vExra

! Plano de Aula — Pilotos de Rampa
@ Tema

Design e programagao de robds para subir e descer rampas

@ Duracio da Aula

1 aula (50 minutos)

& Componentes Curriculares Envolvidos

Engenharia, Fisica, Tecnologia, Matematica

g Turmas Indicadas

Ensino Fundamental I ¢ II (4° ao 8° ano)

@ Objetivos da Aula

Projetar e programar o BaseBot para subir e descer rampas de forma controlada.
Explorar conceitos de atrito, centro de gravidade e poténcia.

Trabalhar ajustes de codigo para lidar com inclinagdes.

Desenvolver raciocinio cientifico e habilidades de prototipagem.

(@ Competéncias e Habilidades da BNCC

EF05CI04: Investigar o efeito da forca e inclinagdo no movimento.
EF06MAZ22: Medir e comparar desempenho em diferentes angulos.
Competéncia Geral 2: Exercitar pensamento cientifico e 16gico.
Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais para resolver desafios.

@@ Materiais Necessarios

o Kit VEX IQ com BaseBot.




e Rampa construida com pecas VEX IQ ou materiais da sala.
e VEXcode IQ (tablet ou computador).
e Régua ou transferidor para medir angulo da rampa.

] Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)

Bl Introducdo (10 min)

e Apresentar o desafio: programar o robo para subir e descer a rampa.
e Conversar sobre o efeito de inclinagdes no movimento de veiculos.

ﬂ Configuracio (10 min)

e Construir ou posicionar a rampa com angulo entre 15° ¢ 30°.
e Montar o BaseBot e preparar o VEXcode IQ para testes.

Programacao e Testes (20 min)

Criar um projeto no VEXcode IQ para subir a rampa a uma velocidade
controlada.

Ajustar poténcia e tempo para evitar escorregamento.

Adicionar sequéncia para descer a rampa com seguranca.

Bl Analise (10 min)

e Comparar resultados com diferentes angulos e velocidades.
o Discutir relagdo entre peso, centro de gravidade e desempenho.

&7 Subindo de Nivel

o Inclinaciio variavel: Testar rampas com diferentes angulos e registrar
resultados.

o Carga extra: Adicionar peso ao BaseBot e observar como isso altera o
desempenho.

! Conteudos Trabalhados

e Forg¢a, atrito € movimento.
e Programacdo de velocidade e tempo.
o Design e ajustes de prototipos.




Q Dicas para o Professor

o Incentivar os alunos a anotar parametros testados e resultados.
e Relacionar com situagdes reais como caminhdes e carros em rampas.
e Estimular a depuragdo do codigo como parte do aprendizado.

g Discussoes e Conclusoes

e O que foi mais dificil: subir ou descer a rampa?
e Como a poténcia e o peso afetaram o resultado?
e O que aprendemos sobre design de robos para terrenos inclinados?

Interdisciplinaridade

o Fisica: Forg¢a, atrito ¢ inclinacdo.
e Matematica: Medicao de angulos.
o Tecnologia: Programacao aplicada a movimento.

D Avaliacao Formativa

e Participagdo na programacao e testes.
o Capacidade de ajustar design e codigo para melhorar desempenho.
e Registro e analise dos resultados obtidos.

{3 Dicas Pedagogicas

o Para iniciantes, usar rampas com angulo baixo.
e Para avangados, propor rampas com diferentes superficies para testar atrito.

@ Resultados Esperados

e Alunos compreendendo o efeito de inclinagdes no movimento de robos.
e Desenvolvimento de habilidades de programacao e ajuste.
o Engajamento em desafio pratico de engenharia e fisica aplicada.




