vEx 127

! Plano de Aula — Hora da Invencao:
Criando Solucoes com Robotica

@ Tema

Criagao e programagao de invengdes com o Roboé VEX 123 para resolver um problema
cotidiano: limpar o quarto.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

Ciéncias

Tecnologias e Robotica Educacional

Artes

Lingua Portuguesa (instrucdes e relato oral)

g3 Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

Criar uma ferramenta funcional adaptada ao Rob6 123 com materiais simples.
Programar o robo6 para empurrar objetos simulando limpeza.

Estimular a criatividade e a resolugdo de problemas.

Desenvolver a habilidade de descrever e registrar a construgdo de uma invengao.
Incentivar o pensamento logico e o trabalho colaborativo.

(@ Competéncias da BNCC




e Competéncia Geral 1: Resolver problemas com criatividade e responsabilidade.
e Competéncia Geral 3: Criar e expressar-se por meio de invengdes.

o Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais de maneira significativa.

o Competéncia Geral 6: Raciocinar logicamente com base em hipdteses e testes.

(@ Habilidades da BNCC

e (EF02ETO02) Programar o rob0 para realizar tarefas com proposito pratico.

e (EF15AR04) Utilizar materiais diversos para criar invengoes.

o (EF02CI04) Identificar agdes que promovam organizacdo e cuidado com o
ambiente.

e (EF02LP16) Produzir textos curtos com instrugdes ou descricdo de
procedimentos.

o (EF02CIO01) Explorar causas e efeitos a partir da observacao.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Limpadores de cachimbo, papel, fita adesiva, palitos, tampinhas
o Pompons (para simular bagunca no “quarto”)

e Campo 123 ou superficie plana

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

e Folhas para escrita e desenho do projeto

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
e Apresente a proposta: 0 Robo 123 sera uma invengao para limpar o quarto.
e Mostre como materiais simples podem ser usados para construir ferramentas de
empurrarVEX 123 - Hora da inven....
2. Construcio da Invencao (10 min)
e Os grupos criam uma ferramenta para o robo (como uma p4, vassoura ou rodo
improvisado).
e Fixam no rob6 com fita ou limpadores de cachimbo.
3. Teste de Limpeza (10 min)
e Colocam varios pompons espalhados no campo.

e Programam o Rob6 123 para empurrar os pompons para um lado do campo
(simulando a limpeza).




e Avaliam se a ferramenta funciona e ajustam o codigo ou a estrutura.
4. Registro de Instrugoes (10 min)

e Os alunos escrevem ou desenham o passo a passo de como fizeram sua
invengao.
e Podem fazer um pequeno texto com titulo, materiais e instrugoes.

5. Finalizacio e Efeitos (10 min)

e Programam o robo para emitir um som ao finalizar a limpeza.
e Podem adicionar luz ou uma “mensagem” visual para comemorar o trabalho
concluido.

&7 Subindo de Nivel

e Criar uma inven¢do multifuncional (limpa e organiza objetos em espagos
especificos).

e Trabalhar com tempo limite para limpar tudo.

e Criar um novo problema (ex: recolher lixo, empurrar blocos para caixotes) e
resolver com outra invengao.

! Conteudos Trabalhados

o Planejamento de solugdes para problemas reais
e Programacao sequencial para fins especificos

o Criacdo e teste de protdtipos

e Escrita de instrugdes simples

e Trabalho em equipe e cooperacao

() Dicas para o Professor

o Reforce que ndo existe “invengdo errada”, e sim testes e melhorias.
o Estimule os alunos a nomearem suas invengoes.
e Mostre diferentes formas de empurrar objetos com o robo.

€ Discussoes e Conclusdes

e A invencao funcionou como planejado?
e O que vocé mudaria para melhorar a ferramenta?
e Como foi programar o rob0 para ajudar com uma tarefa real?




Interdisciplinaridade

o Ciéncias: solugdes para problemas cotidianos.

e Tecnologia: construc¢do e programacao funcional.

e Artes: visual e criatividade no design.

o Lingua Portuguesa: escrita de textos instrucionais.
e Matematica: contagem de objetos organizados.

D Avaliacdo Formativa

e C(lareza e funcionalidade da invencgao criada.

e Correcdo na programacgao para cumprir o objetivo.

o Participacdo no processo de construgdo e ajustes.

e Capacidade de descrever o projeto de forma simples.

{3 Dicas Pedagogicas

e Fagauma “Feira das Invengdes” com demonstragdes para outras turmas.

e Crie um mural com as instrugdes desenhadas pelos alunos.

e Proponha uma atividade parecida em casa: “O que vocé gostaria que um robd
fizesse por vocé?”

@ Resultados Esperados

e Aplicacdo da robotica em contextos do cotidiano.

e Desenvolvimento da criatividade com base em desafios reais.

e Uso da programacao como ferramenta para resolver problemas.
e Estimulo a autonomia, a cooperagdo e a inovagao.




