vEx ams

! Plano de Aula — Cobra na Grade

@ Tema:

Programagdo com botdes e planejamento de caminhos sem repeti¢ao

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

% Componentes Curriculares Envolvidos:
Matematica
Robdtica Educacional

Computacao
Loégica e Raciocinio Espacial

£8 Turmas Indicadas:

Ensino Fundamental (anos finais — 8° ¢ 9° ano) ¢ Ensino Médio

@ Objetivos da Aula:

e Programar o rob6 VEX AIM com botdes para percorrer uma grade.

e Planejar um caminho eficiente sem repetir quadrados.

o Compreender nog¢des de sequéncia, posi¢do e movimento controlado.
e Desenvolver raciocinio l6gico e espacial.

’ Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EFO8MA06, EF09CI01):

o Resolver problemas espaciais por meio de planejamento de trajetos.
e Aplicar estratégias logicas para cobrir uma area de forma ordenada.

Ensino Médio (EM13MAT301, EM13COMP302):
o Utilizar algoritmos simples para resolver problemas espaciais.

e Desenvolver raciocinio l6gico por meio da programagao orientada por eventos
(botoes).




@ Materiais Necessarios:

Robo VEX AIM

Campo quadriculado

VEXcode AIM instalado

Marcadores para desenhar a grade
Papel quadriculado para planejamento
Computador ou tablet

‘5@ Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducao (5 minutos)

Apresente a proposta: fazer com que o robd percorra a grade como uma “cobra”,
cobrindo todos os quadrados uma Unica vez.

Explique as regras: s6 pode mover-se horizontal ou verticalmente e ndo pode
repetir quadrados.

2. Preparaciao do Campo (5 minutos)
e Desenhe uma grade no campo (por exemplo, 4x4 ou 5x5).
e Os 3 quadrados de canto de cada extremidade devem ficar vazios.
e Posicione o robé em qualquer quadrado do topo da grade.
3. Planejamento do Caminho (10 minutos)
e Alunos planejam no papel o caminho completo da “cobra”.
e Devem garantir que todos os quadrados serdo visitados uma Uinica vez, sem sair
da grade.
4. Programacio com Botoes (20 minutos)
e Codificar o robd com comandos de botdo para mover-se conforme o caminho
planejado.
o Testar por etapas curtas para garantir precisao.
o Corrigir eventuais erros e refazer caminhos, se necessario.

5. Subindo de Nivel (5 minutos)

o Escolher uma nova posicéo inicial e criar um caminho diferente.
e Desenhar a “cobra” e trocar com um colega para tentar executar o percurso
planejado por outro.

6. Encerramento (5 minutos)




e Compartilhar os caminhos criados.
o Refletir sobre as estratégias utilizadas e os desafios encontrados.

£7 Subindo de Nivel:

Desenhe sua cobra: Crie uma representacao grafica do percurso e desafie um
colega a seguir sua trilha.

Reinicie sua cobra: Escolha outro ponto de partida e desenvolva um caminho
novo e eficiente.

& Contetidos Trabalhados:

Planejamento de rotas

Sequéncia logica de agdes
Exclusao de repeti¢des
Programagao orientada por botdes

Q Dicas para o Professor:

e Incentive o uso de papel quadriculado para testar caminhos antes da execugao.
e Oriente os alunos a programarem por blocos curtos para facilitar a depuragao.
o Estimule os alunos a validarem o percurso completo antes de testar com o robd.

& Discussdes e Conclusdes:

e Qual foi a parte mais desafiadora ao criar seu caminho?
e Vocé conseguiu cumprir a regra de nao repetir quadrados?
e Como o planejamento prévio ajudou no sucesso da atividade?

Interdisciplinaridade:

e Matematica: Geometria e planejamento espacial.
o Tecnologia: Programagao por botdes e logica sequencial.
e Artes Visuais: Representacdo grafica da cobra.

& Avaliacio Formativa:




Planejamento do caminho sem repetigdes.
Execucao correta dos comandos.
Capacidade de corrigir erros com autonomia.
Participacdo e cooperacdo entre os pares.

Dicas Pedagdgicas:

e Use cores diferentes no papel para marcar as dire¢des da cobra.
e Amplie a grade em atividades futuras para aumentar a complexidade.
o Proponha desafios com menos toques ou movimentos mais eficientes.

Resultados Esperados:

e Compreensdo das limitacdes de movimentos em uma grade.
o Planejamento l6gico de rotas sem repeticdes.
e Habilidade em decompor caminhos em agdes programaveis.




