vEx ams

[F] Plano de Aula — Cédigo de Cores e
Chute

@ Tema:

Programagdo com botdes e leitura de instru¢des codificadas por cores para
movimentagao e agao

@ Duracio da Aula:

1 aula de 50 minutos

g Componentes Curriculares Envolvidos:
e Matematica
e Robotica Educacional

e Tecnologia
e Educagdo Fisica (coordenagdo e estratégia)

£8 Turmas Indicadas:

Ensino Fundamental (8° ¢ 9° ano) e Ensino Médio

@ Objetivos da Aula:

Interpretar instrugdes codificadas por cores e traduzi-las em comandos de
movimento.

Programar o rob6 VEX AIM com botdes para cumprir rotas especificas.
Desenvolver estratégias eficientes para completar o desafio com o menor
nimero de movimentos.

Trabalhar com abstrag¢do e pensamento computacional.

’ Competéncias e Habilidades da BNCC:
Ensino Fundamental (EF09MA06, EF08CI01):

e Traduzir representagdes visuais em comandos sequenciais.
o Desenvolver estratégias de movimentacdo com base em critérios logicos.

Ensino Médio (EM13COMP301, EM13MAT301):




e Resolver desafios com regras fixas usando programacao logica.
e Compreender codigos simbdlicos e interpretd-los em agdes praticas.

e Materiais Necessarios:

Robd VEX AIM

Campo com quadrados marcados por cores
AprilTags na parte superior do campo

Bola esportiva

VEXcode AIM instalado

Tabela com instru¢des de movimento para cada cor

R Etapas e Desenvolvimento da Aula:

1. Introducio (5 minutos)

e Apresente a proposta: conduzir o robd desde um ponto de partida até um
quadrado laranja para chutar a bola esportiva em dire¢do a um AprilTag,
seguindo instrugdes codificadas por cores.

2. Configurac¢iao do Campo (5 minutos)

o Campo composto por:
Linha superior com uma AprilTag em cada quadrado.
Coluna da extrema esquerda vazia.
Linha inferior numerada de 0 a 4 com quadrados azul-petréleo (locais de
partida).
Demais quadrados marcados em azul-petrdleo, rosa e azul.
Quadrados laranja em frente as AprilTags como destino final.

3. Leitura do Codigo de Cores (5 minutos)
o Cada cor representa um conjunto de movimentos (ex: azul = mover para frente,
rosa = curva a esquerda + avanco etc.).
o Entregar aos alunos a legenda oficial de cores e seus respectivos comandos.
4. Planejamento da Rota (10 minutos)
e Escolher um local inicial (0 a 4).
e Tragar no papel o caminho possivel até um quadrado laranja.
e Anotar os comandos correspondentes a cada cor no percurso.

5. Programacio com Botoes (15 minutos)

e Codificar os comandos correspondentes ao trajeto planejado.




e Testar o percurso com o robd, ajustando caso necessario.
e Finalizar com o chute da bola esportiva em dire¢do a um dos AprilTags.

6. Subindo de Nivel — Criaciao de Desafios (5 minutos)

e Alunos criam novos arranjos de cores no campo mantendo as regras.
e Colegas tentam resolver os desafios criados por outros grupos.

7. Encerramento (5 minutos)

e Reflexdo sobre como as cores ajudaram (ou dificultaram) a navegacao.
e Discussao sobre a importancia de seguir instrugdes simbolicas com precisao.

&7 Subindo de Nivel:

e Crie seu proprio desafio: Modifique a posicao dos quadrados coloridos
mantendo a legenda de movimentos e desafie um colega a completar o trajeto.

& Contetidos Trabalhados:

Decodifica¢ao simbolica (cores — comandos)
Coordenagdo de agdes com base em logica visual
Programacdo com botdes

Planejamento de rotas e otimizagdo de movimentos

() Dicas para o Professor:

Apresente um exemplo de caminho resolvido antes dos alunos tentarem
sozinhos.

Use etiquetas coloridas para reforgar visualmente os comandos associados.
Reforce a importancia da ordem correta dos comandos e da dire¢do do robd.

£ Discussoes e Conclusdes:

e Como a cor influenciou suas decisoes?
e Que desafios surgiram ao interpretar os comandos?
e Qual foi a parte mais estratégica do desafio?




Interdisciplinaridade:

o Matematica: Planejamento de trajetos e coordenadas.
e Tecnologia: Codigos simbolicos e logica sequencial.
o Educacao Fisica: Estratégias de movimento e precisao.

ﬁ Avaliacdo Formativa:

Capacidade de traduzir a legenda de cores em comandos.
Execucdo correta do percurso e chute final.

Criagao e resolugao de novos desafios com base no mesmo codigo.
Colaboracao na equipe e participagdo ativa.

Dicas Pedagdgicas:

e Estimule o uso de desenhos e setas nos planejamentos.
e Faga uma competi¢ao saudavel com menor numero de comandos usados.
e Explore variagdes com cores diferentes e multiplas bolas para aulas futuras.

Resultados Esperados:

o Compreensao de codigos visuais como linguagem de programacao.
e (Capacidade de criar e seguir rotas com logica.
e Dominio de movimentacdo programada baseada em instrugdes simbolicas.




