vEx 127

! Plano de Aula — Criacao de Medusas:
Programando Criaturas do Oceano

@ Tema

Imaginacdo, criatividade e movimento com o Robé VEX 123 transformado em uma
agua-viva que se movimenta pelo “oceano”.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

{& Componentes Curriculares Envolvidos

o C(Ciéncias

e Artes

o Tecnologias e Robdtica Educacional
o Lingua Portuguesa (narrativa criativa)

g3 Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

(@ Objetivos da Aula

o Estimular a criatividade ao transformar o robé em uma criatura marinha.

e Desenvolver sequéncias de comandos que representem movimentos suaves €
continuos.

o Trabalhar representacdo simbodlica de ambientes naturais (oceano).

o Usar o pensamento l6gico para criar trajetos especificos.

e Promover a cooperacao em atividades criativas e tecnologicas.




(@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Utilizar conhecimentos de diferentes areas para
compreender o mundo.

e Competéncia Geral 3: Valorizar a criatividade e a expressao artistica.

e Competéncia Geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais.

e Competéncia Geral 9: Trabalhar com responsabilidade e empatia.

(@ Habilidades da BNCC

e (EF02CI02) Reconhecer as caracteristicas de animais marinhos.
o (EF15AR04) Criar representacdes artisticas com diversos materiais.

o (EF02ET02) Programar sequéncias de movimentos para representar trajetos.

o (EF02LP17) Produzir oralmente pequenos relatos e historias baseadas em
personagens.
o (EFOIMA10) Descrever deslocamentos e trajetos com base em referéncia
espacial.

@@ Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

o Papel crepom, canetinhas, olhinhos moveis, limpadores de cachimbo
o Fita adesiva, tesoura e cola (para decorar a medusa)

e Campo 123 ou area plana com “mar” desenhado

e Pompons para representar conchas ou peixes

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

| Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)

1. Introducio (10 min)

e Apresente a atividade: transformar o Robd 123 em uma agua-viva e fazé-lo

nadar pelo oceano.

e Mostre imagens reais de medusas para inspiracao visualVEX 123 - Criagao de

me....
o Fale sobre as caracteristicas desses animais: movimento lento, tentaculos,
habitat.

2. Construciao da Medusa (10 min)

e Os alunos criam tentadculos com papel e decoram o robd como uma medusa.




Usam o Art Ring ou fitas para montar bragos, olhos e outros detalhes criativos.

3. Programaciao de Movimento (10 min)

Os grupos programam o robd para se mover suavemente pelo oceano.
Podem incluir luzes piscando e movimentos em linha ou curvas.
Testam diferentes combinagdes para simular nado realista.

4. Caca as Conchas (10 min)

Coloque trés pompons no campo representando conchas.
Os alunos programam sua medusa para visitar cada concha em sequéncia.
Avaliam a precisdo dos comandos e ajustam se necessario.

5. Aventura no Mar (10 min)

Os alunos desenham peixes e criaturas extras no campo.
Programam a medusa para nadar ao redor deles, simulando um trajeto em meio a
vida marinha.

&7 Subindo de Nivel

Crie uma narrativa: “A medusa em busca do coral perdido” com missdes por
trajeto.

Introduza blocos condicionais ou loops para simular nado continuo.
Sincronize movimentos com musica ou luzes tematicas.

! Conteudos Trabalhados

Movimento e direcao espacial

Programagdo com blocos

Expressdo artistica e visual

Criatividade e constru¢ao simbolica

Conhecimentos sobre animais e ambientes marinhos

Q Dicas para o Professor

Incentive os alunos a nomearem suas medusas e criarem uma pequena historia.
Estimule o uso de cores e formas variadas para enriquecer a construcao visual.
Ajude os grupos a pensarem estrategicamente no caminho mais eficiente.




ﬁ Discussoes e Conclusoes

e O rob6 se movimentou como uma medusa de verdade?
e Quais desafios surgiram ao programar o trajeto com obstaculos?
e Como foi transformar tecnologia em arte?

Interdisciplinaridade

o Ciéncias: animais marinhos e seus habitats.

e Artes: criagdo visual da medusa.

e Tecnologia: programacao e robotica.

o Lingua Portuguesa: narrativa e descrigao.

o Educacio Socioemocional: cooperacdo e empatia pelo meio ambiente.

D Avaliacdo Formativa

o Clareza na execu¢do dos comandos programados.
e Originalidade na constru¢ao da medusa.

o Participacdo na constru¢do da histéria e no trajeto.
e Capacidade de testar, depurar e melhorar o codigo.

{& Dicas Pedagoégicas

o Faca uma “exposi¢do aquatica” com todas as medusas criadas.
o Grave os trajetos como forma de apresentar para outras turmas.
o Utilize a atividade como ponto de partida para um projeto maior sobre o oceano.

@ Resultados Esperados

o Compreensdo de deslocamento programado com finalidade simbdlica.
e Maior conexao entre robotica e expressao artistica.

o Engajamento e cooperagdo nas tarefas em grupo.

e Sensibilizacao sobre a vida marinha ¢ o ambiente.




