vEx 123

[7] Plano de Aula — Cone de Transito:
Desviando Obstaculos com Programacao

@ Tema

Programacao de trajetos com desvio de obstaculos, utilizando o Robé VEX 123 e logica
de movimentos.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

{& Componentes Curriculares Envolvidos

Matematica

Geografia (orientacdo espacial)

Tecnologias e Robotica Educacional

Educacao para o Transito (elementos simbolicos)

g3 Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

Programar trajetos com comandos simples de movimento e virada.
Simular uma situagao real de desvio de obstaculos (cone de transito).
Desenvolver o raciocinio logico e a depuragao.

Compreender o efeito da ordem dos comandos.

Estimular a criatividade e a exploracao espacial.

(@ Competéncias da BNCC




e Competéncia Geral 1: Utilizar conhecimentos para resolver problemas do
cotidiano.

e Competéncia Geral 5: Compreender e utilizar tecnologias digitais.

e Competéncia Geral 6: Argumentar com base em raciocinio logico.

e Competéncia Geral 9: Trabalhar em colaboragao.

(@ Habilidades da BNCC

(EF02MA14) Descrever deslocamentos com base em pontos de referéncia.
(EF02ETO02) Programar sequéncias para resolver desafios simples.
(EFO1GEO3) Usar nogdes de direcao e localizagdao em situagoes reais.
(EF15EF03) Realizar movimentos com controle e precisao.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Bloco, copo ou cone de papel para representar o cone de transito
o Fita adesiva para delimitar a pista

e Campo 123 ou espago plano

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
o Explique a importancia dos cones de transito no dia a dia.
e Apresente o desafio: programar o robo para passar ao lado do cone sem
colidirVEX 123 - Cone de trans....
2. Construciao do Obstaculo (5 min)

e Os alunos montam um cone simples com papel e fita e o colocam no campo.
e O cone deve ser posicionado no centro da area de deslocamento.

3. Programacao Inicial (10 min)
e Os alunos criam uma sequéncia para:
o Avangar 3 passos
o Virar 90° a direita

e Posicionam o robd no lado esquerdo do cone e testam a trajetoria.

4. Exploracao de Ordens (10 min)




e Trocam a ordem dos blocos [Virar para] e [Dirigir para].
e Avaliam como isso altera o ponto de partida necessario para o robd passar pelo
cone com sucesso.

5. Desafio Ampliado (15 min)

e Adicionam mais blocos [Dirigir para] para continuar o trajeto apos o cone.
e Cada grupo cria uma pequena rota com multiplos cones e testa as sequéncias.

&7 Subindo de Nivel

e Inclua mais cones ou obstaculos aleatdrios.
e Crie uma simula¢do de cidade com ruas ¢ obstaculos.
o Estimule a criacdo de trajetos que incluam mais de uma virada.

! Conteudos Trabalhados

e Programacdo bésica por blocos

e Deslocamento e orientagdo espacial

e Compreensdo da ordem de execucao dos comandos
o Raciocinio logico e resolugdo de problemas

() Dicas para o Professor

o Oriente os alunos a preverem o que vai acontecer antes de rodar o codigo.
e Mostre exemplos visuais de ordens de blocos diferentes.
o Reforce a importancia de testar e corrigir (depurar).

& Discussoes e Conclusoes
e O que mudou quando trocamos a ordem dos blocos?

e Como conseguimos garantir que o robo passasse pelo cone?
e Qual foi o maior desafio ao desviar do obstaculo?

Interdisciplinaridade

o Matematica: direcdo, sequéncia e trajetdria.
e Geografia: orientagdo e localizacao.




e Tecnologia: l6gica computacional.
e Educacao para o Transito: identificacio e funcao dos cones.

|:f Avaliacdao Formativa

o Clareza na programacao dos comandos.

e Corregao da trajetoria do robd em relagao ao cone.
o Participacdo ativa na construcdo da rota.

e (Colaboragao na equipe para resolver desafios.

&5 Dicas Pedagogicas

o Faga o desafio com niveis progressivos (1 cone, 2 cones, 3 cones...).
e Incentive os alunos a verbalizarem o que seu codigo faz.
e Valorize o raciocinio e a tentativa, mesmo em caso de erro.

@ Resultados Esperados

e Compreensio da ordem dos comandos em programacao.

o Capacidade de adaptar trajetos com base em obstaculos.

o Participacdo ativa e ludica.

o Engajamento com o robd de forma criativa e contextualizada.




