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COMO ABRIR A AULA

Vocés sabiam que um robo soé faz arte se soubermos organizar as informacoes que
damos a ele? Hoje, vamos construir um robé e descobrir como 'dados’ viram

desenhos!

ROTEIRO MINUTO A MINUTO

0 0-10 min — Montagem e Sistema: Oriente a fixacdo das canetas no copo e do motor
no topo. Diga: 'O robo é um sistema; a posicao de cada peca é uma informacao que
altera o resultado final'.

e 10—25 min — Coleta de Dados: Peca que liguem o robo e observem o tracgo. Instrua
a criacao de uma tabela no caderno. Diga: 'Cada mudanca que vocés fazem, como

mover o motor 1cm, é um dado de entrada que vamos registrar'.

e 25—40 min — Algoritmo e Replicacao: Peca que escolham o melhor desenho e
escrevam um manual (algoritmo) detalhado. Diga: 'Agora troquem o manual com

outro grupo. Eles devem configurar o robo exatamente como vocés descreveram'.

o 40—50 min — Reflexao e Ajuste: Verifique se os robds replicados produziram
desenhos iguais. Pergunte: 'Se o manual nao foi claro ou o dado estava errado, o
robo artista falhou?'.

PERGUNTAS PARA A TURMA

¢ O que acontece com o desenho se mudarmos o peso do motor de lugar?



e Como podemos organizar as informacoes da nossa montagem para que qualquer

pessoa consiga repetir o mesmo desenho?

e Por que o robd do outro grupo nao ficou exatamente igual ao nosso, mesmo seguindo

o manual?

O QUE OS ALUNOS PODEM RESPONDER (E COMO CONDUZIR)

¢ Os alunos dirao que o desenho muda (fica maior ou menor). Emende explicando que

isso ocorre porque alteramos uma 'variavel'.

* Eles sugerirdao anotar medidas ou posi¢oes. Diga que essa organizacao em tabela é

uma 'estrutura de dados'.

e Dirao que faltou algum detalhe no manual. Explique que algoritmos exigem precisao

nos dados para funcionar.

NOMEAR A COMPUTAGCAO PARA A TURMA

Estrutura de Dados: a tabela usada para organizar as configuragdes do robo.
Algoritmo: o manual de instrucdes criado para replicar o desenho.

Variaveis: os elementos que mudamos (posicdo do motor, angulo da caneta) para obter resultados diferentes.

Estado do Sistema: a configuracdo especifica do rob6 em um determinado momento.

TROPECOS COMUNS E COMO CONTORNAR

* Orob6 nao se move: verifique se os fios da pilha estao bem encostados no motor ou

se as canetas estao muito presas ao papel.

¢ Os desenhos sao todos iguais: incentive os alunos a serem mais radicais nas

mudancas, como inclinar as canetas ou prender um peso extra no motor.

¢ Dificuldade em escrever o manual: sugira que usem termos como 'sentido horario',

'centimetros' ou 'topo do copo' para dar precisao.

COMO FECHAR A AULA

Hoje vimos que a Computacdo nao esta s6 nas telas, mas na forma como organizamos
dados para resolver problemas. Para sair: o que foi mais importante para o sucesso do
outro grupo: o desenho bonito ou a precisao dos dados no manual?



VARIANTES

Desplugada: Se nao houver motores, os alunos podem simular o 'robd' movendo o
copo com as maos seguindo comandos de 'vibracao' (ex: tremer a mao levemente) e

registrar como diferentes intensidades de vibracao manual afetam o traco.

Plugada: Peca aos alunos que transportem a tabela de dados do caderno para uma
planilha digital (Excel ou Google Sheets) e criem um grafico simples comparando a
"‘posicao do motor' com o 'tamanho do circulo' gerado.



