vEx 127

! Plano de Aula — Faca 10: Somando
com Robos

@ Tema

Aprendizado de adicao por meio de programacao, somando para formar o niimero 10
com o Robd VEX 123.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

e Matematica

e Tecnologias e Robdtica Educacional

o Linguagem Oral e Escrita (formacao de sentengas)
e Alfabetizagdo Numérica

g3 Turmas Indicadas

e 1°e2°anos do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

o Compreender a composi¢do do nimero 10 por meio de somas simples.

o Utilizar o Rob6 123 para representar senten¢as numeéricas com movimento e
som.

e Relacionar comandos programados com conceitos matematicos.

e Estimular a oralidade e a formagao de frases matematicas.

e Desenvolver o raciocinio légico e a criatividade.




@ Competéncias da BNCC

o Competéncia Geral 1: Valorizar o conhecimento matematico para resolver
problemas.

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

o Competéncia Geral 5: Compreender e utilizar tecnologias digitais.

e Competéncia Geral 6: Argumentar com base em dados e fatos.

(@ Habilidades da BNCC

e (EFOIMAO6) Compor e decompor o numero 10 com diferentes parcelas.
o (EFOIMAO7) Registrar sentencas numéricas com adicao.

e (EF02ET02) Programar o rob0 para realizar agdes sequenciais.

o (EF15LPO03) Produzir frases orais a partir de experiéncias vividas.

e (EFO1MAO4) Resolver problemas de adi¢ao no cotidiano.

@@ Materiais Necessarios

e Robos VEX 123 (1 por grupo)

e Campo 123 ou ladrilhos com niimeros de 1 a 9 escritos em quadrados
o Canetas, papel, cartdes numéricos

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

e Espaco para movimentagao do robo

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducao (10 min)

e Apresente o desafio: formar o nimero 10 somando dois ou mais nlimeros,
usando o robo.

e Mostre como representar os nimeros no campo e programar o robd para
“buzinar” conforme a quantidade.

2. Primeira Tentativa (10 min)
e (Cada grupo escolhe um niimero inicial (ex: 8).
e Programa o robd para buzinar 8 vezes no quadrado com esse niimero.
e Depois, programa o rob0 para andar até o nimero complementar (ex: 2) e

buzinar mais 2 vezesVEX 123 - Faca 10.

3. Registro da Sentenca (5 min)




e Apds a execucdo do robd, os alunos escrevem a sentenga numérica:
Exemplo: 8 +2 = 10.

4. Teste com Novas Combinacées (10 min)

e Os grupos tentam outras combinagdes: 7+3, 6+4, etc.
e Programam os buzinares e trajetos, e escrevem todas as sentencas.

5. Desafio Estendido — Faca 20! (15 min)

e Para alunos mais avangados, programam o robo para formar 20 com trés ou mais
numeros.

o Exemplo: 5+ 7+ 8 =20.

e O robd deve passar por cada nimero, buzinar, e somar até o total.

&7 Subindo de Nivel

o Usar a atividade para explorar a propriedade comutativa (8+2 ¢ igual a 2+8).
e Trabalhar com subtragdes simples (inverso da soma).
e Adicionar luzes diferentes para representar os diferentes nimeros.

[F] Contetidos Trabalhados

e Adicao e decomposi¢dao do niamero 10 (e 20)

e Representacdo numérica com som e movimento
e Programacdo sequencial

o Escrita de sentengas matematicas

e Exploracao de padrdes numéricos

() Dicas para o Professor

e Crie uma tabela no quadro com todas as combinagdes que resultam em 10.
o Estimule os alunos a preverem o resultado antes de executar o programa.
e Use buzinas com diferentes sons para maior envolvimento.

& Discussoes e Conclusoes

e Qual combinagao vocés acharam mais facil?
e Como o robd ajudou a entender a soma?
o E possivel fazer 10 de mais de uma maneira?




Interdisciplinaridade

e Matematica: adicdo, decomposi¢ao e sentencas numéricas.
o Tecnologia: 16gica e programacao.

o Lingua Portuguesa: escrita de frases e expressao oral.

e Educacio Socioemocional: cooperagado e troca de ideias.

D Avaliacdao Formativa

e Clareza na composi¢do das somas.

e Corre¢ao no uso dos comandos de som e movimento.
e Participacgdo e cooperacao entre colegas.

e Registro correto das sentengas matematicas.

&5 Dicas Pedagogicas

e Adapte a atividade com menos niimeros para alunos com mais dificuldade.
e Use objetos concretos (cubinhos) para representar as somas antes de programar.
e Faga uma competicao ludica: quem encontra mais maneiras de formar 10?

@ Resultados Esperados

e Compreensao solida da adicdo como combinagao de parcelas.
e Maior dominio do niimero 10 e sua composi¢ao.

e Aprendizagem ativa com o uso da robotica.

o Estimulo a légica, escrita e oralidade em contexto matematico.




