurso simples onde o(a) docente indica verbalmente:
| » frente;

| = direita;

| = esquerda;

i » olhar para a esquerda;

! * recuar.
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Os alunos devem programar o robd para: 5
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E os alunos executam a sequéncia. :
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2.2 Desafio - Explorar o Robd Humanoide

1. Introdug¢ao (10 min)
O que fazer para o robd navegar automaticamente?
Serd utilizando o sensor de distGncia?

2. Programacgao (40 min)
Programar o Humanoide para:
» andar para a frente;
» detetar obstaculos;
= parar;
= olhar para a esquerda;
» medir distGncia;
» olhar para a direita;
= medir distGncia;
» escolher o lado livre;
» virar;
= continuar.
Se ambos os lados estiverem ocupados:
= rodar 180°;
= continuar.
3. Consolidagao
Criar um labirinto utilizando caixas.
O robd deverd sair autonomamente.

3.° Desafio - Emocdes do Humanoide

1. Introdugao (10 min)
Como um robd reconhece as cores?
Mostrar cartoes:
= vermelho

= verde
= amarelo
= gzul

Explicar que cada cor representa um comando.
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2. Programacgao (40 min)

Programair:
Verde
= Parar.
=  Apresentar expressdo de alegria.
= Emitir sons sonoros.
= Olhar e andar para a frente.
Amarelo
= Parar.
* Permanecer imdével durante um determinado tempo.
= Apresentar expressdo de atencdo.
= Retomar movimento.
Vermelho
= Parar.
=  Apresentar expressdo de alerta.
= Emitir sons sonoros.
=  Aguardar.
= Continuar o percurso.

= Parar.

= Mover a cabeca.

»  Apresentar uma mensagem na matriz de leds no hub.
= Confinuar a deslocacdo.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Durante o desenvolvimento da programacdo:

aprendizagem baseada em projetos;
aprendizagem pela descoberta;
experimentacdo prdtica;

resolucdo de problemas;

trabalho colaborativo em pequenos grupos;
demonstracdo pratica pelo professor;
aprendizagem por tentativa e erro;
discussdo coletiva dos resultados obtidos.

________________________________________________________________________________________________________________________________________
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O(a) docente deverd incentivar os alunos a testar diferentes velocidades e tempos de
funcionamento dos motores, promovendo a andlise critica dos resultados e a melhoria
continua do programa.
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