vEx ams

! Plano de Aula — Esqui Slalom Tonto

@ Tema:

Coordenacdo e controle em slalom com manobras e celebragao programada

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

g Componentes Curriculares Envolvidos:
Fisica (movimento e rotagao)
Educacdo Fisica (coordenacgao e agilidade aplicada)
Robotica Educacional
Computacao

£8 Turmas Indicadas:

Ensino Fundamental (8° ¢ 9° ano) e Ensino Médio

@ Objetivos da Aula:
Controlar o robd VEX AIM com precisdo em um percurso tipo slalom.
Utilizar o joystick para realizar curvas e manobras coordenadas.
Programar uma agdo comemorativa ao final do trajeto, combinando rotagao,

imagem e som.
Trabalhar com controle de velocidade e direcao de forma integrada.

;' Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EF09CI05, EFOSEF08):

e Analisar o movimento e suas variaveis (direcdo, trajetoria e velocidade).
e Participar de atividades motoras com controle de movimentos.

Ensino Médio (EM13CNT106, EM13COMP301):

o Relacionar tecnologia ao controle de agdes fisicas programadas.
e Desenvolver solu¢des computacionais com precisao € sincronia.




@ Materiais Necessarios:

Robd VEX AIM com One Stick Controller
3 barris laranja

AprilTag ID 0

Campo com marcagdo em diagonal
VEXcode AIM instalado

R Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducio (5 minutos)
e Apresente o desafio: conduzir o robd em um percurso de slalom e realizar uma
comemoracao no final.
o Explique o conceito de controle direcional com joystick e giros programados.
2. Preparaciao do Campo (5 minutos)
e Posicionar os trés barris em diagonal do canto inferior esquerdo ao canto
superior direito.
e Colocar o AprilTag ID 0 no canto superior direito.
e Posicionar o rob6 no canto inferior esquerdo, voltado para o AprilTag.
3. Condu¢ao em Slalom (15 minutos)
e Usar 0 modo Drive com o One Stick Controller.
e Os alunos devem conduzir o robd desviando dos barris, sem toca-los, até
alcancar o AprilTag.
4. Programaciao da Comemoracio (15 minutos)
e Programar o robo para:
o Girar mais de trés voltas completas (em uma dire¢ao).
o Exibir um emoji comemorativo na tela.
o Reproduzir um som divertido ou celebratorio.

5. Subindo de Nivel — Slalom Reverso (5 minutos)

e Apds a comemoragdo, conduzir o robd de volta pelo slalom em marcha a ré.
e O tempo mais rapido vence!

6. Encerramento e Discussao (5 minutos)

e Compartilhar os tempos entre os grupos.




o Refletir sobre a importancia do controle fino e da coordenagdo motora no
joystick.

£7 Subindo de Nivel:

e Slalom Reverso: Retorne a posi¢do inicial apds o giro, passando novamente
pelos barris, mas em marcha a ré. Avalie precisao e tempo.

3 Contetidos Trabalhados:

Curvas e trajetdria em movimento
Velocidade de rotacao

Feedback visual e sonoro
Coordenagdo joystick—robo

Q Dicas para o Professor:

Reforce como o eixo 2 do joystick controla a rotagdo: leve = giro lento, forte =
giro rapido.

Oriente os alunos a praticarem o slalom antes de iniciar o cronometro.
Estimule o uso criativo de emojis e sons na celebracao final.

£ Discussoes e Conclusdes:

e Qual foi a principal dificuldade ao contornar os barris?
e O que influenciou mais: dire¢do ou velocidade?
e Como vocé programou uma comemoragao que fosse tinica?

Interdisciplinaridade:

o Fisica: Movimento circular, trajetéria e velocidade angular.
e Tecnologia: Controle analogico com joystick e programagdao multimodal.
o Educaciao Fisica: Agilidade e precisdo aplicadas em ambiente virtual.

ﬁ Avaliacdo Formativa:




Capacidade de completar o percurso sem tocar os barris.
Criatividade e funcionalidade da comemoragao programada.
Controle de velocidade e diregao com o joystick.
Participacao ativa e colaboragdo em equipe.

Dicas Pedagdgicas:

Faga uma pequena “competi¢do” cronometrada para engajar mais os alunos.
Adicione variagdes futuras com mais obstaculos ou giros obrigatorios.
Trabalhe o conceito de “celebragdo programada” como forma de expressao
digital.

Resultados Esperados:

e Controle refinado do robdé em ambientes com obstaculos.
e Entendimento da relagdo entre joystick e movimentagdo em curvas.
e Integracdo de elementos visuais e sonoros programados com movimentos.




