@ Plano de Aula — Imitador

j Tema:

Programacgao e reproducdo de movimentos com robds VEX GO, desenvolvendo logica sequencial e
pensamento computacional

@ Duracio da aula:

1 aula de 50 minutos

& Componentes curriculares envolvidos:

Tecnologia

Matematica

Educacao Digital

Ciéncias

Linguagens (expressao oral)

£ Turmas indicadas:

3° a0 5° ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da aula:

e Programar o robd VEX GO para repetir sequéncias de movimentos observados.
e Desenvolver habilidades de observacao, memorizacao e codificacao.

o Trabalhar o raciocinio ldgico e a compreensdo de sequéncia de agoes.

o Estimular a cooperag@o em grupo e a comunicagao entre pares.

@ 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:

(EFO5MAZ20) Organizar e interpretar sequéncias e comandos com logica.
(EFO4EMO04) Criar instru¢des sequenciais para execucao de tarefas automatizadas.
(EF03CI03) Compreender como funcionam maquinas programaveis simples.
(EF04LP21) Produzir e apresentar oralmente ideias de forma clara e objetiva.

@ Materiais necessarios:

Kit VEX GO com Base de Codigo ou robd com motor

Dispositivo com VEXcode GO (tablet ou computador)

Cartas ou cartdes com movimentos simples (andar para frente, virar, parar, repetir etc.)
Papel e lapis para anotar sequéncias

Espago para testes dos movimentos do robd

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

1. Introducio ao desafio (5 min)

e Apresente a proposta: “Hoje nosso rob6 sera um imitador! Ele vai tentar copiar
exatamente o que vimos ou programamos.”
e Mostre rapidamente como € possivel controlar os movimentos com blocos no VEXcode GO.

2. Demonstracio e observacao (5 min)

e O professor realiza uma sequéncia de movimentos com um robd ou com o proprio corpo (ex:
dois passos a frente, virar, mais um passo, parar).
e Os alunos observam atentamente e anotam a sequéncia com suas palavras ou desenhos.

3. Planejamento do codigo (10 min)

Em grupos, os alunos transformam a sequéncia observada em blocos de programag¢ao no
papel.
Devem decidir:

o Ordem dos movimentos

o Repetigdes, tempo e dire¢do

o Quantidade de blocos




4. Programacao e testes com o robo (15 min)

No VEXcode GO, montam a sequéncia de blocos com base no que planejaram.
Testam o cddigo com o robd Base de Codigo.

Verificam se ele imita corretamente os movimentos.

Se ndo funcionar como esperado, fazem ajustes (depuracio).

. Desafio entre grupos (10 min)

e (Cada grupo cria uma nova sequéncia e desafia outro grupo a programar o robd para imitar.
e Os grupos avaliam se o robo foi um bom “imitador” da sequéncia original.

6. Encerramento e reflexio (5 min)

e Em roda, cada grupo compartilha o que funcionou e o que precisou ser ajustado.
o Professor destaca a importancia de testar, errar ¢ melhorar durante a programacao.

ﬂ Subindo de Nivel:

Imitacdo de danca! — Criar movimentos com ritmo e tempo especificos.

Desafio surpresa! — O professor executa uma sequéncia nova e todos tentam programar sem
repetir.

Narrativa programada! — Contar uma historia com o rob6 se movendo como personagem.

@ Conteudos trabalhados:

Sequéncia logica de comandos

Leitura e criagdo de cédigo com blocos
Observagao e memorizagao de movimentos
Comunicagdo e cooperacao

Teste e depuracao (debugging)

() Dicas para o professor:

e Comece com sequéncias curtas para facilitar a compreensao.
e Use um quadro para registrar a sequéncia antes de passa-la para o codigo.
o Estimule os alunos a usarem termos como “repetir”, “executar”, “ajustar”, “sequéncia”.

& Discussoes e conclusoes:

e O que foi mais dificil: observar ou programar?




Como podemos garantir que o robd imite corretamente?
e Qual a importancia de testar e ajustar?

Interdisciplinaridade:

Tecnologia: Programacao por blocos e robotica.

Matematica: Sequéncia e 16gica.

Educacao Fisica: Movimento ¢ coordenagao.

Lingua Portuguesa: Compreensao oral e expressao de comandos.
Educacao Digital: Pensamento computacional e depuragao.

[l Avaliacdo formativa:

Clareza na montagem da sequéncia de comandos.
Participagdo nas observagoes, testes e ajustes.
Cooperagdo e comunicagdo no grupo.

Capacidade de criar e interpretar sequéncias de acao.

@ ﬁ Dicas pedagogicas:

e Use como atividade introdutéria para aulas de programagao ou logica.
o Ideal também para trabalhar atencdo, memdria e organizacio de pensamento.
e Pode ser adaptada para turmas de alfabetizacdo com comandos ilustrados.

@ Resultados esperados:

Compreensdo de que programar ¢ dar instrucdes claras e organizadas.
Aplicagdo de logica e sequéncia para resolver problemas simples.
Capacidade de observar, registrar e executar uma acao com precisao.
Desenvolvimento da colaboracao e da escuta atenta.




