vEx ams

! Plano de Aula — Movimentos
Geométricos

@ Tema:

Programacao de formas geométricas com angulos e distancias no plano

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

g Componentes Curriculares Envolvidos:
Matematica (geometria plana)
Robotica Educacional

Computacao
Artes (formas e representagdes visuais)

£8 Turmas Indicadas:

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

@ Objetivos da Aula:
Programar o robd VEX AIM para percorrer os lados de formas geométricas.
Aplicar conhecimentos sobre angulos, vértices e medidas de lados.

Trabalhar com sequéncias de movimento e diregao.
Relacionar conceitos geométricos a programacao pratica.

’ Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EFO8MA1S5, EF09CI05):

o Identificar propriedades das figuras geométricas planas.
o Aplicar medigdes e relagdes angulares para executar movimentos.

Ensino Médio (EM13MAT301, EM13COMP301):




e Resolver problemas utilizando medidas de angulos e propriedades de figuras
planas.
e Criar algoritmos para simular deslocamentos geométricos.

@ Materiais Necessarios:

Robo VEX AIM

Campo com 4 figuras desenhadas (tridngulo, diamante, pentagono, estrela)
VEXcode AIM instalado

Papel, régua, lapis para planejamento

Emojis, LEDs ou sons para indicar conclusao

R Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducio (5 minutos)

o Explique o desafio: programar o robo para percorrer os lados de diferentes
formas geométricas, retornando ao ponto inicial.
e Relembre os conceitos de vértices, lados e angulos internos.

2. Preparaciao do Campo (5 minutos)

e Desenhar ou marcar no campo as seguintes figuras:
o Triangulo (bloco superior esquerdo)
o Diamante (bloco superior direito)
o Pentagono (bloco inferior esquerdo)
o Estrela (bloco inferior direito)
e Posicionar o rob6é em um vértice de cada forma, voltado para a parede superior.

3. Planejamento Geométrico (10 minutos)

e Alunos calculam:
o A distancia dos lados da forma.
o Os angulos de giro necessarios para cada vértice.
e Anotam a sequéncia de movimentos necessarios para completar cada forma.

4. Programacio no VEXcode AIM (20 minutos)
e Codificam o robd para:
o Percorrer os lados da forma usando blocos de mover e girar.
o Exibir um emoji na tela ao finalizar cada figura.

o Testam uma forma por vez, ajustando dngulos e distancias conforme necessario.

5. Subindo de Nivel — Criando Novas Formas (5 minutos)




e Os alunos desenham no papel uma nova forma com pelo menos 6 lados.
e Planejam e codificam o robd para executa-la no campo, ajustando angulos e
trajeto.

6. Encerramento e Compartilhamento (5 minutos)

e (Cada grupo mostra o trajeto percorrido pelo robé em uma das formas.
e Comparam qual forma foi mais facil ou dificil de programar, e por qué.

ﬁ Subindo de Nivel:

e Nova forma geométrica: Crie uma figura com ao menos 6 lados (ex: hexdgono
irregular) que ocupe boa parte do campo. Codifique o robo para percorré-la com
precisao.

& Contetidos Trabalhados:

Propriedades das formas geométricas (nimero de lados, a&ngulos)
Planejamento e sequéncia de movimentos

Relagdo entre giro e diregdo

Representagao grafica (movimento — forma)

() Dicas para o Professor:

Oriente o uso de valores estimados de angulos (ex: 120° para triangulo
equilatero).

Mostre como calcular o angulo de giro: 180° — angulo interno.

Permita a personaliza¢ao do projeto com sons, emojis ou LEDs para cada forma.

£ Discussoes e Conclusdes:

e Como vocé determinou os angulos de cada figura?
e Qual figura exigiu maior controle do robd?
e Que problemas surgiram ao tentar fechar a forma e como foram resolvidos?

Interdisciplinaridade:

e Matematica: Geometria plana, angulos internos e externos, perimetro.




e Tecnologia: Programacao sequencial e controle de movimento.
o Artes: Composicdo e simetria de formas.

ﬁ Avalia¢ao Formativa:

Corre¢do na execugao do trajeto de cada forma.
Compreensao dos angulos e distancias utilizados.
Criatividade e precisdo na nova forma criada.
Participagdo nas discussoes e testes.

Dicas Pedagogicas:

Faga os alunos desenharem suas formas no papel antes de codificar.
Estimule grupos a desafiarem uns aos outros com novas figuras.

Use réguas e transferidores para criar uma versao mais exata das figuras no
campo.

Resultados Esperados:

e Aplicagdo pratica de propriedades geométricas com robotica.
o Habilidade de transformar medidas e angulos em movimento real.
o Integracao




