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Avaliacao

- Perguntar no final de cada encontro o que mais gostaram de aprender.

- No ultimo encontro, cada aluno pode desenhar ou contar algo que
aprendeu.

Conclusao

Ao longo do curso, os alunos terdao uma introdugao ao universo da
Inteligéncia Artificial, entendendo como as maquinas aprendem e como a
IA ja faz parte do nosso cotidiano. Eles desenvolverao pensamento critico
sobre o uso da tecnologia, além de estimular a criatividade e a
colaboragao. A intengao é que saiam com uma visao mais ampla e
reflexiva sobre o futuro.
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FUNDAMENTAL Il 62 ANO AO 92 ANO

A robdtica educacional é uma ciéncia que estuda o desenvolvimento e
construgao de robos, articulando diversas areas do conhecimento como a
engenharia, a fisica e a informatica se utilizando muito da programacao que
hoje e ainda mais vai estar presentes em nosso meio.

A proposta de educagao tecnoldgica para este segmento tem como foco o
uso da robdtica como forma de conhecer e criar formas de melhorar a
condicdao humana, em diferentes areas do conhecimento.

Através das situacdes problema propostas, os estudantes concretizam, a
cada aula, o seu pensar tecnoldgico.

Livro do Estudante com
atividades que contemplam
conceitos nas diferentes areas
dos conhecimentos associados
robética.

Certificacdo para cada faixa

Livro dos professores com
orientagoes pedagdgicas e
sugestoes de atividades.

Guia de montagem com o passo a
passo das construcoes de
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EV3 MINDSTORMS

Desperte o interesse dos alunos e dé energia a aprendizagem por meio da
resolucao de problemas baseados em situagdes do cotidiano a partir de
conteudos da Robética, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica. O
LEGO® MINDSTORMS® Education traz uma abordagem investigativa por
meio de uma solug¢ao de ensino abrangente e inspiradora, direcionada a
alunos apartir dos 10 anos, e que ajuda todos os alunos a alcangarem seus
objetivos curriculares. Baseado numa tecnologia robdtica de facil utilizacao

e no Conjunto Principal EV3.

O LEGO MINDSTORMS Education EV3 motiva os alunos a
desenvolverem, construirem e programarem rob6s usando motores,
sensores, engrenagens, rodas, eixos e outros componentes, para que
tenham uma melhor compreensao de como a tecnologia funciona nas
aplicacoes da vida real. A solugao permite que os alunos entendam e
interpretem desenhos bidimensionais para a criagdo de modelos
tridimensionais; construam, testem, resolvam problemas e revejam
projetos; apliqguem conceitos de matematica e ciéncias em aplica¢cdes da
vida real; e dominem fungdes de programacao e registro de dados.

Este conjunto contém tudo o que vocé precisa para comegar a
ensinar Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica (STEM), além de
Robdtica, utilizando o incrivel conceito LEGO MINDSTORMS. e registro de
dados com icones intuitivos que é fornecido com o conjunto. O conjunto é
fornecido em uma caixa de armazenamento robusta, com uma bandeja de
classificacao, trés servomotores, cinco sensores (giroscépio, ultrassonico,
de cor e dois de toque), uma bateria recarregdvel, cabos de conexao e
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MAQUINAS SIMPLES

As Maquinas Simples e Motorizadas dao aos alunos um entendimento
aprofundado de como maquinas e mecanismos simples funcionam, ao
mesmo tempo em que ajudam que eles investiguem mais a fundo conceitos
como forgas, movimento, medidas e energia. Os alunos farao perguntas
relevantes relacionadas a aspectos cientificos e técnicos, refletirdo sobre o
que observaram, discutirdao os resultados e formulardao conclusdes
baseadas em evidéncias, comunicando-as como verdadeiros cientistas
e engenheiros.

v’ Construir e explorar maquinas e mecanismos da vida real

v’ Investigar maquinas elétricas com o motor

v’ Investigar os principios das maquinas, mecanismos e estruturas
simples

v Entender o conceito de trabalho e vantagem mecénica

v" Aprender e usar processos de engenharia de projeto
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ITTY BITTY BUGGY

tty Bitty Buggy € o robo perfeito para aprender programacgao. O conjunto,
dedicado a criangas a partir de 8 anos, permite que vocé construa varios
projetos - desde um robd de direcao controlado remotamente, passando
por um robo ambulante, até uma estrutura que se move em uma linha
suspensa acima do solo e assim seguindo a tendéncia STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Matemdtica).

eu Buggy também reconhecera cores! Cada cor representa uma nota
musical, entdo vocé também pode criar um lindo mundo musical.

S0

R i

Controle de voz

O controle de vor permite que vocd converse com seu Duggy e diga o que fazer.

Arrastar e soltar codificagao com
mDesigner

Os moédulos empilhaveis da série
mCookie podem ser programados
usando codificacdo de arrastar e
soltar com o mDesigner. O mDesigner
é baseado no Scratch 3 do MIT. Os
usuarios se familiarizarao

imediatamente com a interface
padrao do Scratch, mas com suporte
adicional para controlar e interagir com nossos moédulos mCookie. Este
método é 6timo para iniciantes que estdao aprendendo a programar.
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IMPRESSORA 3D

Uma grande ferramenta que é a impressora 3D, onde os alunos vao poder
fazer um projeto de um protétipo robdtico durante as aulas de robética.

Uma impressora 3D possibilita criar
qualquer tipo de objeto. Na area
educacional, por exemplo, é
possivel fazer diversos modelos em
3D de itens que sao estudados nas
mais variadas disciplinas, como
Roboética, Biologia, Geografia, Artes,
entre outras.

O uso de impressoras 3D estd cada

vez mais difundido e ja € comum ter
essas maquinas nao s6 em empresas, mas também em centros
educacionais. Sem duvida, o uso dessa tecnologia na educagao oferece um
grande potencial para os alunos.

Imagine criangas usando uma impressora 3D para fazer as partes que
compdem um protétipo robdtico que elas mesmas projetaram ao invés de
somente desenhd-la, ou lendo arquivos 3D para imprimir os segmentos de
um robo para fazé-lo funcionar. Trata-se de uma inovagao que fortalece o
aprendizado.

Desta forma, a assimilagao do conhecimento surgira naturalmente,
incentivando e apoiando a criatividade que a impressao 3D proporciona,
gue emerge dos estudantes de forma intuitiva.
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DRONE DJY MINI 3 PRO COM TELA

Com o avanco tecnoldgico dos drones, eles foram ganhando novas
funcdes. Mas toda tecnologia chega em um ponto no qual ela passa por
uma formulagao simplificada, hoje em dia existem cursos de programacao
voltado para criancas e adolescentes, por exemplo. Isso é 6timo para
prepara-las para o futuro, fomentando o setor ao mesmo tempo que
estimula o interesse de criangas e adolescentes ao estudo.

Os drones entram na educagao como uma ferramenta para melhorar a
criatividade e a experimentacdo em sala de aula. Além da insercao das
criangas na robodtica e tecnologia de IA, ambas com mercado de trabalho
em crescimento. Ou seja, nao tem como finalidade Unica a recriacao.

Na pratica, uma das melhores maneiras de usar drone na sala de aula é
incentivar os estudantes a criarem um, seja em aulas de robética,
educacao tecnoldgica ou em algum projeto especifico. Desta forma, o
professor conseguira trabalhar conceitos de robética, matematica,
eletrénica, programacao, quimica, perseveranca e hands-on experience,
ou seja, estimula que os alunos cologuem a mao na massa.
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ELETRONICA/AUTOMACAO

O mundo mudou! Com isso, a forma
com que fazemos as coisas mudam a
cada dia, com a educag¢ao nao
poderia ser diferente. A Tecnologia
se tornou uma grande aliada da

educacao. Mais importante que isso,
€ ter a certeza que ela esta sendo usada da maneira correta.

Resumidamente, Arduino é um tipo de prototipagem eletronica podendo
ser trabalhada eletronica, automacao e programacgao. Ou seja, € uma
plataforma de desenvolvimento de projetos, tanto de hardware como em
software.

A placa é composta por um micro controlador que contém circuitos de
entrada e saida, sendo um dispositivo de baixo custo, eficiente, facil de
programar e com o conceito de hardware livre.

%,

Apos a placa ser programada, ela pode ser usada de forma independente.
Dentre inUmeras maneiras de utilizacdo, a placa permite controlar um
robd, computadores, equipamentos eletrénicos, entre outros tipos de
projetos que envolvem programacao e hardware.
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Vamos construir um dispositivo de seguranca N projeto da hortinha vamos trabalhar mais uma
que auxilia na prevencdo de incéndios com  vez o uso de sensores, 0 sensor de umidade do solo

uso do sensor de gas e fumaca. sera o responsavel por identificar a necessidade de
irrigacao da hortinha.
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PRECOS E CONDICOES

CURSO INVENTORES — FUNDAMENTAL 1

Encontros para alunos com idade ente 07 a 10 anos de idade, com

periodos semanais com duracdao de 90 minutos.

Materiais utilizados:

>
>
>
>

\4

A\

>
>

Kits Lego Wedo 2.0°;

Kits Matata lab;

kits lego Wedo 1.0;

Materiais de apoio como tablets e computadores para
programacao, guias com instrugdes para as
construgoes;

Material didatico com temas e conteudos explorados
durante os encontros.

Kits Ludoboot;

Kits Lego EV3® 45544;

Kits Lego 9686 Conjunto Principal Maquinas Simples e
Motorizadas;

Kit eletronica;

Impressoras 3D;

Certificados anuais.

Material didatico com temas relacionados ao cotidiano do estudante e

cenarios desafiadores.
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