vEx 123

[F] Plano de Aula — Desafio do Caminhio
de Reboque: Forca, Movimento e
Programacao

@ Tema

Simulacao de reboque com o0 Robd VEX 123, explorando for¢a, movimento e logica de
programacao.

¢) Duragio da Aula

1 aula de 50 minutos.

{& Componentes Curriculares Envolvidos

Ciéncias

Matematica

Tecnologias e Robotica Educacional
Educagao Fisica (for¢a e coordenagao motora)

g Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

Programar o Rob6 123 para puxar objetos com seguranga.
Compreender os efeitos da forga, peso e atrito no deslocamento.
Estimular o pensamento 16gico e sequencial com desafios praticos.
Promover a criagdo de mecanismos simples (reboque).

Trabalhar o conceito de testes e ajustes em programacao.




@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Valorizar o conhecimento para resolver situagdes
cotidianas.

o Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais com criatividade e
responsabilidade.

o Competéncia Geral 6: Raciocinar logicamente para propor solugdes.

e Competéncia Geral 9: Trabalhar com cooperacao e responsabilidade.

(@ Habilidades da BNCC

o (EF02CI04) Investigar a forca e movimento dos objetos em diferentes situagdes.
(EFO2ETO02) Programar agdes para resolver desafios concretos.

(EFI5MAO01) Fazer estimativas sobre quantidades e medidas.

(EF02CI02) Relacionar causa e efeito em agdes fisicas.

(EF15AR04) Criar objetos com diferentes materiais.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Limpadores de cachimbo (para criar o reboque)

e Pompons, tampinhas ou blocos leves (carga)

e Campo 123 ou area plana

o Tablets ou computadores com VEXcode 123

» Fita adesiva e papel para decoragdo ou delimitacio

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
e Apresente o desafio: 0 Robo 123 serd um caminhdo de reboque.
e Mostre como construir um reboque simples com limpadores de cachimbo e
prender um objetoVEX 123 - Desafio do ca....
2. Montagem do Reboque (10 min)

e Os alunos montam o reboque e fixam um pompom como carga.
o Testam manualmente se a estrutura esté estavel.

3. Programacao de Movimento (10 min)

e Programam o robo para se mover do ponto A ao ponto B rebocando a carga.
e Avaliam se a carga chega junto sem cair.




e Ajustam a velocidade, nimero de passos e diregao conforme necessario.
4. Teste de Forca e Estabilidade (10 min)

e Adicionam mais objetos ao reboque e testam até onde o robo consegue puxar.
e Anotam quantos objetos ele suporta sem perder estabilidade.

5. Desafio das Voltas (10 min)

e Criam um percurso com curvas ou voltas.
e Programam o robo para concluir o trajeto com a carga sem deixa-la cair.

&7 Subindo de Nivel

e Simular uma entrega com multiplos pontos de parada.
e Adicionar obstaculos leves no trajeto.
o Usar sensores (se disponiveis) para alterar o caminho ao detectar obstaculos.

! Conteudos Trabalhados

e Forca e movimento

e Programagao sequencial

o Criacdo e teste de protdtipos

e Logica, contagem de passos e planejamento
o Estabilidade e adaptacdo de trajetos

() Dicas para o Professor

o Estimule os alunos a preverem o que pode dar errado e pensarem em solugdes.
e Oriente para que facam anotacgdes dos testes (quantos objetos, quantos passos).
e Incentive a cooperagdo na construgao e nos ajustes.

€ Discussoes e Conclusdes

e Quantos objetos o robd conseguiu puxar?
e O que vocés mudaram para evitar que o pompom caisse?
e O que seria diferente se a carga fosse mais pesada?




Interdisciplinaridade

o Ciéncias: forca, atrito, peso € movimento.

e Matematica: contagem de passos, estimativas e comparagoes.
e Tecnologia: construgdo e programacao de sistemas simples.

o Educacio Fisica: coordenacgdo e percepgao espacial.

D Avaliaciao Formativa

e Funcionamento e criatividade na constru¢do do reboque.
e (lareza na programacao do trajeto.

o Participacdo ativa nos testes e ajustes.

o Capacidade de resolver desafios em grupo.

&5 Dicas Pedagoégicas

e Crie um quadro de pontuag@o com critérios como: maior peso rebocado, maior
distancia percorrida, melhor design.

o Use fotos ou videos para registrar os projetos e as melhorias feitas.

e Trabalhe o conceito de "engenheiro de testes": errar, ajustar, tentar novamente.

@ Resultados Esperados

o Compreensao de causa e efeito em deslocamentos.

e Desenvolvimento da criatividade na solu¢ao de problemas.

e Aplicagdo pratica da programagdo em contextos reais.

o Fortalecimento do trabalho em equipe e do raciocinio logico.




