vEx 127

[F] Plano de Aula — Aquario: Um Robd
Peixe em Movimento

@ Tema

Movimento, coordenagdo e logica de programagdo com o Rob6 123 transformado em
peixe.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

{& Componentes Curriculares Envolvidos

Ciéncias

Tecnologias e Robotica Educacional
Artes

Educacao Fisica (coordenagdo e espago)

g3 Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

Estimular a imaginacdo ao transformar o rob6é em um peixe.
Compreender o deslocamento no espago de forma segura.

Programar trajetos para manter o robd dentro dos limites do "aquario”.
Trabalhar logica, lateralidade e coordena¢do motora.

Aprimorar habilidades de planejamento e resolugdo de problemas.

(@ Competéncias da BNCC




o Competéncia Geral 1: Valorizar e utilizar conhecimentos para compreender a
natureza.

o Competéncia Geral 4: Utilizar diferentes linguagens para se expressar.

o Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias de forma critica e criativa.

e Competéncia Geral 8: Conhecer-se e cuidar de sua saude emocional e fisica.

(@ Habilidades da BNCC

e (EF02CI02) Reconhecer que os seres vivos se deslocam de formas diferentes.

o (EFO02LP16) Narrar experiéncias com clareza.

e (EF02ET02) Usar comandos de programacao para solucionar desafios.

e (EFO1EF02) Explorar deslocamentos no espago € no tempo.

o (EFI5AR05) Utilizar diferentes materiais e técnicas para produzir trabalhos
artisticos.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Materiais de artesanato (papel colorido, canetinhas, cola, tesoura, fita adesiva)
e Campo 123 ou ladrilho no chao (limitando o “aquario”)

e Pompons (opcional, para simular outros peixes ou obstaculos)

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)

e Apresente o desafio: transformar o Robo 123 em um peixe.

o Fale sobre os peixes e como eles se movimentam (para frente, curvas suaves,
evitando obstaculos).

e Mostre o "aquario" (o ladrilho ou campo).

2. Criacao (10 min)

e Os alunos criam uma nadadeira ou rosto de peixe com papel e colam no robo.
e Podem desenhar bolhas e outros elementos do fundo do mar.

3. Programacao Inicial (10 min)
o Cada grupo programa o Rob6 123 para se mover dentro do aqudrio sem “cair”
fora.

e Observam o comportamento e ajustam os blocos de movimentagdoVEX 123 -
Aquario.




4. Desafio em Padrao (10 min)

e Os alunos colocam o robé em um canto e programam para nadar em ziguezague
(subindo e descendo as fileiras do ladrilho).

5. Desafio com Dois Robos (10 min)

e Em dupla, programam dois peixes para nadar ao mesmo tempo sem se
colidirem.
e Testam o planejamento de rotas e aprendem sobre cooperagao e sincronia.

&7 Subindo de Nivel

e Adicione obstaculos ao aquario para criar rotas mais desafiadoras.

e Estimule os alunos a criar uma narrativa (histéria) de aventura subaquatica com
0 robd.

e Use sensores (caso disponivel) para interagcdes automaticas com o ambiente.

[F] Contetidos Trabalhados

e Programacao sequencial basica

o Lateralidade e orientagao espacial
e Movimento e coordenacao

o Representagao simbdlica

e Expressao artistica

() Dicas para o Professor

e Demonstre como o robd pode sair dos limites, para que os alunos antecipem e
programem corretamente.

e Incentive a cooperagdo nas duplas com dois robds.

o Trabalhe com diferentes formas de programacao (botdes, VEXcode).

€ Discussoes e Conclusdes

e Como seu peixe se moveu?
e Qual foi o maior desafio para evitar sair do aquario?
e O que mudou ao programar dois peixes?




Interdisciplinaridade

e Ciéncias: locomog¢ao dos animais aquaticos.

e Artes: personalizagao do robo.

o Tecnologia: l6gica de programagao.

e Educacio Fisica: deslocamento no espago com controle e precisao.

D Avaliaciao Formativa

e C(Clareza na montagem do robd-peixe.

e (Capacidade de manter o robd dentro do espago.
e Participacdo nos desafios e ajustes.

e Trabalho em equipe e cooperagao.

&5 Dicas Pedagoégicas

e Trabalhe com turmas reduzidas para facilitar os testes.
e Use figuras de peixes reais como inspiragao.
e D¢ nomes aos “peixes robds” para engajar mais os alunos.

@ Resultados Esperados

e Maior compreensdo espacial e controle de deslocamento.
o Uso pratico da logica de programacao.

e Estimulo a criatividade e a resolucao de problemas.

o Cooperagao entre pares.




