vEx ams

! Plano de Aula — Empurrao Angular

@ Tema:

Movimentagdo angular e empurrdo direcionado com precisao

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

g Componentes Curriculares Envolvidos:
Matematica
Fisica (vetores e angulos)
Robotica Educacional
Computacao

£8 Turmas Indicadas:

Ensino Fundamental (9° ano) e Ensino Médio

@ Objetivos da Aula:
Programar o robd VEX AIM para se mover em angulos especificos.
Empurrar objetos (barris) com precisdo para alvos predefinidos.

Utilizar blocos de movimentagdo angular no VEXcode AIM.
Desenvolver raciocinio espacial e dominio de dire¢ao e magnitude.

’ Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EF09CI01, EF09MA06):

e Compreender direcdes e medidas angulares aplicadas a deslocamentos.
o Planejar trajetos considerando posigdes relativas e pontos-alvo.

Ensino Médio (EM13MAT303, EM13COMP302):

e (Calcular e aplicar angulos e vetores em movimentos programados.
o Desenvolver algoritmos baseados em trajetdrias angulares e deslocamentos.




@ Materiais Necessarios:

Robo VEX AIM

5 anéis de alvo (circulos com ~75 mm de didmetro)
5 barris

Campo quadriculado

VEXcode AIM instalado

Transferidor robotico ou régua para estimar angulos

‘5@ Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducao (5 minutos)

e Explique o desafio: mover o robd em angulos precisos para empurrar os barris
até os alvos circulares no campo.
e Apresente os conceitos de movimento angular e distancia vetorial.

2. Configuracio do Campo (5 minutos)

Posicionar os 5 anéis de alvo em diferentes angulos e distancias a partir do
centro do campo.

Colocar o rob6 no centro, voltado para a parede superior.

Posicionar um barril entre o rob6 e cada alvo.

3. Planejamento de Movimento (10 minutos)

e Os alunos usam um transferidor ou esbogo para estimar os angulos necessarios.
e Determinam as distancias entre o robd e os alvos.

4. Programacio com VEXcode AIM (20 minutos)

Codificar o robd para se mover com o bloco “Mover em angulo para” até cada
barril e empurra-lo ao alvo.

Testar e ajustar angulos e distancias conforme necessario.

Adicionar feedback visual (emoji ou LED) ao concluir cada empurrao com
sucesso.

5. Subindo de Nivel — Fast Push (5 minutos)
e Alterar a posi¢ao dos alvos e barris e tentar realizar os empurrdes com mais
velocidade e precisao.

e Comparar tempos entre os grupos.

6. Encerramento (5 minutos)




e Compoartilhar estratégias de calculo de angulo.
o Discutir a precisdo dos deslocamentos e o controle do robd.

£7 Subindo de Nivel:

o Fast Push: Reorganize os alvos e crie um novo desafio de tempo. O grupo que
empurrar todos os barris com mais precisao e rapidez vence.

3 Contetidos Trabalhados:

Vetores e angulos de movimento

Distancia e dire¢ao

Programac¢do de movimentos angulares
Feedback visual e sonoro em eventos concluidos

Q Dicas para o Professor:

e Incentive os alunos a desenharem os vetores antes de codificar.
e Oriente sobre o uso do bloco de movimento angular e sua importancia.
o Reforce a estimativa de distancias no campo (em mm ou quadrados padrao).

& Discussdes e Conclusdes:

e Qual estratégia usou para determinar os angulos?
e Como o posicionamento dos alvos influenciou o desafio?
e O que vocé faria diferente para ganhar mais precisao?

Interdisciplinaridade:

e Matematica: Calculo de angulos, distancias, vetores.
e Fisica: Deslocamento, dire¢do e for¢ca de impacto.
e Tecnologia: Controle de trajetéria com blocos de codigo.

& Avaliacio Formativa:

e Acerto nos empurrdes dos barris aos alvos.




e Corregao dos angulos de movimentagao.
o Clareza no cddigo e na estratégia utilizada.
o Participagdo ativa no planejamento e execugao.

Dicas Pedagogicas:

e Use obstaculos no campo para aumentar a dificuldade em aulas futuras.
e Proponha empurrdes alternativos: com o kicker ou lateral do robo.
e Promova uma competi¢do amistosa por tempo ou precisao.

Resultados Esperados:

o Compreensdo pratica de angulos e direcao.
e Habilidade de transformar medic¢des espaciais em comandos de codigo.
e Desenvolvimento da precisdo e controle em movimentacao programada.




