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BEETLE BLOCKS

B= Programacao X 90 min
228 1.°Ciclo, 2.° Ciclo e 3.° Ciclo do Ensino Basico

g Expressao Plastica | Matematica

O Beetle Blocks é um ambiente de programacao grafico baseado em blocos para design e impressao em 3D.

* Interpretar o célculo de algumas medidas de grandezas (comprimento, area, volume, capacidade,...)

. associadas em geral a figuras geométricas;
Dominios

+ Identificar figuras geométricas numa composigao e efetuar composigoes de figuras geométricas.

+ Fomentar o pensamento critico e a colaboragéo entre grupos/pares;

Conhecimentos,

- + Aprender a comunicar objetivos de aprendizagem;
Capacidades P uni jetiv prendizag

e Atitudes .
+ Identificar figuras planas:
retangulo, quadrado, tridngulo e respetivos lados e vértices, circunferéncia, circulo.
+ Computador
.. * Folhas
Materiais ..
* Lapis

« http://beetleblocks.com
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EXPLORAR

Para iniciar esta actividade pode-se explicar as tangentes de uma figura geométrica com o recurso as maos
dos alunos.

Para conseguirmos os objetos em trés dimensoes, teremos de utilizar um cédigo para controlar o besouro
que pode colocar formas 3D e executar seu caminho como um tubo ou outra forma. Para posteriormente se
realizar a impressao 3D!

Para utilizar o Beetle Blocks, poderemos fazé-lo com as diretrizes dos comandos no cédigo do Logotipo
da Tartaruga, com a excegao das trés dimensdes. Exemplo: virar a direita, virar a esquerda para “girar z".
Podendo desta forma desenhar linhas em 3D.

Para comegar a movimentar os alunos terdo de alterar os blocos ‘hue’ e ‘saturation’ em diferentes loops de
repeticao.

Depois criar o mesmo padrao com alteragoes de matiz para poder criar criar uma obra de arte completamente
diferente.

O desafio é converter o valor de matiz (um nimero entre 1 e 360) nas 8 cores que sao oferecidas na paleta
watercolorbot.

EXPLICAR

1. Dividir a turma em pares e mostrar e definir referenciais cartesianos;
2. Mostrar uma imagem para ser programada e reproduzida pelos alunos;
3. Desenhar a imagem para dar forma aos sélidos geométricos planificados (ver imagem em anexo);

4. Imprimir a imagem em 3 dimensoes (ver imagem em anexo).

COMUNICAR

Discutir com os alunos os resultados obtidos.

SABER MAIS

http://beetleblocks.com/

< 2
@ areas tematicas g duragao :2 atividade experimental atividade com pesquisa

2

- @
o— . . o O . . . o
o— tipologia am M nivel de ensino areas disciplinares



Triangulo
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Circulo

when clicked
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when clicked

reset
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when clicked
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