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como objetivo a criacédo de objetos reais inteligentes dotados de sensores, atuadores e interface de comunicacao sem fios
/ou Inovadores utilizando hardware livre, software livre e sistemas computacionais para serem utilizados em atividades educacional

Estudos recentes em microeletronica tornaram possivel o desenvolvimento de equipamentos sensores de baixo custo, baixo consumo de energia, tamanho reduzido
e capazes de conectarem-se a Internet através de links de comunicacao sem fios. Iniciativas de hardware aberto como por exemplo o Arduino (Arduino, 2013)
permitem gque projetos envolvendo estes equipamentos tenham um tempo de prototipacao reduzido por possuirem vasta documentacao e amplo uso em ambientes
académicos e de pesquisa, alem de permitir modificacdes, otimizactes e até mesmo copia do projeto de hardware.

Estes equipamentos podem conter sensores dos mais diversos tipos, tails como sensores térmicos, sismicos, visuais, de radiacao, umidade, movimento,
luminosidade, som, entre outros e sao capazes de controlar atuadores, tais como, motores e relés para acionamento de passagem de energia.

Objetivos

Este projeto tem como objetivo principal a criacdo de objetos reais inteligentes dotados de sensores, atuadores e interface de comunicacao sem fios para
experimentos educacionais e/ou inovadores utilizando hardware livre, software livre e sistemas computacionais, que serao utilizados em atividades educacionais.

O objeto de aprendizagem que esta sendo desenvolvido no projeto € um jogo matematico, onde o professor podera interagir com o aluno durante o jogo,
orientando no alcance das resposta e também tera acesso a um relatorio de jogabilidade de cada aluno, a fim de identificar o seu desempenho nas atividades.
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Resultados Parciais _

As metas definidas inicialmente estao parcialmente alcancadas. O objeto de aprendizagem Jogo Matematico esta sendo desenvolvido e sera validado nos
pProximos meses. Este jogo trabalha as expressdes numéricas com os alunos.
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