vEx 123

! Plano de Aula — Peixe-codificador:
Nado Programado com o Robo 123

@ Tema

Movimento programado, coordenagao espacial e simulagdo de comportamento aquatico
com o Robd VEX 123 personalizado como um peixe.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

e Ciéncias

o Tecnologias e Robdtica Educacional

e Artes

e Educacao Fisica (percepg¢ao de espaco e coordenagao)

e Educagdo Socioemocional (cooperagdo e respeito ao espago do outro)

g3 Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

e Programar o Robd 123 para nadar sem tocar nas paredes do “aquario”.

e Desenvolver nogdes de dire¢do, controle e espago.

o Estimular a criatividade com a personalizagdao do robo.

o Trabalhar em equipe para simular um ambiente aquatico com multiplos peixes.
o Testar e ajustar rotas com base em tentativa e erro.




@ Competéncias da BNCC

o Competéncia Geral 1: Utilizar conhecimentos de diferentes areas para interpretar
o mundo.

o Competéncia Geral 4: Comunicar-se de forma criativa por multiplas linguagens.

e Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias de forma significativa.

o Competéncia Geral 8: Desenvolver empatia e trabalho em grupo.

(@ Habilidades da BNCC

e (EF02ETO02) Programar rotas com logica de movimentagao.

o (EF02CI02) Observar e representar comportamentos de animais aquaticos.
o (EF15AR04) Criar representagdes artisticas com diferentes materiais.

e (EF15EF03) Coordenar movimentos em relagao a obstaculos.

o (EF02LP17) Contar histérias com base em representacdes simbolicas.

@@ Materiais Necessarios

e Roboés VEX 123 (1 ou 2 por grupo)

e Papel, canetinhas, cola, limpadores de cachimbo, fita adesiva (para caracterizar
0s peixes)

e Campo 123 ou ladrilhos representando o “aquario”

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

e Cartoes de Codificacao (Coder Cards), se disponiveis

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
o Explique a proposta: transformar o Rob6 123 em um peixe e programa-lo para
nadar pelo aquério sem bater nas paredesVEX 123 - Peixe codific....
e Mostre videos curtos de peixes nadando e comente sobre os movimentos suaves
e coordenados.
2. Personalizacdo do Rob6 (10 min)
e Os alunos criam nadadeiras, olhos e detalhes decorativos para transformar o
robd em um peixe.

o Fixam as pecas no Art Ring com cuidado para manter a funcionalidade do robd.

3. Primeira Programacao (10 min)




e Programam o robd para se mover dentro dos limites do aquario, evitando
colisdes.
e Testam, observam e ajustam blocos de movimento conforme necessario.

4. Desafio em Dupla — Dois Peixes (10 min)

e Os alunos programam dois robds simultaneamente.
e Devem evitar colisdes entre os peixes € manter os movimentos coordenados.
o Testam diferentes trajetos e estratégias.

5. Expansio com Loop ou Cartao Final (10 min)

e Adicionam um comando que faz o peixe continuar nadando até o fim do
programa.

e Observam se os peixes conseguem manter o fluxo sem se chocar ou sair dos
limites.

&7 Subindo de Nivel

e Trabalhar com sensores para detectar paredes e mudar de diregao
automaticamente.

e Criar obstaculos moveis ou areas proibidas dentro do aquério.

e Adicionar som ou luz como “reagdes” dos peixes ao se encontrarem.

! Conteudos Trabalhados

o Programacao sequencial de movimentos

e Coordenacao espacial e 16gica

e Personalizagdo simbdlica e criativa

o Interagdo entre robos com rotas independentes
e Andlise e ajuste de rotas

() Dicas para o Professor

e Marque visualmente os “limites do aquério” com fita colorida.

e Trabalhe em duplas para facilitar a programagao simultanea.

e Oriente os alunos a testarem apenas um trecho de codigo antes de executar o
trajeto completo.

ﬁ Discussoes e Conclusoes




e O peixe bateu nas paredes? Por qué?
e Como vocés decidiram os movimentos para evitar colisdes?
e O que poderiam mudar para melhorar a natagao?

Interdisciplinaridade

o Ciéncias: caracteristicas de peixes e deslocamento aquatico.
e Tecnologia: l16gica de programagao aplicada.

e Artes: expressao visual e personalizagao.

e Educacio Fisica: percep¢do e movimento no espago.

o Educacio Socioemocional: cooperagao e empatia.

D Avaliacdo Formativa

o Capacidade de personalizar o robd com proposito.
e Clareza e precisdo nos comandos programados.

e Participagdo e cooperagdo em equipe.

o Criatividade e analise critica dos erros e acertos.

&5 Dicas Pedagogicas

o Crie um “aquario coletivo” e filme as interagdes entre os peixes.

e Peca que os alunos deem nomes aos peixes € criem mininarrativas sobre suas
rotas.

o Transforme o desafio em uma exposicao para outras turmas.

@ Resultados Esperados

e Aplicagdo pratica da logica de programag¢do em um ambiente simulado.
o Compreensdo do controle de movimento com base em limites espaciais.
e Estimulo a colaboragdo, criatividade e depuragao.

o Engajamento ludico com contetdo interdisciplinar.




