vEx 123

! Plano de Aula — Flamingos na
Natureza: Programando
Comportamentos Animais

@ Tema

Representagdo e simulacao de movimentos de flamingos por meio da personalizacao e
programagao do Robd VEX 123.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

e Ciéncias (animais e habitat natural)

e Artes

e Tecnologias e Robdtica Educacional

e Educacdo Fisica (coordenacao e expressao corporal)
e Educacgdo Socioemocional (empatia e narrativa)

g Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da Aula

e Representar o flamingo com materiais artisticos no Rob6 123.

e Programar sequéncias de movimentos para simular agdes do flamingo.

o Compreender comportamentos tipicos da espécie (beber agua, se esconder,
dangar).

o Estimular a criatividade e a expressdao por meio da robdtica educativa.

o Trabalhar narrativas curtas relacionadas a animais.




(@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Compreender o mundo natural com base em diferentes
saberes.

o Competéncia Geral 3: Expressar-se criativamente com arte e tecnologia.

o Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais de maneira significativa.

o Competéncia Geral 9: Agir com empatia e cooperagao.

(@ Habilidades da BNCC

e (EF02CI02) Conhecer caracteristicas e habitos de animais silvestres.

o (EF15AR04) Criar representacdes artisticas com materiais variados.

e (EF02ET02) Programar o rob0 para simular trajetos e comportamentos.
o (EF15EF03) Realizar movimentos com controle e intengao.

e (EF02LP17) Produzir oralmente pequenos relatos e historias.

@@ Materiais Necessarios

e Robos VEX 123 (1 por grupo)

e Papel colorido, limpadores de cachimbo, penas, olhinhos moveis, cola, fita
adesiva

e Campo 123 ou ladrilhos como cendrio (representando o lago, a floresta)

e Pompons (para simular obstaculos ou locais de interesse)

e Tablets ou computadores com VEXcode 123

o (Cartolina para criar arbustos, lago e pistas de danga

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducao (10 min)

e Apresente o flamingo como animal selvagem: onde vive, como se movimenta,
como se alimenta.

o Explique que os alunos vao criar um flamingo robdtico que se movimenta e
dangaVEX 123 - Flamingos na ....

2. Montagem do Flamingo (10 min)
e (Cada grupo transforma o Rob6 123 em um flamingo com penas, pernas longas

de papel, olhos etc.
e Decoram de forma criativa, respeitando as caracteristicas do animal.




3. Primeira Programaciao — Caminhar até o lago (10 min)

e Os alunos programam o robo para se mover de um canto até o lago desenhado
no campo.
e O objetivo ¢ simular o flamingo indo beber agua.

4. Desafio — Esconde-esconde (10 min)
e Os grupos criam um arbusto com cartolina.
e Programam o flamingo para “se esconder” atras do arbusto e depois voltar para
brincar.

5. Desafio — Danca do Flamingo (10 min)

e Programam o flamingo para realizar uma pequena coreografia apos beber agua.
e Utilizam blocos de som, luz e movimento para expressar 0 momento festivo.

&7 Subindo de Nivel

e Criar um trajeto mais longo com paradas em diferentes pontos do cenario (agua,
abrigo, area de danga).

e Sincronizar dois flamingos para que dancem juntos.

e Incluir sensores (se disponiveis) para detectar obstaculos ou limites.

! Conteudos Trabalhados

e Movimentos programados e trajetos
e Reconhecimento de habitos animais
o Expressdo corporal e artistica

e Cooperagdo em projetos criativos

e Narrativas simbolicas com robdtica

() Dicas para o Professor

o Use imagens e videos de flamingos reais para inspirar a criagao.
e Incentive os alunos a dar nomes aos seus flamingos e criar pequenas historias.
o Trabalhe a relagdo entre agdes do robd e o comportamento do animal real.

€ Discussoes e Conclusdes

e O flamingo chegou corretamente ao lago?




e Como foi representar o comportamento animal com o rob6?
e Quais comandos funcionaram melhor para a danca?

Interdisciplinaridade

e Ciéncias: estudo de animais e seus habitos.

e Artes: construgdo e decoracao de personagens.

o Tecnologia: programagdo de movimentos e expressoes.
o Educacio Fisica: representagdo corporal e espacial.

o Lingua Portuguesa: criacdo de historias curtas.

T Avaliacio Formativa

e Clareza na programacao das ac¢des do flamingo.

o Participacdo ativa na criagdo do personagem e cenario.
e Compreensdo dos comportamentos simulados.

e Criatividade e expressao nas apresentacdes.

{3 Dicas Pedagogicas

e Fagauma “exibi¢do dos flamingos” no final, como em um zooldgico simulado.
o Utilize as historias criadas pelos alunos para fazer um mural ilustrado.
e (Qrave a “danga dos flamingos” para compartilhar com as familias.

@ Resultados Esperados

o Compreensao dos comportamentos naturais de animais.
o Aplicagdo pratica da programagao para fins expressivos.
e Maior engajamento nas aulas por meio da ludicidade.

o Integracdo entre ciéncia, arte e tecnologia.




