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Atividade 10: Carro de corrida
Durag¢ao: 120 minutos ou mais

Area de Estudo: Tecnologia, Programacdo e Ciéncias

Objetivos

» Investigar quais fatores podem fazer um carro andar mais rdpido para ajudar a
prever movimentos futuros.
= Construir um carro de corrida usando o Lego WeDo 2.0 e programd-lo para

realizar movimentos bdsicos e simular uma corrida.

1.? fase: Explorar

Max e Mia estdo preocupados com o facto de os condutores ndo respeitarem as

velocidades, pondo em perigo a populacdo.

Explora as duvidas de Max e Mia:
1. Identifica algumas maneiras pelas quais os carros foram melhorados para se
tornarem mais rapidos?
2. Quais sdo os elementos que podem influenciar o tempo necessdrio para um
carro percorrer uma certa distdncia o mais rdpido possivele
3. O que sabes sobre arelacdo entre o tamanho da roda e o tempo que o carro
leva para se mover uma distancia?

4. Como se mede a velocidade de um objeto?

Partilha as tuas ideias na ferramenta registo.

2.° fase: Criar

Usando as pecas:

1. Construcdo do carro de corrida:
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O mddulo de acionamento usado neste projeto usa uma roda. Este sistema de
rodas pode ser montado em duas posicoes diferentes: a posicdo de
velocidade reduzida (roda pequena e roda grande) ou a posicdo de

velocidade normal (roda grande para roda grande).

Liga o Smarthub e o conecta ao teu dispositivo.

Programa o carro de corrida para calcular o tempo.

E necessdrio que coloque uma méo na frente do carro de corrida antes do inicio do
programa.

Programa o carro para que comece exibindo o n° 0 e aguarde o sinal de inicio. Apds
removerem as mados, o programa ligard o motor, ird para a poténcia mdaxima e
repetird, adicionando o n° 1 ao visor.

* Alinha de partida deve estar sempre d mesma disténcia da linha de chegada,
que pode ser uma parede ou uma caixa.

= Altera o programa de modo que se repita até chegar ao final da corrida.

»  Ajusta a programagdo para realizar uma corrida de carros.

Investiga sobre os fatores de velocidade.

» Faz a corrida com as rodas PEQUENAS na poténcia do motor 10.
» Faz a corrida com as rodas GRANDES na poténcia do motor 10.
* Prevé o tempo que levard para percorrer o dobro da distancia.

Investiga mais:
» Altera a poténcia do motor.
* Muda o mecanismo de acionamento (configuracdo da polia), por exemplo:

B Rk | remee (Rszm G759 Mooz s QPRR 1
.-“'#;i'"'rr 2




Secretaria Regional . +  Ciéncias da Computagio
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia & Regiao Auténoma da Madeira
Diregao Regional de Educagao O habitat natural dos criadores

3.% fase: Partilhar

Faz o registo:

= Adicione texto, imagens, captura de tela ou videos importantes.

Partilha as tuas descobertas:

=  Apresente e explique as suas descobertas.

Esta atividade educativa foi tfraduzida e adaptada dos projetos Lego
Education e Robot! Education
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https://education.lego.com/en-us/lessons/wedo-2-science/speed/
https://education.lego.com/en-us/lessons/wedo-2-science/speed/
https://roboteducation.com.br/planos-de-aula/wedo-2-45300/carro-de-corrida-2/

