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ORIENTACOES

Atividade Plugada ou desplugada

Plugada

Objetivo

Esta licao plugada ira utilizar um Metaverso imersivo para simular um ambiente
para praticar voo com drones. Este ambiente foi desenvolvido pelo Manna
Team para levar a uma esfera escalavel as atividades didaticas ja realizadas
com drones reais. Preparando os aprendizes para se ambientar com os
comandos e a orientacao espacial antes de partir para um voo real.

Duracao da Atividade

120 minutos (estimados, podendo variar)

Série destinada

Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.
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Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/, varias habilidades podem ser
desenvolvidas por meio desta atividade. Algumas delas incluem:

e Pensamento Critico e Criativo: Os alunos podem ser desafiados a
planejar rotas de voo, resolver problemas técnicos durante o voo e
desenvolver projetos criativos que envolvam o uso de drones.

e Comunicacao: Trabalhar em equipe para pilotar drones e realizar
tarefas pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades de
comunicacao eficaz, incluindo a coordenacgao de acdes e a transmissao
de informagdes entre os membros da equipe.

e Trabalho em Equipe e Colaboracao: Atividades que envolvem a
pilotagem de drones muitas vezes requerem cooperacao e colaboracao
entre os alunos para alcancar objetivos comuns, incentivando o trabalho
em equipe e a colaboracao.

e Raciocinio Légico-Matematico: Planejar trajetérias de voo, calcular
distédncias e altitudes, e resolver problemas durante o voo exigem
habilidades de raciocinio l6gico-matematico.

e Autonomia e Tomada de Decisao: Dar aos alunos a responsabilidade
de pilotar drones e resolver problemas durante o voo pode ajuda-los a
desenvolver autonomia e habilidades de tomada de decisdo, a medida
que enfrentam desafios e encontram solugdes.



+SUEM Universidade Estadual de Maringa 7 \
N Pré-Reitoria de Extensdo e Cultura ARAUCARIA

EXTENSAO E CULTURA

P ACNPq
‘ PRO-REITORIA DE
Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico

e Cultura Digital: O uso de drones e tecnologia de realidade virtual
envolve competéncias relacionadas a cultura digital, incluindo o
entendimento de como essas tecnologias funcionam e seu impacto na
sociedade.

BNCC Habilidades

Algumas das habilidades da BNCC (http://basenacionalcomum.mec.gov.br/)
que podem ser contextualizadas nesta atividade:

Pensamento Computacional:

- EI03CO02: Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma
clara e ordenada.

- EIO3CO04: Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

- EFO1CO02: Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

- EFO3CO01: Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' as sentencas logicas
que dizem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negacao.

- EFO3CO02: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com
condicdo (iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

- EF04CO003: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples e
aninhadas (iteracdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.
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- EFO5C001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizacédo na qual ha
um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulacdes
simples sobre estas representacoes.

- EF15C003: Realizar operagdes de negacado, conjuncao e disjuncdo sobre
sentencas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

- EF06C0O02: Elaborar algoritmos que envolvam instrugcdes sequenciais, de
repeticao e de selecao usando uma linguagem de programacgao.

- EFO8CO03: Utilizar algoritmos classicos de manipulagao sobre listas.

Mundo Digital:

- EIO3CO07: Reconhecer dispositivos eletrbnicos (e nao-eletrénicos),
identificando quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

- EI0O3CO009: Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao.

- EF07C006: Compreender o papel de protocolos para a transmissdao de
dados.

Cultura Digital:

- EIO3CO10: Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e
respeitosa.

- EI0O3CO11: Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais,
seguindo recomendacdes de 6rgaos de saude competentes.

- EF02CO0O05: Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias
computacionais no cotidiano dentro e fora da escola.

BNCC Competéncias
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A BNCC apresenta um conjunto de 10 Competéncias Gerais. Todas as 10 se
encaixam de alguma forma ou podem ser adaptadas, mas a CG02 € a que
mais estd alinhada a esta atividade.

[ CG02 ] 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 imaginagdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

Habilidades do Centro de Inovagao para a Educagao Brasileira - CIEB

CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTAQAO
https://curriculo.cieb.net.br/

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e PCO01ABO01: Compreender que os computadores nao tém inteligéncia e
apenas realizam o que é programado;

e PCO05AB01: Conhecer representacdes concretas para listas, filas e
pilhas;

e PCO5ALO01: Conhecer e utilizar algoritmos com repeticdes.

EIXO: CULTURA DIGITAL

e CDO02CDO01: Reconhecer e analisar a apropriacdo da tecnologia pela
familia e pelos alunos no dia a dia;

e CDO3LDO1: Investigar e experimentar novos formatos de leitura da
realidade;

e CDO3LDO03: Usar softwares educacionais e recursos educacionais
abertos;


https://curriculo.cieb.net.br/
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e CDO3TSO01: Relacionar o uso da tecnologia com as questdes
socioeconbmicas, locais e regionais;

e CDO04LDO03: Usar simuladores educacionais;

e CDO06CDO01: Analisar as tomadas de decisdo sobre usos da tecnologia e
suas relagbes com a sustentabilidade. (Refletindo e discutindo sobre
sustentabilidade e tecnologia, por exemplo, identificando formas de
economizar energia).

EIXO: TECNOLOGIA DIGITAL

e TDO2HS02: Compreender o conceito de aplicativos como diferentes
tipos de software;

e TDO6RDO1: Comparar diferentes formas de entrada de dados por
dispositivos computacionais.

Contextualizando as Habilidades

As habilidades mencionadas tanto na BNCC quanto no Curriculo de
Referéncia da CIEB podem ser trabalhadas, citadas ou exploradas nesta
atividade, abrangendo varios niveis nos quais elas se encaixam.

Por exemplo, no contexto do Pensamento Computacional, as habilidades
EIO3CO02, EIO3CO04, EF01CO02 e EF06CO02 abordam a criacao,
seguimento e simulacdo de instrugcdes de algoritmos, além de descrever as
etapas para realizar uma tarefa e seguir essas etapas para resolver um
problema. No simulador, sao utilizados algoritmos que definem toda a
mecéanica do jogo. O professor pode solicitar que os alunos descrevam os
passos a serem seguidos para vencer cada etapa da atividade. Também é
possivel mencionar a habilidade PC0O1ABO01, destacando que o computador
apenas executa o que lhe foi solicitado. Além disso, as habilidades EFO8COQ0S3,
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EF05CO01, PCO5AB01 e PCO5AL01 abordam o uso de listas. Por exemplo, na
atividade de argolas a serem transpassadas, € utilizada uma lista de elementos
programada na linguagem C#. Onde o primeiro elemento esta ativo e, ao
passar pela argola, ela é desativada e o "ponteiro" passa para o proximo
elemento da lista. Quando o elemento da lista tiver o indice igual ao tamanho
da lista, significa que este é o ultimo elemento, entdo a plataforma de pouso
pode ser habilitada. Para verificar se o drone passou pela argola, é utilizada
uma condicional: se o drone passou pela zona de colisdo da argola, entdo ira
para o proximo elemento. As habilidades EFO3SCO01 e EF15C0O03 tratam de
valores booleanos, verdadeiro e falso. No simulador, o botdo que ativa ou
desativa o gerador edlico funciona justamente invertendo o valor booleano
dele para ligar ou desligar. Ainda € utilizada uma condicional para alterar a cor
de vermelho, desligado, para verde, ligado.

No ambito do Mundo Digital, a habilidade EIO3COQ7 trata exatamente de
dispositivos ligados e desligados, que pode ser relacionada a este botdao do
gerador edlico. A habilidade EIO3CO09 fala sobre diferentes formas de
interacao com os dispositivos. Por exemplo, para interagir com a versao
Desktop e Web, sao utilizados o teclado e o mouse do computador. Na versao
mobile, é utilizado o toque na tela e, na versdao do Meta Quest 2, sdo usados
os joysticks para controlar o drone e o acelerdmetro do &6culos para
movimentar a camera. O mesmo vale para as habilidades do Eixo Tecnologia
Digital, nas habilidades TDO2HS02 e TDO6RDO01. O tablet utilizado dentro do
ambiente imersivo para controlar o drone pode ser usado como exemplo para
explicar protocolos de transmissdo de dados da habilidade EFO7COOQ6, pois
ele transmite as orientacbes remotamente para o drone, que as recebe e
executa.

No contexto da Cultura Digital, pode ser discutido sobre o uso correto e
consciente da tecnologia da habilidade EIO3CO10, e sobre fazer o uso
saudavel dos artefatos computacionais da habilidade EI03CO11, sem exagerar
no tempo de uso ou ficar desligado do mundo real preso em atividades
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virtuais. Além disso, reconhecer 0 uso e a aplicagdo da tecnologia EF02CO05
dentro e fora da escola.

No Eixo Cultura Digital, CD02CDO01, onde o aluno pode utilizar essa tecnologia
no seu dia a dia? O aluno estara experimentando novas formas de leitura da
realidade CDO3LDO0O1 e estara utilizando um recurso educacional aberto
disponibilizado pelo Manna Team. Isso € um uso de tecnologia aplicado as
questdes socioecondmicas, locais e regionais CDO3TS01. E um simulador
educacional CD04LD03. Sobre o uso da tecnologia e a sustentabilidade
CD06CDO01, o drone pode colaborar com maior eficiéncia em pulverizagcao
agricola e varios outros servicos, e a geragao de energia edlica pode contribuir
com o maior consumo de energia que a computacao tém exigido.

Conexao com as Microcredenciais

Manna Microcredencial Drones
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RESUMO

Atualmente, o contexto da educacédo esta se tornando mais frequente, e sua
popularidade tem aumentado devido ao custo mais acessivel e variedades.
Isso implica que usuarios com diferentes habilidades, contextos sociais e
educacionais precisam adquirir as habilidades necessarias para pilotar drones
com seguranca, considerando o tipo de tarefa a ser realizada e o drone
especifico. Levando em conta esses aspectos, uma abordagem de um
Metaverso imersivo e gamificacdo permitiria que os jovens trabalhem
habilidades para resolver problemas reais sob uma mecanica de jogo, a fim de
obter melhores resultados. Em ambientes reais, o treinamento com um drone
real envolve riscos fisicos, custos e logisticas. Portanto, aprender a voar
drones por meio de um metaverso pode ser vantajoso, ndo € necessario
possuir um dispositivo fisico e pode ser uma alternativa divertida para
aprender e adquirir habilidades.

A disponibilidade de um ambiente de realidade virtual imersivo, que permite
aos usuarios realizar atividades de treinamento, possibilita o desenvolvimento
de habilidades pertinentes a educacdo 5.0 e soft skills, para resolver
problemas reais, sem a necessidade de um dispositivo fisico. Acredita-se que
o treinamento em um ambiente virtual seja uma atividade envolvente e
motivadora para a aprendizagem e a aquisicao de novas habilidades, incluindo
a obtencao de microcredenciais.

Vantagens Educacionais

A simulacado € uma ferramenta essencial e econémica, especialmente quando
a implementacao na vida real é custosa ou arriscada. Além de reduzir custos,
os simuladores abrem caminho para a adocao de novas tecnologias e
permitem que os pesquisadores experimentem com menos recursos e tempo.
A disponibilidade de recursos de simulagdo beneficia o desenvolvimento de
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drones e sua integracdo em aplicacdes da vida real, reduzindo custos, riscos e
tempo de desenvolvimento e teste, enquanto aumenta os niveis de seguranca.

Além de focar nas habilidades técnicas e socioemocionais, o0 ambiente virtual
visa desenvolver habilidades motoras finas e compreensao espacial em trés
dimensdes (3D). A pilotagem de drones requer coordenacao motora fina para
controlar os movimentos do dispositivo, enquanto a compreensao do espaco
tridimensional é essencial para navegar com precisédo pelo ambiente.

Ao utilizar um ambiente simulado e realista, os alunos tém a oportunidade de
praticar a pilotagem de drones em diferentes cenarios e condigdes, sem
depender de um drone fisico. Isso permite escalar a quantidade de
treinamentos de pilotagem, ja que ndo ha necessidade de lidar com questdes
logisticas, como transporte, manutencdo e custos associados a compra de
drones reais. Dessa forma, o ambiente virtual oferece uma solugdo mais
acessivel e flexivel para o ensino da pilotagem de drones, ampliando o acesso
a educacgao nessa area.

Os objetivos educacionais ndo se limitam apenas ao aprendizado técnico da
pilotagem de drones, mas também incluem o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como colaboracédo, resolucdo de problemas e pensamento
critico. O uso do Metaverso para ensinar pilotagem de drones se alinha com as
metas das ODS, particularmente a ODS 4, e os objetivos da BNCC.

Ferramentas e Desenvolvimento do Ambiente

*informacgdes técnicas para o professor

A escolha da engine de jogos Unity (Disponivel para download em:
https://unity.com/) para o desenvolvimento de um ambiente imersivo para
ensino de pilotagem de drones para criangas, especialmente em um
dispositivo como o 6culos de VR e AR chamado Meta Quest 2, pode ser
justificada por varias razbes. A Unity é uma das plataformas de
desenvolvimento mais populares para jogos e experiéncias em realidade
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virtual. E compativel com o Meta Quest 2, sendo possivel criar experiéncias
imersivas especificas para esse dispositivo. Isso permite tirar total proveito dos
recursos e capacidades do Meta Quest 2, como o rastreamento de movimento
e o0s controladores intuitivos, para proporcionar uma experiéncia envolvente e
interativa. O Unity também possui diversas caracteristicas adicionais, tais
Como:

Oferecer uma interface amigavel e uma ampla gama de ferramentas e

recursos para o desenvolvimento de ambientes imersivos;

e Suportar graficos de alta qualidade e efeitos visuais impressionantes, o
que é essencial para criar um ambiente imersivo e realista para o ensino
de pilotagem de drones. Com esse recurso. € possivel criar um mundo
virtual envolvente, com detalhes visuais que ajudam na compreensao e
na aprendizagem;

e Oferecer flexibilidade e escalabilidade, permitindo a adaptacdo e
expansao do ambiente imersivo conforme necessario;

e Possibilitar a inclusdo de diferentes cenarios de treinamento, desafios

de pilotagem de drones e elementos educacionais para atender as

necessidades especificas das criancas em seu processo de
aprendizagem.

O 6culos Meta Quest 2 foi escolhido para este projeto pois o custo mais
acessivel e o desempenho satisfatorio. Este dispositivo de realidade virtual
sem fio, oferece uma solugcdo conveniente para o desenvolvimento de um
ambiente imersivo de ensino de pilotagem de drones para criangas.

Ainda foi necessario o uso do programa SideQuest (https://sidequestvr.com/)
para enviar o arquivo gerado para ser instalado no éculos. O 6culos deve estar
configurado em modo desenvolvedor para que seja possivel realizar a
instalacdo de arquivos necessarios (fontes externas). Dessa forma, o arquivo
Android Application Pack (APK) gerado pelo Unity pode ser enviado e instalado
no oculos. Ainda para isso, foram necessarios os plugins Oculus XR Plugin
(https://developer.oculus.com/documentation/unity/unity-xr-plugin/y e XR
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(https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.interaction.toolkit@3.0/manu
al/index.html) para habilitar os controles, rastreamento e outras fungdes do
oculos dentro do Unity.

O ambiente criado possui um drone (asset) disponivel na Unity Store
https://assetstore.unity.com/. O drone possui fisica e permite simular os
rotores, velocidade, som, peso e estabilidade. Foi implementado um colisor
para sofrer impacto dos outros elementos em cena. O impacto depende da
massa dos outros elementos, que podem ou ndo se movimentar ou serem
afetados. Ao sofrer impacto, existe som e impacta na direcdo e na estabilidade
do voo do drone.

Ao iniciar o ambiente, é possivel visualizar diversos elementos, como
apresentados nas Figuras (a) e (b), respectivamente, e realizar varias atividades
que envolvem coordenagao motora e orientagdo espacial. Os controles séo
sensiveis e exigem calma e precisdo do aprendiz. Como tarefas, inicialmente é
realizado um voo livre para ambientacdo com os controles. E essencial chamar
a atencdo para que o aprendiz preste atencdo no drone para identificar onde
fica a frente do drone, pois isso impacta na orientacdo de o que é a
esquerda/direita ou frente/tras na hora de dar os comandos. Este foi um ponto
observado na pratica com drones reais em atividades desenvolvidas com
criancas, onde eles apresentavam essa dificuldade de orientacido espacial e da
movimentacao do drone. No simulador, esse comportamento, e realismo tem o
objetivo de que isso seja apreendido para quando for pilotar um drone real.
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DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE COM OS ALUNOS

Imaginar :

- Visdo Geral

Os drones tém desempenhado um papel fundamental em diversos
campos de aplicacdo, abrangendo desde atividades recreativas até
treinamento de pilotos, usos educacionais e desenvolvimento de habilidades
para tarefas especificas e/ou arriscadas, como agricultura, construgcéo e
mineracdo. Isso implica que diferentes tipos de usuarios necessitam adquirir
as competéncias essenciais para operar esses dispositivos com seguranca,
considerando tanto a natureza da tarefa a ser executada quanto as
caracteristicas individuais de cada tipo de drone.

- Revisdo:

O controle do drone simula os controles reais e, € realizado pela
movimentac&o do joystick. Na m&o esquerda s&o realizados os movimentos de
subir/descer e de girar o corpo do drone para direita/esquerda. Os movimentos
de cabecga, sdo responsaveis pela movimentagcdo da camera. A pilotagem se
inicia da mesma forma que um drone real, onde a pessoa fica parada no chao
e pilota o drone a distancia. Existe a possibilidade de pilotar o drone por meio
da visdo da camera no drone. Para isso, € necessario que o aprendiz pegue o
tablet que esta em cena. Para pegar o tablet, sdo utilizados os botdes na
lateral do controle, os botdes de agarrar (grab button). Ao pegar com a primeira
mao, é possivel usar o direcional para trazer o tablet mais préximo, ao pegar
com a segunda mao, € possivel entdo, controlar o drone sem necessariamente
estar vendo ele, apenas pela visdo da camera e podendo alcancgar pontos
onde a visao do solo ndo permitiria.
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- Objetivos pedagdgicos

Os alunos irao:

Desenvolver o Pensamento  Computacional:
Promover o pensamento computacional através da
resolucdo de problemas, sequenciamento de
instrucdes e compreensdo dos passos necessarios
para pilotar um drone.

Estimular a Criatividade e Inovagdo: Encorajar a
criatividade e a inovacao, permitindo que as
criancas experimentem e projetem suas proprias
missdes de voo, desafios e cenarios dentro do
metaverso.

Aprender com Pratica de Tecnologia: Proporcionar
uma experiéncia pratica e imersiva no uso de
tecnologia, permitindo que as criangcas interajam
com drones virtualmente e compreendam os
principios basicos por tras de seu funcionamento.
Desenvolver Habilidades de Colaboragao: Incentivar
a colaboragdo e o trabalho em equipe, permitindo
que as criancas trabalhem juntas para completar
missdes, resolver problemas e alcancar objetivos
dentro do metaverso.

Promover a Consciéncia Ambiental: Integrar
conceitos de sustentabilidade e consciéncia
ambiental.

Estimular o Aprendizado Multidisciplinar: Integrar
conteudos de diferentes disciplinas, como ciéncia,
matematica, geografia e até mesmo arte e histéria,
contextualizando missdes e desafios diversificados
no metaverso.

Fomentar a Autonomia e Tomada de Decisoes:
Promover a autonomia e a capacidade de tomar
decisdes, permitindo que as criangas escolham
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suas proprias rotas de voo, estratégias de resolucao
de problemas e objetivos a serem alcancados
dentro do metaverso.

e Desenvolver Competéncias Sociais € Emocionais:
Oferecer oportunidades para o desenvolvimento de
habilidades sociais e emocionais, como empatia,
comunicacao, resolucdo de  conflitos e
perseveranca nas missoes.

Esses objetivos pedagdgicos visam proporcionar uma experiéncia educacional
abrangente, envolvente e significativa dentro do metaverso imersivo de
pilotagem de drones, promovendo ndo apenas o0 aprendizado de conceitos
técnicos, mas também o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
sucesso pessoal e profissional das criangas.



X UEM

““‘PRO—RE\TOR\A DE

EXTENSAO E CULTURA

Aquecimento:

Universidade Estadual de Maringa y / \
Pr6-Reitoria de Extensdo e Cultura ARAUCARIA

QAcnPq

Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientitico e Tecnoldgico

Vocabulario

Ambiente imersivo: Um lugar ou cenario onde vocé se sente
totalmente envolvido, como se estivesse realmente 4.

Android Application Pack (APK): E um tipo de arquivo que
contém todos os elementos necessarios para instalar e executar
um aplicativo no sistema operacional Android.

Asset: Sao recursos digitais, como imagens, sons e modelos 3D,
que sao utilizados na criagdo de jogos, aplicativos e outros
projetos de tecnologia.

Atividade Plugada: E uma atividade que envolve o uso de
tecnologia, como computadores, tablets ou smartphones.
Booleanos: Sdo valores que podem ser verdadeiros ou falsos.
Por exemplo, se algo esta ligado, é verdadeiro, e se esta
desligado, ¢ falso.

Cultura Digital: Refere-se ao conjunto de praticas,
comportamentos e conhecimentos relacionados ao uso da
tecnologia digital na sociedade.

Metaverso: E um espaco virtual onde as pessoas podem se
encontrar, interagir e criar coisas, geralmente usando tecnologias
como realidade virtual e aumentada.

Mundo Digital: E o ambiente composto por computadores,
internet e outras tecnologias digitais.

ODS 4: Refere-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel
numero 4, que € garantir uma educacdo de qualidade e inclusiva
para todos.

ODS 7: Refere-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel
numero 7, que € garantir acesso a energia acessivel, confiavel,
sustentavel e moderna para todos.

Pensamento Computacional: E a habilidade de resolver
problemas de forma légica e estruturada, como um computador
faria.
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- Realidade Virtual: E uma tecnologia que permite as pessoas se
sentirem como se estivessem em um ambiente diferente do real,
através de Oculos ou capacetes especiais.

- Tecnologia Digital: Sdo todas as ferramentas, dispositivos e
sistemas baseados em tecnologia da informagdo e comunicacéo,
como computadores, smartphones e redes de internet.

- Unity: E uma plataforma de desenvolvimento de jogos e
aplicativos, amplamente utilizada por desenvolvedores de todo o
mundo.
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Introdugao

Para o treinamento de pilotos de drone recreativos do MannaDroneVerse, os
desafios ja implementados sao:

e Demonstracao: Para uma demonstragdo inicial e para habituar com os
controles, somente o teclado do computador, em uma versao
simplificada do ambiente;

e Desafio 0: Familiarizar com os comandos, teclado e mouse, e explorar
0 ambiente;

e Desafio 1: Empurrar a bola para dentro do gol;

e Desafio 2: Interagir com os personagens e coletar as badges de micro
credenciais.

e Desafio 3: Passar pelas argolas na ordem correta;

e Desafio 4: Pousar nas figuras geométricas que o professor solicitar.
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Criar - Atividade Principal

Desenvolvimento

- Materiais :
- Computador com acesso a Internet;

- Material para anotacgao.

- Preparando a atividade:
- Acessar o Ambiente MannaDroneVerse.

*lembrando que existem as versdes desktop, Web, mobile e para
6culos Meta Quest 2. Podem haver algumas variacdes entre os
ambientes de cada aplicacao devido a necessidade/possibilidade
de algumas adaptagdes. Mas os elementos sdo0 0s mesmos.
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Brincar - Atividade Ludica

1. Demonstracao: Existe uma versao simplificada para demonstrar e
introduzir. Esta versdo funciona apenas no desktop ou na Web. E um
ambiente livre para voar e praticar e que utiliza apenas o teclado do
computador. Sao dois cenarios, o primeiro com elementos para praticar
a precisao e o segundo simulando uma cidade.

Imagens da versdo free fly for fun - (Desktop/Web)

*As imagens que seguem sdo da versdo VR, mas as atividades podem ser
realizadas em qualquer uma das versoes.

2. Desafio 0: Ambientar o aluno, permitir que ele voe livremente para se
acostumar com os controles, o espaco e os elementos.
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3. Desafio 1: Uma vez ambientado com os controles, é possivel partir para
a primeira atividade, o futebol de drone. Nesta atividade, o objetivo é
empurrar a bola de futebol para dentro do gol. Existe um astronauta na
posicao de goleiro e, caso a bola passe pelas traves, é contabilizado um
gol e exibido no placar acima do travessao do gol, como mostra a
Figura (c).
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4. Desafio 2: A Figura (d), mostra um circuito de argolas a ser seguido. O
piloto deve procurar no ambiente pela argola verde e passar por ela. Ao
passar pela argola, € detectado pelo colisor e a argola atual sera
desativada. A préxima argola ficara verde e assim até a ultima. Na ultima
argola, existe escondido atras das caixas, um canhao que ¢é ativado por
proximidade. Ao ouvir o canhdo carregando, o piloto deve ficar atento
ao disparo em direcdo ao drone. Este objeto em cena incrementa a
dificuldade e permite testar a velocidade de reflexo para desviar da bala
do canhdo. Ao completar o objetivo de passar por todas as argolas, a
plataforma de pouso ficara verde. A cada argola transpassada e ao
realizar o pouso, € exibida no céu uma mensagem de operacdo bem
sucedida.

5. Desafio 3: A Figura (e) mostra a atividade de itens coletaveis. Foram
criadas moedas (coins), com figuras que representam microcredenciais
de ensino. Foi aplicado um efeito para ficarem girando e um colisor que
ao, ser ativado, destréi o elemento em cena e deixa de existir. O total de
itens coletaveis e os itens ja pegos, sdo contabilizados nas mensagens
exibidas no céu do ambiente. A Figura (f) demonstra uma moeda que,
para ser pega, se faz necessario desativar o gerador edlico. Permite que
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o professor ou instrutor comente sobre energias renovaveis e atenda ao
ODS 7 da ONU. As rajadas brancas que podem ser vistas na imagem
sdo uma zona de vento, o drone ndo tem forgca, consumo extra de
bateria, para pegar aquele item. Para conseguir, € necessario utilizar o
peso do drone para desativar o botdo que mantém o gerador ligado. O
botdo ativo € mostrado na Figura (g) €, para desativa-lo, € necessario
pericia no controle para nao derrubar as pecas de domind. A Figura (h)
mostra o botdo desativado e as pecas do domind tombadas pelo
impacto e respectiva acdo da fisica das pecas que caem em sequéncia.
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6. Desafio 4: As Figuras (i) e (j) mostram o tablet que permite pilotar vendo
a imagem do drone na tela. Dessa forma, podendo alcangcar maiores
distancias ou melhores angulos de visdo. E necessario estar segurando
o tablet com as duas mao para pilotar neste modo.




N .UEM Universidade Estadual de Maringa
A Pro-Reitoria de Extensao e Cultura

N QAAcnpq

EXTENSAO E CULTURA Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico

N a\m&&m’b

7. Desafio 5: Solicitar aos alunos que pousem em pontos especificos,
figuras geométricas. Da mesma forma que tem acontecido nas salas de
aula, onde os professores pegam cadeiras ou até diferentes formas
geométricas e solicitam que os estudantes pousem naquele local.

Uma vez com este ambiente funcional, pode-se adicionar novas tarefas
ou objetivos.
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Compartilhar : Avaliagao (Atividade Coletiva)

Feedback dos alunos e do professor de como foi a atividade.

?
[ ] [ ] ~ -~
[ I ) * 0
w N W
ALEGRE TRRTE DODEROSOCA) (ONFLROCA)

Refletir : Diario (Atividade de Reflexao )

Solicitar que os alunos escrevam sobre o que aprenderam, por que € util e
como se sentem a respeito, pode ajudar a solidificar qualquer conhecimento
obtido hoje e criar uma folha de revisao para eles olharem no futuro.
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ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Agora € o momento de experimentar o acesso por um dispositivo diferente,
variando inclusive a forma de interacdo. Por exemplo, no Desktop e na Web,
sdo utilizados o teclado e o mouse do computador. Na versdao mobile, a
interac&do se da pelo toque na tela e no Meta Quest 2 pelos joysticks e dculos.

Re-Imaginar - Planejar

Planejar como serdo executadas as mesmas tarefas mas em um dispositivo
diferente, com forma de interacao diferente.

Re-Criar - Aprofundar

Pensar e explicar as diferencas dos dispositivos.

Desenvolvimento

Brincar - Construir

Executar os mesmos passos que na outra versao.
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Imagens da versao Mobile:
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Compartilhar

Feedback dos alunos e do professor de como foi a atividade. Quais foram as
diferencas e qual foi 0 mais interessante.

?
[] [] o~
[ I ) w LI )
w ~ - ~
ALEGRE TISTE PODERORO(A) (ONFLRO(A)

Refletir - Avaliar

Solicitar que os alunos escrevam sobre o que aprenderam, por que é util e
como se sentem a respeito, pode ajudar a solidificar qualquer conhecimento
obtido hoje e criar uma folha de revisao para eles olharem no futuro.

Responder um questionario avaliativo sobre a experiéncia da atividade.
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Experimente:

Durante os estudos, também foi produzido um filtro do Instagram com um drone em Realidade
Aumentada que pode ser pilotado. A programacao foi realizada com programacao em blocos
utilizando o Meta Spark. Acesse e se divirta e compartilhe!

https://www.instagram.com/ar/1051537752527658/
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Saiba Mais:

Visite nosso Instagram @manna_team para mais informacoes.

https://www.instagram.com/manna_team



https://www.instagram.com/manna_team
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Conclusao da Atividade:

Os modelos educacionais visam a transicdo do aprendizado passivo para o
aprendizado ativo, no qual os alunos ndao apenas recebem passivamente as
informagdes fornecidas, mas as avaliam criticamente e tiram conclusdes
especificas. Os drones e a VR como recursos tecnoldgicos possuem um
potencial para ensinar habilidades interdisciplinares e auxiliar os alunos a
adquirir habilidades versateis e de comunicagdo, mantendo o interesse do
aprendiz. Ao integrar essas tecnologias inovadoras aos métodos de ensino, os
educadores podem promover uma aprendizagem mais engajadora e
significativa, preparando os alunos para os desafios do século XXI. Através do
uso estratégico de drones e realidade virtual, os alunos podem desenvolver
ndo apenas conhecimentos técnicos, mas também habilidades
socioemocionais e competéncias essenciais para o sucesso em um mundo em
constante mudanca.
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