@ Plano de Aula — Jogo da Argola

j Tema:

Controle preciso de garra e movimentagdo programada para langar argolas com o robd
VEX EXP

@ Duracio da aula:

1 aula de 50 minutos

{& Componentes curriculares envolvidos:

Tecnologia

Matematica

Ciéncias

Educacao Fisica (coordenagdo e pontaria)
Pensamento Computacional

£ Turmas indicadas:

4° a0 5° ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da aula:

e Programar o robd para lancar uma argola em uma area-alvo.

o Compreender como posicao, for¢a e tempo influenciam no lancamento.
o Estimular o raciocinio logico, a coordenagdo motora e a criatividade.

o Desenvolver nogdes basicas de fisica e controle mecanico.

(@ Competéncias da BNCC:




Competéncia 1: Conhecimento

Competéncia 2: Pensamento cientifico, critico e criativo
Competéncia 5: Cultura digital

Competéncia 6: Trabalho e projeto de vida
Competéncia 7: Argumentagao

@ Habilidades da BNCC:

(EF05CI06) Relacionar forga, movimento e alcance de objetos.
(EFO4EMO04) Programar sequéncias de agdes com precisao.
(EFO5SMAZ20) Resolver desafios com base em testes e ajustes.
(EF04CI01) Observar variaveis fisicas em experimentos praticos.

e Materiais necessarios:

Kit VEX EXP com rob6 Clawbot montado
VEXcode EXP (Blocks ou Python)
Argolas (ou pecas simulando argolas)
Alvo demarcado no chao (circulo com fita)
Mesa ou area plana para langamento

Papel e lapis para esbogo e calculo

52 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo):

1. Introducio ao desafio (5 min)

o Explique a proposta: programar o rob6 para lancar uma argola em dire¢do a um
alvo no chao.
e Mostre videos ou imagens de jogos de argola e sua logica.

2. Preparacio da area (5 min)

e Demarque no chdo uma area circular que sera o alvo.
e Posicione o robo6 a uma distancia padrao (ex: 500 mm) com uma argola segura
pela garra.

3. Criacao do codigo (15 min)

e Programar a garra para soltar a argola no momento ideal:
o claw motor.spin to position(abrir, graus)
o wailt (tempo)
o drive for (FORWARD, disténcia)

e Testar o melhor momento para soltar a argola durante o movimento ou parada.




4. Testes e ajustes (15 min)

e Alunos testam diferentes valores para:
o Distancia de avango
o Tempo de espera antes da abertura
o Velocidade do robd
e Devem registrar qual combinagdo funcionou melhor para acertar o alvo.

5. Desafio final e compartilhamento (10 min)

e Cada grupo tem 2 tentativas para marcar pontos no alvo.
e Compartilham como pensaram o cddigo e o que ajustaram apos os testes.

ﬁ Subindo de Nivel:

e Alvo com diferentes pontuacdes por area (como dardos).
o Argolas de diferentes tamanhos ou pesos.
e Robo langcando com movimento + giro.

‘3 Conteudos trabalhados:

Controle de motores e garra

Tempo e for¢a no lancamento

Teste de hipoteses e analise de varidveis
Coordenagdo entre movimento € agdo mecanica

() Dicas para o professor:

o Use crondmetros para calcular o tempo ideal de abertura da garra.
o Estimule o planejamento no papel antes de digitar o codigo.
e Valorize os testes, mesmo que o robd nao acerte o alvo.

ﬁ Discussoes e conclusoes:

e Como pequenas mudangas no cddigo mudam o resultado?
e Qual varidvel teve mais impacto: tempo, distancia ou velocidade?
e Onde vemos esse tipo de mecanismo no mundo real?




Interdisciplinaridade:

Ciéncias: forca, movimento, trajetoria
Matematica: medidas, angulo, tempo
Tecnologia: robdtica e automagao

Educacdo Fisica: pontaria, coordenacao e jogo

[l Avaliacio formativa:

Clareza no planejamento do c6digo

Capacidade de testar e interpretar resultados
Participacao em grupo e compartilhamento de ideias
Precisdo e controle no lancamento programado

@ Resultados esperados:

Compreensdo do controle de robos para agdes com precisao
Capacidade de ajustar parametros para otimizar resultados
Desenvolvimento de pensamento 16gico e habilidades motoras
Aprendizagem ativa por meio de jogos com robotica




