vExra

! Plano de Aula — Avanco e Retrocesso
@ Tema

Programagdo basica de movimento com o BaseBot VEX 1Q

@ Duracio da Aula

1 aula (40 a 50 minutos)

& Componentes Curriculares Envolvidos

Tecnologia, Programacdo, Matematica, Engenharia

g Turmas Indicadas

Ensino Fundamental I e IT (3° ao 6° ano)

@ Objetivos da Aula

Programar o robd para mover-se para frente e para tras.

Explorar o uso de pardmetros de dire¢ado e distancia no VEXcode 1Q.
Desenvolver logica de sequéncia de comandos.

Trabalhar testes, ajustes e depuragdo de codigo.

(@ Competéncias e Habilidades da BNCC

EF05CI04: Observar o uso de programacao para automatizar tarefas.
EF05MA20: Relacionar medidas e movimentos com niimeros.
Competéncia Geral 5: Compreender e criar solugdes usando tecnologias
digitais.

Competéncia Geral 2: Exercitar raciocinio 16gico e pensamento critico.




@ Materiais Necessarios

e Kit VEX IQ com BaseBot.
e VEXcode IQ (tablet ou computador).
e Area livre para testes (com no minimo 60 cm).

] Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
Bl Introducéo (10 min)

o Apresentar o desafio: programar o BaseBot para avangar e depois recuar.
e Conversar sobre o uso de comandos sequenciais em programacao.

ﬂ Programacao Inicial (15 min)
e Criar o projeto com um bloco [Drive for] configurado para 12 polegadas (30

cm).
e Executar o co6digo e observar o movimento para frente.

Adicionar Retrocesso (15 min)
e Adicionar outro bloco [Drive for] configurado para “reverse”.

o Testar o projeto e observar como a mudanca no parametro altera o
comportamento.

B Ajustes e Discussio (10 min)
e Alterar valores de distancia e ordem dos blocos para explorar diferentes

movimentos.
o Discutir como sequéncias afetam o comportamento do robd.

&7 Subindo de Nivel

e Vaalém!: Aumentar distancias para explorar diferentes percursos.
e Remix: Alterar a ordem e observar como muda a sequéncia de movimentos.

! Conteudos Trabalhados

e Sequéncias de programacao.
e Movimento controlado por parametros.
o Testes e ajustes em projetos automatizados.




Q Dicas para o Professor

e Mostrar como o bloco [Definir velocidade de acionamento] pode variar o
movimento.

o Refor¢ar a importancia de medir distdncias para precisao no teste.

e Incentivar previsdes antes de rodar o cddigo para reforcar raciocinio légico.

ﬁ Discussoes e Conclusoes

e Como a altera¢do dos pardmetros mudou o movimento?
e Por que a ordem dos blocos ¢ importante em programacao?
e O que aprendemos sobre controle e precisdo de movimentos?

Interdisciplinaridade

o Tecnologia: Programagdo e automacao.
e Matematica: Medidas de distancia e logica de sequéncia.
o Engenharia: Ajustes de design para movimento eficiente.

D Avaliacao Formativa

o Participacdo na criagdo e testes do projeto.
e Capacidade de ajustar parametros para alcangar objetivos.
o Compreensao da relagdo entre codigo e movimento fisico.

{3 Dicas Pedagogicas

Para turmas mais novas, usar apenas o movimento para frente e depois adicionar
0 retrocesso.

Para turmas avangadas, propor movimentos mais complexos combinando
angulos e loops.




@ Resultados Esperados

e Alunos compreendendo programacgao basica de movimento.
e Desenvolvimento de logica sequencial e ajustes.
o Engajamento pratico com robdtica aplicada.




