* Plano de Aula — Criacao de Criaturas

j Tema:

Imaginagdo, criatividade e montagem de seres ficticios com pegas do VEX GO

@ Duracao da aula:

1 aula de 50 minutos

{& Componentes curriculares envolvidos:

Artes

Ciéncias

Tecnologia

Lingua Portuguesa
Educagao Socioemocional

gl Turmas indicadas:

2° a0 5° ano do Ensino Fundamental

@ Objetivos da aula:

Estimular a criatividade e a expressdo por meio da construgdo de criaturas imaginarias.
Compreender a relagcdo entre forma, fungdo e ambiente.

Trabalhar cooperagdo, planejamento e apresentagdo oral.

Relacionar estrutura fisica a caracteristicas comportamentais e de sobrevivéncia.

@O Competéncias da BNCC:




Competéncia Geral 1: Conhecimento

Competéncia Geral 3: Repertorio cultural
Competéncia Geral 4: Comunicagao

Competéncia Geral 5: Cultura digital

Competéncia Geral 10: Responsabilidade e cidadania

@ Habilidades da BNCC:

(EF15AR04) Criar composigdes artisticas com base em temas imaginarios.

(EF04CI02) Relacionar caracteristicas fisicas dos seres vivos com o ambiente em que vivem.
(EFO3LP20) Produzir e apresentar oralmente textos criativos.

(EFO4EMO03) Usar criatividade e 16gica na solug@o de problemas técnicos.

@ Materiais necessarios:

Kit VEX GO completo

Papel e lapis para planejamento e desenho da criatura

Cartdes com perguntas-guia (ambiente, tipo de alimentacdo, habilidades especiais etc.)
Espago para exposi¢do das criaturas criadas

% Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo):

1. Estimulo criativo (5 min)

o Pergunte:

o “E se vocé pudesse criar um animal totalmente novo?”

o “Como ele seria para viver no deserto? Ou no fundo do mar?”
e Mostre imagens de animais reais com caracteristicas tnicas.

. Planejamento da criatura (10 min)

e Os alunos (individualmente ou em duplas) desenham a criatura que vao construir.
e Respondem perguntas como:

o Onde vive?

o Do que se alimenta?

o Como se locomove?

o Qual habilidade especial ela tem?

3. Constru¢ao com VEX GO (20 min)

o Utilizam as pegas para montar suas criaturas com base no desenho.
o Professor circula, fazendo perguntas que estimulem a reflexao:
o “Para que serve essa perna?”




o “Como essa cauda ajuda na sobrevivéncia?”’
4. Apresentacao das criaturas (10 min)

e Cada grupo apresenta sua criatura:
o Nome
Habitat
Alimentagao
Habilidade especial
Curiosidade divertida

5. Discussao coletiva (5 min)

e Os alunos comparam as criaturas criadas.
e O professor estimula conexdes com adaptacdes reais dos animais.
e Encerram refletindo sobre a criatividade como ferramenta para resolver problemas.

ﬂ Subindo de Nivel:

e Crie um inimigo! — Cada grupo cria uma criatura rival da sua e explica o conflito.
o Historia compartilhada! — Junte varias criaturas em uma histdria inventada em grupo.
e Missao de sobrevivéncia! — Desafie os alunos a adaptar suas criaturas para outro ambiente.

@ Conteudos trabalhados:

Imaginagdo, criacdo e design de personagens
Relacao forma-fungao

Adaptacdes e caracteristicas de seres vivos
Comunicagao oral e visual

Montagem técnica com pecas VEX GO

() Dicas para o professor:

o Estimule a originalidade: “Nao existe ideia errada, so falta de explicacdo!”
e Proporcione liberdade criativa com apoio técnico na montagem.
e Valorize o vinculo entre cria¢do e justificativa funcional.

& Discussoes e conclusoes:

e O que sua criatura precisa para sobreviver onde vive?
e Como o corpo dela ajuda na alimentagao ou defesa?




Qual foi a parte mais dificil de construir?
e Qual habilidade vocé gostaria que um animal real tivesse?

Interdisciplinaridade:

Ciéncias: Adaptacao dos seres vivos, habitat e alimentagao.
Artes: Criagdo visual e estética de personagens.
Tecnologia: Montagem funcional e criativa com pecas.
Portugués: Descrigdo oral e escrita de personagens ficticios.

[l Avaliacio formativa:

Clareza e criatividade no planejamento da criatura.
Coeréncia entre as caracteristicas e o ambiente ficticio.
Participacdo na construcdo e na apresentacao.
Interpretagdo das habilidades e justificativas funcionais.

® £ Dicas pedagégicas:

Organize uma exposi¢ao com as criaturas e seus nomes € historias.

Proponha uma votagao divertida: “A criatura mais corajosa”, ““’A mais criativa”, “A mais
assustadora”.

Conecte com temas de resiliéncia, empatia e adaptacao.

@ Resultados esperados:

Estimulo a criatividade com propdsito funcional.

Compreensdo de como caracteristicas fisicas se relacionam ao ambiente.
Fortalecimento da capacidade de argumentar e apresentar ideias.

Valorizagao da imaginacao como ferramenta de constru¢ao de conhecimento.




