vEx 123

! Plano de Aula — Peixe Vermelho, Peixe
Azul: Reacoes Programadas e
Criatividade Aquatica

@ Tema

Criagdo de intera¢des programadas entre robos personalizados como peixes, utilizando
l6gica condicional com o Robo VEX 123.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

Ciéncias

Artes

Tecnologias e Robdtica Educacional

Lingua Portuguesa (narragao criativa)

Educacdo Socioemocional (convivéncia, respeito e cooperacao)

g3 Turmas Indicadas

e 2°a04° ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

e Personalizar robds VEX 123 como peixes com caracteristicas distintas.

e Programar o robd para reagir ao encontrar outro robd usando estrutura “Se...
entdo...”.

o Trabalhar nogdes de causa e efeito, além de interag@o entre agentes
programaveis.




e Criar narrativas explicando os comportamentos programados.
o Estimular a observac¢ao, andlise e depuragdo de projetos.

@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Compreender fendmenos naturais e sociais por meio do
conhecimento.

o Competéncia Geral 4: Utilizar diferentes linguagens com criatividade.

e Competéncia Geral 5: Usar tecnologia digital de forma significativa.

e Competéncia Geral 9: Trabalhar com empatia, cooperagdo e respeito.

(@ Habilidades da BNCC

o (EF02ETO02) Utilizar comandos condicionais na programagao de robds.
o (EF02CI02) Observar e representar comportamentos de seres vivos.

o (EF15AR04) Representar visualmente ideias e personagens.

e (EF02LP17) Criar narrativas orais e escritas com sentido completo.

e (EFI5EF03) Desenvolver percepgao espacial e controle de movimento.

@@ Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (minimo de 2 por turma)

e Art Rings e materiais para customizagao (papel colorido, canetinhas, penas,
limpadores de cachimbo, olhinhos mdveis etc.)

e Campo 123 ou area plana representando um aquario

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

e (Cartolina para rascunho de historias e desenhos

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
e Relembre com os alunos que o robd pode ser programado para “ver” outros
usando sensores.
o Explique que nesta aula, cada robd serd um peixe com uma reagdo diferente ao
encontrar outro peixeVEX 123 - Peixe vermelh....

2. Personaliza¢ao dos Robds (10 min)

e Os alunos montam seus robds como peixes: um sera o Peixe Vermelho, outro o
Peixe Azul.




o Usam os materiais de artes para criar visualmente os personagens.
3. Programacio de Interacio (10 min)

e Programam os robo0s para nadar continuamente.
e Adicionam um bloco condicional "Se detectar cor, entdo..." ou "Se detectar
objeto..." com uma a¢ao como:
o Mudar de cor
o Emitir som
o Virar ou parar por alguns segundos

4. Criacao da Historia (10 min)

e Os grupos escrevem uma breve historia explicando por que os peixes reagem
dessa forma.
Exemplo: “O Peixe Azul se assusta e muda de cor quando vé o Peixe
Vermelho.”

e A historia deve ter inicio, meio e fim.

5. Expansao com Terceiro Peixe (10 min)

e Inserem um terceiro peixe com uma nova reagao programada.
e Testam e ajustam os cddigos para que todas as interagdes funcionem
corretamente.

37 Subindo de Nivel

e Criar circuitos com pontos especificos de encontro entre os peixes.
e Programar diferentes reagdes para diferentes peixes (por cor ou posicao).
e Criar uma coreografia com movimentos coordenados e reacdes automaticas.

! Conteudos Trabalhados

e Programacao condicional

e Interagdes entre robds

o Representa¢do de comportamentos simbolicos

e Producao de historias com base em acdes

o Coordenagdo de multiplos agentes programaveis

Q Dicas para o Professor

o Use um quadro para organizar quem representa qual peixe.
e Mostre como alterar as reagdes com sons, luzes e pausas.




o Estimule os alunos a observarem e registrarem os testes com anotagdes simples.

ﬁ Discussoes e Conclusoes

e Como o seu peixe reagiu ao encontrar o outro?
e Foi facil fazer os trés peixes se comportarem da forma esperada?
e Que outras reagdes os robds poderiam ter?

Interdisciplinaridade

o Ciéncias: comportamento animal e ecossistemas aquaticos.

e Tecnologia: uso de sensores e programacao.

e Artes: criagdo visual e simbodlica de personagens.

e Lingua Portuguesa: produ¢do de narrativas.

e Educacio Socioemocional: reconhecimento de emogdes e convivéncia.

[T Avaliacio Formativa

e Clareza e funcionalidade das programacdes condicionais.

o Coeréncia entre a historia e os comportamentos programados.
e Participacdo no processo de criagdo e teste.

o Capacidade de depurar erros e ajustar a logica.

{5 Dicas Pedagoégicas

o Use videos curtos para registrar o comportamento dos robds.

o Faca uma “exposicao aquatica” com as historias e peixes criados.

o Relacione o comportamento dos peixes a sentimentos humanos: medo,
curiosidade, alegria.

@ Resultados Esperados

o Compreensao de estruturas condicionais aplicadas a programacao.

e Aumento da habilidade de trabalhar com multiplos robds simultaneamente.
o Integracdo entre tecnologia, arte e narrativa.

e Estimulo a criatividade e resolugao de problemas de forma ludica




