


Sequimos Juntos,
Tansformando a E€duca¢ao

A ZOOM education for life tem o compromisso com um futuro onde o aprender
fazendo, aliado a criatividade, Ciéncia e Tecnologia, ¢ protagonista da jornada
educacional. Com presenca em todo o pais, nossa assessoria técnico-pedagégica
acompanha de perto as escolas parceiras, oferecendo suporte continuo e solucdes
praticas, alinhadas a BNCC, para todas as etapas da Educacao Basica.

Somos pioneiros
Lideres em Educagao Tecnoldgica no Brasil ha 30 anos.

*ﬂr*** Somos especialistas
E@ Mais de 50 mil educadores capacitados.

Somos referéncia
Mais de 6 mil escolas atendidas em todo o Brasil.

Nossa metodologia exclusiva, pautada em metodologias ativas, favorece
a aprendizagem interdisciplinar por meio de situacées-problema reais e
desafios em equipe, que integram:

) Pensamento computacional

| Robética
' STEAM
' Cultura maker

Aprendizagem baseada em projetos
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UVAMOS ATIVAR A INOUVACAO NO

+
PERIODO COMPLEMENTAR DA SUA ESCOLA

No Clube de Inovacdo, os estudantes conectam seus conhecimentos

as tecnologias no desenvolvimento de projetos autorais, em uma comunidade
de curiosos com a missao de explorar a Ciéncia com criatividade.
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o tema central a situagdes
reais do cotidiano.
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pesquisas,
planejamentos e solugdes.
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protétipos criativos 0s projetos como

pitches de startup.

e inovadores.
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EDUCADOR ESPECIALIZADO

O EDUCA ZMART VAI CRIAR O AMBIENTE
DIVERTIDO ECRIATIVO NECESSARIO PARA
A MEDIACAO DAS AULAS E O ENGAJAMENTO

DOS ESTUDANTES.




& maker

Vamos resolver problemas comuns de modo criativo para
construir projetos funcionais, com principios basicos da
engenharia, fisica e eletronica.

. @Borocramacdo |

Os estudantes elevam a diversao ao préximo nivel ao
projetar, desenhar e programar diferentes tipos de jogos
e aplicativos.




Desafio

Conteudo Programatico | Ano 2027 | Fundamental |

Proposta de Trabalho

Objetivos e Habilidades

Desafio da
Criatividade

Receber um desafio-problema e analisar suas
condigdes, limitagdes e possiveis solugoes.
Utilizar materiais maker para desenvolver uma
construcao capaz de solucionar o desafio
proposto. Testar a construgao, identificar
possiveis dificuldades e realizar modificagoes
para aprimorar a solugéo.

Desenvolver criatividade, raciocinio logico e
capacidade de resolucao de problemas.
Estimular o planejamento, a experimentacéo e
a criagao de diferentes estratégias para
solucionar um mesmo desafio. Fortalecer
autonomia, comunicagao e colaboragéao
durante o processo de construgio.

Introdutoéria de
Makey Makey

Conhecer o funcionamento do Makey Makey e
compreender sua utilizagdo como ferramenta
de interagdo com o computador.
Explorar materiais condutores e realizar
conexdes simples para controlar comandos.
Criar uma primeira interagao utilizando objetos
do cotidiano como elementos de entrada.

Compreender a relagdo entre circuitos elétricos
simples, condutividade e comandos digitais.
Desenvolver pensamento investigativo por meio
da experimentagdo com diferentes materiais.
Estimular criatividade e resolugao de
problemas na criagao de interfaces interativas.

Introdutoéria EV3

Conhecer o kit EV3, seus principais
componentes, motores e sensores. Explorar e
realizar uma primeira programacéao para
controlar os movimentos do robé. Experimentar
comandos basicos, realizando testes e ajustes
no funcionamento do robé.

Compreender a relagéo entre programacao,

sensores e movimentos realizados pelo robd.

Desenvolver raciocinio légico e pensamento
computacional por meio da criagéo de
sequéncias de comandos. Estimular a

autonomia, a experimentagéo e a resolugao de
problemas durante a construgéo e
programacao.

Introdutoéria de
Scratch

Conhecer a interface do Scratch e seus
principais elementos, como personagens,
cenarios e blocos de programacgéao. Criar uma
animacgao ou interagao simples utilizando
comandos de movimento, aparéncia e eventos.
Explorar a programagéo em blocos por meio de
testes e modificagdes no projeto.

Desenvolver pensamento computacional e
compreensao de sequéncias logicas.
Estimular criatividade, expresséo e
autonomia na criagdo de projetos digitais.
Compreender como diferentes comandos
podem ser combinados para produzir agdes
e interagdes.

Introdutoéria de
TinkerCad

Conhecer a plataforma Tinkercad e sua area de
trabalho, explorando as principais ferramentas
de modelagem 3D. Experimentar formas
geomeétricas basicas, movimentagao,
redimensionamento, rotagéao e agrupamento de
objetos. Criar um modelo simples a partir da
combinacgéao de diferentes formas, explorando
as possibilidades da ferramenta.

Desenvolver percepcgéo espacial e
compreensao de objetos tridimensionais.
Desenvolver habilidades basicas de
modelagem e manipulagao de objetos em
ambiente digital. Estimular criatividade,
raciocinio légico, precisdo e autonomia no uso
de ferramentas digitais.

Carro de energia
estatica

Explorar principios basicos de movimento e
propulsdo por meio da constru¢do de um
pequeno carro utilizando materiais maker.

Utilizar materiais simples e um eldstico como
mecanismo de armazenamento e liberagao de
energia para movimentar o veiculo. Realizar
testes, comparar resultados e ajustar a
estrutura para melhorar seu deslocamento.

Compreender conceitos basicos de forga,
movimento, energia e propulsdo de forma
pratica e visual. Desenvolver habilidades de
construcéo, planejamento e resolugéo de
problemas. Estimular a criatividade e a
capacidade de testar, avaliar e aprimorar um
protétipo.




Desafio

Portao Automatico

Proposta de Trabalho

Conhecer componentes basicos de eletrénica e
compreender sua fungdo em um sistema
automatizado. Montar um modelo de portéo
utilizando materiais de eletrénica, integrando
componentes para realizar sua abertura e
fechamento. Testar o circuito e realizar ajustes
para garantir o funcionamento adequado do
sistema.

Objetivos e Habilidades

Compreender principios basicos de circuitos
elétricos e automacgao. Desenvolver raciocinio
logico ao relacionar entradas, componentes e
acdes em um sistema. Estimular a resolugdo de
problemas, a organizacéo e o trabalho
colaborativo durante a montagem.

Missao
Acessibilidade

Construir uma cadeira de rodas utilizando
materiais maker, explorando solug¢des para
mobilidade e acessibilidade. Analisar a fungcéao
das rodas, eixos e estrutura para garantir
estabilidade e movimentagédo do modelo.
Realizar testes e modificagdes para melhorar o
funcionamento e a representagéao do protétipo.

Compreender principios basicos de mobilidade,
estrutura e funcionamento de veiculos
adaptados. Desenvolver empatia e percepgao
sobre acessibilidade e solugdes voltadas as
necessidades das pessoas. Estimular
criatividade, planejamento, trabalho em equipe
e resolugao de problemas por meio da
construgao.

Labirinto Inteligente

Programar um rob6 EV3 para percorrer um
labirinto e encontrar uma saida. Utilizar
sensores e programacgao para identificar

obstaculos, controlar movimentos e tomar

decisbes durante o percurso. Realizar testes e
ajustes na programagéao para melhorar a
precisdo e o desempenho do robd.

Desenvolver raciocinio légico, pensamento
computacional e capacidade de resolugao de
problemas. Compreender a utilizagéo de
sensores como entradas para tomada de
decisdes em sistemas robdticos. Estimular
planejamento, persisténcia e analise de erros
durante a programacao e os testes.

Labirinto Elétrico
com Makey Makey

Construir um labirinto elétrico utilizando
materiais maker, explorando os conceitos de
circuitos elétricos. Conectar o projeto a placa

Makey Makey, criando um circuito interativo que
permita identificar o contato entre o arame e a
haste utilizada para percorrer o labirinto. Testar
o funcionamento do circuito, observando como
a condutividade dos materiais permite
transformar uma experiéncia interativa.

Compreender conceitos basicos de
eletricidade, circuitos elétricos e materiais
condutores. Desenvolver raciocinio légico,

coordenacao motora e capacidade de
resolugdo de problemas durante a construgéo e
os testes do labirinto. Estimular a criatividade e
0 pensamento investigativo por meio da
integracdo entre materiais fisicos e tecnologia
interativa.

Biomimética

Explorar o conceito de biomimética e
compreender como caracteristicas
encontradas na natureza podem inspirar
solugoes tecnoldgicas. Investigar exemplos de
estruturas e mecanismos naturais e reproduzir
suas caracteristicas no Minecraft Education.
Criar uma construgao inspirada na natureza,
aplicando planejamento e criatividade.

Compreender a relagéo entre natureza,
tecnologia e processos de criagdo. Desenvolver
criatividade, observagéao e capacidade de
identificar padroes e solugdes presentes no
ambiente natural. Estimular o pensamento
espacial, planejamento e resolugéo de
problemas por meio da construgao virtual.

Inventores em Agao

Planejar e criar um personagem utilizando
materiais maker, explorando formas, estruturas,
possibilidades de montagem e diferentes
solugdes de construgdo. Combinar diferentes
materiais para representar caracteristicas
fisicas e elementos visuais do personagem.
Realizando ajustes ao longo do processo.

Desenvolver criatividade, expresséo visual e
capacidade de transformar ideias em protétipos
fisicos. Estimular planejamento, coordenagédo
motora e resolugéo de problemas durante a
construcao. Desenvolver autonomia e
capacidade de tomar decisdes sobre materiais,

formas e estruturas.




Xadrez 3D

Proposta de Trabalho

Conhecer os principios basicos da modelagem
tridimensional utilizando o Tinkercad. Planejar e
criar pecas de xadrez utilizando formas
geomeétricas e ferramentas de edigéo. Explorar
escala, proporgdo, formas e composigao para
desenvolver modelos tridimensionais.

Objetivos e Habilidades

Desenvolver pensamento espacial e
compreenséao de conceitos basicos de
modelagem 3D. Estimular criatividade, preciséo e
atencéo aos detalhes durante a criagédo dos
modelos. Desenvolver autonomia no uso de
ferramentas digitais para criagao e representacao
de objetos.

Projeto: Automato

Explorar o funcionamento de mecanismos de
movimento por meio da montagem de um
autdémato utilizando pegas de MDF.
Identificar a fungdo de elementos como eixos,
engrenagens, manivelas e articulagdes na
transmissao do movimento.

Realizar a montagem seguindo orientagoes e
testar o mecanismo, realizando ajustes quando
necessario.

Compreender principios basicos de mecéanicae
transmissdo de movimento.
Desenvolver raciocinio espacial, coordenagéao
motora e capacidade de seguir sequéncias de
montagem.

Estimular investigacao, atengéo aos detalhes e
resolucéo de problemas durante a construgao.

Capsula de Pouso
Lunar

Investigar os desafios envolvidos no pouso de
veiculos espaciais e projetar uma capsula
utilizando materiais maker. Construir uma
estrutura capaz de proteger seu conteudo
durante uma simulagao de pouso. Realizar
testes de queda, analisar os resultados e

aprimorar o projeto de acordo com 0s
problemas encontrados.

Compreender conceitos basicos de impacto,
forga, resisténcia e distribuicdo de energia.
Desenvolver habilidades de planejamento,

construgao, testes e aprimoramento de
protétipos. Estimular pensamento cientifico,
criatividade e resolugéo de problemas por meio
do processo de tentativa e melhoria.

Ponte Levadica

Construir uma ponte levadica utilizando blocos
de montar, explorando mecanismos de
abertura e fechamento. Investigar como

diferentes estruturas e mecanismos podem
facilitar o movimento da ponte. Testar o modelo
e realizar modificagdes para melhorar sua
estabilidade e funcionamento.

Compreender conceitos basicos de estruturas,
movimento e mecanismos.
Desenvolver raciocinio logico e espacial durante
o planejamento e a construgéo.
Estimular criatividade, colaboragéao e resolugéao
de problemas por meio da experimentacgéo.

Conectando Ideias

Explorar a comunicagéao sem fio entre placas
Micro:bit utilizando a tecnologia
Bluetooth/radio disponivel na plataforma.
Programar as placas para enviar e receber
informacgdes por meio de comandos simples.
Realizar testes de comunicacéao e identificar
como diferentes comandos podem ser
utilizados para transmitir mensagens.

Compreender principios basicos de
comunicagao sem fio e transmisséo de dados.
Desenvolver pensamento computacional por
meio da programagéo de sistemas que enviam e
recebem informacgades.
Estimular raciocinio légico, experimentacéo e
resolucdo de problemas durante os testes.

Robods em Agao

Programar um rob6 EV3 para percorrer trajetos
previamente definidos, utilizando comandos de
movimento e controle dos motores. Planejar a
sequéncia de comandos necessaria para que o
rob6 complete o percurso com preciséo.
Realizar testes, identificar erros e ajustar a
programacéo de acordo com os resultados.

entre comandos programados, tempo, distancia e

Desenvolver raciocinio ldgico, pensamento
computacional e nogdes de sequéncia e
orientagao espacial. Compreender a relagao

movimento do robd. Estimular planejamento,
autonomia, persisténcia e resolugéo de
problemas.




Desafio Proposta de Trabalho Objetivos e Habilidades

Planejar e construir um estadio de futebol no

Minecraft Education, explorando elementos
Campo de Futebol como campo, arquibancadas, traves e areas de

com Agente circulacéo. Utilizar o Agente para programar
construgdes. Aplicar coordenadas, sequéncias
e comandos para organizar a construgao.

Desenvolver pensamento computacional,
raciocinio espacial e compreensao de comandos
de programacéo. Explorar o uso da automacgéo
como ferramenta para construgéo e resolugéo de
tarefas. Estimular planejamento, criatividade e
organizagao na criacao de ambientes virtuais.

Investigar as etapas do processo de tratamento Compreender as principais etapas do tratamento
de dgua e sua importéncia para o de d4gua e sua importancia para a saude e 0 meio
abastecimento da populagéo. Criar uma ambiente. Desenvolver pensamento
animacao no Scratch representando as etapas computacional por meio da criagdo de
no Scratch do processo, organizando personagens, sequéncias, eventos e interagoes.
cenarios e informacgdes. Utilizar programacgao Estimular criatividade, comunicacéo e capacidade

em blocos para controlar a sequénciada de organizar informagdes em uma produgéo
animacao e apresentar de forma interativa. digital.

Tratamento de Agua

Investigar as principais etapas do processo de
tratamento de agua e sua importancia para o
abastecimento da populagédo. Criar uma
animacao no Scratch representando as etapas

no Scratch do processo, organizando personagens,
cenarios e informacdes. Utilizar programacao
em blocos para controlar a sequénciada
animacao e apresentar o processo.

Compreender as principais etapas do tratamento
de agua e sua importancia para a salde e 0 meio
ambiente. Desenvolver pensamento
computacional por meio da criagdo de
sequéncias, eventos e interagdes. Estimular
criatividade, comunicagéao e capacidade de
organizar informagdes em uma producgéo digital.

Tratamento de Agua

Explorar principios de movimento e equilibrio Compreender conceitos basicos de equilibrio,
por meio da construgdo de um robd bipede movimento e funcionamento de sistemas
utilizando materiais maker e componentes roboticos. Desenvolver habilidades de

L eletronicos. Integrar estrutura fisica, motores e construgao, montagem e integragao de
Robé Bipede componentes eletrénicos para criar componentes eletrénicos. Estimular pensamento
movimentos semelhantes aos de uma investigativo, criatividade e resolugao de
caminhada. Realizar testes e ajustes na problemas durante o desenvolvimento do
estrutura e no funcionamento. protoétipo.
Construir um modelo de trator utilizando blocos | Compreender a importancia das maquinas e da
de montar, identificando suas principais engenharia para as atividades agricolas.
estruturas e fungoes. Explorar elementos Desenvolver raciocinio espacial, criatividade e
Trator relacionados as maquinas agricolas, como habilidades de construgéo.

rodas, cabine, implementos e sistemas de Estimular a compreenséao da relagao entre
movimentagdo. Testar o modelo e realizar tecnologia, maquinas e solugdes para diferentes
modificagdes para representar diferentes necessidades do campo.

funcdes de um trator.

Explorar o funcionamento de mecanismos
utilizados para elevar veiculos e compreender
sua aplicagdo em oficinas e sistemas de
Projeto: Levantador | manuteng&o. Montar um modelo de levantador
de Carros de carros utilizando pecas de MDF, seguindo

orientacdes de montagem e observando o
funcionamento do mecanismo. Realizar testes
para verificar o movimento do modelo.

Compreender principios basicos de mecéanica,
forga, movimento e transmisséo de esforgos.
Desenvolver raciocinio espacial, coordenagao
motora e capacidade de seguir etapas de
montagem. Estimular a resolugéo de problemas,
atencao aos detalhes e compreenséo de
aplicagdes da engenharia no cotidiano.




Desafio

Aero Hockey

Construir uma mesa de Aero Hockey utilizando

Proposta de Trabalho

blocos de montar, criando uma estrutura
funcional para partidas. Explorar conceitos de
forga, movimento, atrito e colisdo durante os
testes. Realizar ajustes na estrutura para
melhorar a estabilidade e o funcionamento do
jogo.

realizando testes e ajustes. Desenvolver raciocinio

Objetivos e Habilidades

Compreender como forga, atrito e colisdo
influenciam o movimento dos objetos.
Desenvolver habilidades de planejamento e
construcgdo utilizando blocos de montar.
Experimentar diferentes formatos e estruturas,

légico, coordenagao motora e resolucao de
problemas. Estimular a criatividade e a
colaboracao durante a construgao e os desafios.

Boliche com
TinkerCad

pista de boliche, incluindo pinos e elementos do
jogo. Explorar formas geométricas e ferramentas

Utilizar o Tinkercad para modelar em 3D uma

de modelagem para criar o projeto.
Testar e aprimorar o design considerando
organizagao, proporgéao e funcionalidade.

Desenvolver habilidades iniciais de modelagem
tridimensional no Tinkercad. Explorar formas
geomeétricas e suas aplicagdes na criagédo de

objetos. Desenvolver raciocinio légico-espacial e
percepgéao de proporgoes. Planejar e organizar
uma construgao digital. Estimular criatividade,

autonomia e pensamento projetual.

Arco e Flecha

Construir um modelo de arco e flecha utilizando

materiais maker, explorando a relagéo entre
estrutura, tensdo e movimento. Realizar testes

de langamento e observar como diferentes
ajustes interferem no desempenho. Aprimorar o

projeto a partir dos resultados observados.

Compreender conceitos basicos de forga, tenséo
e energia potencial elastica. Explorar como
diferentes materiais e estruturas influenciam o
movimento. Desenvolver habilidades de
construgao, planejamento e prototipagem.
Realizar testes e ajustes com base na observagao
dos resultados. Estimular raciocinio cientifico,
criatividade e resolugéo de problemas.

Projeto: Pebolim

Montar um projeto de pebolim utilizando pecas
de MDF, seguindo etapas de encaixe e
construgao. Explorar o funcionamento dos
mecanismos responsaveis pelo movimento dos
jogadores. Testar o projeto e observar como
estrutura e montagem influenciam seu
funcionamento.

Desenvolver habilidades manuais por meio da
montagem de estruturas de MDF. Compreender o
funcionamento de mecanismos simples presentes
em brinquedos. Explorar conceitos de movimento,
forga e transmissao de movimento.
Desenvolver atengéo, organizagéo e capacidade
de seguir etapas de montagem. Estimular
autonomia, criatividade e resolugéo de
problemas.

Folclore em
Movimento

Conhecer lendas e personagens do folclore
brasileiro e transforma-los em uma narrativa
visual. Criar cenarios e personagens utilizando
massinha, blocos de montar, papel e desenhos.

Produzir uma animacg¢éo em Stop Motion,
planejando sequéncias de movimentos e cenas.

Conhecer e valorizar manifestagoes do folclore e
da cultura brasileira. Transformar uma narrativa
cultural em uma produgéao audiovisual.
Compreender principios basicos da animagéao
quadro a quadro. Desenvolver planejamento,
criatividade e expresséo artistica. Estimular
trabalho em equipe, organizagdo e comunicagao.

Design sobre Rodas

Utilizar o Tinkercad para projetar e modelar em
3D um skate. Explorar elementos de design,
estrutura, formato e funcionalidade. Conhecer a
trajetdria da atleta brasileira Rayssa Leal e
relacionar esporte, criatividade e tecnologia.

Desenvolver habilidades de modelagem 3D
utilizando o Tinkercad. Explorar relagbes entre
design, estrutura e funcionalidade. Desenvolver
criatividade e pensamento projetual. Estimular
planejamento, percepgéao espacial e autonomia
na criagao digital.




Desafio

Aeroporto com o
Agent

Proposta de Trabalho

Conhecer a histoéria da aviacao e a contribuicao
de Santos Dumont para o desenvolvimento dos
avides. Explorar conceitos de construgao e
funcionamento de aeronaves. Programar o
Agent no Minecraft Education para construir ou
organizar elementos de um aeroporto.

Objetivos e Habilidades

Conhecer aspectos histéricos relacionados ao
desenvolvimento da aviagdo. Reconhecer Santos
Dumont como importante inventor brasileiro.
Desenvolver pensamento légico e programacgao
por blocos utilizando o Agent. Aplicar sequéncias
de comandos para automatizar construgoées.
Desenvolver organizagao espacial, criatividade e
resolugdo de problemas.

Resisténcia do
chuveiro com Makey
Makey

Conhecer a histdria do desenvolvimento do
chuveiro elétrico e a contribuigcéo do brasileiro
Francisco Canhos. Explorar o conceito de
resisténcia elétrica e compreender sua relagdo
com a transformacgéo de energia elétrica em
calor. Construir um circuito eletronico simples
utilizando o Makey Makey, observando o
funcionamento de seus componentes e
realizando testes.

Compreender conceitos basicos de eletricidade,
resisténcia e transformacgao de energia. Investigar
como a resisténcia elétrica influencia o
funcionamento de dispositivos do cotidiano.
Identificar componentes basicos de um circuito
elétrico e compreender suas fungdes.
Desenvolver habilidades de montagem, conexao e
experimentagao em circuitos simples. Estimular o
pensamento investigativo por meio de testes,
observacgoes e resolugao de problemas.

Vulcées com
Scratch

Conhecer o funcionamento basico dos vulcoes
e os fendbmenos relacionados as erupgdes. Criar
uma animacéao no Scratch representando o
funcionamento de um vulcao. Programar
movimentos, cenarios e efeitos para representar
uma erupgao.

Compreender caracteristicas basicas do
funcionamento dos vulcdes. Transformar
conhecimentos cientificos em uma narrativa
digital. Utilizar comandos do Scratch para
programar movimentos e eventos. Desenvolver
planejamento e organizagao de cenas e
personagens. Estimular criatividade, pensamento
computacional e resolugdo de problemas.

Tartarugas

Construir uma tartaruga utilizando blocos de
montar, observando suas caracteristicas fisicas.
Planejar a estrutura considerando formato,
proporgéao e estabilidade. Personalizar a
construgao e comparar diferentes solugdes de
montagem.

Desenvolver habilidades de construgéo e
montagem com blocos. Observar caracteristicas
de animais e representa-las por meio de modelos.
Desenvolver percepgéao espacial e coordenagao
motora. Estimular criatividade e planejamento
durante a construgao. Desenvolver capacidade de
testar, modificar e aprimorar modelos.

Metamorfose

Conhecer o conceito de metamorfose e
observar como alguns animais passam por
diferentes fases de desenvolvimento. Utilizar
materiais maker para representar visualmente
as etapas de uma metamorfose. Organizar as
fases em uma sequéncia que demonstre as
transformacgdes ocorridas.

Compreender o conceito de metamorfose e suas
diferentes etapas. Identificar transformacgdes que
ocorrem durante o desenvolvimento de alguns
animais. Representar processos cientificos
utilizando materiais concretos. Desenvolver
criatividade e percepgao. Relacionar
conhecimentos cientificos a criagao pratica.

Projeto: Caminhéo
Basculante

Conhecer a fungao dos caminhdes basculantes
e sua importancia na coleta e transporte de
residuos. Montar um caminhao basculante

utilizando pegas de MDF. Explorar o
funcionamento do mecanismo de elevagao e
testar sua movimentagao.

Compreender aimportancia da coleta e do
transporte adequado de residuos. Relacionar
veiculos e mecanismos as necessidades da
sociedade. Desenvolver habilidades de montagem
e construgdo com MDF. Explorar mecanismos de
movimento e transferéncia de forga.




Desafio

Tartarugas

Proposta de Trabalho

Construir uma tartaruga utilizando blocos de

montar, observando suas caracteristicas fisicas.

Planejar a estrutura considerando formato,
proporcéo e estabilidade. Personalizar a
construgao e comparar diferentes solugdes de
montagem.

Objetivos e Habilidades

Desenvolver habilidades de construgéo e
montagem com blocos. Observar caracteristicas
de animais e representa-las por meio de modelos.
Desenvolver percepgéao espacial e coordenagéo
motora. Estimular criatividade e planejamento
durante a constru¢do. Desenvolver capacidade de
testar, modificar e aprimorar modelos.

Metamorfose

Conhecer o conceito de metamorfose e
observar como alguns animais passam por
diferentes fases de desenvolvimento. Utilizar
materiais maker para representar visualmente
as etapas de uma metamorfose. Organizar as
fases em uma sequéncia que demonstre as
transformagdes ocorridas.

Compreender o conceito de metamorfose e suas
diferentes etapas. Identificar transformagdes que
ocorrem durante o desenvolvimento de alguns
animais. Representar processos cientificos
utilizando materiais concretos. Desenvolver
criatividade, percepgao visual e organizagao
sequencial. Relacionar conhecimentos cientificos
a criagao pratica.

Projeto: Caminhéo
Basculante

Conhecer a fungdo dos caminhdes basculantes
e sua importancia na coleta e transporte de
residuos. Montar um caminhéo basculante

utilizando pecas de MDF. Explorar o
funcionamento do mecanismo de elevacgao e
testar sua movimentacao.

Compreender aimportancia da coleta e do
transporte adequado de residuos.Relacionar
veiculos e mecanismos as necessidades da

sociedade. Desenvolver habilidades de montagem
e construgdo com MDF. Explorar mecanismos de
movimento e transferéncia de forga. Desenvolver
coordenagao motora, atencgao e resolugao de
problemas.

Copia Oculta, Jogo
da memoéria

Observar uma construcgao feita com blocos de
montar durante um periodo determinado.
Reproduzir a construgao posteriormente,

utilizando apenas as informacgdes observadas e
lembradas. Comparar os modelos e identificar
estratégias utilizadas para memorizar a
estrutura.

Desenvolver memodria visual e capacidade de
observagéo. Estimular percepgéo espacial e
identificagdo de padrdes. Desenvolver
concentragao e atengéo aos detalhes. Aplicar
estratégias para organizagéao e recuperagao de
informacgoes. Estimular raciocinio légico e
resolugéo de problemas.

Cidade Iluminada de
eletronica

Criar uma estrutura representando uma cidade
e integrar componentes eletrénicos para
ilumina-la. Montar circuitos simples utilizando
LEDs, resistores, fontes e conexoes. Testar o
funcionamento do circuito e corrigir possiveis
erros nas conexoes.

Explorar o funcionamento de componentes
eletrénicos basicos. Compreender como um
circuito elétrico permite o funcionamento de

dispositivos. Desenvolver habilidades de
montagem, teste e identificagao de erros. Aplicar
conceitos de eletrobnica em uma construgao
criativa. Relacionar eletronica e tecnologia a
elementos presentes nas cidades.

Guitarracom
Makey Makey

Construir uma guitarra utilizando materiais
maker e criar areas de toque para representar
suas cordas. Utilizar o Makey Makey para
conectar o instrumento ao computador.
Programar ou utilizar comandos para produzir
diferentes sons ao tocar a guitarra.

Compreender o principio basico de condutividade
elétrica. Utilizar o Makey Makey para criar uma
interface fisica interativa. Relacionar hardware e
software em uma experiéncia musical.
Desenvolver planejamento e criatividade na
construcao do instrumento.




Explorar conceitos de engenharia mecéanica
aplicados a robética. Compreender como

engrenagens, alavancas e estruturas podem
Batalha de robé de ataque, defesa, forga e movimentacgao. Criar | modificar o desempenho de um robé. Desenvolver
estratégias em equipe e testar diferentes estratégias de construcao e resolugao de

configuragdes para melhorar o desempenho do problemas. Aplicar conhecimentos de montagem
robo. e programacgéao do EV3. Estimular criatividade,
trabalho em equipe e tomada de decisdes.

Construir e modificar rob6s EV3 para participar
de uma batalha amistosa. Explorar mecanismos

Desenvolver pensamento logico e computacional
por meio da programacao. Compreender
conceitos basicos de sequéncia, eventos,

controles e condigdes. Criar um jogo digital com

Criar no Scratch um jogo no qual o jogador
controla um drone por meio de comandos

Pilotando um Drone programados. Desenvolver obstaculos,

no Scratch objetivos e desafios para o percurso. Testar a regras, objetivos e desafios. Desenvolver
programacao e realizar ajustes para melhorar a estratégias para solucionar problemas durante a
jogabilidade.

programacédo. Estimular criatividade, autonomia e
planejamento.

Compreender conceitos basicos de automagéo
Construir uma casa no Minecraft Education dentro do Minecraft Education. Explorar o

utilizando mecanismos de Redstone para funcionamento da Redstone como recurso para
. automatizar fungoes. Explorar sistemas de criagdo de mecanismos. Desenvolver pensamento
Casa Automatizada ) B A ~ o - ;
com Redstone acionamento, portas, iluminagao e outros légico e resolugdo de problemas. Aplicar
elementos automatizados. Planejar a estrutura planejamento e organizagéo espacial em uma
da casa considerando funcionalidade e construcdo digital. Relacionar automacéo virtual a
organizagao. tecnologias presentes no cotidiano.

Compreender como sistemas automatizados

Construir um semaforo funcional utilizando podem controlar elementos do cotidiano.

Semaforo LEDs e Micro:bit. Programar a sequéncia de Desenvolver programagéo em blocos utilizando o

Programavel com funcionamento das luzes, simulando o controle | Micro:bit. Explorar sequéncia légica, temporizagéao

Mi Bit de um semaforo real. Testar o sistema e realizar | e comandos condicionais. Compreender a relagéo
icro:Bi

ajustes na programagcao para garantir seu

entre programacao, eletrénica e automacgéao.
funcionamento.

Desenvolver raciocinio légico, planejamento e
resolugdo de problemas.

O conteudo programatico podera sofrer pequenas alteragdes ao longo do ano, de acordo com as
necessidades e o ritmo de aprendizagem das turmas.




