g Plano de Aula — Cofre dos Astronautas

j Tema:

Codificagdo, logica e resolucao de enigmas com o VEX GO

@ Duracao da aula:

1 aula de 50 minutos

{& Componentes curriculares envolvidos:

Matematica

Tecnologia

Ciéncias

Pensamento Computacional
Lingua Portuguesa

5] Turmas indicadas:

4° ¢ 5° ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da aula:

Resolver desafios de logica utilizando c6digos e pistas para abrir um cofre simulado.
Compreender a importancia da sequéncia correta na programagao.

Trabalhar raciocinio l6gico, observacao e colaboracdo em equipe.

Aplicar conceitos de codificagdo unplugged e pensamento computacional.

@ Competéncias da BNCC:




Competéncia Geral 1: Conhecimento
Competéncia Geral 4: Comunicacio
Competéncia Geral 5: Cultura digital
Competéncia Geral 6: Trabalho e projeto de vida
Competéncia Geral 7: Argumentacao

@ Habilidades da BNCC:

(EF04MAZ20) Identificar e usar sequéncias para resolver problemas.

(EFO4EMO04) Utilizar 16gica condicional e sequencial na resolugdo de desafios.
(EF15LP05) Compreender e produzir instrugdes claras e organizadas.

(EF05CI03) Reconhecer o uso da tecnologia em solugdes de seguranga e automagao.

@ Materiais necessarios:

Kit VEX GO com caixa ou estrutura simulando um coftre

Cartdes com pistas ldgicas (nimeros, cores, formas ou comandos)
Papel e lapis para anotagdo de hipdteses e solucdes

Timer ou cronometro (opcional)

Enigma final com “senha” para abrir o cofre

g@ Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo):

1. Introducio a missao (5 min)

e Crie uma ambientagao:
o “Estamos em uma missdo espacial e o cofre com os recursos esta trancado.
Precisamos decifrar os codigos para salva-los!”
o Explique que os alunos receberdo pistas para decifrar a sequéncia correta de abertura.

2. Apresentacao das pistas (10 min)

o Distribua cartdes com pistas numeéricas, de cor ou forma.
o Exemplo:
o “O primeiro item da sequéncia ¢ vermelho.”
o “A ultima agdo precisa ser uma peca amarela.”
o “Entre o azul e o verde, deve haver uma pega cinza.”
e Os alunos devem montar a sequéncia correta com as pecas do Kkit.

3. Testes de hipdteses (10 min)

e Os grupos testam suas sequéncias com base nas pistas.




Ao final de cada tentativa, o professor informa se esta correta, parcialmente correta ou
errada.
o Eles ajustam as hipoteses e continuam o processo.

4. Desbloqueio do cofre (5 min)

e Quando o grupo acertar a sequéncia, destravam o “cofre” e recebem uma recompensa
simbolica (pista extra, adesivo, nova missao, etc.).

5. Discussao sobre a logica (10 min)

e Em roda, os alunos compartilham:
o Quais pistas foram mais faceis ou dificeis?
o O que mudou entre as tentativas?
o Como chegaram a conclusao final?

6. Encerramento e reflexdo (10 min)

e Relacione a atividade com a programacgao real:
o “Programar ¢ organizar sequéncias e testar até acertar.”
o “Erros sdo parte da aprendizagem.”
e Explore o conceito de algoritmo como um conjunto de passos para resolver um problema.

ﬂ Subindo de Nivel:

Cofre com obstaculos! — Crie pistas com armadilhas (ex: “ndo pode haver duas pegas
vermelhas seguidas™).

Missao dupla! — Monte dois cofres com solugdes diferentes para grupos trocarem desafios.
Codigo reverso! — D¢ o codigo montado e pega que os alunos recriem as pistas que o
originaram.

“3 Conteudos trabalhados:

Sequéncia e logica

Resolucao de problemas com multiplas tentativas
Interpretagdo de pistas

Aplicagao pratica do pensamento computacional
Colaboracgdo e estratégia

Q Dicas para o professor:

e Adapte a dificuldade das pistas conforme a turma.
e Valorize o raciocinio mais do que a velocidade.




Estimule que os grupos expliquem o porqué de cada escolha na sequéncia.
o Use caixas fisicas ou estruturas montadas com pecas VEX GO como “cofres”.

& Discussoes e conclusoes:

O que ¢ mais importante: tentar varias vezes ou acertar de primeira?
Como organizamos nossas ideias para resolver o enigma?

Que outras situagdes na vida exigem codigos ou senhas?

Como a tecnologia usa logica semelhante?

Interdisciplinaridade:

Matematica: Sequéncias e logica.

Tecnologia: Codificacdo e segurancga digital.

Portugués: Interpretacio de instrugdes.

Ciéncias: Aplicacdes tecnoldgicas na exploragdo espacial.

[l Avaliacio formativa:

Participacdo ativa na resolu¢do do enigma.

Clareza na argumentacao sobre as escolhas feitas.
Capacidade de ajustar estratégias com base nos erros.
Cooperagao durante o desafio em grupo.

® & Dicas pedagégicas:

o Excelente para semanas tematicas de espago, robdtica ou cultura digital.
e Pode ser transformado em um Escape Room pedagogico com multiplas caixas e estacoes.
o Combine com programagao real em aulas seguintes, refor¢ando o conceito de algoritmo.

@ Resultados esperados:

Habilidade de ler e interpretar pistas logicas.

Reconhecimento da importancia da sequéncia e da tentativa e erro.
Compreensao da logica de programacao aplicada de forma ludica.
Fortalecimento da comunicagao e do trabalho em equipe.




