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! Plano de Aula — Jogue os Dados

@ Tema:

Simula¢do de dado eletronico com sensor inercial e exibi¢ao aleatéria

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

g Componentes Curriculares Envolvidos:
Matematica (probabilidade)
Fisica (acelera¢dao e movimento)

Robdtica Educacional
Tecnologia e Computagdo

£8 Turmas Indicadas:

Ensino Fundamental (9° ano) e Ensino Médio

@ Objetivos da Aula:
Programar o robd VEX AIM para detectar movimento usando o sensor inercial.
Exibir imagens aleatdrias na tela, simulando o langamento de um dado.

Utilizar l6gica de decisao com base na variacao de aceleracao.
Trabalhar com varidveis, sensores € elementos multimodais (imagem e som).

’ Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EFO9MA06, EF09CI01):

o Interpretar eventos aleatorios e variaveis.
o Utilizar sensores para detectar e reagir a estimulos fisicos.

Ensino Médio (EM13MAT405, EM13COMP302):

o Simular situagdes de aleatoriedade com recursos digitais.
o Utilizar sensores e algoritmos para programar rea¢des baseadas em movimento.




@ Materiais Necessarios:

Robo VEX AIM

VEXcode AIM instalado

Imagens das faces de um dado (1 a 6) criadas ou carregadas
Sons personalizados (opcional)

Espago para "sacudir" o robé com seguranga

R Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducio (5 minutos)

e Apresente o conceito: simular o langamento de um dado eletronico com o robo.
o Explique o papel do sensor inercial na detec¢do de movimento.

2. Criac¢ao das Faces do Dado (10 minutos)

e Os alunos podem:
o Criar imagens personalizadas (1 a 6) para exibir na tela do robd.
o Ou utilizar imagens pré-existentes e blocos graficos simples (desenho de
pontos).
o Carregar as imagens nos slots do robd via VEXcode.

3. Programaciao do Sensor (15 minutos)

o Utilizar o sensor inercial para detectar agitagao:

o Ler aceleragdo nos trés eixos.

o Calcular a variagao total de aceleragao.

o Se avariacdo ultrapassar um limite, acionar o sorteio.
o Exibir aleatoriamente uma das seis imagens do dado.

4. Subindo de Nivel — Animacio de Rolagem (10 minutos)
e Adicionar uma pequena “animagdo” (sequéncia de imagens ou pontos) para
simular a rolagem antes de exibir o nimero sorteado.
e Adicionar som para aumentar o realismo do efeito de “jogar o dado”.

5. Encerramento e Compartilhamento (10 minutos)

o Testar os dados entre grupos.
e Discutir sobre aleatoriedade, sensores e aplicagdes possiveis dessa mecanica.

£7 Subindo de Nivel:




e Animacio de Rolagem: Adicione um efeito visual na tela (pontos girando,
imagens alternando rapidamente) e um som para simular o dado rolando antes
de mostrar o nimero.

Tela Inicial: Exiba uma instrucdo na tela inicial do rob6 (ex: "Sacuda para

jogar").

3 Contetidos Trabalhados:

Geragao de numeros aleatorios
Entrada por sensor inercial
Condicionais baseadas em sensores
Representagdo grafica (tela do robd)
Probabilidade e simulacao

Q Dicas para o Professor:

Explique os limites de detecc¢ao de vibragao (ex: valor minimo de aceleragao
para evitar falsos positivos).

Oriente os alunos a sacudirem o robd com moderagao.

Incentive personalizacdo visual com criatividade.

& Discussdes e Conclusdes:

O lancamento foi verdadeiramente aleatorio?

Como vocé usou o sensor para garantir que o dado so fosse “lancado” com uma
sacudida?

Quais outras situagdes reais podem usar essa tecnologia?

Interdisciplinaridade:

e Matematica: Probabilidade, nimeros aleatorios.
o Fisica: Aceleragdo, movimento, sensores.
e Tecnologia: Programagdo de eventos com sensores.

ﬁ Avaliacdao Formativa:

e Correta utilizacao do sensor inercial.
e Funcionamento do dado virtual com aleatoriedade.
o Criatividade na apresentacdo visual e sonora.




e C(lareza e logica no cédigo programado.

Dicas Pedagogicas:

e Amplie para jogos de tabuleiro: integre o dado a um jogo digital ou fisico.
e Trabalhe comparacdo entre “dado fisico x dado digital”.
e Incentive a criagdo de variagoes: dado de 4 lados, 10 lados etc.

Resultados Esperados:

o Compreensdo do uso de sensores para acionar eventos.
e Aplicagao de logica de movimento + aleatoriedade.
e Desenvolvimento de projetos interativos com feedback visual e sonoro.




