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ATIVIDADE 27

MEDIDORES DE
TEMPERATURA
E UMIDADE

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 28

CASA INTELIGENTE
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ATIVIDADE 25

BATMAN ESTA
CHEGANDO

ATIVIDADE 26

RODA GIGANTE
GIRATORIA




Apresentacao

A Halya é uma plataforma de solucoes tecnologicas em educacao, comprometida em trazer
resultados reais para todos os stakeholders de escolas do Brasil, que necessitam melhorar pro-
cessos, em um mundo cada vez mais digitalizado e eficiente. Neste sentido, a Halyanao é a fer-
ramenta em si, mas um lugar onde e possivel encontrar solucoes diversas e que esta sempre
inovando e buscando agregar parceiros e tecnologias que ajudem as instituicoes na otimizacao
de seus recursos e melhoria de seus resultados. A proposta pedagogica do Projeto de Robotica
Inteligente para Ensino Fundamental | e Il esta estruturada em atividades didaticas realizadas
em plataformas roboticas (Robos) desenvolvidas pela Génesis Robotec® com experiéncia pro-
fissional e académica de uma decada na area de robotica educacional. A Génesis Robotec® faz
parte desta parceria disponibilizando um produto pensado para atender as necessidades edu-

cacionais sem abrir mdo da consciéncia ambiental e respeito a natureza.

As atividades foram desenvolvidas para a realizacao de multiplos projetos envolvendo progra-
Macao e raciocinio l6gico, abrangendo montagem estrutural, mecanica e eletronica; programa-
vel com microcontrolador e possibilidades de interacao com Scratch, Code Conection, e outras
plataformas de programacao por blocos. O diferencial do nosso Material Didatico esta na bro-
chura de atividades, constituida de orientacdo pedagogica para professor e aluno, organizado
em modulo especifico em todos os anos com referéncia a BNCC; elaborado para contemplar a
formacao inicial e continuada dos educadores em servico e Consultoria do Torneio de Robotica

Escolar.

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 22

LAMPADA DE LUZ

CREATIVE | 3° ANO

ATIVIDADE 23

VENTILADOR
INTELIGENTE

sreseaRRac
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ATIVIDADE 24

Laipres | (G TESTADOR DE

TEMPERATURA
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ATIVIDADE 19
ROTACAO
DO RELOGIO
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ATIVIDADE 20

LUMINARIA DE MESA

REGULAVEL

ATIVIDADE 21

ALARME DE CHAMA

Diretora Presidente
Francinalva Melo

Diretora Executiva
Isabella Melo

Diretora Administrativa
Carolina Cavalcante

Genesis
Professora Jacqueline Soares
Dr. Fernando Barros




+

Roboatica
Steam

A linha completa de Robotica STEAM
e uma proposta educacional inovado-
ra que integra ciéncia, tecnologia, en-
genharia, arte e matematica de forma
pratica e progressiva. Desde a educa-
cao infantil ate o ensino meédio, N0SS0S
livros guiam os alunos por uma jorna-
da unica, onde cada projeto propoe
desafios reais resolvidos com solu-
cOes criativas e tecnologicas. Ao ex-
plorar temas como automacao, sus-
tentabilidade, inteligéncia artificial, e
Internet das Coisas (loT), os estudan-
tes desenvolvem habilidades técnicas
e cognitivas essenciais para o seculo
XXI.

Com uma abordagem pratica e alinha-
da aBNCC, a colecéo STEAM promove
0 protagonismo estudantil e o apren-
dizado significativo. Os alunos cons-
troem sistemas de iluminacdo, casas
inteligentes, fazendas automatizadas,
detectores de chuva, estacoes mete-
orologicas, robos que jogam futebol e
muito mais, sempre conectando
teoria e pratica. Cada volume da cole-
Cao avanca gradualmente em com-
plexidade, garantindo uma base solida
em eletronica, programacao e pensa-
mento computacional.

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO
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ATIVIDADE 16

UM SAPO EXPRESSIVO 0
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ATIVIDADE 17

VENTILADOR
PEQUENO

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 18

DISCAGEM RAPIDA
NO CARRO
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ATIVIDADE 13

FACA VOCE MESMO
UMA BOMBA RELOGIO
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ATIVIDADE 15

CORACAOQO BATENDO

+

Aprendizado
Atraves da
Experiencia

Na colecdo STEAM, o conhecimento
nao fica apenas no papel — ele é viven-
ciado. A proposta pedagogica coloca o
aluno como agente ativo do seu apren-
dizado, promovendo experiéncias pra-
ticas por meio de projetos interativos
que estimulam a criatividade, o racioci-
nio logico e a resolucao de problemas.
Ao verem suas ideias ganharem forma
em prototipos reais, 0s estudantes
criam conexdes duradouras entre o
conteudo teodrico e suas aplicacées no
mundo real.

+

Por que os
nossos Kits
sao a escolha
mais inteligente?

Nossos kits educacionais foram pensa-
dos especialmente para o ambiente es-
colar, com componentes robustos, reuti-
lizaveis e de facil integracao. Eles acom-
panham cada livro da colecdo, garantindo
uma experiéncia completa, pratica e
segura. Alem disso, sao compativeis com
plataformas visuais de programacao
intuitiva, ideais para criancas e adoles-
centes em diferentes niveis de conheci-
mento. O suporte técnico e pedagogico
oferecido, somado a variedade de senso-
res, atuadores e recursos tecnologicos
disponiveis, tornam nossos kits a escolha
perfeita para escolas que desejam inovar
no ensino com qualidade, criatividade e
resultados concretos.



VISAO

Ser referéncia eminovacao e qualidade de
ensino com foco em resultados.

TIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO
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ATIVIDADE 10

UMA PEQUENA
LAMPADA DE MESA

MISSAO

Educar atraves do conhecimento tecnologico
visando a formacao socialmente responsavel
do aluno.

ATIVIDADE 11

AMPULHETA
DIGITAL

VALORES

- Inovacao, aprendizado e melhoria continua;

- Espirito colaborativo;

- Responsabilidade socioambiental;

- Foco nos resultados do processo
ensino-aprendizado;

ATIVIDADE 12

UM CAO DE GUARDA
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ATIVIDADE 07

ABELHINHA

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 08

PASSARO QUE CANTA

RN

« % Sgy > - .
1 . OO OO

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO .‘Q

ATIVIDADE 09

BARRA LASER
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ATIVIDADE 01

HELLO WORLD

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 02

OLHOS PISCANDO
DE DINOSSAURO

CREATIVE | 3° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 03

ESTRELINHA
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O livro Descobertas em Movimento leva as criancas do Infantil IV a explorarem o mundo de forma
ludica e interativa. A cada capitulo, os pequenos sao convidados a construir protdtipos como
cataventos, pides, carrosseis, helicopteros e triciclos, enquanto mergulham em historias
envolventes e atividades que estimulam a coordenacao motora, a percepcdao espacial e a
criatividade. Com apoio de cancdes, desafios visuais e propostas de pintura e montagem, as
criancas desenvolvem habilidades essenciais para a aprendizagem, ao mesmo tempo em que
vivenciam experiéncias significativas de investigacao, descoberta e encantamento.

No livro Brincar, Criar, Descobrir!, as criancas do Infantil V. embarcam em aventuras criativas com
foco em maquinas, mecanismos e movimentos mais complexos. Por meio da construcdo de
robés dancantes, correias transportadoras, empilhadeiras, tratores e até pequenos animais
articulados, os alunos descobrem como objetos se movimentam, sobem, descem, giram e
interagem com o ambiente. As historias que acompanham cada proposta favorecem o
pensamento logico, a imaginacao e o protagonismo infantil. Com atividades praticas e
desafiadoras, o livro promove uma vivéncia rica em experimentacdo e expressao, aproximando
0S pequenos das nocoes iniciais de ciéncia, tecnologia e engenharia de forma divertida e
acessivel.

O livro "Blocos SMART Creative (3° ano - ensino médio) " oferece uma jornada completa para estudantes que
desejam explorar a criatividade aliada a tecnologia por meio de projetos interativos e divertidos. Com um
foco pratico, os alunos tém a oportunidade de trabalhar em uma ampla variedade de sistemas eletrénicos e
automatizados que combinam programacdo, eletrénica e design.

Com projetos que envolvem sensores de temperatura e umidade, alarmes, controladores de LED e displays,
o livro também introduz conceitos de automacdo residencial, robotica e sistemas inteligentes,
proporcionando uma base solida para que os alunos desenvolvam habilidades criativas e técnicas no mundo
da eletronica e programacao.

Essa colecdao ndao apenas ensina alogica por tras de circuitos eletrénicos, mas tambem incentiva a criacao de
projetos personalizados e inovadores, estimulando o pensamento criativo e o desenvolvimento de solucées
tecnoldgicas para problemas do dia a dia.
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ATIVIDADE 13

SENSOR DE
UMIDADE DO SOLO

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIQ

ATIVIDADE 14

TESTE
BLUETOOTH

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 15

CASA INTELIGENTE
MULTIUSO




FUNDAMENTA AL

ENSINDO

\ HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 10

SENSOR DE
MOVIMENTO PIR

Robotica
STEAM

A Colecéo Robdtica STEAM ¢ um marco no ensino da tecnologia S HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

aplicada a educacao. Compartilhando valores solidos em prol da s ATIVIDADE 11

inovacao no ensino, esta colecao foi cuidadosamente desenvolvida S E NSOR D E

para transformar o aprendizado por meio da roboética educacional. GAS ANALOGICO
O material oferece uma abordagem pratica e acessivel, permitindo
que professores e alunos explorem conceitos tecnologicos de forma
interativa e inclusiva. Com base em metodologias ativas, os conteu-
dos apresentados respeitam o ritmo de cada estudante, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e significativo.

Aléem de ampliar os conhecimentos sobre robotica e STEAM (Cién-
cia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), este livro fortalece | ’
o papel do professor como agente essencial na construcao do saber
e no desenvolvimento da cidadania dentro e fora da sala de aula.

A Colecéio Robotica STEAM é mais um resultado da bem-sucedida
parceria entre os professores Dr. Fernando Barros, Jacqueline
Soares e a Editora Halya Edu Tech.

Aproveite esta oportunidade para expandir suas descobertas coma
Robética STEAM!

ATIVIDADE 12

1602 DISPLAY LCD

Os Autores.
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ATIVIDADE 07

AJUSTE DE ANGULO
DO SERVO

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 08
MODULO DE
VENTILADOR

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 09

SENSOR DE VAPOR

CODING BOT | 1° ANO

ATIVIDADES:

ATIVIDADE 01
- LED PISCANDO

ATIVIDADE 02 )
- TOCANDO MUSICA

ATIVIDADE 03

- PRESENTE DE ANIVERSARIO

ATIVIDADE 04

- DETECTOR DE DISTANCIA

ATIVIDADE 05 -
- CONTADOR BOTOES

ATIVIDADE 06
- MOTOR

ATIVIDADE 07_
- EXIBICAO DE MATRIZ
DE PONTOS 8*8

ATIVIDADE 08
- ROBO PARA EVITAR
OBSTACULOS

ATIVIDADE 09

- CARRO INTELIGENTE
DE RASTREAMENTO

DE LINHA

ATIVIDADE 10 ,
- PADRAO MAGICO

ATIVIDADE 11
- CARRO INTELIGENTE
COM CONTROLE DE SOM

ATIVIDADE 12
- CONHECIMENTO
BLUETOOTH

ATIVIDADE 13
- CONTROLE REMOTO
BLUETOOTH

ATIVIDADE 14 i
- CARRO ROBO
BLUETOOTH

O livro "Coding Robot (1° Ano)” ¢ uma
introducao pratica e envolvente ao uni-
verso da robotica e programacao para
criancas em fase de aprendizado. Ele
traz projetos criativos que exploram
componentes eletronicos e conceitos
de automacdo, permitindo que os
alunos adquiram habilidades funda-
mentais em STEAM (Ciéncia, Tecnolo-
gia, Engenharia, Arte e Matematica).
Cada projeto e elaborado para que os
alunos experimentem, explorem e
compreendam o funcionamento de
sensores, motores, LEDs, sistemas
Bluetooth, e muito mais.
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O livro "Coding Box (2° Ano)" oferece
uma sequéncia de atividades intera-
tivas e criativas para alunos que ja
tém uma vivéncia inicial com progra-
macdo e robotica. Ele foca em expan-
dir o conhecimento adquirido no
primeiro ano, aprofundando o uso de
sensores, atuadores, e elementos
mais complexos de controle e pro-
gramacdo. Atraveés dos projetos, as
criancas continuam a explorar os
principios da eletronica e da progra-
macao de maneira pratica e divertida,
Ccom uma progressdao clara que leva a
uma compreensao mais avancada de
robotica.

ATIVIDADES:

CODING BOX | 2° ANO

ATIVIDADE 01
- HELLO WORLD!

ATIVIDADE 02
- PISCAR

ATIVIDADE 03
- SOS

ATIVIDADE 04
- PWM

ATIVIDADE 05
- RGB

ATIVIDADE 06
- TOCAR MUSICA

ATIVIDADE 07

- PEQUENA
- LAMPADA
- DE MESA

ATIVIDADE 08
- ALARME DE
MOVIMENTO PIR

ATIVIDADE 09
- INTERRUPTOR
REED

ATIVIDADE 10 ATIVIDADE 20

- MOTOR DC - BOTOES+8*8
ATIVIDADE 11 DOT MATRIX
- SERVO ATIVIDADE 21

- SENSOR DE

ATIVIDADE 12
- POTENCIOMETRO  LUZ + MATRIZ

DE PONTOS 8*8

ATIVIDADE 13
- LUz

ATIVIDADE 14
- SOM

ATIVIDADE 15 )
- SENSOR DE GAS

ATIVIDADE 16
- TESTADOR DE
TEMPERATURA

ATIVIDADE 17
- ACENDE UM LED

ATIVIDADE 18 .
- EXIBIR UM RETANGULO

ATIVIDADE 19
- EXIBIR IMAGENS

ATIVIDADE 04

MODULO DE BOTAO

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 05

MODULO DE RELE
DE 1 CANAL

ATIVIDADE 06

SENSOR DE
FOTOCELULA

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO
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ATIVIDADE 01

LED PISCANDO

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO O livro "A Estacdo de Reciclagem (3° Ano) " ¢

voltado para alunos em um nivel mais
avancado de robotica e programacao, com
foco em projetos praticos que exploram
conceitos de sustentabilidade e automacao.
Cada atividade oferece uma abordagem
aplicada de como a tecnologia pode ser
usada para resolver problemas do dia a dia,
como controle de iluminacao, automacdo de
dispositivos e até sistemas de reciclagem
inteligentes. Através de projetos como
lixeiras automatizadas, sensores de luz e
gjuste de luminosidade, os alunos aprendem
ATIVIDADE 03 a criar sistemas funcionais que contribuem

BUZZER PASSIVO para um ambiente mais sustentavel,

ATIVIDADE 02

RESPIRANDO LUZ

HOME | 2° ANO ENSINO MEDIO
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ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 01

PISCA LED

ATIVIDADE 02

MODULO RELAY

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 03

MODULO BOTAO

O livro "Blocos SMART Home (2° ano - ensino médio)” apresenta uma série de projetos praticos voltados para a
criacdo de sistemas automatizados em casas inteligentes. Ao longo dos projetos, os alunos aprendem a programar
dispositivos e sensores para controlar diversos aspectos de uma casa, como iluminacao inteligente, seguranca,
monitoramento ambiental e controle remoto de dispositivos. Atraves de sensores de movimento PIR, sensores de
vapor e fotocélulas, os alunos podem criar solucées que monitoram o ambiente e tomam decisdes automaticas.
Com o uso de modulos de relé, botbes e displays LCD, eles aprendem a controlar equipamentos e visualizar
informacoes importantes, como umidade do solo e presenca de gases. O projeto final integra essas tecnologias em
um sistema multifuncional para casa inteligente, incentivando a sustentabilidade, eficiéncia e seguranca por meio da
automacado. Essa abordagem proporciona uma introducao pratica ao conceito de automacado residencial, permitindo
que os alunos explorem solucdes tecnologicas que podem ser aplicadas em ambientes reais, combinando eletronica,
programacao e sustentabilidade.



ATIVIDADE 19

SISTEMA
DE IRRIGACAO

ATIVIDADE 20

SISTEMA DE RODA
D'AGUA

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 21

PROJETO
INTEGRADO

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 04

MODULO BUZZER
ATIVO

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 05
DESVIAR DE
OBSTACULOS

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 06
MODULO
FOTORESISTOR
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ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 07

POTENCIOMETRO

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 08

MODULO JOYSTICK

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3" ANO | i

ATIVIDADE 09 e

MODULO
ACELEROMETRO

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 16

APLICACAO DE ENERGIA
SOLAR

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 17

MONITORAMENTO
DO NIVEL DA AGUA

TN
4

0
V /i
FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO /‘

ATIVIDADE 18

MONITORAMENTO
DA UMIDADE
DO SOLO
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ATIVIDADE 13

\_  ILUMINACAO COM
EFICIENCIA ENERGETICA

ATIVIDADE 14

SISTEMA DE ILUMINACAO
PARA PLANTAS

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 15

SISTEMA DE
MONITORAMENTO

AMBIENTAL J

BTEMP: 29 HiSH
| L7 G |
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ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 10

SERVO MOTOR

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 11

LIGA E DESLIGA LED

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 12

LUZ AUTOMATICA



ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 13 FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

AJUSTE DE
LUMINOSIDADE

ATIVIDADE 10

BOMBA DE AGUA

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 11

CAMPAINHA PASSIVA
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ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANOS

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO
ATIVIDADE 14

LIXEIRA INTELIGENTE
(MANUAL)

ATIVIDADE 12
SENSOR ULTRAVIOLETA
SOLAR

ENSINDO
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ATIVIDADE 07

SENSOR DE
UMIDADE DO SOLO «

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 08

SENSOR DE NIVEL
DA AGUA

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 09

MODULO DE
RELE UNICO DE 5V

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 15

LIXEIRA INTELIGENTE

(AUTOMATICA)

ESTACAO DE RECICLAGEM | 3° ANO

ATIVIDADE 16

LIXEIRA INTELIGENTE
COM ALARME
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O livro "O Ventilador (4° Ano)" oferece uma série de atividades que visam aprofundar o
entendimento dos alunos em relacao a sensores, motores, e controles automatizados. Com
foco em projetos praticos, como o controle de um ventilador, os alunos aprendem a programar
dispositivos que respondem a estimulos externos, como toque, temperatura, e movimento,
usando uma variedade de sensores e atuadores. Atraves de atividades ludicas e didaticas, o
livro oferece uma maneira divertida de aprender sobre eletronica, logica de programacao e
robaotica, usando exemplos praticos do cotidiano.

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 04

SENSOR DE TEMPERATURA
E UMIDADE XHT11

ATIVIDADE 05

TELA LCD1602
DE 3,5 POLEGADAS

FARM | 1° ANO ENSINO MEDIO

ATIVIDADE 06

MODULO DE
CINCO CHAVES AD
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O livro "Blocos SMART Farm (1° ano - ensino médio) " oferece uma série de projetos interativos que simulam
solucoes tecnologicas para a agricultura inteligente. Os alunos terdo a oportunidade de explorar e criar
sistemas sustentaveis que envolvem o uso de sensores e atuadores para automatizar processos agricolas,
como iluminacao eficiente para plantas, monitoramento ambiental e de recursos hidricos, e irrigacao
automatizada. Alem disso, sdo introduzidos conceitos de energia solar e rodas d'agua para uma abordagem
sustentavel na geracao de energia. O projeto final integra todos os sistemas, permitindo que os alunos
construam uma fazenda inteligente funcional e ecolégica, conectando conhecimentos de programacao,
eletronica e sustentabilidade.
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O livro "Estacdo Meteorologica (5° Ano)" apresenta uma série de atividades praticas
que envolvem o uso de sensores para medir e monitorar condicbes meteorologicas e
ambientais. Atraves desses projetos, os alunos exploram conceitos de ciéncia,
tecnologia e programacao, criando dispositivos que podem detectar mudancas no clima
e no ambiente, como temperatura, umidade, pressao, som, luz e outros fatores. Ao final
de cada atividade, as criancas desenvolvem a capacidade de criar, programar e controlar
seus proprios dispositivos roboticos.
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ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO

ATIVIDADE 04

SENSOR DE TEMPERATURA
E UMIDADE

ATIVIDADE 05

SENSOR
DE VAPOR

ATIVIDADE 06

SENSOR DE
CHAMAS

As atividades do livro "Blocos STEAM - Jogos Roboéticos
(9° ano)" trazem uma abordagem pratica e ludica sobre a
robotica e a programacao. Cada projeto visa desenvolver
habilidades tecnologicas e estimular a criatividade dos
alunos atraves da construcdo de sistemas roboticos, como
o LED piscando, controle de motores, sensores ultrasséni-
cos e sistemas de controle remoto via Wi-Fi. Esses projetos
fornecem uma introducao abrangente a conceitos avanca-
dos de eletrénica e programacao, preparando os alunos
para explorar solucdes tecnolégicas no mundo real,
enquanto aprendem a aplicar esses conhecimentos em
contextos roboticos.
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ENSINDO

A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 07 .
SISTEMA DE DETECCAO
DE UMIDADE DO SOLO

"\ A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 08

SISTEMA DE DETECCAO
DE NIVEL DE AGUA

A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 09 .
SISTEMA DE IRRIGACAO
AUTOMATICA

A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 10
PAGINA DA WEB WIFI CONTROLA
SISTEMA DE FAZENDA INTELIGENTE

ATIVIDADE 07

SENSOR DE SOM

ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO

ATIVIDADE 08

SENSOR ULTRAVIOLETA

ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO -

ATIVIDADE 09

MODULO DE SEMAFORO




ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO

L
’; - Cre ATIVIDADE 10 A FAZENDA | 8° ANO

SENSOR DE
PRESSAO DE AR

ATIVIDADE 04

SISTEMA DE
ALARME ANTIFURTO

A FAZENDA | 8° ANO
ATIVIDADE 11

DETECCAO
DE CHUVA

ATIVIDADE 05
SISTEMA DE CONTROLE
DE AGUAS PLUVIAIS
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ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 06

SISTEMA DE CONTROLE
DE TEMPERATURA E

ATIVIDADE 12

ALARME DE INCENDIO

UMIDADE

ENSINDO




ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO

A FAZENDA | 8° ANO ATIVIDADE 13

DETECCAO DE
CAMPO MAGNETICO

ATIVIDADE 01

SISTEMA DE ILUMINACAO

ESTACAO METEREOLOGICA | 5°
A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 02
SISTEMA DE LUZ
CONTROLADA

ATIVIDADE 14

DETECCAO DE TROVOES
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A FAZENDA | 8° ANO

ATIVIDADE 03
SISTEMA DE
ALIMENTACAO

ATIVIDADE 15

DETECCAO DE

, TEMPERATURA
AUTOMATICA

ENSINDO
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ENSINDO

ESTACAO METEREOLOGICA | 5° ANO

ATIVIDADE 16 _
DETECCAO
ULTRAVIOLETA

ATIVIDADE 17

DETEC(;AO DE
PRESSAO DE AR

As atividades do livro "Blocos STEAM - A Fazenda (8°
ano)" exploram conceitos avancados de automacdo e
tecnologia aplicada ao gerenciamento de sistemas
agricolas. Os projetos abordam desde sistemas de
iluminacao e controle de temperatura, ate irrigacao
automatica e monitoramento de umidade do solo.
Cada projeto ensina como construir e programar
solucoes tecnologicas que otimizam o funcionamento
de uma fazenda inteligente. Além disso, a inclusao de
uma pagina da web WiFi para controle remoto dos
sistemas proporciona uma experiéncia completa de
automacao integrada.
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ENSINDO

A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 07

TRANSPORTADOR

A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 08

GUINDASTE GRANDE

O livro "Blocos STEAM - O Transito (6° Ano)" oferece uma série de atividades praticas que introduzem
0s alunos aos conceitos de transito, mobilidade urbana e sistemas inteligentes, utilizando tecnologia e
programacao. Os projetos abordam como controlar e automatizar elementos do trafego e da
infraestrutura urbana, integrando sensores, motores e luzes para simular cenarios reais do dia a dia.



O TRANSITO | 6° ANO

ATIVIDADE 01 A ENGENHARIA | 7° ANO

SEMAFOROS

Tl | ATIVIDADE 04

o RODA GIGANTE

O TRANSITO | 6° ANO

A ENGENHARIA | 7° ANO
ATIVIDADE 02

SOM DOS SEMAFOROS

ATIVIDADE 05

MAQUINA DE
PULAR CORDA
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ATIVIDADE 03

LUMINARIA DE RUA

A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 06

DISJUNTOR

ENSINDO




ATIVIDADE 04

UMA PORTA AUTOMATICA

A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 01

GANGORRA

ATIVIDADE 05

LIMPADORES
' DE PARA-BRISA

A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 02

MISTURADOR
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A ENGENHARIA | 7° ANO

ATIVIDADE 03

MOINHO DE VENTO

ATIVIDADE 06

PORTAO
DE BARREIRA

ENSINDO
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ENSINDO

O TRANSITO | 6° ANO

ATIVIDADE 07 B L T

DISPOSITIVOS DE
INDICADOR DE ASTERN

O TRANSITO | 6° ANO

ATIVIDADE 08

SISTEMA INTELIGENTE
DE TRAFEGO INTEGRADO

O livro "Blocos STEAM - A Engenharia (7° Ano)"
apresenta uma serie de atividades que
permitem aos alunos explorar principios de
engenharia e mecanica através de projetos
praticos. Cada projeto demonstra como
conceitos basicos de fisica e engenharia podem
ser aplicados na criacdo de maquinas e
dispositivos que encontramos no cotidiano.



