


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.

d CONECTAR

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

. @Borocramacdo |

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

VYEMHA SER UM



Desafio

Estadios e
complexos
poliesportivos

Conteudo programatico - 6° aos 9° anos - 2026

Proposta de Trabalho

Levar os estudantes a compreenderem como
estadios e complexos poliesportivos séo
organizados e planejados para atender atletas,
espectadores e diferentes modalidades
esportivas. Por meio do Minecraft Education, os
estudantes projetardo e construirdo um
complexo esportivo, utilizando recursos de
programacao com o agente (Bot) para
automatizar partes da construgao e desenvolver
solucodes criativas para o ambiente virtual.

Objetivos e Habilidades

Compreender a fungéao e a organizagao dos
estadios e complexos poliesportivos.
Identificar os principais elementos
presentes em um complexo esportivo.
Conhecer e utilizar o agente programavel do
Minecraft Education para automatizar
construgdes. Utilizar o pensamento
computacional e raciocinio lgico.
Planejamento e organizagéo de projetos
digitais.

Stop Motion nos
esportes

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
pratica de produgao audiovisual por meio da

técnica de Stop Motion, estimulando a
criatividade e o trabalho colaborativo. Os
estudantes irdo planejar, criar e apresentar uma

animacao curta inspirada em situagdes
esportivas, utilizando materiais simples e a
captura sequencial de fotografias para gerar a
ilusdo de movimento.

Compreender o conceito e o funcionamento
da técnica de Stop Motion. Conhecer a
origem e algumas aplicagOes dessa técnica
na producéo audiovisual. Planejar uma
narrativa simples relacionada ao esporte.
Desenvolvimento da criatividade e
expressao artistica. Planejamento e
organizagao de projetos. Trabalho em equipe

e colaboracao.

Batalha de robos

Desafiar os estudantes a explorar conceitos de
robdtica e engenharia por meio da modificagéo
e personalizagao de robds, preparando-os para
uma competicdo de batalha de robds. Os
estudantes deverao analisar diferentes
estratégias, testar solugbes mecéanicas e
desenvolver melhorias que tornem seus robds
mais eficientes e competitivos dentro das

regras estabelecidas para a disputa.

Conhecer o universo das competi¢cdes de
robdtica e suas diferentes modalidades.
Compreender o funcionamento basico de
robds construidos com Blocos
Programaveis. Desenvolver estratégias para

melhorar o desempenho de um rob6 em
competigdes. Pensamento computacional e

raciocinio légico.

Estilingol

pratica de construgéo e experimentagédo ao

planejar, construir, testar e aperfeigoar seus
protétipos, compreendendo na pratica

conceitos relacionados a forca eldstica,
precisao e controle dos movimentos.

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia

desenvolverem um Estilingol, um jogo de mesa
que utiliza elasticos para langar pegas. Durante
a atividade, os estudantes serdo incentivados a

Compreender o funcionamento do Estilingol
e suas regras basicas. Explorar os conceitos
de forga eléastica, langamento e precisao.
Planejar e elaborar esbogos antes da
construgao do projeto. Construir um jogo
funcional utilizando materiais simples e
acessiveis. Pensamento cientifico e
investigativo. Resolugao de problemas por

meio de testes e ajustes.
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Conhecendo o
Arduino

Proposta de Trabalho

Apresentar aos estudantes o Arduino Uno como
uma das principais ferramentas utilizadas em
projetos de robdética e automagéao, permitindo

que compreendam o funcionamento de um
microcontrolador e realizem sua primeira
programacao pratica. Por meio da montagem de
um circuito simples com LED, resistor e
protoboard, os estudantes irdo relacionar
conceitos de eletronica e programagéao de

forma concreta e experimental.

Objetivos e Habilidades

Compreender o que € um microcontrolador
e sua fungado em sistemas roboticos.
Conhecer os principais componentes e
pinos da placa Arduino Uno. Explorar o
ambiente de programac¢éo mBlock e sua
integragcdo com o Arduino. Montar um
circuito eletrdnico utilizando protoboard,
LED, resistor e jumpers. Pensamento
computacional e raciocinio lgico.
Programacgao por blocos aplicada a

eletrénica.

Criacao de objetos
funcionais

Levar os estudantes a compreenderem a
importancia do design na criagéo de produtos e
objetos do cotidiano, explorando a relagdo entre

funcionalidade, estética e necessidade do
usuario. A partir da identificagao de problemas
ou necessidades reais, os estudantes irdo
planejar, desenhar e modelar um objeto
funcional em 3D utilizando o Tinkercad, além de
desenvolver estratégias para apresentar e

divulgar sua criacao.

Compreender o conceito de design e sua
importancia no desenvolvimento de objetos
funcionais. Reconhecer arelagéo entre
forma, fungéo, ergonomia e praticidade na
criagéo de produtos. Refletir sobre o
publico-alvo e a utilidade do objeto criado.
Planejamento e desenvolvimento de
projetos. Resolugéo de problemas e
identificagdo de necessidades. Modelagem

e representacgao tridimensional.

Spin Art

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
maker que combine ciéncia, tecnologia e arte
por meio da criagdo de uma maquina de Spin
Art. Os estudantes irdo planejar, construir e
testar um dispositivo capaz de produzir padrdes
artisticos utilizando o movimento rotacional de
um motor, explorando como elementos como
velocidade, diregao e design influenciam os

resultados visuais.

Compreender o funcionamento de uma
maquina de Spin Art e sua aplicagao na
criagao artistica. Explorar a relagao entre
movimento circular e produgéo de padroes
visuais. ldentificar como a velocidade e a
diregao de rotagao influenciam os desenhos
produzidos.Pensamento cientifico e
experimental. Planejamento e

desenvolvimento de projetos maker.

Robo nas artes

Levar os estudantes a compreenderem como
arte, ciéncia e tecnologia podem se integrar em

processos criativos. Por meio da construgéo e

programacgéao de robés com Blocos

Programaveis, os estudantes serdo desafiados a
criar desenhos automatizados, refletindo sobre

o papel da programagédo como ferramenta de

expressao artistica e sobre a influéncia da

tecnologia na produgéo de obras de arte.

Compreender o conceito de Arte Robdtica e
sua relagdo com a tecnologia e a
programacao. Refletir sobre autoria,
criatividade e o papel das maquinas na
producéo artistica. Explorar comandos de
programacao para controlar movimentos de
um rob6. Pensamento computacional e
raciocinio légico. Programagéo aplicada a

resolucao de desafios praticos.
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Desafio

Proposta de Trabalho

Objetivos e Habilidades

Um obstaculo na
sequéncia

Apresentar aos estudantes o funcionamento do
sensor ultrassénico e sua aplicacdo em
sistemas robdticos, demonstrando como os
robds podem utilizar ondas sonoras para
identificar obstaculos e tomar decisbes de
forma autbnoma. A partir da integragao do
sensor ao robd, os estudantes serdo desafiados
a programar comportamentos de desvio e
navegacao, simulando situacdes reais
encontradas em tecnologias de automacgéao e

robotica.

Compreender o funcionamento do sensor
ultrassoOnico e sua aplicagdo em robdtica.
Entender o conceito de ecolocalizagéo e sua
relagcdo com o funcionamento de sensores.
Integrar o sensor ultrassénico a um robd
programavel. Pensamento computacional e
raciocinio légico. Programagéao aplicada a
robotica.

Maquina de Garra
de Pelucia:
Engenharia,
Diversao e
Automacao

Investigar o funcionamento das maquinas de
garra de pelucia e compreender como
mecanismos simples podem ser utilizados para
movimentar e capturar objetos. A partir dessa
exploragao, as equipes deverao planejar,
construir e testar um protétipo de maquina de

garra.

Identificar os principais componentes de
uma maquina de garra. Compreender
mecanismos de movimentagéao e captura de
objetos. Compreender aplicagbes de
mecanismos e automacao. Relacionar
sistemas mecéanicos com tecnologias

presentes no cotidiano.

Criacao de um jogo

Apresentar aos estudantes a evolugao dos jogos
eletrénicos e introduzi-los ao universo do
desenvolvimento de jogos digitais. Utilizando o
Scratch, os estudantes irdo assumir o papel de
desenvolvedores, planejando e programando
um jogo inspirado no famoso jogo do
dinossauro do Google, aplicando conceitos de
movimentagao, interagao, pontuagao e regras

de funcionamento.

Conhecer a evolugéo histérica dos jogos
eletrénicos e dos videogames. Compreender
os principais elementos que compdem um
jogo digital. Explorar o ambiente de
programacao Scratch e seus blocos de
comandos. Pensamento computacional e
raciocinio légico. Programagéo em blocos.
Criatividade e desenvolvimento de

narrativas digitais.

Pinball

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
pratica de criagao e construgdo de um Pinball
artesanal, incentivando a compreenséao de
conceitos relacionados ao movimento,
gravidade, for¢ca e impacto. Durante a atividade,
os estudantes serdo desafiados a planejar,
projetar, construir e testar seu proprio jogo,
desenvolvendo solugdes criativas para tornar a

experiéncia divertida e funcional.

Compreender o funcionamento basico de
um jogo de Pinball. Relacionar o movimento
da bolinha a conceitos de fisica, como
gravidade, inclinagao, forga e impacto.
Planejamento e desenvolvimento de
projetos maker. Compreenséao pratica de

conceitos basicos de fisica.
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Arcade

Proposta de Trabalho

Minecraft para automatizar parte das

construgdes.

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
criativa de planejamento e construgdo de um
espago tematico inspirado nos tradicionais
Arcades (Fliperamas). Utilizando o Minecraft

Education, os estudantes irdo projetar e
desenvolver ambientes interativos, aplicando
conceitos de construgao digital, organizacao de

espacgos e programagéao por meio do agente do

Objetivos e Habilidades

Conhecer a histdéria e aimportancia cultural
dos Arcades (Fliperamas). Compreender
como esses espagos funcionavam e
evoluiram ao longo do tempo. Identificar os
elementos essenciais de um saldo de jogos,
como recepgdo, maquinas e areas de
convivéncia. Pensamento computacional e
raciocinio légico. Programacgao por blocos

aplicada a construcgao digital.

Trebuchet

compreensao de principios fisicos como
Durante a atividade, os estudantes serdo

incentivados a planejar, construir, testar e

solucionar problemas por meio da

experimentagao.

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
pratica de construgdo de uma maquina simples

inspirada no Trebuchet medieval, permitindo a

alavanca, contrapeso, forga e langamento.

aperfeigoar seus prototipos, desenvolvendo o

pensamento investigativo e a capacidade de

Conhecer o funcionamento do Trebuchet e
seu contexto histérico. Compreender os
conceitos de alavanca, forga, contrapeso e
langamento. Investigar como fatores como
peso, comprimento da haste e tipo de objeto
influenciam o desempenho da maquina.
Criatividade e desenvolvimento de projetos
maker. Planejamento e organizacao de

protétipos.

Sensor de cor

sensor de cor e sua importancia na robdtica,

meio da luz refletida. A partir da integragcao
desse sensor ao robd, os estudantes serdo
desafiados a programar um sistema capaz de
seguir trajetos definidos por linhas no chéao,
simulando aplicagdes reais utilizadas na

industria e na logistica automatizada.

Apresentar aos estudantes o funcionamento do

permitindo que compreendam como os robos

podem "enxergar" e interpretar o ambiente por

superficies e cores. Conhecer o conceito de

sensores. Programacao aplicada a robética.

Compreender o funcionamento do sensor
de cor e sua aplicagdo em sistemas
robéticos. Entender como a reflexdo da luz

permite a identificagao de diferentes
luz infravermelha e sua utilizagdo em

Compreenséao de tecnologias de

sensoriamento e automagéo.

Esteira

Apresentar aos estudantes o funcionamento
das esteiras industriais e sua importancia nos
processos produtivos, logisticos e comerciais. A
partir desse conhecimento, os estudantes serdo
desafiados a planejar, construir e testar uma
esteira capaz de transportar pequenos objetos,
aplicando conceitos de engenharia, design
funcional e resolugéo de problemas em uma

atividade pratica.

Compreender o que sao esteiras industriais

e onde séo utilizadas. Conhecer a fungao

distribuicao, aeroportos e outros ambientes

correia e motor. Compreenséo de sistemas

Testagem, andlise e aperfeicoamento de

das esteiras em fabricas, centros de
produtivos. Identificar os principais
componentes de uma esteira
transportadora, como estrutura, rolos,

mecanicos e transporte de materiais.

protétipos.
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Desafio

Proposta de Trabalho

Objetivos e Habilidades

Learnig Machine - IA
na Industria

Introduzir os estudantes ao universo da
Inteligéncia Artificial, com énfase em Machine
Learning, demonstrando como as maquinas
aprendem a partir de dados e como essa
tecnologia € utilizada em ambientes industriais
para resolver problemas reais, como controle
de qualidade, manutencéao preditiva e
automacao de processos. Os estudantes
também terdo contato com ferramentas
praticas para explorar o funcionamento da lA.

Compreender o conceito de Inteligéncia
Artificial e Machine Learning. Entender como
uma IA aprende por meio da coleta de
dados, treinamento e testes. Identificar
exemplos do uso da A no cotidiano e na
industria. Pensamento computacional e
légico. Analise e interpretacao de dados e
padroes. Compreenséao dos fundamentos da
Inteligéncia Artificial.

Learnig Machine - 1A
na Industria,
programacao

Introduzir os estudantes aos conceitos de
Inteligéncia Artificial, Machine Learning e
programacao aplicada a industria, permitindo
que compreendam como sistemas inteligentes
sao treinados para reconhecer padroes e tomar
decisodes.

Compreender os conceitos basicos de
Inteligéncia Artificial e Machine Learning.
Entender como ocorre o processo de coleta
de dados, treinamento e teste de um modelo
de |IA. Identificar aplicagdes da Inteligéncia
Artificial em ambientes industriais.
Pensamento computacional. Légica de
programagao.

Maquinas
industriais

Apresentar aos estudantes a importancia das
maquinas industriais nos processos produtivos
modernos, destacando como a automacgao, a
robodtica e os sensores contribuem para
aumentar a eficiéncia, a precisao e a seguranga
nas fabricas. Como aplicagéo pratica, os
estudantes irdo desenvolver uma porta
automatica controlada por Arduino e sensor
ultrassonico, simulando solugbes amplamente

utilizadas em ambientes industriais.

Compreender o papel das maquinas
industriais na produgao moderna. Conhecer
diferentes tipos de maquinas utilizadas na
industria. Identificar as vantagens da
automacao nos processos produtivos.
Compreensao de sistemas automatizados e
sensores. Resolugao de problemas por meio
da construgéo e testes de protétipos.

Carro controlado
por fios

Desafiar os estudantes a projetar e construir a
estrutura fisica de um carrinho controlado por
fios, desenvolvendo o chassi, o sistema de
movimentagao e o controle manual. Durante a
atividade, os estudantes irdo compreender
como a transmissao de energia elétrica pode
ser utilizada para controlar motores e
movimentos, além de planejar uma estrutura
funcional que sera concluida com a parte

eletrénica nos encontros seguintes.

Compreender o funcionamento basico de
um carrinho controlado por fios. Entender
como os botdes controlam a passagem de
corrente elétrica para os motores. Explorar
formas de controlar a diregéo do carrinho
por meio do acionamento independente dos
motores. Construgao e prototipagem na
cultura maker. Nogdes basicas de robdtica e

eletronica.
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Desafio

Carro controlado
por fios (conexao)

Proposta de Trabalho

os circuitos elétricos permitem controlar
movimentos, testar o funcionamento dos

motores e aperfeicoar o desempenho do

Concluir o projeto do carrinho controlado por
fios iniciado no encontro anterior, realizando as
conexodes entre motores, botdes e alimentagao

elétrica. Os estudantes irdo compreender como

carrinho por meio da analise e corregao de

problemas encontrados durante a montagem.

Objetivos e Habilidades

Entender como os botdes atuam como
chaves que controlam a passagem de
corrente elétrica. Relacionar o acionamento
dos motores aos movimentos do carrinho.
Planejar e representar o circuito por meio de
um esbogo. Compreensao de conceitos

béasicos de eletronica e circuitos elétricos.
Montagem e organizagdo de sistemas

eletromecanicos.

Construindo um
carro automatizad

locomocgao utilizadas em rob6és e discutir as
vantagens de cada uma delas. A partir dessa

a construgdo de um carro automatizado,
° organizando materiais, conhecendo os
componentes do kit robético e montando o
sistema de locomogéao baseado em rodas,
amplamente utilizado em robos terrestres.

Apresentar aos estudantes diferentes formas de

exploracgéo, os alunos serdo desafiados a iniciar

Conhecer diferentes formas de locomogéo
utilizadas em robds. Compreender por que o
sistema de rodas € uma solugéo eficiente
para deslocamento em superficies planas.
Pensamento tecnoldgico e compreenséo de
sistemas robéticos. Planejamento e
organizacao de materiais.

Entendendo a Ponte
H

Apresentar aos estudantes a importancia da
Ponte H como componente responsavel pelo
controle dos motores em sistemas roboéticos.
Por meio da analise do mddulo L298 e de
atividades praticas de programacao com
Arduino, os estudantes irdo compreender como
é possivel controlar diregéo, velocidade e
movimento dos motores, permitindo que um
rob6 execute diferentes trajetorias e agdes de

forma automatizada.

Compreender a fungio da Ponte Hem
sistemas de robdtica e automacéao. Entender
como motores DC podem ter seu sentido de
rotagao controlado eletronicamente.
Conhecer o conceito de controle de diregao
e velocidade de motores. Desenvolvimento
de estratégias de movimentagéao robotica.
Pensamento analitico na relagéo entre

comandos e comportamentos do robd.

Animacao - GIF

Proporcionar aos estudantes uma experiéncia
de criagcao digital por meio da producgédo de GIFs
animados, compreendendo como imagens
sequenciais podem gerar a ilusdo de
movimento. Utilizando o Minecraft Education,
os estudantes serdo incentivados a planejar,
construir e animar pequenas histdrias ou
movimentos, desenvolvendo habilidades

criativas e ampliando sua compreensao sobre

animacao digital.

Compreender o que é um GIF e suas
principais caracteristicas. Identificar as
diferencas entre GIFs e videos digitais.
Conhecer a origem e a evolugao do formato
GIF nainternet. Compreenséo de
sequéncias e representagdo de movimento.

Comunicacao e apresentagao de projetos.
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Desafio

Histéria da
animacao - Stop
Motion

Proposta de Trabalho

Apresentar aos estudantes a trajetdria histdrica
da animacgéo, desde os primeiros brinquedos
Opticos até as técnicas modernas de Stop
Motion, demonstrando como a ilusdo de
movimento foi desenvolvida ao longo do tempo.
A partir desse conhecimento, os estudantes
serdo desafiados a criar sua propria animacgéao
em Stop Motion, planejando uma histéria,
organizando cenas e produzindo uma

divulgacao para sua criagao.

Objetivos e Habilidades

Conhecer a histéria da animacgao e sua
evolugdo ao longo do tempo. Compreender
como funcionam os principios da ilusao de

movimento. Reconhecer o Stop Motion

como uma técnica de animagao
amplamente utilizada na produgéo
audiovisual. Planejamento e organizagao de
projetos audiovisuais. Comunicagao visual e
criagdo de materiais de divulgacéo.

Programando uma
animacao

Apresentar aos estudantes uma nova forma de
produzir animagoes, utilizando a programacgéao
como ferramenta criativa. Por meio do Scratch,
os estudantes serdo desafiados a recriaruma
animacao desenvolvida anteriormente em Stop
Motion, transformando cenas, personagens e
movimentos em comandos programados
capazes de dar vida as histérias de forma digital

e interativa.

Compreender como a programagéo pode
ser utilizada na criagao de animacgdes
digitais. Identificar o papel dos
programadores no desenvolvimento de
filmes, jogos e produgdes audiovisuais.
Conhecer os blocos de movimento e
aparéncia disponiveis no Scratch.
Desenvolvimento de narrativas digitais.
Trabalho colaborativo e compartilhamento

de ideias.

Animacao analédgica
(Phonotrope)

Apresentar aos estudantes formas histéricas e
criativas de produzir animagoes sem o uso de
computadores, demonstrando como a
persisténcia da visdo permite criar ailusdo de
movimento a partir de imagens estaticas
organizadas em sequéncia. Por meio da
construgao de um Fondétrope ou de um
Fenaquistiscopio motorizado, os estudantes
irdo planejar, desenhar e testar animagodes
analdgicas, integrando conceitos de arte, fisica

e cultura maker.

Compreender os principios da animagéao
analdgica e da persisténcia da visao.
Identificar as diferengas entre Fondétrope
(Phonotrope) e Fenaquistiscépio. Explorar
como imagens sequenciais podem gerar a
ilusdo de movimento. Compreenséao de
conceitos cientificos relacionados a
percepc¢ao visual e movimento. Pensamento

investigativo e experimental.

Torneio interno

O Torneio Interno sera realizado com o objetivo
de integrar os estudantes; A pontuagéo sera
coletiva, valorizando o espirito de equipe e a

participagao de todos; Durante as atividades, os

estudantes serdo incentivados a praticar
respeito, amizade e superagao pessoal,

reforgando que o mais importante é participar e

se divertir.

Promover a integragcao e socializagao entre
os estudantes das turmas participantes;
estimular a cooperagéo, o respeito as regras
e o trabalho em equipe.

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