vEx 127

! Plano de Aula — Localizador de

Caminhos: Navegacao com Lagica e
Criatividade

@ Tema

Tragado e execucao de trajetos utilizando programagdo e o Robé VEX 123, com foco
em seguir caminhos desenhados.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

Matematica

Geografia (nogdes de mapa e diregdo)
Tecnologias e Robotica Educacional
Artes (criagao de trajetos)

g Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

(@ Objetivos da Aula

Desenvolver habilidades de orientacdo espacial e sequenciamento.
Programar o Robd 123 para seguir linhas desenhadas.

Estimular a criagdo de mapas simples com rotas especificas.
Trabalhar l6gica e planejamento de trajetos.

Desenvolver a criatividade e a cooperagao.




(@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Compreender e aplicar conhecimentos em situagdes reais.

o Competéncia Geral 4: Utilizar diferentes linguagens, como a visual e
computacional.

o Competéncia Geral 5: Utilizar e criar tecnologias digitais.

e Competéncia Geral 6: Desenvolver o pensamento 1dgico e critico.

(@ Habilidades da BNCC

e (EFO01MAT10) Identificar trajetos e diregdes com base em pontos de referéncia.

o (EF02ET02) Programar o robd para realizar movimentos planejados.

o (EFI5ARO05) Representar ideias graficamente em mapas e desenhos.

o (EF15GE02) Produzir representagdes simples de percursos em espagos
conhecidos.

@@ Materiais Necessarios

e Robos VEX 123 (1 por grupo)

e Ladrilhos ou cartolina grande

o Canetas hidrogréficas ou fita colorida (para desenhar o caminho)

o Materiais para desenhar ou colar "pontos de interesse" no caminho (casas, lojas,
arvores etc.)

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
e Explique a proposta da aula: desenhar um caminho para que o rob6 o
percorraVEX 123 - Localizador d....
e Mostre um exemplo simples de trajeto com curvas e retas.
2. Criacao do Caminho (10 min)
e (Cada grupo desenha ou monta uma linha com curvas, intersecoes e fins
definidos.

e Pode ser um "mapa" com lugares (escola, parque, casa).

3. Primeira Programacao (10 min)




e Os alunos programam o Rob6 123 para seguir o caminho completo.
e Testam se o robo percorre corretamente toda a rota até o final.

4. Desafio do Mapa (10 min)
e Os grupos adicionam pontos de interesse no trajeto (ex: “pare aqui”, “vire no
parque”).
e Programam o rob0 para parar ou fazer algo especial em determinados pontos
(ex: acender luz, buzinar).

5. Caminho Complicado (10 min)

o Tornam o trajeto mais dificil com bifurcag¢des e caminhos alternativos.
e Redesenham o codigo e testam até o robé cumprir todo o percurso com sucesso.

&7 Subindo de Nivel

o Trabalhar com sensores de cor ou tempo para acionar eventos durante o trajeto.
e Criar missdes: o robo precisa visitar 3 lugares especificos na ordem certa.
e Cronometrar o tempo e tentar reduzir a quantidade de blocos usados.

[F] Contetidos Trabalhados

e Orientacao espacial

o Planejamento de trajetos

e Programacdo sequencial

o Representacdo grafica de caminhos
e Coordenacao e logica

() Dicas para o Professor

e Use exemplos prontos no inicio com caminhos retos e simples.
o Estimule os alunos a testarem e ajustarem o c6digo com base nos erros.
o Utilize cartelas visuais para marcar os pontos de parada no caminho.

& Discussoes e Conclusoes

e O robo seguiu corretamente o caminho até o final?
e Qual parte do trajeto foi mais dificil de programar?
e Como os pontos de parada ajudaram a criar um mapa mais completo?




Interdisciplinaridade

e Matematica: orientacao ¢ deslocamento.

e Geografia: representacdo de mapas e localizacao.

o Tecnologia: l6gica e execucao de programagao.

e Artes: criagdo visual de percursos e mapas tematicos.

D Avaliacdao Formativa

e Clareza e coeréncia no trajeto desenhado.

e Correcdo na execucdo do codigo.

e Participacdo e cooperacao durante a atividade.

e Criatividade na constru¢do do cenario e pontos de parada.

&5 Dicas Pedagogicas

e Promova uma “exposi¢do de mapas” com os trajetos criados.
e Utilize blocos de comando impressos para planejar o cédigo antes do uso digital.
o Faga perguntas que estimulem o raciocinio 16gico sobre o caminho e os desvios.

@ Resultados Esperados

e Compreensdo dos conceitos de dire¢do, percurso e planejamento.

e Aplicagdo pratica da programagdo em tarefas com sentido espacial.
e Aprendizagem ativa e divertida com uso da robotica.

e Desenvolvimento da autonomia e cooperagdo em grupo.




