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APRESENTACAO

O Lab Escola 3D surge com a missao de democratizar e facilitar o
acesso a tecnologia maker, tornando-a uma tecnologia acessivel e
aplicavel ao cotidiano de professores, alunos e a qualquer pessoa
interessados em expandir suas habilidades no campo tecnoldgico.
Este "Manual Tecnologico" € uma extensao dos esfor¢cos dos nossos
extensionistas, que dedicaram conhecimento e criatividade p ara
compor uma série de modulos praticos e instrutivos. Combinando
teoria e pratica, cada m odulo foi cuidadosamente projetado p ara
atender as necessidades dos educadores e estudantes, permitindo
uma introducao gradual e aplicada a tecnologias como Impresséao e
Modelagem 3D, além do uso de Microcontroladores.

O conteuldo € organizado em quatro grandes pilares: Arduino, Micro
Bit, M odelagem e | mpressdo 3 D e Automacgdod e Horta. C ada
modulo explora o potencial educativo de cada t ecnologia, com a
apresentacao da instalacdo e configuracao do software e execucao
de projetos praticos. Acreditamos que, com essas ferramentas, 0s
professores terdo a oportunidade de enriquecer as suas aulas com
atividades interativas e alunos poderdo experimentar o aprendizado
pratico, colocando a "mao na massa' e desenvolvendo habilidades
essenciais para o futuro.

Este manual € mais do que um guia: € um convite para todos que
desejam explorar, aprender e incorporar o poder da tecnologia em
suas praticas, impulsionando a inovacao e a criatividade em qualquer
contexto educacional!

Atenciosamente, equipe
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QUEE
MAKER ?

A Cultura Maker tem ganhado destaque nas ultimas
décadas, i mpulsionada pela democratizacdo do
acesso a tecnologias e ferramentas de fabricacdo
digital, como impressoras 3D e cortadoras a laser.

Essa m ovimentacao, que p romove o a prendizado
ativo e a colaboracgao, impacta diretamente escolas
e universidades, p roporcionando aos discentes as
oportunidades de desenvolver habilidades praticas e
criativas.

No ambiente educacional, a cultura maker fomenta a
curiosidade e a autonomia dos alunos, encorajando-
-0s a explorar, projetar e criar, a0 mesmo tempo em
que o s docentes sao desafiados a repensar suas
metodologias de ensino e a adotar uma abordagem
mais interdisciplinar.
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A popularizagdo do termo “cultura maker" reflete um movimento mais amplo que
valoriza o "fazer" como forma de aprendizado. Esse conceito envolve a ideia de que a
pratica e a experimentacado sao fundamentais paraa c ompreensdo de conceitos
complexos, além de estimular a inovacao e a resolucao de problemas.

Referéncias como Dale Dougherty, co-fundador da Maker Media, e Gabriela Morawski,
especialista em educacao maker, tém enfatizado a importancia desse movimento
para a formacao de uma nova geragao de criadores e pensadores criticos.

Dougherty destaca quea
cultura maker ndo se limita
ao uso de tecnologia, mas
envolve uma mudanca de
mentalidade que v aloriza a
criatividade e a colaboracao,
enquanto Morawski ressalta
a importancia dei ncluir
esses conhecimentos nos
curriculos escolaresp ara
preparar 0s alunos para 0s
desafios do século XXI.

Os espagcosm aker nas
escolas b rasileirast ém se
multiplicado como reflexo
do c rescente interesse por
metodologias i novadoras e
que incentivam aprendizado
pratico. Essesa mbientes,
frequentemente equipados
comf erramentasc omo
impressoras 3D, kits de
robotica e materiais p ara
artesanato, permitem que
osa lunos explorem sua
criatividade e desenvolvam
as habilidadest écnicas
essenciais para o futuro.
Escolas publicas e privadas
estdoe mpregando essa
abordagem, buscando nao
apenas engajar estudantes,
mas também p romover a
interdisciplinaridadee o
trabalho e m equipe, assim,
preparando-osp ara  0S
desafios do século XXI
(Lima & Lima, 2020).

— PILARES DA CULTURA MAKER —




No contexto da cidade do Rio de Janeiro, a
implementacao e popularizacdo dos "GETs" ]
(Grupos d e Educagéo T ecnoldgica) t em
desempenhado um papel importante para a []
disseminacaod a culturam aker entre
jovens. Esses grupos, que muitas vezes sao
formados por estudantese educadores,
utilizam m etodologias ativas e praticas de
fazer parap roporcionaru m aprendizado
colaborativo e a inovacgao. Iniciativas como
essas tém se espalhado nas comunidades,
fortalecendo o vinculo entrea educacao e
tecnologia e promovendo um ambiente de [] =
aprendizado inclusivo e dinamico (Carvalho
& Almeida, 2021). Assim, os espacos maker

e 0s GETs se mostram fundamentais para .
democratizar 0 acesso ao conhecimento e

inspirar novos talentos em um cenario de

educacao em transformacao.

Os espacos maker ndo apenas transformam a experiéncia dos alunos, mas também
oferecem um suporte significativo aos professores, permitindo-lhes adotar métodos
de ensino mais dindamicos e envolventes. Ao integrar a cultura maker nas praticas
pedagogicas, os educadores podem facilitar a aprendizagem ativa, onde os alunos se
tornam protagonistas de seu proprio processo de aprendizado.

Essa abordagem estimula a curiosidade e a experimentacgao, ajudando os estudantes
a aplicarem conceitos tedricos na pratica, promovendo, assim, uma compreensao
mais profunda e duradoura. Além disso, a colaboracao em projetos maker incentiva o
desenvolvimento d e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e

também resolucao de conflitos, essenciais para 0 ambiente escolar e para a vida fora
da sala de aula (Pereira & Silva, 2019). Assim, a cultura maker ndo apenas enriquece
o aprendizado dos alunos, mas transforma o papel dos professores em facilitadores
da aprendizagem.




A cultura maker, ao se integrar ao ambiente educacional, tem transformado a forma
como alunos e professores interagem com o conhecimento. Os espacos maker nas
escolas brasileiras promovem a criatividade e também a autonomia dos estudantes,
alinhando-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza
a importancia de desenvolver competéncias como pensamento critico, colaboragao

e a resolucao de problemas.

[] z n
g BNCC PROPOSITO D'

Contribuir paraa constru¢cdo de uma
sociedade m ais ética, democratica,
responsavel, sustentavel e solidaria,
gue respeite e promova a diversidade e
os direitos humanos, sem preconceitos
] de qualquer natureza O

] [l

COMPETENCIAS GERAIS
o Conhecimento

@®  Pensamento cientifico,

critico e criativo

@LAutoconhecimento e autocuidado —

o Empatia e cooperagcédo

A BNCC defende que a educacao deve
ser contextualizada e s ignificativa,
permitindo que o s alunos a prendam
através de experiéncias p raticas que
conectam teoria e pratica, algo que a
culturam akerf azd e forma eficaz
(Brasil, 2017).

Além disso, a propagacao de Ginasios
Experimentais Tecnoldgicos ( GETSs)
no Rio de Janeiro ilustracomo essa
abordagem e sta se espalhando e se
consolidando  nasc omunidades.
Esses g rupos nao apenas o ferecem
um espaco de aprendizado de forma
colaborativo, mas também incentivam
a inclusao digital e o desenvolvimento
de habilidades necessarias parao
século XXI.

Para os professores, a cultura maker
representa uma oportunidade de
inovar em suas metodologias, dando a
possibilidaded e desenpenharem
papel de facilitadores do aprendizado
e estimulando um ambiente em que a
curiosidade e a experimentacao sao
valorizadas.

Essa transformacao educativa nao so
enriguece o conhecimento dos alunos,
mas também o's prepara e ¢ apacita
para os desafios do futuro, alinhando-
-se aos principios da BNCC de formar
cidadaos criticos e criativos.




O que é Cultura Maker?
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NOVAS ABORDAGENS E METODOLOGIAS DE ENSINO:
EM BUSCA DE PROMOVER ESCOLAS ADAPTADAS PARA AS
NECESSIDADES DO SECULO XX

E inquestionavel que as inovacdes tecnoldgicas, desde o final do século XX até as ulti-
mas décadas do século XXI, transformaram significativamente as dinamicas sociais,
e, tais inovagoes impactaram também as relagdo com o ensino e a aprendizagem.

Partindo deste pressuposto, este manual objetiva apresentar as novas abordagens e
metodologias de ensino, as quais colocam em debate o ensino tradicional, buscando
alinhar-se com as necessidades de uma sociedade do século XXI.

Abordagem # Metodologia

Antes de adentrarmos em quais sdo as abordagens e metodologias, achamos perti-
nente explicarmos do que se trata cada uma. A diferenca entre ambas é ténue, mas
importante, particularmente no contexto de processos educativos.

Abordagem

Abordagem trata-se da forma geral de compreensao de um problema ou tarefa, sendo
um conjunto de concepgdes que orientam como sera articulada uma situacao.

Em resumo, a abordagem € mais ampla e menos estruturada do que a metodologia,
funcionando como uma orientagao geral.



Pontuamos as caracteristicas principais da abordagem, sendo:

aLGeneralista: E um conceito mais geral e abrangente.

gLFlexibilidade: N&o é necessariamente um conjunto rigido de passos ou de
procedimentos.

QLOrien’[a(;é\o: Serve como uma orientagdo ou perspectiva geral para a agéo.

Metodologia

A metodologia abrange um conjunto de métodos, de procedimentos e de técnicas
estruturados, que sao utilizados para realizar tarefas ou na resolucdo de problemas.
E um sistema organizado e definido de etapas ou fases que devem ser sequidas para
alcancar um objetivo especifico. Em resumo, a metodologia é mais detalhada e mais
especifica do que abordagem.

As caracteristicas da Metodologia, sao:

GLEstrutura: E um conjunto especifico e organizado, bem estruturado com
meétodos e procedimentos.

9_uPreCiséo: Descreve etapas objetivas e detalhadas a serem seguidas.

9_\—Reprodu’[ibilidade: Permite a replicagédo do processo, possibilitando que
demais pessoas alcancem resultados semelhantes.

A seqguir iremos demonstrar algumas abordagens e metodologias ativas utilizadas
como praticas educativas na atualidade.




DESIGN THINKING NA EDUCAGAO:
UMA ABORDAGEM INOVADORA DE PENSAR E RESOLVER
PROBLEMAS

O Design Thinking surgiu como um método que estimula o pensamento criativo. Uma
metodologia amplamente utilizada em diversas areas, possibilitando gerar e organizar
ideias, com o intuito de incentivar a ideacao ao abordar problemas, relacionados a
futuras aquisi¢gdes de informacdes, andlise de conhecimento e propostas de solucdes
inovadoras, centrada nas necessidades e experiéncias dos usuarios.

Ja aplicado na educacao possui principios e métodos para criar solu¢des inovadoras
que melhoram a experiéncia de aprendizagem e resolvem problemas educacionais.
Esta metodologia coloca 0s alunos no centro do processo pedagogico, e professores
como orientadores/mediadores, promovendo um ambiente de ensino ¢ olaborativo,
criativo e eficaz.

As Etapas do Design Thinking na Educacgao

O método de Design Thinking € muito utilizado na concepgao e organizagao de ideias
na elaboracao de projetos em empresas profissionais, com o intuito de gerar inovagao
e incentivar a criatividade. Ja sua aplicacao na educacao se apropria deste método
também, adaptando-se as dinamicas, praticas educativas e aos aspectos do ambiente
escolar, seguindo as fases abaixo:

Empatia
Em um primeiro momento de sua aplicacdo como uma pratica
educativa € necessario compreender as demandas e também as
motivacOes d e estudantes e professores. Esta etapa pode ser
feita por meio de entrevistas, observacoes e/ou conversas em
sala de aula e/ou pesquisas/enquetes, para coleta de dados.

@ Defini¢ao

Partindo dessa pesquisa de campo, € necessario sintetizar as
informacdes obtidas para que seja entdo definida uma estratégia
pedagodgica que visa sanar 0s problemas levantados e demandas
vivenciadas naguela comunidade escolar. Este processo facilita a
focar n o querealmente importa e o que é relevante parao s
alunos e professores.




\l/

@ Ideacao

Esta etapa é fundamental pois € um momento de concepcgao de
ideias e elaboracao de possiveis solucdes de problemas. Nesta
fase o incentivo da participagdo e colaboracao para que sejam
debatidas diversas perspectivas sobre o problema apresentado.

Prototipagem

Com o processo d e ideacdo p ré-definido, este € o momento
usado como processo de criacao colaborativa de representacdes
possiveis das ideias selecionadas, ou seja, 0s prototipos.

E 0o momento que m uitos chamam d e hands-on ou “m&o na
massa” em traducao.

o
‘\ Teste

Nesta etapa é onde a implementacédo dos prototipos que foram
criados sao apresentados, por meio do professor atuando como
mediador, sao f eitos 0s a justes necessarios. O e nvolvimento
entre os estudantes e os professores, de forma horizontalizada, é
fundamental para garantir que esta pratica atenda todas as suas
necessidades educacionais.

Vale ressaltar que essas etapas podem ser aplicadas em um contexto de sala de aula,
ou na elaboracao do planejamento do ano letivo escolar.

Para que uma pratica educativa seja efetiva, € necessario apoio de toda a comunidade
escolar.

As aplicacdes do Design Thinking na Educacao sao diversas, mas para sua elaboracéo
sao utilizados alguns pilares pedagogicos como:

* Inovacao Pedagogica: um dos primeiros pilares do Design Thinking é propor-se a
uma metodologia inovadora que estimula a criatividade, a autonomia e protagonismo
discente, através de salas de aula invertidas e do uso de tecnologias digitais para as
praticas educacionais.



« Desenvolvimento Curricular: A criacdo de curriculos, propondo-se a integrar os
conteudos de forma interdisciplinar, tornando-se mais dinamicos e interativos que
atendam as necessidades e interesses dos discentes.

» Espacos de Ensino-Aprendizagem: Pensar na reconfiguragdo dos ambientes de
sala de aula é uma parte fundamental para estimular a colaborac¢éo, a criatividade e a
autonomia dos estudantes. Isso pode envolver a criagcdo de makerspaces ou salas de
aula modulares, onde o layout destes ambientes é focado no trabalho em equipe.

« Protagonismo Discente: Um dos objetivos principais € o desenvolvimento das
estratégias com o intuito de incentivar o protagonismo dos alunos, utilizando algumas
abordagens centradas no aluno que valorizem suas opinides e interesses.

« Desenvolvimento das Demandas do Século XXI: E fundamental que no cotidiano
as escolas desenvolvam nos alunos as habilidades essenciais para o século XXI, como
pensamento critico, resolucédo de problemas, colaboracao e criatividade.

Em resumo, o Design Thinking na educacao é uma proposta de pratica educativa
estruturada em alguns métodos e processos que buscam transformar a experiéncia
do processo de ensino-aprendizagem, tornando o ambiente dentro da sala de aula
mais dinamico, envolvente e eficaz.

Aprendizagem Baseada em Projetos: A aprendizagem que incentiva um ensino
processual e o pensamento projetual

A Aprendizagem Baseada
em P rojetos, ou doinglés
Project B ased Learning, é
uma abordagem a tiva, no Aprendizado / 10%
qualt emc omo objetivo Passivo
envolver 0s alunos, dentro
dop rocessod e ensino-
-aprendizagem, parao

ganho de conhecimentos e

20%

habilidades porm eio da | 50%
experiéncia, investigagao e APreﬂdlzadO
criatividade,  estruturado AtVO 70%

emt ornod e questdes
complexas e auténticas, 80%
no qual se adaptam a reali-
dade e vivéncia dos estu-
dantesa fim der esolver
problemas e desenvolver
projetos.

95%

Piramide de aprendizagem de Glasser



Vale ressaltar que a Aprendizagem Baseada em Projetos, apesar de nao possuir uma
estrutura sistematica, para que sua pratica educativa seja efetiva, € fundamental um
planejamento estruturado pois 0 ensino projetual necessita de um longo periodo de
tempo para ser elaborado.

— Importante

Muitas v ezesa A prendizagem Baseada em P rojetos,
também pode ser lida como A prendizagem B aseada em
Problemas, sendo uma abordagem de ensino que propde a
realizacdo d e atividades o rientadas, visando p reparar 0s
alunos para enfrentar problemas do mundo real.

A seguir pontuamos algumas caracteristicas principais da Aprendizagem Baseada em
Projetos:

aLFoc:o em Demandas e Vivéncias Reais: em um cenario de onde os projetos
sao baseados em questdes ou problemas reais, 0os estudantes conseguem
identificar-se, p roporcionando, p ortanto, u ma educacdo mais s ignificativa.
Conectando-os a um aprendizado com o mundo real.

GLEnsino Experimental: Na sala de aula, onde a aprendizagem é focalizada em
um ensino por meio da experimentacao, i nvestigacao ativa, pesquisa, € na
exploracdo para a resolucdo dos problemas propostos e no desenvolvimento
de projetos, incentiva a autonomia e protagonismos discentes.

QLColabora(;éo: E muito comum em atividades propostas pela Aprendizagem
Baseada em Projetos envolver trabalhos em equipe, promovendo habilidades
de colaboracao, comunicacao e senso de comunidade.

eL|nterdiSCipIinaridade: A integracdo de m ultiplas disciplinas possibilita que
professores apliquem diversos conhecimentos de diferentes areas de estudo
de forma interdisciplinar aos seus estudantes.

5/ - Ensino Processual: O foco desta pratica pedagdgica é tanto no processo de
aprendizado quanto no projeto final. No decorrer das aulas os estudantes
documentam e registram sua evolucao, refletem sobre suas aprendizagens e
apresentam seus resultados. Por sua vez, a avaliacao € focalizada em todo o
processo de ensino, sendo uma avaliacao continua.

@j Pensamento critico: Esta abordagem propde-se a desenvolver habilidades
importantes como pensamento critico, resolucao de problemas, criatividade,
autonomia e ensino inovador.
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A aprendizagem baseada em projetos se torna eficaz p orque torna o aprendizado
mais relevante e engajador para os alunos, permitindo-lhes ver o impacto pratico de
suas habilidades e conhecimentos.

— Importante

Tanto o Design Thinking na educacgao quanto a Aprendizagem Baseada
em Projetos, possuem caracteristicas semelhantes. Como é uma forma
de abordagem, portanto, pretende a ser uma proposta de ensino mais
generalista, alguns autores a Aprendizagem Baseada em Projetos dentro
da metodologia do Design Thinking.

Abordagem STEAM: integracao interdisciplinar entre as diversas areas do saber

o0 nome STEAM na educacao é um acrénimo para Science, Technology, Engineering,
Arts e Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).

Esta abordagem educacional interdisciplinar, visa submeter um trabalho pedagdgico
integrado e pratico, possuindo o objetivo de incentivar a curiosidade, o protagonismo,
a autonomia e o trabalho colaborativo.

Portanto, busca preparar 0s alunos para resolver problemas complexos e desenvolver
habilidades essenciais para o século XXI.

— Importante

Vale ressaltar que as metodologias e abordagens de ensino ativas,
possuem objetivos e pilares pedagodgicos similares, no qual as suas
praticas educativas colocam em debate o ensino tradicional.

Inicialmente, o STEM (Ciéncias, Tecnologia, E ngenharia e M atematica), ganhou na
educagao basica como forma de incentivar o ensino do campo de conhecimento de
exatas nos EUA. No entanto, nos ultimos anos tem-se observado o acréscimo de uma
letra “A” @ esse acronimo, incorporag¢ao o ensino das Artes nesta abordagem, o que
conduziu a modificacdo do a cronimo STEM p ara STEAM. Incorpora criatividade,
expressao artistica e design. Essainclusdo das artes na abordagem reconhece a
importancia da criatividade e do pensamento critico na inovacao e para a resolucao de
problemas.

Science Technology  Engineering Arts Mathematics
Ciéncia Tecnologia Engenharia Artes Matematica




Alguns topicos trabalhados na Abordagem STEAM:

GL|n’[erdiSCipIinaridade: Como o préprio a cronimo don ome nos remete, o
STEAM promove a interdisciplinaridade, incentivando os alunos a conectar
conhecimentos diversos na resolucao de problemas complexos.

@LAprendizagem Pratica: O STEAM estimula uma aprendizagem baseada na
pratica e experiéncia. Os discentes trabalham e elaboram projetos que exigem
pesquisa, investigacao, experimentacao e analise.

e_uDesenvoIvimento de Habilidades do Século XXI: Assim como as demais
praticas e ducacionais a bordadas neste manual, 0 STEAM, visa promover o
desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico, a criatividade, a
colaboracao, a comunicacao e a resolucao de problemas, fundamentais para
a sociedade do século XXI.

@LAutonomia e Protagonismo: A elaboracgao de projetos STEAM capacitam os
alunos para os problemas do mundo real e permitem uma investigagao e uma
experimentacao de interesses pessoais.

A abordagem STEAM, ao integrar essas disciplinas, ajuda a criar uma experiéncia de
aprendizagem significativa e completa, preparando os alunos para enfrentar desafios
reais com solucdes inovadoras e criativas.

Saiba mais

A ABP pode ser definida pela utilizacéo de projetos auténticos
e realistas, b aseados em uma questao, tarefaou problema
altamente m otivador e e nvolvente, p ara ensinar conteudos
académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo
para a resolucao de problemas.




Novas Abordagens e Metodologias de Ensino

Fontes:

O que é uma metodologia de ensino? — Diferentes abordagens. | Do Code. Disponivel
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gem-baseada-em-projetos-pbl/

Aprendizagem Baseada em Projetos. Penta3 UFRGS . Disponivel em: http://penta3.ufr-
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Nos capitulos a seguir abordaremos as tecnologias e
softwares presentes na Cultura Maker, sendo elas:
Arduino, Microbit, Modelagem 3D e Hortas Escolares
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INTRODUGAO AO ARDUINO

O que €? O que faz? Por que eu tenho gue aprender iSso?

O que é um Arduino?

Um Arduino € uma plataforma de prototipagem de codigo aberto, feita para facilitar a
criacao de projetos eletronicos interativos.

Pode ser visto como um pequeno computador que vocé pode programar para realizar
diversas funcdes, como acender luzes, controlar motores, ler sensores, entre outras
coisas interessantes.

Com ele é possivel aprender os mais diversos conceitos relacionados ao universo da
programacao e eletronica de uma forma simples e intuitiva.

O que posso fazer com um Arduino?

Arduino Controlando Leds

Fazer um LED piscar com com Arduino € um projeto tao importante,
que existe até uma competicao internacional para ver quem faz uma
luz piscar de maneira mais impressionante, mostrando dominio de
eletronica e programacao.

Arduino na confecg¢ao de robos

A utilizagdo simples e custo baixo do Arduino permitem ao aluno
usar a placa em projetos escolares ou proprios, desde um carrinho
de controle remoto até um robd de batalha para competicdes.

Arduino em hortas em miniatura

Com o arduino, é possivel criar um sistema de controle das plantas,
montando um indicador visual com leds que acendem de acordo
com o nivel de umidade do solo e da saude das plantacdes.
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Tipos de Arduino
Arduino UNO

Um dos mais comuns de se encontrar € o Arduino UNO, que possui 20 pinos GPIOs,
sendo 6 deles analogicos e 6 PWM. Pode ser alimentado com uma fonte de tensao de
5-12Vvia USB ou fonte externa, como uma bateria ou fonte de bancada. Suporta
comunicagdes v ia serial (UART) através dos pinosR x e Tx, além disso, suporta

também o protocolo I2C.

[ |
[ u

— Saiba mais

Para complementar seus estudos e aprendizados, veja outros
tipos da familia arduino clicando no sublinhado abaixo:

C Tipos de Arduino —O



https://www.youtube.com/watch?v=sv9dDtYnE1g
https://blog.smartkits.com.br/tipos-de-arduino/
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Qual a sua importancia no cenario educacional?
[]

O
.M Aprendizado Pratico

O Arduino permite que 0s alunos a prendam conceitos das
areas da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM)
de um forma pratica e interativa. Eles podem ver diretamente
como funcionam na pratica a programacao e eletrdnica, o que
torna o aprendizado mais envolvente e memoravel.

.&&
|
\Q/ Criatividade e Inovagdo

O Arduino oferece a chance dos alunos desenvolverem sua
criatividade por meio de uma p lataforma que possibilita a
criacao de projetos inovadores. Eles podem criar dispositivos
e sistemas que resolvem problemas do mundo real ou que
simplesmente expressam suas proprias ideias e interesses.

L]
O
%;gE Desenvolvimento de Habilidades

Trabalhar com Arduino desenvolve diversas habilidades, entre
eles, pensamento critico, resolucao d e problemas, t rabalho
em equipe, e habilidades de comunicacao. Essas habilidades
Sa0 essenciais para obter sucesso académico e profissional
em uma variedade de campos.

a
WAcessibilidade e Inclusio
@)

Arduino é relativamente acessivel em termos de custoe
recursos necessarios, t ornando-o adequado p ara escolas
com orcamentos limitados. Além disso, € possivel adapta-lo
para atender as necessidades de alunos mediantes diferentes
habilidades e estilos de aprendizagem.
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INSTALAGAO

Como posso consequir utilizar o Arduino?

] |

— Neste Capitulo ]
Agora que vocé ja sabe o que é o Arduino e algumas de —O
O suas aplicacbes na educacao, quetal experimentarmos

O— juntos essa incrivel m aquina! N este topico v océ seguira O
uma trilha de conteldos selecionados para que vocé possa
O— aprofundar seus conhecimentos e dar 0s primeiros passos 0
para programar seu arduino.

|

ol
] O

Ao finalizar vocé conseguira utilizar o software e programar o arduino e dar instrugoes
a ele, além de utilizar dos exemplos fornecidos pela IDE e testar o arduino.

Materiais necessarios:

- Arduino UNO R3.
- Cabo USB tipo B.
- Computador ou laptop.

Baixando o programa
Etapas:

1. Entre no site do arduino. O link é arduino.cc

2. Entre na aba “Software” e baixe 0 arquivo respectivo ao seu sistema operacional.
3. Instale o programa clicando duas vezes no arquivo baixado.

4. Siga 0s passos do instalador e conclua a instalacao.

Etapas ilustradas:

1. Entre no site do arduino.
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2. Entre na aba “Software”

3.Escolha o a rquivor espectivo ao
seu sistema operacional.

4. Cliqgue em baixar.

3. Instale o programa clicando
duas vezes no arquivo baixado.

Por fim, siga as instru¢des do instalador e conclua o processo de instalacao.

i)
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ATIVIDADES

De que modo posso utilizar um Arduino?

— Atividade Audiovisual [ = L]

Para realizar a atividade a seguir, assista ao video do canal
Manual do Mundo clicando no sublinhado abaixo:

: O que é Arduino, afinal de contas? —O
B o
] |
Objetivos

1. Testar o Arduino.
2. Experimentar um pequeno circuito eletronico.
3. Conhecer a linguagem de programacao do Arduino.

Materiais necessarios

- Arduino UNO (qualquer modelo pode ser usado)
- Cabo USB tipo B

- Computador ou laptop.

- LED

- Resistores

- Botéo

Caso voceé prefira simular a montagem e aplicacao desta atividade antes de colocar a
Mao na massa, acesse o TinkerCAD para simular a operacao! Siga o tutorial abaixo:

Etapas

5. Entre no site do TinkerCAD. O link é https://www tinkercad.com/

6. ApoOs o login, entre na aba “Circuitos”.

7. Com a tela inicial aberta, procure pela placa de Arduino que esta utilizando.

8. Arraste-a para a area de trabalho.

9. Para localizar os componentes eletronicos que ira precisar,va até o menu lateral
direito e cligue em "todos”.

10. Agora € mao na massa! Quando seu circuito estiver pronto e ja com todos 0s com-
ponentes organizados, € hora da programacao!

11. Na aba “cédigos” alterne para a tela de codigos!

12. Vocé pode alterar o modo de edi¢do para programar da forma que mais se sente
confortavel!

13. ApGs isso vocé esta pronto para testar a parte eletrénica e a programacao!

14. Caso cometa um erro, conserte antes de aplicar na placa fisical

i)


https://www.youtube.com/watch?v=sv9dDtYnE1g
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Etapas ilustradas:

1. Entrar na aba “Circuitos”.

2.Coma tela inicial aberta,
procure pela placa de Arduino
que esta utilizando. e arraste-a
para a area de trabalho.

3. Para consequir localizar os
componentes e letronicos que
ira precisar, va até o menuna
lateral direita.
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Etapas ilustradas:

4. Clique em todos.

5. Naa ba’ 'codigos”a lterne
para a tela de codigos!

7. Caso deseje, altere 0 modo
de edicao paraprogramarda
forma que achar melhor.

ApOs isso, ja esta tudo pronto
para comecar a testar a parte
eletrénica e a programacao
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Divirta-se!

Abaixo estdo mais algumas atividades e conteudos para que vocé possa continuar
testando e aprimorando o0s seus conhecimentos com o Arduino!

— Atividades Complementares
O_

Videoaula
Cligue no link abaixa e aprenda uma das varias agoes que o Arduino pode

O——| orefecer!
Cligue aqui e conhecal!

!

O—1 Saiba Mais
Existem varios projetos educacionais que podem ser feitos com o Arduino
como por exemplo: Semaforo, Teremim, Sirene de policia, aquario etc.

Cligue agui e conhecal

Explore

Julia Labs, Engenheira de Computacao, faz varios “projetinhos maneiros’
colocando a mao na massa com tecnologia:

Cligue aqui e conhecal!

|9

Aprofundando
O—| O Arduino tem um blog onde os usuarios compartilhnam seus projetos, la
O——| Vvoceé encontra projetos de todos os tipos como os abaixo:
O—j

Cligue aqui e conhecal



https://blog.arduino.cc/
https://www.youtube.com/@Julia_Labs
https://roboteducation.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=Kv0MVhiteds

MICROBIT

CAPITULO 2
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MICRO:BIT

O gue €? Como funciona?

O Micro:bit € um pequeno computador de placa Unica com o objetivo de promover a
educacao em ciéncia da computacao e programacao entre estudantes de todas as
idades. Desenvolvido pela BBC em parceria com varias organizacdes, o Micro:bit é um
dispositivo acessivel e versatil que oferece uma ampla gama de recursos para explorar
conceitos de programacao, eletronica e IoT (Internet das Coisas). Com seu tamanho
compacto, o Micro:bit € equipado com uma grande variedade de sensores, incluindo
um acelerébmetro, magnetdmetro e Bluetooth, além de uma matriz de LEDs que pode
permitir a exibicdo de graficos simples e texto. Esses recursos possibilitam que os
usuarios criem uma variedade de projetos interativos, desde jogos até dispositivos de
monitoramento ambiental.

Uma das caracteristicas mais distintivas do Micro:bit é sua abordagem amigavel para
iniciantes em programacao. Os usuarios podem escrever codigo para o Micro:bit em
uma variedade d e linguagens, i ncluindo P ython, J avaScript e blocos de arrastar e
soltar, facilitando a entrada na programacado sem a necessidade de conhecimento
prévio d e linguagens d e programacao complexas. Ao oferecer uma p lataforma de
aprendizado acessivel e divertida, o Micro:bit desempenha um papel fundamental na
promocao da alfabetizacao digital e também no desenvolvimento de habilidades de
pensamento computacional em estudantes em todo o mundo.

0O que ele tem?
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Acelerdmetro:

O acelerbmetro detecta a aceleragdo do
Micro:bit em trés eixos diferentes: x, y e
z. |sso permite que o Micro:bit detecte
movimentos, inclinacdes e quedas.

Por exemplo, é possivel manusear o
acelerdbmetro p ara detectar g uando o
Micro:bit esta sendo inclinado em uma
direcdo especifica ou quando esta em
movimento.

Magnetdmetro:

O magnetometro mede a intensidade do
campo magnético ao redor do Micro:bit
em trés eixos: X, y e z. Isso permite que o
Micro:bit detecte a direcdod o campo
magnético, 0 que é Util para conseguir
criar bussolas digitais ou entdo detectar
a presenca de imas proximos.

Sensor de luz:

O Micro:bit possui um sensor de luz que
mede a i ntensidade d a luz ambiente.
Isso permite que o Micro:bit detecte as
mudangas n a luminosidadea o seu
redor, 0 que pode ser usado em projetos
como alarmes de luminosidade ou para
controlar a luminosidade de LEDs.
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Sensor de temperatura:

O Micro:bit também possui um sensor
det emperaturae mbutido que pode
medir a temperatura ambiente.

Isso permite que o Micro:bit responda a
mudancas de temperatura, por exemplo,
acionando assim um ventilador quando
a temperatura ambiente ultrapassa um
certo limite.

Radio:

O Micro:bit possui um radio embt
que permitea c omunicagao sen
com outros dispositivos Micro:bit.

Isso s ignifica que m Ultiplos M icrc
podem se comunicar entre si, gerar
popssibilidade de projetos colabora
e interativos, como jogos multiplaye
sistemas de troca de mensagens.

Bluetooth:

Alémd o radio embutido,o0 M icro:bit
também é equipado c omt ecnologia
Bluetooth, 0 que o torna capazde se
comunicar ¢ om u maa mpla gama de
dispositivos compativeis,c omo  0s
smartphones, tablets e computadores.
Issoa bre aindam ais possibilidades
paraa interagcdod o Microbit como
mundo a o seur edor, permitindo, por
exemplo, o controle remoto de alguns
dispositivos ou a coleta de dados para
analise em tempo real.
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Botdes:

O Micro:bit possui dois botdes que sao
embutidos, denominados A e B. Esses
botdes sdo sensiveis ao toque e podem
serp rogramados p ara realizaru ma
variedade de funcoes.

Eles o ferecem u maf orma s imples e
intuitiva de interacdo com o M icro:bit,
permitindo que 0 s usuarios criem 0s
projetos que respondam ao pressionar
0s b otdes. P ore xemplo, osb otdes
podem ser usados para iniciar ou parar
um programa, selecionar opgoes em um
menu ou controlar o movimento de um
personagem em um jogo.

Matriz de LEDs:

Uma das c aracteristicas d istintivas do
Micro:bit € suamatrizde LEDs,elaé
composta por 25 LEDs individuais que
sao0 organizados em uma grade de 5x5.
Esses LEDs podem ser controlados de
forma individual, permitindo a exibicao
de g raficos s imples, padrdese a té
mesmo texto.

A matriz de LEDs oferece uma maneira
visualmente atraente dea presentar
informacoes e feedback ao usuario, e é
frequentemente utilizada e m projetos
para a criacao de interfaces intuitivas e
divertidas. Por exemplo, os LEDs podem
ser usados p ara exibir pontuacdes em
um j 0go, r epresentar a i ntensidade de
um s inal ou mostrar notificacdes de
eventos.
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Como programa-lo?

O Microsoft MakeCode é uma plataforma de programacao visual que permite aos usu-
arios programar o micro:bit de forma intuitiva e interativa. Nesta plataforma, os progra-
mas sao construidos arrastando e soltando blocos de programacéao. Os blocos repre-
sentam d iferentes comandos e operacdes, como loops, condicionais, entradas e
saidas. Vocé pode encontrar blocos para controlar os LEDs, ler dos sensores, controlar
o radio e muito mais na paleta de blocos.

ApOs criar seu programa, vocé pode testa-lo na simulacdo do Micro:bit na tela do
MakeCode. Quando estiver satisfeito com o seu programa, vocé pode baixa-lo para o
Micro:bit conectando o dispositivo ao seu computador via USB e enviando pela propria
plataforma ou arrastando o arquivo HEX gerado para a pasta do Micro:bit.

— Saiba Mais
O Saiba tudo sobre Micro:Bit!
Aprenda tudo, ou quase tudo, sobre as propriedades e as possibilidades
desse software no site abaixo. —O
o .
Cligue aqui e conhecal
40
) Explore —O
Neste site vocé encontra inumeros projetos aplicaveis a sala de aula.
Cligue aqui e conhecal!
O_ :
= |
L n
] []
P\//



https://roboteducation.com.br/planos-de-aula/microbit/saiba-tudo-sobre-o-microbit/

https://roboteducation.com.br/
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MANUAL DE PROGRAMAGAO DO MICRO:BIT

Como programar e utilizar o software?

Introdugao

O Micro:bit € um microcontrolador de baixo custo, criado com o objetivo de democrati-
zar 0 acesso a educacao em computacao. Dotado de um design compacto e amiga-
vel, o dispositivo se tornou uma ferramenta poderosa para o aprendizado de progra-
macao, eletrénica e design digital.
O micro:bit possui diversos recursos que o tornam ideal para a introducao a computa-
cao. Equipado com botdes, LEDs, sensores e interfaces de comunicacgao, o dispositivo
permite a criagdo de projetos interativos e inovadores.
Através de uma linguagem de programacao simples e intuitiva, estudantes de todas as
idades podem dar vida as suas ideias, desde jogos simples até robds complexos.
Esta placa é equipada com diversos sensores embarcados, sao eles:

- Termometro;

- Acelerébmetro;

- Fotdmetro;

- Magnetdometro;

- Toque,

- Microfone;

Através deles, é possivel criar projetos interativos, utilizando dados do ambiente que
cerca a placa, além destes a placa conta com alto-falantes, bem como um transmissor
e receptor de radio, o que possibilita a comunicacao do micro:bit com outros dispositi-
vOS tais quais outros micro:bits.

l
| I
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Programacao

De inicio, o usuario deve entrar no browser
de sua preferéncia dentro do site Microsoft
Makecode,| ocalizado no  endereco
https://makecode.microbit.org .

Ao acessar, aparecera uma tela inicial com
projetos e tutoriais prontos para upload na
placa, bem como uma opc¢ao paracriar o
proprio codigo, que pode ser encontrada na
aba New Project.

Ao c licare m new p roject, serap edido o
nome do projeto, e denota-se que este nao
afetara de forma alguma a performance da
placa uma vez que 0 nome serve Como uma
identificacao para que o usuario encontre o
projeto nomeado em meio a outros.

Depois de ter escolhido o nome do projeto,
sera apresentado um tour pelo editor recém
aberto. E ste tour pode serignorado, m as
recomenda-se realiza-lo para se familiarizar
com a pagina inicialmente.

No editor, observa-se a imagem do Micro:bit
a direita, seguidod a listad e blocos de
codigo disponiveis e por fim o espacgo para
alocacdo e organizacao dosb locos de
codigo.
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A programacao funciona a p artir de u ma
montagem de um codigo em blocos, onde
os b locos podem serr etiradosd a lista
sendo apresentada até o quadro em branco
a direita.

O codigo ao lado, por exemplo, mostraum
rosto feliz ao apertar o botdo A, e um rosto
triste ao apertar o B. Ressalta-se que a cor
de cada bloco é referente a aba da qual este
foi retirado, por e xemplo, a instrucao de
mostrar um rosto feliz, que esta em azul
claro, esta presente na abaB asic, que
pPOSSUi @ mesma cor.

Upload

Com o cédigo pronto, clique no botdo Download (Inserir foto da interface com seta
apontando para o botéo) no canto inferior direito do editor, a partir disso, basta seguir
as instrugdes disponiveis para se upar o cédigo para o Micro:bit (precisa-se de fotos
do procedimento feito com um micro:bit real).

[]
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INTRODUGAO A IMPRESSAO 3D

O que €7 O que faz? Por que eu tenho que aprender isso?
O que é uma impressao 3D?

A Impressao 3D é uma técnica de fabricacao de objetos tridimensionais a partir de
modelos digitais. De uma maneira mais especifica, com o foco nas impressoras de
filamento (FDM), é uma técnica capaz de fabricar objetos derretendo e solidificando
plasticos de maneira seletiva, em camadas e em regides especificas. Pense na pistola
de cola quente, ela é preenchida por um sdélido (bastado), faz o trabalho de derrete-la
para “pingar” no ponto especifico e apos esfriar torna a forma sdlida.

Com a evolucao e popularizacao da impressao 3D, surgem novas ferramentas neste
universo, um exemplo disso sao as “‘canetas 3D”, que exigem habilidades manuais e
apresentam maior praticidade.

— Saiba mais 1= ]

Para conhecer mais sobre as canetas 3D e as diversas opcoes
disponiveis no mercado, clique abaixo:

Veja as opcoes de canetas 3D

0 que posso fazer com uma impressora 3D?

A Impressao 3D € uma técnica muito versatil de fabricacao. Praticamente qualquer
objeto pode ser fabricado por inteiro ou por partes para posterior montagem. Um fator
que leva a essa flexibilidade € a grande integracdo da técnica com as ferramentas
computacionais de design (CAD). Com isso, objetos podem ser modelados do zero
e/ou copiados de objetos ja existentes (através de scanners digitais).



https://www.techtudo.com.br/listas/2017/11/caneta-3d-barata-veja-opcoes-com-preco-baixo-para-desenhar-fora-do-papel.ghtml
https://www.techtudo.com.br/listas/2017/11/caneta-3d-barata-veja-opcoes-com-preco-baixo-para-desenhar-fora-do-papel.ghtml

Qual a sua importancia no cenario educacional?

[]

%:\1?}@ Aprendizagem mais concreta

Conteudos expositivos podem ter uma materializagdo atraves
da sua impressao em 3D. Uma célula animal pode ser nao
mais s6 uma figura, e sim, se tornar um objeto 3D que auxilia
a visualizacao, um chaveiro que o aluno pode carregar consigo
e relembrar o conteudo da aula.

\mﬂ Aprendizagem mais acessivel //

i —
Objetos podem ser fabricados com o objetivo de aumentar o

grau de acessibilidade para os alunos que possuem algumas
necessidades especificas. Uma tabela periddica pode ser
impressa para ser lida com as maos, o alfabeto braille pode ser
mais facilmente introduzido em sala através da sua fabricacao e
integracao nos projetos da turma. Aléem da possibilidade de
poder visualizar através do tato, os objetos 3D ajudam a ampliar
a experiéncia do educando, promovendo uma experiéncia com
um estilo multissensorial de ensino-aprendizagem.

u\
g Integracdo multidisciplinar via projetos

A Impressado 3D € uma técnica que envolve 0os conhecimentos
complexos de diversas areas para um fim comum: fabricar um
objeto partindo de um modelo. Esse contexto € propicio para a
abordagem transversal de conteudos por um ou até mesmo
varios professores ao longo do periodo letivo, inclusive sob a
Otica de desenvolvimento de projetos. Isso pode estimular o
desenvolvimento das habilidades cientificas, interpessoais e as
individuais dos alunos.

B4

Ensino de ferramentas digitais

=— 0 uso das ferramentas de modelagem digital (CAD) e também
dos softwares de tratamento desses modelos é fundamental
para a Impressao 3D. Nesses programas, o raciocinio da area de
programacao € bastante utilizada e esse fato pode ser utilizado
como cenario para introducao e desenvolvimento de habilidades
computacionais para o0s estudantes.

40
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BOAS PRATICAS DE IMPRESSAO 3D

Como utilizar corretamente?

A Impressdo 3D € um processo complexo e 0s problemas que surgem muitas vezes
sao multifatoriais.

Neste capitulo busca-se apresentar um conjunto de boas praticas que tem como o
objetivo reduzir a probabilidade de um desses problemas de impressao ocorrer.

a_l—o Armazenamento dos filamentos:

Alguns plasticos podem estragar quando sdo expostos a umidade. Esse fenbmeno
ocorre para 0s filamentos de impressao, especialmente para o PLA. Como forma de
acao preventiva € aconselhavel armazenar todos os filamentos de impressdaoem
sacos de congelamento, se possivel com silica gel, para garantir a melhor qualidade
do filamento ao longo do seu armazenamento.

2 I Parafusos (Elementos de Fixagao):

Um dos problemas que podem ocorrer com a impressora com seu uso continuo € o
afrouxamento dos seus parafusos devido a vibragcdo da maquina. Nesse contexto, a
peca impressa fica com ondulacdes aparentes nas suas paredes externas. A solucao
para isso €&, periodicamente (1 vez por més, por exemplo), apertar todos os parafusos
do seu equipamento, especialmente aqueles que sao responsaveis pela fixacao dos
elementos estruturais do equipamento.

9_I—c> Limpeza da mesa de impressao:

A mesa de impressao deve sempre estar limpa antes de iniciar uma nova fabricagao.
Poeira, fios de cabelo e até a gordura da mao podem atrapalhar a fixacao da peca a
mesa. A limpeza pode ser feita em dois niveis: limpeza simples e limpeza pesada. Na
simples, quando sé ha poucos residuos, usar um lenco de papel com alcool 70° (ou
isopropilico) pode ser suficiente paraa limpeza. Na ocasido de muitos residuos de
pecas, cola, poeira, € recomendavel retirar a mesa (a parte de vidro ou de plastico
geralmente fixada ao elemento de aquecimento) e lava-la com agua corrente, sabdo
neutro e uma esponja limpa com o fim de retirar todo o acumulo de residuos. Apos
essa etapa, seque com papel toalha, mas sempre tenha cuidado para nao colocar a
mao na superficie interior da mesa e, depois, reinstale a superficie no elemento de
aguecimento.
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MODELAGEM E FATIADOR

Manual de Modelagem 3D para Iniciantes com Tinkercad e Ultimaker Cura

A modelagem 3D e o fatiamento 3D sao duas etapas distintas, mas complementares,
no processo de impressao 3D. A diferencga entre eles:

Modelagem 3D

c_l—o A modelagem 3D € o processo de criar os modelos tridimensionais usando
software de modelagem 3D.

Q_l—o Durante a modelagem 3D, os usuarios podem criar ou modificar geometria
tridimensional para representar um objeto ou figura.

e_l—o Os modelos 3D podem variar desde formas simples, como cubos e esferas,
até estruturas complexas, como personagens, arquiteturas ou pegas de maquinas.

e_l—o O objetivo da modelagem 3D € criar um modelo digital que represente com
precisdo 0 objeto desejado, levando em consideracao os detalhes, as proporcoes e
funcionalidades.
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Fatiamento 3D

0_|—c> O fatiamento 3D € o processo de converter um modelo tridimensional em
uma série de camadas bidimensionais, ou fatias, que sdao entao impressas em uma
sequéncia pela impressora 3D.

@_I—D Durante o fatiamento, o software de fatiamento, como o Cura Ultimaker, vai
analisar o modelo 3D e determinar a melhor maneira de dividi-lo em camadas.

e_l—o O software considera alguns parametros como a resolucao de impressao,
a velocidade de impressao, a densidade de preenchimento e a presenca de suportes
para gerar um arquivo com as instrugées ( geralmente em formato . gcode) que a
impressora 3D pode entender.

e_l—o O resultado do fatiamento € um arquivo que contém todas as instrucoes
necessarias para a impressora 3D construir o modelo camada por camada, incluindo
informacdes sobre movimentos do extrusor, temperatura da extrusora, velocidade de
deslocamento e muito mais.

Fram Lvap

iy e s

L L ]
e = 1 n
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Em resumo, a modelagem 3D € o processo de criar 0s modelos tridimensionais no
ambiente digital, enquanto o fatiamento 3D € o processo de preparar esses modelos
paraa impressao, dividindo-os em camadas que podem serimpressas de forma
sequencial pela impressora 3D. Ambas as etapas sao essenciais para o processo de
impressao 3D e trabalham em conjunto para transformar uma ideia ou conceito em

um objeto fisico real.

Introducao a Modelagem 3D com Tinkercad e Ultimaker Cura:

O Tinkercad é uma ferramenta para fazer
modelagem 3 D baseada e m navegador,
projetada paras erf acild e usar para
iniciantes.

Ele usau maa bordagemd e blocos e

formas simples para criar modelos 3D.

Curaé um aplicativo def atiamento de
codigo a berto parai mpressoras 3 D. F oi
criado por David Braam, que mais tarde foi
contratado pela Ultimaker,u ma e mpresa
de fabricacdod e impressoras 3D, para
manter o software.

Criando Conta e Iniciando o Tinker Cad:

Tinkercad

Conheca o Tinkercardc licando
abaixoo u copie e cole o link
https: //www.tinkercad.com/3d-de -
sign

Acesse o Tinkercad

Cura

Conheca o Cura clicando abaixo ou
copie e cole o link:
https://ultimaker.com/software/ulti-
maker-cura/

Acesse o Cura

Acesse o site do Tinkercad e crie uma

conta gratuita.
Apos fazer login, vocé sera levado ao
editor 3D.



https://www.tinkercad.com/3d-design
https://www.tinkercad.com/3d-design
https://www.tinkercad.com/3d-design
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/
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Conhecendo a Interface:

A interface do Tinkercad ¢é dividida em trés areas principais: a grade de trabalho, a barra
de ferramentas a esquerda e o painel de propriedades a direita.

A barra de ferramentas possui as ferramentas para adicionar, editar e manipular formas.
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A grade de trabalho é onde vocé posicionara e manipulara seus objetos.
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O painel de propriedades exibe as propriedades do objeto selecionado.

Criando Modelos:

Comece adicionando formas basicas, como cubos, cilindros e esferas, a sua grade de
trabalho. Use as ferramentas de transformacao para redimensionar, rotacionar e mover
as formas conforme necessario.

Combine formas para criar modelos mais complexos, usando operagdes de grupo (unir,
subtrair e interseccionar).
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Exportando Modelos para o Cura Ultimaker:

Um fatiador € um software que converte os modelos digitais nas instrucées que sao
enviadas para a impressora 3D. Esse software literalmente corta a peca em camadas
horizontais com base nas configuracoes escolhidas e ainda calcula a quantidade de ma-
terial necessario para a impressora 3D.

Sao responsaveis em transformar desenhos tridimensionais, normalmente STL ou OBJ
em G-CODE que fornecem a impressora orientacdes de movimentacao, temperatura do
bico ou da mesa.

Ap0os criar seu modelo no Tinkercad, exporte-o em um formato compativel, como .STL.
Abra o software Cura Ultimaker, que € usado para fatiar modelos 3D e prepara-los para
Impressao.

Importe o modelo .STL para o Cura Ultimaker.

Importacao de um arquivo:
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Fatiando e Configurando a Impressao:

No Cura Ultimaker, vocé pode ajustar as configuracoes de impressao, como resolucao,
densidade de preenchimento e velocidade de impressao.

O software ira fatiar o modelo em camadas e gerard um arquivo de impressao (.gcode)
com as instrucdes para a impressora 3D.

Conecte seu computador a sua impressora 3D e carregue 0 arquivo .gcode para iniciar a
Impressao.

Monitorando e Ajustando a Impressao:

Durante a impressao, monitore o progresso e verifique se ha quaisquer problemas, como
adesao inadequada a base de impressao.

Suportes

Quando se trata de imprimir modelos 3D mais complexos, especialmente aqueles com
sobreposicoes, saliéncias ou areas suspensas, 0s suportes desempenham um papel
crucial no processo de impressao. Aqui esta tudo o que vocé precisa saber sobre os
suportes na impressao 3D:
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- O que sao suportes?

Os suportes sao algumas estruturas temporarias adicionadas automaticamente durante
0 processo de fatiamento para sustentar areas salientes ou suspensas do modelo. Eles
SA0 necessarios para garantir uma impressao bem-sucedida, fornecendo suporte as
partes do modelo que, de outra forma, ndo teriam uma base solida para serem construi-
das sobre.

- Por que Usar Suportes?

Prevencao de deformacdes: Os suportes ajudam a evitar que as areas do modelo se
deformem ou caiam durante a impressao, especialmente quando ha grandes saliéncias.

Qualidade de superficie: E les contribuem p ara uma melhor g ualidade de superficie,
evitando que areas delicadas ou sobrepostas sejam malformadas.

Estabilidade: O's suportes garantem a estabilidade do modelo durante o processo de
impressao, reduzindo a probabilidade de falhas.

— Aprofundando

Existem varios tipos de suportes disponiveis, dependendo do software de fatiamento
e da geometria do modelo:

Suportes de toque a base: S0 suportes que se conectam diretamente a base de
impressao e se estendem até o modelo.

Suportes em grade: Consistemn em uma estrutura de trelica que oferece suporte de
modo uniforme ao modelo.

Suportes em coluna: S&o pilares verticais que fornecem suporte direto as areas
salientes.

Suportes personalizados: Alguns softwares de fatiamento permitem a criacao de
suportes personalizados para atender as necessidades especificas do modelo.
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- Remogao de Suportes

ApOs a conclusao da impressao, 0os suportes precisam ser removidos do modelo. Aqui
estdo algumas dicas para uma remocao eficaz:

Use ferramentas apropriadas, como alicates, tesouras ou ferramentas de remocao
de suportes, dependendo do material e da complexidade dos suportes.

Tome cuidado para ndo danificar o modelo ao remover os suportes. As vezes, pode
ser necessario lixar ou polir as areas afetadas apos a remogao.

Verifique se todos os suportes foram removidos completamente, especialmente
aqueles que podem estar escondidos em areas mais internas do modelo.

- Otimizacao e Personalizagao

E muito importante otimizar a configuragdo dos suportes para cada modelo especifico,
levando em consideracao fatores como a geometria, orientacao e material de impressao.
Além disso, alguns softwares permitem ajustar manualmente a densidade, altura e tipo
de suporte para atender as necessidades individuais de cada impressao.

Os suportes desempenham um papel vital na impressao 3D de modelos complexos,
garantindo uma melhor qualidade de impressao e estabilidade do modelo. Compreender
como usar e otimizar suportes pode ajudar a melhorar bastante os seus resultados de
impressao 3D.

Caso for necessario, ajuste as configuragdes da impressao ou faga ajustes fisicos na
impressora para obter melhores resultados.

|— ERROS COMUNS N

Pés-processamento do Modelo Impresso

ApOs a impressao estar concluida, remova o modelo da base de impressdao com cuidado.
Faca quaisquer acabamentos necessarios, como remocao de suportes ou lixamento de
superficies asperas.
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— Saiba mais 0 g []
o— Com o Tinkercad e o Cura Ultimaker, vocé pode criar e imprimir modelos
g 3D com facilidade, mesmo sendo um iniciante. Existem outros tipos de
software para modelagem 3D e também para o fatiamento. —©
Continue praticando e experimentando para aprimorar suas habilidades
de modelagem e impresséao 3D. Divirta-se criando!
G—
Explore
Confira uma playlist com video aulas de impresséo 3D gratuitas!
Cligue aqui e conheca —o(
G—
Atividade Pratica
@ o—— Modelando a logo do LAB Escola 3D
Cligue aqui e conheca
|
[]O n



https://drive.google.com/drive/folders/1DR9_xphZJMnTGoOOXpBqsJ35ayWL7jEY

https://www.youtube.com/playlist?list=PLmIiA_DIg79Fd3zs7aSSK55TpTLpVjzGF
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HORTA ESCOLAR

Um laboratorio ao ar livre
As hortas escolares s&o alguns dos — CEl Jardim Universitario.

espacos educativos que trabalham
naintegracao d o aprendizado nas
atividades praticas, elas promovem ¢
a sustentabilidade, a a limentacao
saudavel e o contato direto com a
natureza.

Essesa mbientesv doa Iém de
apenas u ma s imples p lantacao. A
implementacdoe o compromisso
deu mah ortan a escola também
desperta nos alunos a percepcao de
cuidado e o respeito pelos c iclos
Q\atﬁfrlfa' escolarr epresenta um > 2°) Camada de folhas e alimentos. [ <
desses a mbientes v ivo, que a tua
transformandoo espacoe m um
laboratorio para explorar d iversas
abordagens didaticas e destacando
os d iversos aspectos e beneficios
da educacado socioambiental, tais > 3°) LEIRA PRONTA!
Como:

>_
>_

>— 1°) Cama de galhos (15 cm)

LJ\

Fotos Diego Blum

(Y Utilizagdo multifuncional dos quintais escolares e domésticos como centros de
conservagao vegetal e valorizacao cultural, social, religiosa e profissional;

CEl Jardim Umarizal CEl Jardim Copacabana
Fotos: Daniel Filardi

®
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(¥ Promogéo dos fundamentos da educacdo ambiental e da valorizagdo da vida,
agregando conhecimento e gestao sobre 0s recursos naturais;

EMEF Vinte e Cinco de Janeiro

Foto: Natalia Mancini

(v) (riacdo de ambiente como um espago de convivéncia coletiva e de valorizagdo da
agricultura familiar e de subsisténcia;

————————————

EMEF Brigadeiro Henrique Raimundo Dyott CEl Jardim Reimberg
Fontenelle

Foto: Diego Blum
Foto: Estela Cunha |
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(v Produgéo com base nos principios agroecoldgicos e diversificagdo de alimentos,
conscientizando por uma alimentacao e vida saudavel,

Crepe-do-japao Azedinha

(v) Estimulo ao respeito e a valorizagdo pelo ambiente escolar, levando a reflexdo de
todos sobre seu papel social como agentes responsaveis pela preservagao e pelo
aproveitamento do espaco publico.

EMEF Roberto Plinio Colacioppo | W
Foto: Diego Rizzo
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PREPARANDO O TERRENO

Um laboratorio ao ar livre

Neste capitulo, vamos conversar
sobre as etapas da instalacéo fisica
da hortana escola, em especial, o
local adequado para a horta, 0 seu
planejamento, o preparo da area e a
instalacao da irrigacao.

Recomendamos que a instalacdo da
horta sigaa s orientagdes, p ara
garantira economia de tempo e de

recursos neste processo. Fotos Diego Blum

A instalacao de uma horta na escola podera promover varias atividades didaticas
envolvendo os estudantes, os professores e ainda os seus familiares. Os proprios
estudantes poderdo executar, sem dificuldades, algumas das atividades praticas na
horta, como plantar, regar e também produzir o proprio adubo organico.
Recomenda-se, no entanto, que eles tenham a ajuda de adultos com experiéncia.
Algumas praticas exigem o manuseio de ferramentas e equipamentos pesados e, por
vezes, cortantes, por isto, sempre indique um adulto para supervisionar as atividades
praticas dos alunos na horta.

B 0 LOCAL ADEQUADO PARA A HORTA ]

O tamanho da horta escolar vai depender da area apropriada disponivel, dos recursos
financeiros, da disponibilidade de mao de obra, do acesso as informacdes técnicas e
também da disponibilidade de insumos e equipamentos.

Uma horta escolar pode ser instalada em qualquer local, mas é preciso levar em
consideracéao alguns fatores, tais como:

(¥) Ser um local ensolarado e iluminado durante boa parte do dia (aproximadamente 4
horas);

(¥) Estar longe de drvores ou construgdes, como muros, por exemplo, que possam
fazer sombra nas plantas;

(»Um solo sem muitas pedras ou residuos (sobras) de construgao;

(¥) N&o ter sido utilizado para depdsito de lixo ou esgoto (nem estar préoximo a fossa
séptica, que possa desabar ou transbordar residuo para a drea da horta);
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(¥) Ser plano ou pouco inclinado;
(¥) Nao ser inundavel, ou seja, que ndo acumule muita dgua nem forme pocas;

() Estar proximo a um ponto de dgua de boa qualidade.

— Exemplos de Hortas

>_
>_
—X
>_
—<
Horta no telhado do shopping Eldorado Cultivos organicos em San Francisco —<
Foto: Divulgacao Foto: Fernando Angeoletto
)_ _<
—<X
>_
Canteiros da horta do shopping Eldorado Horta de gestao estatal em Havana
Foto: Divulgacao Foto: Fernando Angeoletto
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O local ideal para a implantacdo de uma horta deve ser de facil acesso. O solo ideal
deve ser profundo, de textura média’, com uma razoavel capacidade de retencao de
agua e rico em matéria organica.

Definido o local, recomenda-se cercar o espaco onde sera implantada a horta para
evitar a entrada de animais. Para o cercamento, é preferivel utilizar tela tipo galinheiro
galvanizada, estacas de madeira de eucalipto e grampos, ou pode-se usar mourdes
de concreto. Para isso, sera preciso utilizar alguns materiais e ferramentas, desse
modo, é recomendavel a ajuda de pessoas habilitadas para essa instalagao.

() Observagao

Um recurso importantes para a
sustentabilidade da horta é a agua,
portanto, € importante verificar se a
horta esta perto de um ponto de
agua limpa para a irrigagao.

— Saiba mais . ]

3 Clique abaixo para acessar o sllt'e e conhecer mais sobre o
trabalho e beneficio das hortas

Hortas urbanas geram emprego e renda para mais de 10 mil <
teresinenses
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ATIVIDADES PRATICAS

Como automatizar sua horta utilizando arduino?

Este projeto ndo sO promove o cuidado com a natureza, mas também serve como
uma excelente oportunidade e ferramenta educativa p ara os alunos aprenderem
sobre eletronica, programacao e sustentabilidade.

(v) Sistema de Irrigacdo Automatica:

Sensores de Umidade do Solo: Faca
a instalacao de sensores em varias
partes diferentes da horta para poder
monitorar a umidade do solo. Assim
que 0 s olo estiver seco, 0 Arduino
aciona a bomba de agua para iniciar
airrigacao.

Q_I—Clique aqui e saiba mais

(v Irrigagdo Programada:

Use 0 modulo RTC para programar a
irrigagdo em h orarios e specificos,
garantindo que as plantas recebam
agua mesmo em dias mais secos.

Q_l—Cquue aqui e saiba mais



https://blog.laredo.com.br/irrigacao-automatizada/
https://www.usinainfo.com.br/blog/projeto-arduino-de-irrigacao-automatica-sua-planta-sempre-bem-cuidada/
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(¥) Monitoramento do Ambiente:

Monitoramento d e Temperatura e
Umidade: U tilize s ensores como
DHT11 ou DHT22 para monitorar a
temperatura e a umidade do ar. Vocé
pode e xibir essas i nformacdes em
um display LCD ou envia-las para um
aplicativo ou site via Wi-Fi.

Sistema de A lertas: C onfigure o
Arduino para enviar alertas quando a
temperatura estiver muito alta ou a
umidade muito baixa, permitindo que
vocé tome medidas para proteger as
plantas.

Q_l—Cquue aqui e saiba mais

(v) Sistema de lluminagéo:

lluminagao Automatizada:Se a horta
estiver em um ambiente interno ou
precisar de luz adicional, vocé pode
automatizar a s luzes com base na
intensidade d e luz ambiente ou em

um cronograma.



https://oxiambiental.com.br/monitoramento-ambiental-o-que-e/
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Crescimento de P lantas: Use LEDs
especificos p ara 0 crescimento de
plantas,c omo luzes vermelhase
azuis, e a utomatize o ciclo deluz
para o timizaro c rescimentod as
plantas.

Q_l—Cquue aqui e saiba mais

—  OUTRAS POSSIBILIDADES ~ —

Monitoramento Remoto:

Conectividade Wi-Fi: Conecte o Arduino a internet e monitore os dados da horta
remotamente. Vocé pode usar plataformas como Blynk ou ThingSpeak para visualizar
graficos e receber notificacoes.

Aplicativo de Controle: Desenvolva um aplicativo simples que permite ligar/desligar a
irrigagao, controlar a iluminagao ou monitorar o ambiente da horta.

Sistema de Coleta de Dados:

Registro de Dados: Registre dados de temperatura, umidade e irrigacéo ao longo do
tempo para analisar o desempenho da horta. Isso pode ajudar a entender melhor as
necessidades das plantas e ajustar o sistema.

Interface Grafica: Crie graficos e relatorios para visualizagdo dos dados coletados,
facilitando a analise e o planejamento.

Sistema de Nutrientes:
Dispersao de Fertilizante: Automatize a dispersao de fertilizantes liquidos no solo,
dependendo dos dados de umidade e das necessidades das plantas.

Controle de Pragas:
Sensor de Movimento: Instale sensores que detectam movimento ou vibracao para
ativar luzes ou som que espantem pragas, mantendo a horta segura.



https://www.cidadessustentaveis.org.br/boas-praticas/1282
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Integragao com Energia Solar:
Painéis Solares: Use painéis solares para alimentar o Arduino e a bomba de agua,
criando um sistema totalmente sustentavel e educativo sobre energias renovaveis.

|— PROJETO EDUCACIONAL N

Aulas Praticas: Envolva os alunos no projeto, ensinando-os a programar o Arduino,
instalar sensores e entender a importancia da automacao na agricultura.

Concurso de Inovagao: Organize um concurso para 0s alunos criarem suas proprias
melhorias no sistema automatizado da horta, incentivando a criatividade e o aprendi-
zado pratico.

Essas ideias podem ser personalizadas conforme os seus recursos disponiveis e 0s
objetivos educacionais da escola, proporcionando uma experiéncia rica tanto em
termos de tecnologia quanto de sustentabilidade.

— Saiba mais 0 o []
: —X
> | Canal Julia Labs
s A Julia é uma engenheira de computacao que publica varios projetos
super interessantes em seu canal no YouTube, dé uma olhada e saiba — <
mais!
> Cligue aqui e conheca

Explore

Nesse projeto temos um higrémetro (simulado pelo potenciémetro) que
informa ao Arduino a umidade do solo. Se a umidade estiver abaixo do L <
>— configurado no sketch, ird acionar um relé 5Vdc (simulado pelo LED de
cor vermelha) que por sua vez ird acionar uma valvula que controla o
fluxo de agua, regando assim as plantas.

>~ Nesse projeto foi implementado um bot&o para fazer o acionamento da ~ |—=<
valvula Manualmente.
Cligue aqui e conheca

Aprofundando <
> o : . . ~ L <
Nesse tutorial iremos aprender como construir um sistema de irrigagéo
>~ automatizado para uma plantacao, tudo isso utilizando um Sensor de
Umidade onde, através dele, saberemos quando o solo esta Umido ou
seco e determinando se a irrigacao deve ser ligada ou nao. —<
Cligue aqui e conheca
|
[


https://www.instructables.com/COMO-MONTAR-UM-SISTEMA-DE-IRRIGA%C3%87%C3%83O-AUTOMATIZADO-C/

https://www.tinkercad.com/things/3baWt4M3IIx-projeto-irrigacao
https://www.youtube.com/@Julia_Labs
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