vEx 127

! Plano de Aula — Toque e Corra:

Programando Aventuras com
Criatividade

@ Tema

Programagao de trajetos e acdes com o Robé VEX 123 em uma simulagdo ladica de
“tocar a campainha e correr”.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

o Lingua Portuguesa

e Tecnologias e Robdtica Educacional

e Artes (criacao de cenarios)

e Educagdo Socioemocional (respeito e cooperagao)

g Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

(@ Objetivos da Aula

e Programar o Rob6 123 para simular uma a¢do com inicio, meio e fim.

e Compreender a estrutura de sequéncia na programagao.

e Criar uma narrativa envolvendo o robd e a a¢do de tocar e fugir.

o Explorar diferentes trajetos e acdes com criatividade.

o Trabalhar o planejamento, a depuracdo e a execugdo de codigos simples.




(@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Resolver situagdes-problema com base em conhecimentos

de diferentes areas.

e Competéncia Geral 4: Comunicar-se por multiplas linguagens.

o Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais com criatividade e
responsabilidade.

e Competéncia Geral 8: Atuar com responsabilidade e empatia.

(@ Habilidades da BNCC

o (EF02ET02) Programar sequéncias de comandos com logica.
e (EF15AR04) Criar representagdes visuais e funcionais para simular cenarios.
e (EF02LP17) Criar narrativas orais com sequéncia coerente.

o (EF01MAI10) Organizar e interpretar trajetos com base em localizagdo.
o (EF02CI02) Compreender agdes e reagdes em contextos simbdlicos.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Cartolina, papel, canetinhas, fita adesiva (para criar “casas” ou obstaculos)
e Campo 123 ou ladrilho grande com quadrados marcados

o Tablets ou computadores com VEXcode 123

o Papel para escrita ou ilustracdo de historias

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducio (10 min)
o Explique a proposta: o robo deve “tocar a campainha” (chegar até a casa) e
depois fugir para um canto do campoVEX 123 - Toque e corra.
e Mostre como isso sera feito com blocos de movimento e som.
2. Construcao da Casa (5 min)
e Os alunos constroem uma casinha simples com papel e a colocam em um
quadrado do campo.

e Podem personalizar com porta, janelas e nimero.

3. Primeira Programacao — Ida e Volta (10 min)




e Programam o robd para sair de um canto, ir até a casa, tocar (emitir som) e fugir
para outro canto.
e Testam, observam e ajustam a sequéncia de comandos.

4. Criacao de Histéria (10 min)

e Escrevem uma historia curta explicando por que o robo tocou a campainha.

e Exemplo: “O Robd Jodo queria entregar um presente, mas ficou com vergonha e
correu.”

e Compartilham oralmente com os colegas.

5. Multiplas Casas (15 min)

e Adicionam mais casas a0 campo.

e Programam o rob0 para tocar a campainha em cada uma delas na ordem e depois
fugir.

e Podem usar sons diferentes para cada “visita”.

&7 Subindo de Nivel

e Adicionar sensores de cor para identificar cada casa por cor.
e Criar obstaculos no caminho (como plantas, muros).
e Programar dois robo0s: um toca e o outro “abre a porta”.

! Conteudos Trabalhados

e Programagdo sequencial

e Narrativa com comeg¢o, meio € fim
o Planejamento de trajetos

e Representagdo simbdlica de acdes
e Criagdo de ambientes e contextos

() Dicas para o Professor

o Estimule a imaginagdo: o robd ndo precisa so “tocar e correr” — pode ser
carteiro, entregador, magico etc.

o Use diferentes sons e luzes para enriquecer a agdo do robo.

e Oriente a escrita ou contagdo oral com perguntas: Quem ¢ o robd? Por que ele
foi até a casa?

€ Discussoes e Conclusdes




e O robd seguiu o caminho certo até a casa?
e O que foi mais dificil: programar ou inventar a historia?
o Como seria essa atividade na vida real?

Interdisciplinaridade

o Lingua Portuguesa: criacao e leitura de historias.

o Tecnologia: l6gica de programagao.

e Artes: criacao visual do cenario.

e Educacio Socioemocional: expressdo de sentimentos e agdes por meio de
personagens.

D Avaliacdo Formativa

o Clareza e l6gica na programacdo da ida e volta.

e Coeréncia entre a historia e a agao do robo.

e Participagdo ativa na constru¢do do cenario ¢ da narrativa.
e Capacidade de ajuste e depuracdo durante os testes




