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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

METAVERSO EDUCACIONAL

S S ». O METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVE O ESTUDO E A APLICAGAO DE ROBOS NA EXPLORAGAO DO ESPAGO. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE A MONTAGEM,
\'GJ_GDZ_G PROGRAMACAO E OPERACAO DE ROBOS, BEM COMO SOBRE AS MISSOES ESPACIAIS E AS DESCOBERTAS CIENTIFICAS RELACIONADAS A EXPLORACAO DO
UNIVERSO.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS E CRIATIVAS EM METAVERSO EDUCACIONAL; INCENTIVAR O PENSAMENTO LOGICO E A RESOLUGCAO DE PROBLEMAS; INSPIRAR
INTERESSE PELA EXPLORAGAO ESPACIAL E CIENCIAS ESPACIAIS; PREPARAR OS ALUNOS PARA FUTURAS CARREIRAS EM CIENCIA, ENGENHARIA E TECNOLOGIA ESPACIAL. O
METAVERSO EDUCACIONAL E UMA AREA EMOCIONANTE E RELEVANTE PARA AS CRIANCAS, POIS ESTIMULA A CURIOSIDADE CIENTIFICA, A CRIATIVIDADE E O PENSAMENTO
CRITICO. ALEM DISSO, OFERECE UMA INTRODUGAO PRATICA E ENVOLVENTE AO CAMPO DA EXPLORACAO ESPACIAL, PREPARANDO OS ALUNOS PARA OS DESAFIOS E
OPORTUNIDADES FUTURAS NA AREA.

1. PENSAMENTO LOGICO TOMADA DE DECISOES ESTRATEGICAS EM MISSOES ESPACIAIS.

2. CRIATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES INOVADORAS PARA DESAFIOS ESPACIAIS.

3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE PROBLEMAS TECNICOS DURANTE EXPLORACOES ESPACIAIS.
4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EFETIVA EM PROJETOS DE EXPLORACAO ESPACIAL.

5. HABILIDADES TECNICAS MONTAGEM, MANUTENCAO E PROGRAMACAO DE ROBOS.

6. CURIOSIDADE CIENTIFICA EXPLORACAO E DESCOBERTA DE FENOMENOS ESPACIAIS.

7. PENSAMENTO CRITICO ANALISE DE DADOS ESPACIAIS PARA TOMADA DE DECISOES INFORMADAS.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

Prototipagem e Design Thinking

== A IMPRESSAO 3D NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL E UMA DISCIPLINA QUE ABORDA A UTILIZACAO DA TECNOLOGIA DE IMPRESSAO 3D PARA
A FABRICAGCAO DE COMPONENTES E ESTRUTURAS DE ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE OS PRINCIPIOS DA IMPRESSAO 3D, DESDE O DESIGN DE
PECAS ATE A IMPRESSAO E MONTAGEM DE COMPONENTES ESPECIFICOS PARA APLICAGOES NA EXPLORACAO ESPACIAL.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM DESIGN E IMPRESSAO 3D DE COMPONENTES PARA ROBOS; ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E O
PENSAMENTO CRITICO APLICADOS AO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA IMPRESSAO 3D NA CONSTRUCAO DE
ROBOS PARA EXPLORACAO ESPACIAL; PREPARAR OS ALUNOS PARA AS DEMANDAS E DESAFIOS DO METAVERSO EDUCACIONAL. A IMPRESSAO 3D DESEMPENHA UM PAPEL
FUNDAMENTAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, PERMITINDO A FABRICACAO DE COMPONENTES PERSONALIZADOS, LEVES E RESISTENTES, ADEQUADOS PARA AS CONDICOES
EXTREMAS DO ESPACO. AO APRENDER SOBRE A IMPRESSAO 3D NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES PRATICAS PARA
PROJETAR E CRIAR PECAS ESPECIFICAS PARA A EXPLORACAO ESPACIAL. ESSA HABILIDADE E ESSENCIAL PARA O AVANCO DA TECNOLOGIA ESPACIAL, PERMITINDO A
FABRICACAO RAPIDA E EFICIENTE DE COMPONENTES SOB MEDIDA PARA MISSOES ESPACIAIS.

1. HABILIDADES EM DESIGN CRIACAO DE DESIGNS DE PECAS PERSONALIZADAS PARA ROBOS.

2. PENSAMENTO CRIATIVO DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES INOVADORAS E ADAPTAVEIS PARA DESAFIOS DO METAVERSO EDUCACIONAL.

3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS IDENTIFICACAO E CORRECAOQ DE FALHAS E OTIMIZACAO DE PECAS PARA APLICACOES ESPACIAIS.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE CONSTRUCAO DE ROBOS E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.

5. HABILIDADES TECNICAS OPERACAO DE IMPRESSORAS 3D E PREPARACAO DE ARQUIVOS PARA IMPRESSAO DE COMPONENTES ESPACIAIS.

6. CONHECIMENTO DE MATERIAIS COMPREENSAO DAS PROPRIEDADES E CARACTERISTICAS DOS MATERIAIS UTILIZADOS NO METAVERSO EDUCACIONAL.
7. PENSAMENTO CRITICO AVALIACAO DE RESULTADOS E OTIMIZACAO DE PROCESSOS DE IMPRESSAO 3D PARA APLICACOES ESPACIAIS.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

IA @€ um robo software

A INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL E UMA DISCIPLINA QUE EXPLORA A APLICACAO DE TECNICAS DE IA PARA
MELHORAR O DESEMPENHO E A CAPACIDADE DE TOMADA DE DECISAO DOS ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE ALGORITMOS DE IA, APRENDIZADO
- DE MAQUINA E REDES NEURAIS PARA CAPACITAR OS ROBOS A INTERPRETAR DADOS, RECONHECER PADROES E REALIZAR TAREFAS COMPLEXAS NO
AMBIENTE ESPACIAL

J

Jm

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E
O PENSAMENTO CRITICO NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA IA NA EXPLORACAO ESPACIAL; PREPARAR OS
ALUNOS PARA LIDAR COM OS DESAFIOS DA IA NO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS AVANCADOS. A INTELIGENCIA ARTIFICIAL DESEMPENHA UM
PAPEL FUNDAMENTAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, PERMITINDO QUE OS ROBOS REALIZEM TAREFAS AUTONOMAS, INTERPRETEM DADOS COMPLEXOS E TOMEM DECISOES
EM TEMPO REAL. AO APRENDER SOBRE IA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES ESSENCIAIS PARA PROJETAR E DESENVOLVER
SISTEMAS INTELIGENTES PARA A EXPLORACAO E A MISSAO ESPACIAL. ISSO POSSIBILITA A CRIACAO DE ROBOS CAPAZES DE SE ADAPTAR A CONDICOES VARIAVEIS E
REALIZAR TAREFAS COM EFICIENCIA EM AMBIENTES EXTREMOS.

1. ALGORITMOS DE IA E APRENDIZADO DE MAQUINA  UTILIZACAO DE ALGORITMOS DE IA PARA ANALISE E INTERPRETACAO DE DADOS ESPACIAIS.

2. HABILIDADES EM REDES NEURAIS E DEEP LEARNING IMPLEMENTACAO DE REDES NEURAIS PARA RECONHECIMENTO DE PADROES E TOMADA DE DECISOES.

3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS COM IA APLICACAO DE TECNICAS DE IA PARA RESOLVER DESAFIOS ESPECIFICOS NO METAVERSO EDUCACIONAL.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE IA PARA METAVERSO EDUCACIONAL E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.
5. OTIMIZACAO E ADAPTACAO DE MODELOS DE IA MELHORIA CONTINUA DO DESEMPENHO E EFICIENCIA DOS MODELOS DE IA APLICADOS A EXPLORACAO ESPACIAL.
6. AVALIACAO E INTERPRETACAO DE RESULTADOS ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS PELOS SISTEMAS DE IA E AJUSTES PARA MAXIMIZAR O DESEMPENHO.

S ACOMPANHAMENTO DAS TENDEN Gl Ea ATUALIZACAO CONSTANTE SOBRE OS AVANCOS E TENDENCIAS NA AREA DE IA APLICADA A METAVERSO

EDUCACIONAL.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

A PROGRAMACAO E LINGUAGEM COMPUTACIONAL NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL E UMA DISCIPLINA QUE ABRANGE O ESTUDO E A
T APLICACAO DE LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO PARA DESENVOLVER SOFTWARES E CONTROLAR ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM CONCEITOS DE
PROGRAMAGAO, ALGORITMOS E ESTRUTURAS DE DADOS, ALEM DE EXPLORAR APLICACOES ESPECIFICAS PARA O METAVERSO EDUCACIONAL.

= Linguagem Computacional e Programacao
{77

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM PROGRAMACAO E LINGUAGEM COMPUTACIONAL VOLTADAS PARA O METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, A
RESOLUGCAO DE PROBLEMAS E O PENSAMENTO CRITICO NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA PROGRAMACAO NA
EXPLORAGAO E CONTROLE DE ROBOS; PREPARAR OS ALUNOS PARA LIDAR COM OS DESAFIOS DA PROGRAMAGCAO NA AREA ESPACIAL. A PROGRAMACAO E ESSENCIAL PARA O
CONTROLE E A OPERACAO EFICIENTE DE ROBOS. AO APRENDER PROGRAMACAO E LINGUAGEM COMPUTACIONAL NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS
ADQUIREM HABILIDADES FUNDAMENTAIS PARA DESENVOLVER SOFTWARES DE CONTROLE DE ROBOS, IMPLEMENTAR ALGORITMOS E SOLUCIONAR PROBLEMAS ESPECIFICOS
DA EXPLORAGAO ESPACIAL. ESSA CAPACIDADE E FUNDAMENTAL PARA O AVANCO DO METAVERSO EDUCACIONAL E A REALIZACAO DE MISSOES BEM-SUCEDIDAS.

1. CONHECIMENTO EM LINGUAGENS DE PROGRAMACAO UTILIZACAO DE LINGUAGENS DE PROGRAMACAO PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE DE ROBOS.

2. HABILIDADES EM ALGORITMOS E DE DADOS IMPLEMENTACAO DE ALGORITMOS EFICIENTES PARA RESOLUCAO DE PROBLEMAS NO METAVERSO EDUCACIONAL.
3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS E PENSAMENTO CRITICO IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE DESAFIOS TECNICOS E LOGICOS NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE PROGRAMACAO PARA ROBOTICA E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.

5. OTIMIZACAO E EFICIENCIA MELHORIA CONTINUA DO DESEMPENHO E EFICIENCIA DO SOFTWARE DE CONTROLE DE ROBOS.

6. TESTES E DEPURACAO IDENTIFICACAO E CORRECAO DE ERROS E FALHAS NO CODIGO DE CONTROLE DOS ROBOS.

7. ADAPTACRO E APRENDIZADO CONTINUG ACOMPANHAMENTO DAS NOVAS TECNOLOGIAS E ABORDAGENS DE PROGRAMACAO NO METAVERSO EDUCACIONAL

PARA APRIMORAMENTO CONTINUO.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

. * « Automacao
®. ¢ -@ A AUTOMAC}AO E IOT NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL E UMA DISCIPLINA QUE EXPLORA A INTEGRACAO DE TECNOLOGIAS DE AUTOMACAO E
a . © IOT EM SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE A APLICACAO DE SENSORES, ATUADORES E REDES DE COMUNICAC}AO PARA

AUTOMATIZAR E CONTROLAR ROBOS, TORNANDO-OS CAPAZES DE INTERAGIR COM O AMBIENTE E ENVIAR DADOS EM TEMPO REAL.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM AUTOMACAO E IOT APLICADAS A METAVERSO EDUCACIONAL: ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E O
PENSAMENTO CRITICO NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA AUTOMACAO E IOT NA EXPLORACAO ESPACIAL:
PREPARAR OS ALUNOS PARA AS DEMANDAS DE SISTEMAS ROBOTICOS AVANCADOS NA EXPLORACAO ESPACIAL. A AUTOMACAO E IOT DESEMPENHAM UM PAPEL CRUCIAL NO
METAVERSO EDUCACIONAL, PERMITINDO A COLETA E TRANSMISSAO DE DADOS EM TEMPO REAL, O CONTROLE REMOTO DE ROBOS E A TOMADA DE DECISOES AUTONOMAS.
AO APRENDER SOBRE AUTOMACAO E IOT NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES PRATICAS PARA INTEGRAR SENSORES,
ATUADORES E SISTEMAS DE COMUNICACAO EM ROBOS, POSSIBILITANDO A REALIZACAO DE TAREFAS COMPLEXAS E A EXPLORACAO EFICIENTE DO ESPACO.

1. CONHECIMENTO EM SENSORES E ATUADORES UTILIZACAO DE SENSORES E ATUADORES PARA COLETA DE DADOS E CONTROLE DE ROBOS.

2. CONHECIMENTO EM REDES DE COMUNICACAO E IOT INTEGRACAO DE SISTEMAS DE COMUNICACAO E IOT PARA TROCA DE INFORMACOES EM TEMPO REAL.

3. IMPLEMENTACAO DE SISTEMAS DE AUTOMACAO DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES AUTOMATIZADAS PARA OTIMIZAR TAREFAS EM MISSOES ESPACIAIS.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE AUTOMACAO E IOT PARA A ROBOTICA E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.

5. PENSAMENTO CRITICO AVALIACAO E OTIMIZACAO DE AUTOMACAO E IOT PARA MAXIMIZAR A EFICIENCIA NA EXPLORACAO ESPACIAL.

6. RESOLUCAO DE PROBLEMAS IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE FALHAS E DESAFIOS RELACIONADOS A AUTOMACAO E IOT NO METAVERSO
EDUCACIONAL.

7. SEGURANCA E CONFIABILIDADE IMPLEMENTACAO DE PRATICAS DE SEGURANCA E GARANTIA DA CONFIABILIDADE DOS SISTEMAS AUTOMATIZADOS

EM AMBIENTE ESPACIAL
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

_>. Robotica Digital em simulador

s 0 A ROBOTICA EM AMBIENTE VIRTUAL SIMULADO ENVOLVE O ESTUDO E A APLICACAO DE ROBOS EM AMBIENTES VIRTUAIS DE SIMULAGCAO. OS ALUNOS
—‘ EXPLORAM A PROGRAMAGCAO E O CONTROLE DE ROBOS VIRTUAIS, UTILIZANDO SOFTWARES DE SIMULACAO PARA CRIAR E TESTAR SOLUGOES
ROBOTICAS EM CENARIOS VIRTUAIS.

N\

DESENVOLVER HABILIDADES DE PROGRAMAGCAO E CONTROLE DE ROBOS EM AMBIENTES VIRTUAIS SIMULADOS; ESTIMULAR O PENSAMENTO LOGICO, A CRIATIVIDADE E A
RESOLUCAO DE PROBLEMAS; PROMOVER A COMPREENSAO DOS CONCEITOS FUNDAMENTAIS DA ROBOTICA; PREPARAR OS ALUNOS PARA FUTURAS APLICACOES DA
ROBOTICA EM DIVERSOS SETORES. A ROBOTICA EM AMBIENTE VIRTUAL SIMULADO E UMA ABORDAGEM PRATICA E SEGURA PARA A APRENDIZAGEM DA ROBOTICA,
PERMITINDO QUE OS ALUNOS EXPERIMENTEM E APRIMOREM SUAS HABILIDADES DE PROGRAMAGCAO E CONTROLE DE ROBOS SEM A NECESSIDADE DE EQUIPAMENTOS
FISICOS. ALEM DISSO, A ROBOTICA EM AMBIENTE VIRTUAL OFERECE A OPORTUNIDADE DE SIMULAR CENARIOS COMPLEXOS E DESAFIOS DA VIDA REAL, PREPARANDO OS
ALUNOS PARA ENFRENTAR PROBLEMAS REAIS EM DIVERSAS AREAS, COMO INDUSTRIA, MEDICINA E EXPLORAGAO ESPACIAL.

1. PENSAMENTO LOGICO RACIOCINIO ESTRUTURADO PARA SOLUCAO DE PROBLEMAS ROBOTICOS EM AMBIENTES SIMULADOS.
2. CRIATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES INOVADORAS E ADAPTAVEIS EM CENARIOS VIRTUAIS.

3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS IDENTIFICACAO E CORRECAO DE ERROS NA PROGRAMACAO DE ROBOS VIRTUAIS.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE ROBOTICA VIRTUAL E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.

5. HABILIDADES TECNICAS PROGRAMACAO E CONTROLE DE ROBOS VIRTUAIS EM AMBIENTES DE SIMULACAO.

6. AUTONOMIA DIGITAL EXPLORACAO E DOMINIO DE SOFTWARES DE SIMULACAO E FERRAMENTAS DE ROBOTICA VIRTUAL.

7. CONHECIMENTO TECNOLOGICO COMPREENSAO DAS APLICACOES E TENDENCIAS DA ROBOTICA VIRTUAL EM DIVERSOS SETORES.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

> Conhecimento essencial em eletrica e energia

/‘ O CONHECIMENTO DE ENERGIA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVE O ESTUDO DOS PR,INCfPIOS E APLICACOES DA ENERGIA, COM
. ENFASE EM VOLTAGEM E BATERIAS, PARA SUPRIR AS NECESSIDADES ENERGETICAS DOS SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. OS ALUNOS APRENDEM
SOBRE FONTES DE ENERGIA, ARMAZENAMENTO DE ENERGIA, EFICIENCIA ENERGETICA E GERENCIAMENTO DE BATERIAS, CAPACITANDO-OS A PROJETAR

E OTIMIZAR SISTEMAS ENERGETICOS PARA ROBOS.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM ENERGIA E BATERIAS APLICADAS A METAVERSO EDUCACIONAL: ESTIMULAR O PENSAMENTO ANALITICO, A RESOLUCAO DE
PROBLEMAS E A CRIATIVIDADE NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DOS PRINCIPIOS ENERGETICOS NA
EXPLORACAO ESPACIAL; PREPARAR OS ALUNOS PARA ENFRENTAR OS DESAFIOS ENERGETICOS EM SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. O CONHECIMENTO DE ENERGIA COM
ENFASE EM VOLTAGEM E BATERIAS E CRUCIAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS OS ROBOS DEPENDEM DE FONTES DE ENERGIA CONFIAVEIS E EFICIENTES PARA SUAS
OPERACOES. AO APRENDER SOBRE ENERGIA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES PRATICAS PARA PROJETAR, GERENCIAR E
OTIMIZAR SISTEMAS DE ENERGIA E BATERIAS ESPECIFICOS PARA APLICACOES ESPACIAIS. ESSAS HABILIDADES SAO ESSENCIAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE ROBOS
AUTONOMOS E DE LONGA DURACAO.

1. COMPREENSAO DE FONTES DE ENERGIA SELECAO E INTEGRACAO DE FONTES DE ENERGIA ADEQUADAS PARA A ALIMENTACAO DE ROBOS.

2. CONHECIMENTO EM ARMAZENAMENTO DE ENERGIA E = DESENVOLVIMENTO E OTIMIZACAO DE SISTEMAS DE ARMAZENAMENTO DE ENERGIA E GERENCIAMENTO DE
GERENCIAMENTO DE BATERIAS BATERIAS.

3. RESOLUGAO DE PROBLEMAS EM SISTEMAS IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE FALHAS E DESAFIOS RELACIONADOS A SISTEMAS ENERGETICOS EM ROBOS.

ENERGETICOS
COLABORACAO EM PROJETOS DE ENERGIA NO METAVERSO EDUCACIONAL E COMPARTILHAMENTO DE
4. TRABALHO EM EQUIPE o e
5. EFICIENCIA ENERGETICA IMPLEMENTACAO DE ESTRATEGIAS E TECNICAS PARA OTIMIZAR A EFICIENCIA ENERGETICA EM ROBOS.
6. SEGURANCA EM SISTEMAS ENERGETICOS CONHECIMENTO E APLICACAO DE PRATICAS DE SEGURANCA EM SISTEMAS ENERGETICOS.
7. ADAPTACAO A REQUISITOS ESPACIAIS CONSIDERACAO DE RESTRICOES E REQUISITOS ESPECIFICOS DE SISTEMAS ENERGETICOS.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

Aplicacao de conhecimento em eletronica

.~ A ELETRONICA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ABRANGE O ESTUDO E A APLICACAO DOS PRINCIPIOS E COMPONENTES
ELETRONICOS PARA O DESENVOLVIMENTO E OPERACAO DE SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE CIRCUITOS ELETRONICOS,
DISPOSITIVOS SEMICONDUTORES, SENSORES E ATUADORES, CAPACITANDO-OS A PROJETAR, CONSTRUIR E SOLUCIONAR PROBLEMAS ELETRONICOS
ESPECIFICOS PARA APLICACOES ESPACIAIS.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM ELETRONICA APLICADA A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR O PENSAMENTO ANALITICO, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E A
CRIATIVIDADE NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DOS PRINCIPIOS ELETRONICOS NA EXPLORACAO ESPACIAL;
PREPARAR OS ALUNOS PARA ENFRENTAR OS DESAFIOS ELETRONICOS EM SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. A ELETRONICA E ESSENCIAL NO METAVERSO EDUCACIONAL,
UMA VEZ QUE 0S ROBOS DEPENDEM DE CIRCUITOS ELETRONICOS E COMPONENTES PARA SEU FUNCIONAMENTO ADEQUADO. AO APRENDER SOBRE ELETRONICA APLICADA
NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES PRATICAS PARA PROJETAR, MONTAR E SOLUCIONAR PROBLEMAS EM SISTEMAS
ELETRONICOS ESPECIFICOS PARA APLICACOES ESPACIAIS. ESSAS HABILIDADES SAO CRUCIAIS PARA O DESENVOLVIMENTO E A OPERACAO BEM-SUCEDIDA DE ROBOS.

1. COMPREENSAO DE CIRCUITOS ELETRONICOS PROJETO, ANALISE E SOLUCAO DE PROBLEMAS EM CIRCUITOS ELETRONICOS DE ROBOS.

2. CONHECIMENTO EM DISPOSITIVOS SEMICONDUTORES E

COMPONENTES ELETRONICOS SELECAO E INTEGRACAO DE DISPOSITIVOS SEMICONDUTORES E COMPONENTES ELETRONICOS ESPECIFICOS.

3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS EM SISTEMAS ELETRONICOS IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE FALHAS E DESAFIOS RELACIONADOS A SISTEMAS ELETRONICOS EM ROBOS.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE ELETRONICA NA ROBOTICA E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.
5. HABILIDADES EM MEDICAO E TESTE ELETRONICO UTILIZACAO DE EQUIPAMENTOS DE MEDICAO E TESTE PARA VERIFICAGCAO DE SISTEMAS ELETRONICOS.
6. SEGURANGA EM SISTEMAS ELETRONICOS CONHECIMENTO E APLICACAO DE PRATICAS DE SEGURANCA EM SISTEMAS ELETRONICOS.

7. ADAPTACAO A REQUISITOS ESPACIAIS CONSIDERACAO DE RESTRICOES E REQUISITOS ESPECIFICOS DE SISTEMAS ELETRONICOS.
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Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

Mecanica e prototipagem

A MECANICA E PROTOTIPAGEM NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ABRANGE O ESTUDO E A APLICACAO DOS PRINCIPIOS DA MECANICA E
TECNICAS DE PROTOTIPAGEM PARA O PROJETO E CONSTRUGAO DE ESTRUTURAS E COMPONENTES DOS ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE OS
MATERIAIS, PROCESSOS DE FABRICAGAO, ANALISE ESTRUTURAL E PROTOTIPAGEM RAPIDA, CAPACITANDO-OS A DESENVOLVER SOLUCOES MECANICAS
INOVADORAS PARA AS DEMANDAS DA EXPLORAGAO ESPACIAL.

DESENVOLVER HABILIDADES TECNICAS EM MECANICA E PROTOTIPAGEM APLICADAS A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR O PENSAMENTO CRIATIVO, A RESOLUGCAO DE
PROBLEMAS E O TRABALHO EM EQUIPE NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICAGOES DA MECANICA E PROTOTIPAGEM NA
CONSTRUCAO DE ROBOS PARA EXPLORAGCAO ESPACIAL; PREPARAR OS ALUNOS PARA ENFRENTAR OS DESAFIOS MECANICOS NA AREA DO METAVERSO EDUCACIONAL. A
MECANICA E PROTOTIPAGEM DESEMPENHAM UM PAPEL FUNDAMENTAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, PERMITINDO O DESENVOLVIMENTO E A CONSTRUCAO DE ESTRUTURAS
RESISTENTES, LEVES E PRECISAS PARA OS ROBOS. AO APRENDER SOBRE MECANICA E PROTOTIPAGEM NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM
HABILIDADES PRATICAS PARA PROJETAR, FABRICAR E TESTAR PROTOTIPOS DE COMPONENTES E SISTEMAS MECANICOS ESPECIFICOS PARA APLICACOES ESPACIAIS. ESSAS
HABILIDADES SAO ESSENCIAIS PARA O SUCESSO DA EXPLORAGAO ESPACIAL E PARA A CONSTRUCAO DE ROBOS ROBUSTOS E EFICIENTES.

~  SELECAO ADEQUADA DE MATERIAIS E UTILIZACAO DE PROCESSOS DE FABRICACAO PARA CONSTRUCAO DE
1. CONHECIMENTO EM MATERIAIS E FABRICACAO COMPONENTES ROBOTICOS.

2. HABILIDADES E ANALISE ESTRUTURAL PROJETO E ANALISE DE ESTRUTURAS E COMPONENTES MECANICOS PARA A RESISTENCIA E O DESEMPENHO ADEQUADO.
3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS MECANICOS IDENTIFICACAO E SOLUCAO DE DESAFIOS TECNICOS E MECANICOS NO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS ROBOTICOS.
4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM PROJETOS DE MECANICA E PROTOTIPAGEM NA ROBOTICA E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.
5. HABILIDADES EM PROTOTIPAGEM RAPIDA UTILIZACAO DE TECNICAS DE PROTOTIPAGEM PARA DESENVOLVER E TESTAR CONCEITOS E ITERACOES DE PROJETOS.

6. ANALISE E OTIMIZACAO DE DESEMPENHO AVALIACAO E MELHORIA CONTINUA DO DESEMPENHO MECANICO DOS ROBOS POR MEIO DE TESTES E SIMULACOES.

7. PROCESSOS DE FABRICACAO SELECAO ADEQUADA DE MATERIAIS E UTILIZACAO DE PROCESSOS DE FABRICAGAO PARA CONSTRUGAOQO DE

COMPONENTES ROBOTICOS ESPACIAIS.
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-~~ Tour digital pelo universo

/‘ / A ASTRONOMIA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ABRANGE O ESTUDO DOS CORPOS CELESTES, SISTEMAS PLANETARIOS E FENOMENOS
/ ASTRONOMICOS RELEVANTES PARA A EXPLORAGCAO E A MISSAO ESPACIAL. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE OS PRINCIPIOS DA ASTRONOMIA, INCLUINDO
~ A COMPOSICAO DO UNIVERSO, OS MOVIMENTOS PLANETARIOS E A DETECCAO DE SINAIS ESPACIAIS, CAPACITANDO-OS A COMPREENDER O AMBIENTE

COSMICO NO QUAL 0S ROBOS ESPACIAIS OPERAM.

DESENVOLVER A COMPREENSAO DOS PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS DA ASTRONOMIA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR O INTERESSE E A
CURIOSIDADE PELOS FENOMENOS ASTRONOMICOS; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES PRATICAS DA ASTRONOMIA NA EXPLORACAO ESPACIAL; PREPARAR OS
ALUNOS PARA LIDAR COM OS DESAFIOS RELACIONADOS A ORIENTACAO, NAVEGAGCAO E COLETA DE DADOS ESPACIAIS. A ASTRONOMIA E ESSENCIAL PARA O METAVERSO
EDUCACIONAL, POIS OS ROBOS ESPACIAIS SAO PROJETADOS PARA EXPLORAR E COLETAR DADOS DE CORPOS CELESTES. AO APRENDER SOBRE ASTRONOMIA NO CONTEXTO
DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM CONHECIMENTOS SOBRE OS CORPOS CELESTES, AS CARACTERISTICAS DO ESPACO SIDERAL E OS FENOMENOS
ASTRONOMICOS RELEVANTES PARA A EXPLORACAO ESPACIAL. ESSA COMPREENSAO E FUNDAMENTAL PARA O DESENVOLVIMENTO E A OPERACAO BEM-SUCEDIDA DE ROBOS.

1. CONHECIMENTO DOS CORPOS CELESTES COMPREENSAO DOS DIFERENTES CORPOS CELESTES E SUAS CARACTERISTICAS PARA A EXPLORAGAO ESPACIAL.

2. HABILIDADES DE ORIENTAGAO E NAVEGAGAO  UTILIZAGAO DE INFORMAGOES ASTRONOMICAS PARA ORIENTAR E NAVEGAR ROBOS EM AMBIENTES EXTRATERRESTRES.
:é'SEEgFACI%AO B INTERPRET A ANALISE E INTERPRETAGAO DE DADOS ESPACIAIS PARA IDENTIFICAGAO DE EVENTOS ASTRONOMICOS RELEVANTES.

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORAGAO EM PROJETOS DE ASTRONOMIA APLICADA A ROBOTICA E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO.
2é$géhI§EIEcé'\éTERPRETACAO DI [2IDICE UTILIZACAO DE DADOS ASTRONOMICOS PARA TOMADA DE DECISOES E AJUSTES NAS OPERACOES DE ROBOS.

6. COMPREENSAO DOS DESAFIOS ESPACIAIS CONHECIMENTO DOS DESAFIOS ENFRENTADOS PELOS ROBOS AO OPERAR EM AMBIENTES ASTRONOMICOS.

7. ADAPTAGAO A DIFERENTES CONDIGOES CONSIDERAGAO DE FATORES ASTRONOMICOS, COMO RADIAGAO E VARIAGOES DE TEMPERATURA, NA CONCEPGAO E
ASTRONOMICAS OPERAGAO DE ROBOS.
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Logica e resolucao de problemas

A LOGICA E RESOLUCAO DE PROBLEMAS NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVEM O ESTUDO E A APLICAGAO DE ESTRATEGIAS E
TECNICAS PARA A RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS ENCONTRADOS NA EXPLORACAO ESPACIAL. OS ALUNOS APRENDEM A IDENTIFICAR, ANALISAR
E SOLUCIONAR DESAFIOS LOGICOS E TECNICOS RELACIONADOS AOS SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS, DESENVOLVENDO HABILIDADES DE PENSAMENTO
CRITICO E ABORDAGENS ESTRUTURADAS PARA TOMADA DE DECISOES.

DESENVOLVER HABILIDADES DE PENSAMENTO LOGICO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS APLICADAS A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, O PENSAMENTO
CRITICO E A ABORDAGEM SISTEMATICA PARA A SOLUCAO DE DESAFIOS TECNICOS; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICAGCOES DA LOGICA NA EXPLORAGAO ESPACIAL;
PREPARAR OS ALUNOS PARA ENFRENTAR OS DESAFIOS COMPLEXOS NA CONCEPCAO, OPERACAO E MANUTENCAO DE SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS. A LOGICA E
RESOLUCAO DE PROBLEMAS SAO COMPETENCIAS ESSENCIAIS NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS OS ROBOS ENFRENTAM DESAFIOS COMPLEXOS E SITUACOES
IMPREVISTAS DURANTE AS MISSOES ESPACIAIS. AO APRENDER SOBRE LOGICA E RESOLUGAO DE PROBLEMAS NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS
ADQUIREM HABILIDADES DE ANALISE, PLANEJAMENTO E SOLUCAO DE PROBLEMAS, CAPACITANDO-OS A ENFRENTAR OS DESAFIOS TECNICOS E LOGICOS NO
DESENVOLVIMENTO E OPERACAO DE SISTEMAS ROBOTICOS ESPACIAIS.

1. HABILIDADES DE PENSAMENTO LOGICO UTILIZACAO DE ABORDAGENS LOGICAS PARA ANALISE E SOLUCAO DE PROBLEMAS TECNICOS EM METAVERSO

EDUCACIONAL.
2. ANALISE E DECOMPOSICAO DE PROBLEMAS CAPACIDADE DE IDENTIFICAR PROBLEMAS COMPLEXOS EM ETAPAS MENORES PARA UMA ABORDAGEM ESTRUTURADA.
3. RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS APLICACAO DE ESTRATEGIAS PARA SOLUGAO DE DESAFIOS TECNICOS E LOGICOS ENCONTRADOS NA ROBOTICA.
4. TRABALHO EM EQUIPE gghﬂ?g%?ag'ﬁ?oEM EQUIPES MULTIDISCIPLINARES NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS E COMPARTILHAMENTO DE
5. PENSAMENTO CRITICO ANALISE E AVALIACAO DE SOLUCOES PROPOSTAS, IDENTIFICACAO DE MELHORIAS NA TOMADA DE DECISOES.
6. ADAPTACAO A SITUACOES IMPREVISTAS HABILIDADE DE LIDAR COM SITUACOES IMPREVISTAS E AJUSTAR PLANOS E ESTRATEGIAS CONFORME NECESSARIO.
7. OTIMIZACAO DE PROCESSOS IDENTIFICACAO DE OPORTUNIDADES DE MELHORIA DE PROCESSOS NA CONCEPCAO E OPERACAO DE ROBOS.
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Conceitos de economia e realizacao

A ECONOMIA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ABRANGE O ESTUDO E A APLICACAO DE CONCEITOS ECONOMICOS E DE
ADMINISTRACAO FINANCEIRA NO PROGRAMA EDUCACIONAL DO METAVERSO EDUCACIONAL, UTILIZANDO UMA ABORDAGEM GAMIFICADA. OS ALUNOS
APRENDEM SOBRE OS PRINCIPIOS DA ECONOMIA, GESTAO DE RECURSOS FINANCEIROS, TOMADA DE DECISOES ESTRATEGICAS E ADMINISTRACAO
EFICIENTE DOS RECURSOS DISPONIVEIS PARA A COMPRA DE PECAS E CONQUISTAS DE PREMIOS NO PROGRAMA, SIMULANDO O MUNDO REAL.

DESENVOLVER HABILIDADES DE COMPREENSAO E APLICACAO DE CONCEITOS ECONOMICOS E DE ADMINISTRACAO FINANCEIRA; ESTIMULAR A CAPACIDADE DE TOMADA DE
DECISOES ESTRATEGICAS E DE ADMINISTRACAO EFICIENTE DE RECURSOS; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA ECONOMIA NO CONTEXTO DO METAVERSO
EDUCACIONAL; PREPARAR OS ALUNOS PARA LIDAR COM OS DESAFIOS DE GESTAO FINANCEIRA E TOMADA DE DECISOES NO PROGRAMA EDUCACIONAL. A ECONOMIA
APLICADA DESEMPENHA UM PAPEL IMPORTANTE NO PROGRAMA EDUCACIONAL DO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS SIMULA UM AMBIENTE ECONOMICO REAL, NO QUAL OS
ALUNOS PRECISAM GERENCIAR RECURSOS FINANCEIROS, TOMAR DECISOES ESTRATEGICAS E ADMINISTRAR EFICIENTEMENTE OS RECURSOS DISPONIVEIS. AO APRENDER
SOBRE ECONOMIA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM HABILIDADES PRATICAS DE ADMINISTRAGCAO FINANCEIRA E
COMPREENDEM A IMPORTANCIA DA GESTAO ADEQUADA DE RECURSOS PARA O SUCESSO DO PROGRAMA.

1. COMPREENSAO DOS PRINCIPIOS ECONOMICOS APLICACAO DOS PRINCIPIOS ECONOMICOS NO CONTEXTO DA GESTAO FINANCEIRA DO METAVERSO EDUCACIONAL.
2. GESTAO DE RECURSOS FINANCEIROS ADMINISTRAGCAO EFICIENTE DOS RECURSOS FINANCEIROS PARA A COMPRA DE PECAS E CONQUISTA DE PREMIOS.

3. TOMADA DE DECISOES ESTRATEGICAS AVALIACAO DE DIFERENTES OPCOES E ESCOLHA DE ESTRATEGIAS QUE MAXIMIZEM OS RESULTADOS

4. TRABALHO EM EQUIPE COLABORACAO EM EQUIPES PARA A TOMADA DE DECISOES E COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO ECONOMICO.
5. ANALISE E AVALIACAO DE RISCOS IDENTIFICACAO E ANALISE DE RISCOS FINANCEIROS E AVALIACAO DOS IMPACTOS NAS DECISOES NO PROGRAMA.
6. PLANEJAMENTO FINANCEIRO DESENVOLVIMENTO DE PLANOS FINANCEIROS E ESTRATEGIAS PARA A UTILIZACAO DOS RECURSOS DISPONIVEIS.

/. DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DE APRENDIZADO DE TECNICAS DE ADMINISTRACAO FINANCEIRA E DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES PRATICAS
ADMINISTRACAO APLICAVEIS EM DIFERENTES CONTEXTOS.

< ) f s s B L » @ » ® A B % ™ & b x - - o ® ‘ : / : .' ‘7 | X ‘7
> ) L ‘g B 0] ]| vy W



Habilidades Impulsionadas pelo Ensino de Metaverso Educacional

|| ~y y 4 | ||
Competicao e espirito esportivo
A COMPETICAO E O ESPIRITO ESPORTIVO NO METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVEM A PARTICIPACAO EM COMPETICGES E O DESENVOLVIMENTO DE UM
AMBIENTE DE COOPERAC}AO, RESPEITO E DESEJO DE SUPERAC}AO ENTRE OS PARTICIPANTES. OS ALUNOS TEM A OPORTUNIDADE DE PARTICIPAR DE

o e CAMPEONATOS DO METAVERSO EDUCACIONAL, ONDE SAO AVALIADOS EM CRITERIOS TECNICOS, CRIATIVIDADE, EFICIENCIA E DESEMPENHO. O ESPIRITO
ESPORTIVO E PROMOVIDO, INCENTIVANDO A COOPERACAO, A ETICA, A AMIZADE E O DESEJO DE SE SUPERAR.

DESENVOLVER O ESPIRITO ESPORTIVO, A COOPERACAO E A ETICA NO METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR O DESEJO DE SUPERACAO E O TRABALHO EM EQUIPE;
PROMOVER O APRENDIZADO PRATICO, A CRIATIVIDADE E O DESENVOLVIMENTO TECNICO POR MEIO DE COMPETICOES; PREPARAR OS ALUNOS PARA ENFRENTAR DESAFIOS
COMPETITIVOS E LIDAR COM O SUCESSO E A DERROTA COM RESILIENCIA E ESPIRITO ESPORTIVO. A COMPETIGAO E O ESPIRITO ESPORTIVO DESEMPENHAM UM PAPEL
IMPORTANTE NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS ESTIMULAM OS ALUNOS A SE ESFORCAREM PARA MELHORAR SUAS HABILIDADES E DESEMPENHO. A PARTICIPACAO EM
CAMPEONATOS DO METAVERSO EDUCACIONAL PROMOVE A APRENDIZAGEM PRATICA, A CRIATIVIDADE E A COOPERACAO EM EQUIPE, ALEM DE DESENVOLVER HABILIDADES
DE RESOLUGAO DE PROBLEMAS EM TEMPO REAL. ALEM DISSO, O ESPIRITO ESPORTIVO CULTIVADO INCENTIVA O RESPEITO MUTUO, A AMIZADE E O DESEJO DE SUPERACAO
PESSOAL.

1. ESPIRITO ESPORTIVO CULTIVO DE VALORES ESPORTIVOS, COMO ETICA, RESPEITO, COOPERACAO, AMIZADE E DESEJO DE SUPERACAO PESSOAL.
2. TRABALHO EM EQUIPE E COOPERACAO COLABORACAO EM EQUIPES PARA ENFRENTAR DESAFIOS COMPETITIVOS E ALCANCAR OBJETIVOS COMUNS.
: ESTIMULO AO DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES TECNICAS E ESTRATEGIAS PARA MELHORAR O DESEMPENHO E A
3. COMPETITIVIDADE SAUDAVEL EFICIENCIA DOS ROBOS.
4. CRIATIVIDADE E INOVACAO ESTIMULO A BUSCA DE SOLUCOES INOVADORAS E CRIATIVAS PARA OS DESAFIOS PROPOSTOS NAS COMPETICOES.
5. GERENCIAMENTO DE PRESSAO E RESILIENCIA DESENVOLVIMENTO DA CAPACIDADE DE LIDAR COM A PRESSAO, A DERROTA E O SUCESSO DE FORMA POSITIVA.
6. APRENDIZADO PRATICO E APLICACAO DE APLICACL&O DOS CONHECIMENTOS TEORICOS E HABILIDADES PRATICAS ADQUIRIDAS NO DESENVOLVIMENTO E
ONHECIMENTOS OPERACAO DOS ROBOS.
ZI'DDEERSAENNCE/A(‘)LVIMENTO SRR a RIS (DI OPORTUNIDADE PARA LIDERAR EQUIPES E ASSUMIR RESPONSABILIDADES
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| Matematica
AT A MATEMATICA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVE O USO E A APLICACAO DOS PRINCIPIOS MATEMATICOS PARA O
nes PROJETO, A PROGRAMACAO E O CONTROLE DOS ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE CONCEITOS MATEMATICOS, COMO GEOMETRIA, ALGEBRA,

CALCULO E ESTATISTICA, E UTILIZAM ESSES CONHECIMENTOS PARA SOLUCIONAR PROBLEMAS PRATICOS RELACIONADOS A TRAJETORIA, NAVEGACAO,
DETECCAO DE OBSTACULOS E OTIMIZACAO DE DESEMPENHO DOS ROBOS.

DESENVOLVER HABILIDADES EM MATEMATICA APLICADA A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A APLICACAO PRATICA DOS CONCEITOS MATEMATICOS EM SITUACOES
REAIS; PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA MATEMATICA NO METAVERSO EDUCACIONAL; MELHORAR O INTERESSE E A APRECIACAO PELA MATEMATICA POR
MEIO DE UMA EXPERIENCIA VISUAL DO CONHECIMENTO. A MATEMATICA E UMA DISCIPLINA FUNDAMENTAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS FORNECE OS FUNDAMENTOS
TEORICOS E AS FERRAMENTAS NECESSARIAS PARA RESOLVER PROBLEMAS COMPLEXOS RELACIONADOS AO CONTROLE E AO MOVIMENTO DOS ROBOS. AO APRENDER SOBRE
MATEMATICA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM A OPORTUNIDADE DE VER A APLICACAO DIRETA DOS CONCEITOS MATEMATICOS EM
SITUAGOES REAIS, O QUE PODE MELHORAR SEU INTERESSE E APRECIACAO PELA MATEMATICA, AO PERCEBEREM SUA RELEVANCIA E UTILIDADE PRATICA.

UTILIZACAO DE CONCEITOS MATEMATICOS, COMO GEOMETRIA, ALGEBRA, CALCULO E ESTATISTICA, NA SOLUCAO DE

1. APLICACAO DE CONCEITOS MATEMATICOS PROBLEMAS REAIS DA ROBOTICA.

2. MODELAGEM E ANALISE MATEMATICA UTILIZACAO DE MODELOS MATEMATICOS PARA ANALISAR E PREVER O COMPORTAMENTO DOS ROBOS.
3. CALCULOS DE TRAJETORIA E NAVEGACAO APLICACAO DE CALCULOS MATEMATICOS PARA DETERMINAR TRAJETC')RIAS, ORIENTACOES E NAVEGACAO DOS ROBOS.
4. OTIMIZACAO DE DESEMPENHO UTILIZACAO DE TECNICAS DE OTIMIZACAO MATEMATICA PARA MAXIMIZAR A EFICIENCIA E O DESEMPENHO DOS ROBOS.
5. ANALISE DE DADOS E ESTATISTICA APLICACAO DE CONCEITOS ESTATISTICOS PARA ANALISAR E INTERPRETAR DADOS COLETADOS PELOS ROBOS.
~ APLICACAO DE RACIOCINIO MATEMATICO E HABILIDADES DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS PARA LIDAR COM DESAFIOS
6. RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXQOS TECNICOS E LOGICOS NA ROBOTICA.
7. VISUALIZACAO E EXPERIENCIA PRATICA PERCEPCAO VISUAL E PRATICA DO CONHECIMENTO MATEMATICO
< > % ( # " b " - s » X a . " P o b " . - + ® ‘ : ;, ; ‘I l‘ \\\.
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Conceitos de fisica

A FISICA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ENVOLVE A APLICAGCAO DOS PRINCIPIOS FISICOS PARA COMPREENDER E SOLUCIONAR

IO PROBLEMAS RELACIONADOS AOS MOVIMENTOS, INTERACOES E COMPORTAMENTOS DOS ROBOS. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE MECANICA, DINAMICA,

CINEMATICA, ELETRICIDADE E MAGNETISMO, TERMODINAMICA E OUTROS CONCEITOS FUNDAMENTAIS DA FISICA, APLICANDO-OS NO PROJETO, NA

OPERACAO E NO CONTROLE DOS ROBOS.

DESENVOLVER HABILIDADES EM FISICA APLICADA A METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A APLICACAO PRATICA DOS CONCEITOS FISICOS EM SITUACOES REAIS;
PROMOVER A COMPREENSAO DAS APLICACOES DA FISICA NO METAVERSO EDUCACIONAL; FORNECE UMA BASE SOLIDA EM FISICA PARA O PROJETO E A OPERACAO EFICIENTE
DOS ROBOS. A FISICA DESEMPENHA UM PAPEL CRUCIAL NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS OS ROBOS DEVEM OBEDECER AOS PRINCIPIOS FISICOS PARA OPERAR DE
FORMA SEGURA E EFICIENTE. AO APRENDER SOBRE FISICA APLICADA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM CONHECIMENTOS SOBRE OS
CONCEITOS FUNDAMENTAIS DA FISICA E SUA APLICACAO PRATICA NO METAVERSO EDUCACIONAL. ESSA COMPREENSAO PERMITE QUE ELES PROJETEM E CONTROLEM OS
ROBOS CONSIDERANDO AS LEIS FISICAS RELEVANTES, RESULTANDO EM OPERAGCOES MAIS PRECISAS E EFICIENTES.

1. Compreensao dos principios fisicos

Aplicacao dos principios fisicos, como mecanica, eletricidade, magnetismo e termodinamica, na solucao de
problemas reais DO METAVERSO EDUCACIONAL.

. Analise e predicao de movimentos

Utilizacao dos conceitos de cinematica e dinamica para analisar e prever os movimentos dos robos.

. InteracOes eletromagnéticas e elétricas

Aplicacao dos principios de magnetismo no projeto e funcionamento dos sistemas elétricos dos robos.

. Termodinamica e controle de temperatura

Utilizacao dos principios termodinamicos para o controle e a regulacao de temperatura nos sistemas de robos.

. Aplicacao de leis fisicas na navegacao

Utilizacao das leis fisicas para a navegacgao, controle de movimento e interacao com o ambiente dos robos.

. Resolugao de problemas fisicos complexos

Aplicacao de raciocinio fisico e habilidades de resolucao de problemas para lidar com desafios.

N OO o~ W N

. Aplicacao de principios de energia e conservacao
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Utilizacao dos principios de energia e conservacao para o projeto e a otimizacao dos sistemas de energia dos robos.
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_ AS CIENCIAS AMBIENTAIS NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL ABRANGEM O ESTUDO DOS SISTEMAS ECOLOGICOS E DA SUSTENTABILIDADE NA

EXPLORACAO ESPACIAL. OS ALUNOS APRENDEM SOBRE OS PRINCIPIOS DA ECOLOGIA, CONSERVACAO AMBIENTAL, IMPACTO AMBIENTAL E

GERENCIAMENTO DE RECURSOS NATURAIS, APLICANDO ESSES CONHECIMENTOS PARA DESENVOLVER SOLUCOES SUSTENTAVEIS NA CONCEPCAO E
OPERACAO DE ROBOS.
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7, Ciéncias Ambientais

DESENVOLVER A COMPREENSAO DOS PRINCIPIOS DAS CIENCIAS AMBIENTAIS NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL; ESTIMULAR A CONSCIENCIA AMBIENTAL E A
APLICACAO DE PRATICAS SUSTENTAVEIS NA EXPLORAGCAO ESPACIAL; PROMOVER A COMPREENSAO DAS INTERAGCOES ENTRE O METAVERSO EDUCACIONAL E O MEIO
AMBIENTE; PREPARAR OS ALUNOS PARA ABORDAR OS DESAFIOS AMBIENTAIS E DE SUSTENTABILIDADE NA AREA DO METAVERSO EDUCACIONAL. AS CIENCIAS AMBIENTAIS
SAO FUNDAMENTAIS NO METAVERSO EDUCACIONAL, POIS A EXPLORACAO ESPACIAL DEVE SER REALIZADA DE FORMA SUSTENTAVEL E COM O MINIMO IMPACTO AMBIENTAL.
AO APRENDER SOBRE CIENCIAS AMBIENTAIS NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS ADQUIREM CONHECIMENTOS SOBRE A ECOLOGIA DOS AMBIENTES
ESPACIAIS, A CONSERVACAO DOS RECURSOS NATURAIS E AS PRATICAS SUSTENTAVEIS NA CONCEPCAO E OPERACAO DOS ROBOS. ESSA COMPREENSAO PERMITE QUE ELES
DESENVOLVAM SOLUCOES INOVADORAS E RESPONSAVEIS PARA A EXPLORACAO ESPACIAL.

1. Conhecimento dos sistemas ecologicos Compreensao dos ecossistemas e das interacoes entre os seres vivos e 0 ambiente espacial.

2. Consciéncia ambiental e sustentabilidade Aplicacao de praticas sustentaveis e adogao de medidas para minimizar o impacto ambiental na exploracao espacial.
3. Gerenciamento de recursos naturais Utilizacao responsavel e eficiente dos recursos naturais disponiveis no ambiente espacial.

4. Avaliacao e mitigacao de impactos ambientais Identificacao e reducao de potenciais impactos ambientais causados pela operacao dos robds.

5. Praticas de conservacao e preservacao Aplicacao de estratégias de conservacao ambiental e preservacao dos ecossistemas espaciais.

6. Analise de riscos e seguranca ambiental Avaliacao de riscos ambientais e implementacao de medidas de seguranca para protecao dos ambientes.

7. Desenvolvimento de solucdes sustentaveis Criacao de solucoes inovadoras e responsaveis para enfrentar os desafios ambientais e de sustentabilidade NO

METAVERSO EDUCACIONAL.
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Proposta pedagogica

USO DE UM SISTEMA NO COMPUTADOR
INSTALACAO DO APLICATIVO EM AMBIENTE MOBILE
CONTROLES VIRTUAIS

+ PERMITE PROGRAMAR E CONTROLAR ROBOS.
. EXPERIENCIA DA ROBOTICA PARA DISPOSITIVOS MOVEIS, POSSIBILITANDO TESTAR EM QUALQUER LUGAR.
+ FERRAMENTAS PARA MANIPULACAO DOS ROBOS NA SIMULACAO, OFERECENDO EXPERIENCIA PRATICA.

O PRINCIPAL OBJETIVO DESTE TOPICO E AUXILIAR NO LETRAMENTO DIGITAL E NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS CRUCIAIS PARA A ERA DIGITAL. E FUNDAMENTAL
QUE OS ALUNOS RECONHECAM PADROES E COMPREENDAM COMPONENTES COMUNS DE SISTEMAS COMPUTACIONAIS, COMO MENUS, ICONES E BARRAS DE STATUS. A
FAMILIARIZAGAO COM ESSES ELEMENTOS AJUDA OS ALUNOS A NAVEGAR DE MANEIRA MAIS EFICAZ NO MUNDO DIGITAL, AUMENTANDO SUA COMPETENCIA E CONFIANCA.

O USO PRATICO DE DISPOSITIVOS DIGITAIS TAMBEM E ABORDADO, COM OS ALUNOS APRIMORANDO SUAS HABILIDADES MOTORAS POR MEIO DO USO DE BOTOES,
JOYSTICK, MOUSE E TECLADO EM DINAMICAS INTERATIVAS. ESSAS COMPETENCIAS SAO ESSENCIAIS EM UM MUNDO CADA VEZ MAIS DIGITAL E AUTOMATIZADO, ONDE A
INTERACAO COM INTERFACES DIGITAIS E UMA HABILIDADE DIARIA NECESSARIA. ALEM DISSO, O TEMA ESPACIAL E EXPLORADO EM PARCERIA COM A AGENCIA ESPACIAL
BRASILEIRA, O QUE OFERECE AOS ALUNOS UMA EXPERIENCIA UNICA E EXCITANTE.

A INTRODUCAO E FAMILIARIZACAO COM O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS E UMA MANEIRA PODEROSA DE ESTIMULAR A CURIOSIDADE, CONCENTRACAO E IMAGINACAO
DOS ALUNOS. PERMITE QUE EXPLOREM NOVOS CONCEITOS E IDEIAS DE MANEIRA INTERATIVA E ENVOLVENTE. ALEM DISSO, O CONHECIMENTO E AS HABILIDADES
ADQUIRIDOS NESTA AREA NAO SO PERMITIRAO AOS ALUNOS CONSTRUIR E CONTROLAR ROBOS, MAS TAMBEM SE TORNARAO FERRAMENTAS VALIOSAS PARA NAVEGAR E
TER SUCESSO EM UM MUNDO CADA VEZ MAIS ORIENTADO PELA TECNOLOGIA.
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Proposta pedagogica

.+ CRIATIVIDADE NA CRIACAO DE UM PERSONAGEM
- COMBINACAO DE CORES
« OBIJETOS 3D

. CUSTOMIZACAO DE UM ROBO PARA O AVATAR DO/A ALUNO/A y.
. ESCOLHA DA COR DAS PECAS QUE COMPOEM O ROBO et -
. ESCOLHA DA COR E DO TIPO DE CARCACA PARA PERSONALIZAR O ROBO

L
',,

ESTE TOPICO TEM COMO OBJETIVO POSSIBILITAR AOS ALUNOS A EXPRESSAO DA SUA CRIATIVIDADE POR MEIO DO USO DE CORES E FORMAS 3D NA CONSTRUCAO DE SEU
AVATAR E DE SEU PROJETO FINAL: UM ROBO EXPLORADOR. A CRIATIVIDADE E UMA HABILIDADE ESSENCIAL PARA QUALQUER CAMPO DA VIDA, SEJA NA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS, NA CRIACAO DE NOVOS CONCEITOS OU NA EXPRESSAO DE PENSAMENTOS E EMOCOES.

AO PERMITIR QUE OS ESTUDANTES CRIEM SEUS PERSONAGENS USANDO CORES E FORMAS 3D, ESTAMOS AJUDANDO-OS A DESENVOLVER UMA FORMA DE EXPRESSAO
UNICA, AO MESMO TEMPO EM QUE A TECNOLOGIA SE TORNA PARTE INTEGRANTE DE SUAS VIDAS. ESTA ABORDAGEM AMPLIA AS CAPACIDADES COGNITIVAS DOS
ESTUDANTES, ESTIMULANDO A MEMORIA, A PERCEPCAO VISUAL, O PENSAMENTO ESPACIAL E A CAPACIDADE DE SINTESE. ALEM DISSO, A CRIATIVIDADE NAO E APENAS

UMA MANEIRA DE SE EXPRESSAR, MAS TAMBEM UMA FERRAMENTA PODEROSA PARA A SOLUCAO DE PROBLEMAS E A INOVAGCAO, AJUDANDO OS ESTUDANTES A ENFRENTAR
DESAFIOS FUTUROS COM CONFIANCA E INVENTIVIDADE.
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Proposta pedagogica

» APRESENTACAO AO UNIVERSO DA IMPRESSAO 3D

- CONHECIMENTO TECNICO E OPERACIONAL DA IMPRESSORA 3D
- IMPRESSAO DE PECA 3D

- IMPRESSAO DA CHAVE PARA ABRIR O PAINEL DE CONTROLE

- POSSIBILIDADES E APLICACOES DO USO DA IMPRESSORA 3D

- IMPRESSAO DO SUPORTE DO LASER

- IMPRESSAO DAS RODAS DO ROVER

- APLICACAO PRATICA DOS CONHECIMENTOS ADQUIRIDOS SOBRE A IMPRESSORA 3D

O FOCO DESTE TOPICO E DESENVOLVER NOS ESTUDANTES O DESEJO DE INVESTIGAR E EXPERIMENTAR, POR MEIO DO CONHECIMENTO E DA UTILIZACAO DA IMPRESSORA
3D. ESSA TECNOLOGIA REVOLUCIONARIA PERMITE A CONSTRUCAO DE OBJETOS A PARTIR DE MODELOS DIGITAIS, CAMADA POR CAMADA, UMA TECNICA QUE E CONHECIDA
COMO MANUFATURA ADITIVA. AO COMPREENDER COMO FUNCIONA ESSA TECNOLOGIA, OS ESTUDANTES PODEM APLICA-LA DE MANEIRA INTELIGENTE E CONCENTRADA,
SOLUCIONANDO PROBLEMAS COMPLEXOS E TRANSFORMANDO SUAS IDEIAS EM REALIDADE TANGIVEL.

A MANUFATURA ADITIVA ABRE CAMINHO PARA A EXPLORAGAO DE CONTEUDOS CONSIDERADOS DIFICEIS E DISTANTES DA REALIDADE DOS ESTUDANTES, APROXIMANDO-
OS DO AMBIENTE TECNOLOGICO EM QUE ESTAO INSERIDOS. OS ALUNOS SAO INCENTIVADOS A IMAGINAR E PROJETAR SUAS PROPRIAS CRIACOES, O QUE PODE VARIAR DE
PECAS PARA SEU ROBO ATE PROTOTIPOS DE DISPOSITIVOS QUE PODERIAM SER USADOS EM MISSOES ESPACIAIS. ESTA TECNOLOGIA ALIMENTA A CAPACIDADE DE

RESOLUCAO DE PROBLEMAS E ESTIMULA A CURIOSIDADE E A INOVACAO, ABRINDO UM NOVO HORIZONTE DE POSSIBILIDADES E PERMITINDO O SURGIMENTO DE NOVAS E
AUTENTICAS IDEIAS.
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Proposta pedagogica

« NOCAO ESPACIAL: LARGURA, COMPRIMENTO E ALTURA
- CONHECIMENTO TECNICO E OPERACIONAL DA IMPRESSORA 3D
- EIXO CARTESIANO

. APRESENTANDO O CONCEITO DAS TRES DIMENSOES DE UM OBJETO 3D
- IMPRIMINDO A PRIMEIRA PECA
. APRESENTANDO O CONCEITO DAS TRES DIMENSOES DE UM OBJETO 3D

ESTE TOPICO VISA PROMOVER O ENTENDIMENTO E A APRECIACAO DAS TRES DIMENSOES DO ESPACO. ATRAVES DA IMPRESSAO DE PECAS 3D E DA CONSTRUCAO DE UM
ROBO, OS ALUNOS DESENVOLVEM UM SENSO APRIMORADO DE PERCEPCAO ESPACIAL, COMPREENDENDO A GEOMETRIA E A FISICA DE UMA FORMA PRATICA E ENVOLVENTE.
TRABALHAR COM MODELOS 3D APRESENTA AOS ALUNOS A OPORTUNIDADE DE COMPREENDER COMO AS PECAS SE ENCAIXAM EM UM TODO COESO, DESENVOLVENDO SUA
CAPACIDADE DE VISUALIZACAO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS.

ALEM DISSO, A NOGAO ESPACIAL E UMA HABILIDADE ESSENCIAL QUE PODE SER APLICADA EM UMA VARIEDADE DE CAMPOS, DESDE A ENGENHARIA E ARQUITETURA ATE AS
ARTES E DESIGN. COM O ESTUDO E A PESQUISA SOBRE A PARTE MECANICA DO ROBO, E A VISUALIZACAO EM CAMERAS 3D, OS ALUNOS SAO IMERSOS EM UMA
EXPERIENCIA QUE ESTIMULA O PENSAMENTO TRIDIMENSIONAL E A HABILIDADE DE LOCALIZAGCAO ESPACIAL. DESTA FORMA, OS ALUNOS NAO ESTAO APENAS APRENDENDO
CONCEITOS ABSTRATOS, MAS TAMBEM DESENVOLVENDO HABILIDADES PRATICAS QUE PODEM SER APLICADAS EM SUAS VIDAS COTIDIANAS E FUTURAS CARREIRAS.
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Proposta pedagogica

« CONHECENDO A IMPRESSORA 3D

« IMPRIMINDO A PRIMEIRA PECA

« PREPARANDO UM ARQUIVO PARA IMPRESSORA 3D
- EMBARCANDO O PRIMEIRO CODIGO

 POSSIBILIDADES E APLICACOES DO USO DA IMPRESSORA 3D
« ALUNO/A IMPRIME A PRIMEIRA PECA
« CONCEITO DE FATIADOR NA IMPRESSORA 3D

VIVEMOS EM UMA ERA DIGITAL ONDE A TECNOLOGIA PERMEIA TODOS OS ASPECTOS DE NOSSA VIDA DIARIA. ESTE TOPICO TEM COMO OBJETIVO PROPORCIONAR AOS
ALUNOS O DESENVOLVIMENTO E O APRIMORAMENTO DE HABILIDADES DIGITAIS. ATRAVES DA PROTOTIPAGEM DE OBJETOS DIVERSOS, INCLUINDO ROBOS, COM O USO DE

IMPRESSORAS 3D, OS ALUNOS PODEM DAR ASAS A SUA CRIATIVIDADE. ELES SAO ESTIMULADOS A CRIAR AVATARES UNICOS, ESCOLHER CORES E FORMAS, TUDO PARA
ENCORAJAR A INVENTIVIDADE E A CAPACIDADE DE MATERIALIZAR SUAS IDEIAS.

ALEM DISSO, AS HABILIDADES DIGITAIS NAO ESTAO APENAS LIGADAS AO DOMINIO DE SOFTWARES E AO USO DA INTERNET. ELAS TAMBEM INCLUEM A CAPACIDADE DE
RESOLVER PROBLEMAS, PENSAR CRITICAMENTE SOBRE A TECNOLOGIA E USA-LA DE FORMA ETICA E RESPONSAVEL. NESSE SENTIDO, A ESCOLHA DA COR E DAS FORMAS 3D
EM UMA IMPRESSORA, A CRIACAO DE AVATARES E A CAPACIDADE DE PROTOTIPAR IDEIAS SAO TODAS MANEIRAS VALIOSAS DE DESENVOLVER ESSAS COMPETENCIAS. ELES

NAO APENAS ESTIMULAM A CRIATIVIDADE, MAS TAMBEM INCENTIVAM OS ALUNOS A ENTENDEREM COMO A TECNOLOGIA PODE SER USADA PARA RESOLVER PROBLEMAS
REAIS.
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Proposta pedagogica

« APRESENTACAO DO CONCEITO

- VITORIA NO DESAFIO DO JOGO DO CONTROLE DA ESTACAO ESPACIAL
« PROTOTIPAGEM

« SENSORES

- APRESENTACAO DAS CIENCIAS ENVOLVIDAS NA ROBOTICA

. APLICACAO DOS CONHECIMENTOS EM PRATICA DO CONTROLE DE MOTORES C/C

« PROTOTIPAGEM DO PRIMEIRO CIRCUITO T e e
- APRESENTACAO E APLICACAO PRATICA DE SENSORES

APRENDER OS FUNDAMENTOS DA ROBOTICA E UM PASSO ESSENCIAL PARA QUALQUER PESSOA INTERESSADA EM EXPLORAR O CAMPO DA TECNOLOGIA E INOVACAO. ESTE
TOPICO ABRANGE CONCEITOS SIMILARES AOS DOS FUNDAMENTOS DA ELETRICA, MAS APLICADOS ESPECIFICAMENTE A CONSTRUCAO E OPERACAO DE ROBOS. DURANTE A
CONSTRUCAO DE UM ROBO, OS ALUNOS APRENDEM SOBRE ELETRICIDADE, MECANISMOS DE CONTROLE, E ATE MESMO SOBRE O PROJETO DE CIRCUITOS E SISTEMAS. ESTE

CONHECIMENTO PODE ENTAO SER USADO EM SUAS VIDAS COTIDIANAS, AJUDANDO-OS A ENTENDER COMO OS APARELHOS E SISTEMAS QUE USAM SAO ALIMENTADOS E
CONTROLADOS.

OS FUNDAMENTOS DA ROBOTICA SAO ESSENCIAIS NAO APENAS PARA A CONSTRUCAO DE ROBOS, MAS TAMBEM PARA ENTENDER COMO A TECNOLOGIA ESTA MOLDANDO
NOSSO MUNDO. DESDE CARROS AUTONOMOS ATE ROBOS CIRURGICOS, A ROBOTICA ESTA DESEMPENHANDO UM PAPEL CADA VEZ MAIS IMPORTANTE EM NOSSAS VIDAS.
ENTENDER OS FUNDAMENTOS DA ROBOTICA PODE AJUDAR OS ALUNOS A NAVEGAR NESSE MUNDO CADA VEZ MAIS TECNOLOGICO, E PODE ATE INSPIRA-LOS A SE
TORNAREM OS INOVADORES DO FUTURO.
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Proposta pedagogica

- GRANDEZAS ELETRICAS
. TIPOS DE CORRENTE ELETRICA
- FONTES DE ENERGIA

+ APRESENTAGAO E APLICAGAO PRATICA DAS GRANDEZAS VOLT E AMPERE
+ APRESENTAGAO DAS DIFERENGAS ENTRE CORRENTE CONTINUA E CORRENTE ALTERNADA
+ CONCEITO E PRATICA DE LIGAGOES DOS TIPOS SERIE E PARALELA DE PILHAS AN P N\ V4

ESTE TOPICO TEM COMO OBIJETIVO PRINCIPAL DESPERTAR O INTERESSE DOS ALUNOS PARA O MUNDO FASCINANTE DA ELETRICIDADE. POR MEIO DA APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS ESSENCIAIS, COMO GRANDEZAS ELETRICAS, TIPOS DE CORRENTE ELETRICA, FONTES DE ENERGIA E MATERIAIS CONDUTORES DE ELETRICIDADE, OS ALUNOS
SAO INCENTIVADOS A APROFUNDAR SUA COMPREENSAO DE CONCEITOS FISICOS COMPLEXOS. DURANTE A CONSTRUCAO DE UM ROBO, OS ALUNOS ADQUIREM
CONHECIMENTOS SOBRE ELETRICIDADE QUE PODEM SER APLICADOS EM SUAS VIDAS COTIDIANAS, PARA EVITAR ACIDENTES DOMESTICOS COM ELETRICIDADE,
ECONOMIZAR ENERGIA EM SUAS RESIDENCIAS, OU ATE MESMO CONCEBER NOVAS FORMAS DE GERACAO DE ENERGIA MAIS SUSTENTAVEIS PARA O PLANETA.

ENTENDER OS FUNDAMENTOS DA ELETRICIDADE NAO E APENAS UM PASSO CRUCIAL NA JORNADA PARA SE TORNAR UM ENGENHEIRO OU CIENTISTA, MAS TAMBEM UMA
HABILIDADE UTIL PARA A VIDA COTIDIANA. COM UMA SOLIDA COMPREENSAO DA ELETRICIDADE, OS ALUNOS PODEM TOMAR DECISOES MAIS INFORMADAS SOBRE O
CONSUMO DE ENERGIA, ENTENDER COMO OS DISPOSITIVOS AO SEU REDOR FUNCIONAM E ATE MESMO SE AVENTURAR NA CRIACAO DE SEUS PROPRIOS PROJETOS
ELETRICOS. ALEM DISSO, AO DESENVOLVER ESSA COMPREENSAO EM UM CONTEXTO PRATICO E INTERESSANTE, COMO A CONSTRUCAO DE UM ROBO, OS CONCEITOS
ABSTRATOS PODEM SE TORNAR MAIS CONCRETOS E ACESSIVEIS.
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Proposta pedagogica

- CORRENTE CONTINUA
- RPM

- PROTOTIPAGEM

- MICROCONTROLADORES

- CONCEITO DE CORRENTE CONTINUA

- APRESENTACAO DO CONCEITO DE ROTACAO POR MINUTO

- CONCEITO E APLICACAO PRATICA DA PROTOTIPAGEM

- CONCEITO E CARACTERISTICAS DOS MICROCONTROLADORES

A ROBOTICA BASICA E A ESPINHA DORSAL DE TODOS OS ESTUDOS SUBSEQUENTES NO CAMPO DA ROBOTICA. TRATA-SE DE ENTENDER COMO FUNCIONAM OS CIRCUITOS
ELETRICOS E COMO A CORRENTE ELETRICA, O MOVIMENTO ORDENADO DE ELETRONS, OPERA. ESTA COMPREENSAO E CRUCIAL PARA LIDAR COM QUALQUER DISPOSITIVO
ELETRONICO, DESDE A LEITURA DE MANUAIS DE INSTALAGCAO ATE A UTILIZAGCAO EFETIVA DE APARELHOS E SISTEMAS TECNOLOGICOS. ALEM DISSO, E ESSENCIAL

COMPREENDER QUAIS MATERIAIS SAO BONS CONDUTORES DE ELETRICIDADE E OS CUIDADOS ESPECIAIS QUE DEVEM SER TOMADOS PARA GARANTIR A SEGURANCA
DURANTE A MANIPULAGAO DESSES DISPOSITIVOS.

ATRAVES DO ESTUDO DA ROBOTICA BASICA, OS ALUNOS APRENDEM A DIMENSIONAR CIRCUITOS ELETRICOS E A ENTENDER COMO A ELETRICIDADE AFETA O MUNDO AO
SEU REDOR. A MANIPULAGAO DE COMPONENTES ELETRONICOS E A CRIACAO DE CIRCUITOS PRATICOS PROPORCIONAM UMA COMPREENSAO PROFUNDA DE COMO A
ENERGIA E TRANSFERIDA E CONVERTIDA. ESTA EXPERIENCIA PRATICA AJUDA A CONSOLIDAR O CONHECIMENTO TEORICO E A TRANSFORMA-LO EM HABILIDADES PRATICAS

UTEIS. ALEM DISSO, A SEGURANCA E UMA PARTE INTEGRANTE DO ESTUDO DA ROBOTICA BASICA, PREPARANDO OS ALUNOS PARA MANIPULAR A ELETRICIDADE DE FORMA
RESPONSAVEL E SEGURA.
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Proposta pedagogica

- CONTROLE REMOTO

- GRANDEZAS DIGITAIS E ANALOGICAS

- CONTROLE DE MOTORES DE CORRENTE CONTINUA
- MODULO BLUETOOTH

- CONCEITO DE CONTROLE REMOTO E AUTONOMO

- CONCEITO E DIFERENCAS ENTRE AS GRANDEZAS

- CONCEITO E PRATICA DE CONTROLE DE MOTORES COM PONTE H
- CONCEITO E PRATICA DO MODULO BLUETOOTH

A COMPREENSAO DAS GRANDEZAS FISICAS E SUA CORRELACAO E ESSENCIAL PARA O ENTENDIMENTO PROFUNDO DA ROBOTICA E DA AUTOMACAO. ESTE TOPICO VISA
AUXILIAR OS ALUNOS A DOMINAREM ESSA CAPACIDADE, CONSOLIDANDO SEU CONHECIMENTO EM FISICA, MATEMATICA E RACIOCINIO LOGICO. O CONHECIMENTO
ADQUIRIDO NESTE CAMPO ESTIMULARA OS ALUNOS A RESOLVER E ENFRENTAR PROBLEMAS DE SEU COTIDIANO, FORNECENDO FERRAMENTAS VALIOSAS PARA SUAS VIDAS
ACADEMICAS E PROFISSIONAIS.

A ROBOTICA E UM CAMPO RICO E MULTIDISCIPLINAR QUE INTEGRA VARIAS AREAS DO CONHECIMENTO. APRENDER A CONTROLAR UM ROBO NAO E APENAS APRENDER A
PROGRAMAR UM MICROCONTROLADOR OU A MONTAR COMPONENTES MECANICOS. ENVOLVE A COMPREENSAO DE COMO AS FORCAS FISICAS FUNCIONAM, COMO OS DADOS
SAO TRANSFERIDOS E PROCESSADOS, E COMO TODAS ESSAS PARTES SE ENCAIXAM PARA CRIAR UMA MAQUINA QUE POSSA REALIZAR TAREFAS DE FORMA AUTONOMA OU
SEMIAUTONOMA. ALEM DISSO, O APRENDIZADO NESSE CAMPO PODE TRAZER UMA PERSPECTIVA UNICA E PRATICA PARA MUITOS CONCEITOS TEORICOS, TORNANDO O
APRENDIZADO MAIS AGRADAVEL E SIGNIFICATIVO.
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Proposta pedagogica

- MICROCONTROLADORES
- ENTRADAS E SAIDAS

- CONTROLE REMOTO

. IHM

+ CONCEITO E CARACTERISTICAS DOS MICROCONTROLADORES

- FUNDAMENTOS DE ENTRADAS E SAIDAS NA ROBOTICA

+ CONCEITO DE CONTROLE REMOTO E DE CONTROLE AUTONOMO
+ CONCEITO DE INTERFACE HOMEM-MAQUINA

A INTELIGENCIA DE ROBO E UMA AREA CRESCENTE E MULTIDISCIPLINAR QUE INTEGRA OS CAMPOS DA MECANICA, AUTOMACAO, ELETRONICA E INFORMATICA. ESTE TOPICO
VISA FAMILIARIZAR OS ALUNOS COM OS ELEMENTOS CENTRAIS DA ROBOTICA, COMO MICROCONTROLADORES, ENTRADAS E SAIDAS, CONTROLE REMOTO E INTERFACE
HOMEM-MAQUINA (IHM). APRENDER SOBRE ESSES COMPONENTES FUNDAMENTAIS PERMITE AOS ALUNOS UMA COMPREENSAO MAIS COMPLETA DE COMO OS ROBOS
OPERAM E COMO ELES PODEM SER CONTROLADOS E PROGRAMADOS.

ATRAVES DESSE TOPICO, OS ALUNOS TERAO A OPORTUNIDADE DE APLICAR SEUS CONHECIMENTOS DE UMA MANEIRA PRATICA, DESENVOLVENDO A CAPACIDADE DE CRIAR
E CONTROLAR SEUS PROPRIOS SISTEMAS ROBOTICOS. ISSO TAMBEM OS AJUDARA A DESENVOLVER HABILIDADES DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS E A
CULTIVAR UM PENSAMENTO CRITICO E INOVADOR. ALEM DISSO, O APRENDIZADO DE ROBOTICA SERVE COMO UMA PONTE ENTRE A TEORIA E A PRATICA, PERMITINDO AOS
ALUNOS EXPERIMENTAR DE PRIMEIRA MAO COMO OS PRINCIPIOS CIENTIFICOS E MATEMATICOS SAO APLICADOS NA VIDA REAL.
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Proposta pedagogica

- PRIMEIRO CODIGO

- PROGRAMANDO SERVOMOTORES

- PROGRAMANDO OS MOVIMENTOS

- PROGRAMANDO PARA LEITURA DO SENSOR LDR
- PROGRAMANDO O MODULO BLUETOOTH

- FINALIZANDO E REVISANDO O CODIGO

- CONCEITO E PRATICA DE EMBARCAR O PRIMEIRO CODIGO

. CONCEITO E PRATICA DE CONTROLAR UM SERVOMOTOR

- CONCEITO E PRATICA DE CONTROLE DE MOTORES COM PONTE H
- CONCEITO E PRATICA DA UTILIZACAO DE UM SENSOR

- CONCEITO E PRATICA DA UTILIZACAO DE MODULO BLUETOOTH
- CONCEITO DE CHECK LIST E REVISAO DE TODO O PROJETO

A PROGRAMACAO E UMA HABILIDADE FUNDAMENTAL QUE ESTA CADA VEZ MAIS PRESENTE NO MUNDO ATUAL. POR MEIO DO ENSINO DE PROGRAMACAO, NOS BUSCAMOS
NAO APENAS CULTIVAR NOS ALUNOS UM INTERESSE PRATICO E APLICADO NA AREA, MAS TAMBEM DESPERTAR A CRIATIVIDADE, A RESPONSABILIDADE, A AUTONOMIA, O

ESPIRITO DE EQUIPE E O SENSO CRITICO. ALEM DISSO, A PROGRAMACAO AJUDA A DESENVOLVER UM ENTENDIMENTO MAIS APROFUNDADO E APLICADO DE CONCEITOS
TEORICOS, PRINCIPALMENTE NOS CAMPOS DA FISICA E DA MATEMATICA.

POR MEIO DA PROGRAMACAO, OS ALUNOS TERAO A OPORTUNIDADE DE INTERAGIR COM CODIGOS, SENSORES, MOTORES E MODULOS BLUETOOTH, E ASSIM COMPREENDER
MELHOR COMO ESSES ELEMENTOS INTERAGEM UNS COM OS OUTROS E COM O MUNDO. O APRENDIZADO PRATICO E A RESOLUCAO DE PROBLEMAS AJUDAM A CONSOLIDAR
O CONHECIMENTO E A MOTIVAR O APRENDIZADO, TORNANDO A PROGRAMAGCAO UMA DISCIPLINA EMPOLGANTE E RELEVANTE PARA A VIDA REAL DOS ALUNOS.
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Proposta pedagogica

- PLATAFORMA ARDUINO

- ENTRADAS E SAIDAS

- SERVOMOTORES

- CONTROLE DE MOTORES DE CORRENTE CONTINUA

- SENSORES

- MODULO BLUETOOTH

. VITORIA NO DESAFIO DO JOGO DO CONTROLE DA ESTACAO ESPACIAL
- TESTE EM CAMPO

- APRESENTACAO DA PLATAFORMA ARDUINO E MODELOS DE ARDUINOS

- CONCEITO E PRATICA DAS ENTRADAS E SAIDAS NA ROBOTICA

- CONCEITO E PRATICA DO MOTOR TIPO SERVOMOTOR

- CONCEITO E PRATICA DO USO DA PONTE H

- APRESENTACAO E APLICACAO PRATICA DE SENSORES

- CONCEITO E PRATICA DO MODULO BLUETOOTH

- APLICACAO DO CONHECIMENTO DE PROGRAMACAO NO JOGO

- VALIDACAO NA PRATICA DAS FUNCIONALIDADES DO ROBO MONTADO EM AULA.

A ROBOTICA APLICADA ABRACA O PODER DA PROGRAMAGCAO E DA ENGENHARIA PARA TRANSFORMAR CONCEITOS COMPLEXOS EM APLICACOES TANGIVEIS. AO EXPLORAR
ESTE DOMINIO FASCINANTE, OS ALUNOS SAO INCENTIVADOS A USAR A ROBOTICA DE FORMA INTELIGENTE E ESTRATEGICA, FOMENTANDO HABILIDADES COMO A
CRIATIVIDADE, A INVESTIGACAO E O FOCO. ISTO ABRE NOVAS OPORTUNIDADES PARA ELES, PERMITINDO QUE CONTRIBUAM ATIVAMENTE PARA A RESOLUCAO DE
PROBLEMAS ATUAIS DA SOCIEDADE. PERCEBEMOS O ENORME IMPACTO DA ROBOTICA APLICADA NO MUNDO REAL. OS ALUNOS SAO ENCORAJADOS A SE TORNAREM
INOVADORES, EXPLORADORES E INVENTORES, USANDO A ROBOTICA PARA PROPOR SOLUCOES PARA PROBLEMAS DA SOCIEDADE ATUAL. SEJA CONSTRUINDO UM
DISPOSITIVO QUE PODE AJUDAR OS MEDICOS A SALVAR VIDAS OU EXPLORANDO TERRITORIOS DESCONHECIDOS, A ROBOTICA TEM O POTENCIAL DE FAZER A DIFERENCA.
AO ESTIMULAR ESTE ESPIRITO CRIATIVO = INQUISITIVO
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Conexao de todas as areas do conhecimento

A ROBOTICA EDUCACIONAL E O TEMA DE FUNDO DO METAVERSO EDUCACIONAL SE UNEM DE MANEIRA EFICAZ PARA CRIAR UM AMBIENTE DE APRENDIZADO DINAMICO E
INTERDISCIPLINAR, CONECTANDO DIRETAMENTE COM DISCIPLINAS REGULARES COMO MATEMATICA, FISICA, CIENCIAS HUMANAS, HISTORIA, GEOGRAFIA E IDIOMAS.

NA MATEMATICA E NA FISICA, A CONSTRUGAO E A PROGRAMAGAO DE ROBOS PERMITEM QUE OS ALUNOS APLIQUEM CONCEITOS DE UMA FORMA PRATICA E TANGIVEL. ELES
PODEM VER DIRETAMENTE COMO A GEOMETRIA E A TRIGONOMETRIA SAO USADAS NA NAVEGAGAO ROBOTICA OU COMO AS LEIS DO MOVIMENTO DE NEWTON SE APLICAM
AOS ROBOS QUE CONSTROEM E PROGRAMAM. AS CIENCIAS HUMANAS, HISTORIA E GEOGRAFIA TAMBEM PODEM SER INTEGRADAS NO ENSINO DE ROBOTICA POR EXEMPLO,
O TEMA DA EXPLORACAO ESPACIAL PODE SER USADO PARA DISCUTIR A HISTORIA DA CORRIDA ESPACIAL, AS IMPLICACOES GEOPOLITICAS DA EXPLORAGCAO ESPACIAL OU AS
QUESTOES ETICAS EM TORNO DA COLONIZAGAO DE OUTROS PLANETAS. ALEM DISSO, A NECESSIDADE DE COMUNICAR EFETIVAMENTE OS DESIGNS E OS RESULTADOS DOS
ROBOS PODE AJUDAR A DESENVOLVER HABILIDADES LINGUISTICAS E EXPANDIR O VOCABULARIO DOS ALUNOS.

A ROBOTICA TAMBEM E UM MEIO DE ALCANCAR AS DEMANDAS DA BNCC. O ENSINO DE ROBOTICA INCENTIVA O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COMO PENSAMENTO
CRITICO, RESOLUCAO DE PROBLEMAS, TRABALHO EM EQUIPE E PENSAMENTO CRIATIVO - TODAS COMPETENCIAS FUNDAMENTAIS DE ACORDO COM A BNCC. ALEM DISSO, UM
TEMA DE FUNDO COMO O METAVERSO EDUCACIONAL PODE AJUDAR A PROMOVER UMA APRENDIZAGEM CONTEXTUALIZADA E SIGNIFICATIVA, OUTRA EXIGENCIA DA BNCC.
AO LIGAR A APRENDIZAGEM A EXPLORAGAO ESPACIAL, OS ALUNOS PODEM VER COMO O QUE ESTAO APRENDENDO TEM RELEVANCIA PARA O MUNDO REAL, O QUE PODE
AUMENTAR SUA MOTIVACAO E ENGAJAMENTO. E, POR ULTIMO, MAS NAO MENOS IMPORTANTE, AO ENCORAJAR OS ALUNOS A PROJETAR E CONSTRUIR SEUS PROPRIOS
ROBOS, O ENSINO DE ROBOTICA TAMBEM PODE APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DE EMPREENDEDORISMO, MAIS UMA COMPETENCIA ESSENCIAL PROMOVIDA
PELA BNCC.

)

Empreendedorismo

m ‘1::“'
5
Matematica Ciéncias
e fisica humanas
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Conexao de todas as areas do conhecimento

Algebra
(operacoes
aritmeéticas)

il

Economia;

O ENTRELACAMENTO DE CONCEITOS MATEMATICOS E FISICOS NA ROBOTICA E NO METAVERSO EDUCACIONAL NAO E APENAS VALIOSO, MAS ESSENCIAL.
A MATEMATICA SERVE COMO A LINGUAGEM FUNDAMENTAL PARA O DESIGN E CONTROLE DE ROBOS, ESTABELECENDO A ESTRUTURA PARA O
DESENVOLVIMENTO DE ALGORITMOS E MODELAGEM DE SISTEMAS. A FISICA, POR SUA VEZ, DESEMPENHA UM PAPEL CRUCIAL NO ENTENDIMENTO DE
COMO FORCAS, MOVIMENTOS E PROPRIEDADES DOS MATERIAIS INFLUENCIAM O COMPORTAMENTO DOS ROBOS. ESSE CONHECIMENTO =
PARTICULARMENTE VITAL EM AMBIENTES HOSTIS, COMO O ESPACO, ONDE A GRAVIDADE E AS CONDICOES EXTREMAS APRESENTAM DESAFIOS UNICOS. A
EXPERIENCIA PRATICA DESSAS DISCIPLINAS NO METAVERSO EDUCACIONAL FORNECE UMA COMPREENSAO PROFUNDA DOS CONCEITOS E PROMOVE O
PENSAMENTO CRITICO, HABILIDADES DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS E CRIATIVIDADE.

EM TERMOS DE MERCADO DE TRABALHO, PROFISSIONAIS

QUE DOMINAM HABILIDADES EM MATEMATICA E FISICA SAO

V ALTAMENTE VALORIZADOS. VIVEMOS EM UMA ERA ONDE A
TECNOLOGIA, A CIENCIA E A ENGENHARIA ESTAO

AVANCANDO A UM RITMO ACELERADO, E PROFISSIONAIS

Trigonometria Geometria Cinematica Raciocinio 14gico CAPAZES DE APLICAR ESSES CONHECIMENTOS — SAO
(parabolas, (Estudo do (estudo dos NECESSARIOS PARA CONDUZIR ESSA INOVACAO. HA UMA
seno, etc. ) espaco) movimentos): DEMANDA CRESCENTE EM SETORES DIVERSOS, DESDE A

INDUSTRIA AEROESPACIAL ATE O DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE, PELA EXPERTISE E CAPACIDADE DE SOLUCIONAR
%1 « q PROBLEMAS COMPLEXOS DESSES PROFISSIONAIS.

Atrito e colisio  Langamento Eletricidade e Atengao ao detalhes

(forca e danos); (forcas Magnetismo ] EI,\IGENHEIRO/A ,
atuantes); « FISICO E OU MATEMATICO

. PROGRAMADOR/A DE SISTEMAS AUTONOMOS

o = o= . CIENTISTA DE DADOS

m (7). - . ESPECIALISTA EM ROBOTICA E AEROESPACIAL
== . ASTRONOMO

Estatistica o Gravidade Velocidade de raciocinio + PROFESSOR DE MATEMATICA/ FISICA

computacional
(algoritmos)



Conexao de todas as areas do conhecimento

®®®

Sociologia

Antropologia

A ROBOTICA E O METAVERSO EDUCACIONAL PROPORCIONAM UM RICO CONTEXTO PARA O ENSINO DE CIENCIAS HUMANAS. POR EXEMPLO, A ETICA NA IA
= ROBOTICA ESTA SE TORNANDO CADA VEZ MAIS RELEVANTE, POIS E PRECISO CONSIDERAR COMO A AUTOMACAO AFETA A SOCIEDADE E QUAIS SAO AS
IMPLICACOES MORAIS DO USO DE ROBOS PARA TAREFAS QUE AFETAM A VIDA HUMANA. ALEM DISSO, A COMPREENSAO DA HISTORIA DA TECNOLOGIA E
DA EXPLORAGCAO ESPACIAL E SEU IMPACTO NA GEOPOLITICA E NA ECONOMIA GLOBAL PODEM ENRIQUECER A APRENDIZAGEM EM HISTORIA E
GEOGRAFIA. ESSA ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR, INCORPORANDO CIENCIAS HUMANAS, PODE LEVAR A UMA COMPREENSAO MAIS PROFUNDA E A UM
MAIOR APRECO PELA ROBOTICA E PELO METAVERSO EDUCACIONAL, TORNANDO O APRENDIZADO MAIS SIGNIFICATIVO E ENGAJADO.

®
®®®

Biologia Humana Historia Trabalhar em

grupo

& Q

Comunicacao

Psicologia Reconhecer os
ambientes e saber
viver em harmonia

na sociedade.

QUANTO AO MERCADO DE TRABALHO, OS PROFISSIONAIS DAS
CIENCIAS HUMANAS QUE PODEM FAZER A PONTE ENTRE A
TECNOLOGIA E SUAS IMPLICACOES SOCIAIS SAO CADA VEZ MAIS
NECESSARIOS AS HABILIDADES DE PENSAMENTO CRITICO,
COMUNICAGAO EFICAZ E ANALISE SOCIAL COMPLEXA QUE OS
ESTUDANTES DE CIENCIAS HUMANAS DESENVOLVEM SAO ALTAMENTE
VALORIZADAS EM SETORES COMO CONSULTORIA DE TECNOLOGIA,
POLITICAS PUBLICAS E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO.

CONSULTOR DE ETICA EM IA

ANALISTA DE POLITICAS PUBLICAS
HISTORIADOR DA TECNOLOGIA

GESTOR DE PROJETOS EM TECNOLOGIA
ANALISTA DE IMPACTO SOCIAL
PESQUISADOR EM HUMANIDADES DIGITAIS
PROFESSOR DE CIENCIAS HUMANAS.



Conexao de todas as areas do conhecimento

A ROB,(')TICA E O METAVERSO EDUCACIONAL SAO CONTEXTOS ESTIMULANTES PARA O DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES
LINGUISTICAS. NA PROGRAMACAO, A LINGUAGEM E O VOCABULARIO ESPECIFICOS SAO USADOS, PROPORCIONANDO AOQOS
ESTUDANTES UMA NOVA FORMA DE EXPRESSAO E DE ESTRUTURAGCAO DO PENSAMENTO. ALEM DISSO, O CAMPO DO METAVERSO
EDUCACIONAL E VERDADEIRAMENTE INTERNACIONAL, EXIGINDO PROFICIENCIA EM VARIOS IDIOMAS PARA COLABORAGOES
GLOBAIS. ALEM DISSO, A LITERATURA SOBRE FICCAO CIENTIFICA, QUE MUITAS VEZES ENVOLVE ROBOS E EXPLORAGCAO ESPACIAL,
PODE SER EXPLORADA PARA DESENVOLVER HABILIDADES DE LEITURA E ESCRITA, ALEM DE PROPORCIONAR DISCUSSOES
INTERESSANTES SOBRE FUTUROS POSSIVEIS E A RELACAO ENTRE HUMANOS E TECNOLOGIA.

O DOMINIO DA LINGUAGEM E DA LITERATURA E ALTAMENTE
VALORIZADO NO MERCADO DE TRABALHO, E AS HABILIDADES
DESENVOLVIDAS ATRAVES DESTE ENFOQUE INTERDISCIPLINAR SAO
AMPLAMENTE  APLICAVEIS. A CAPACIDADE DE COMUNICAR-SE
EFICAZMENTE, ESPECIALMENTE EM UM CONTEXTO INTERNACIONAL, E
ESSENCIAL EM MUITAS CARREIRAS. ALEM DISSO, A CAPACIDADE DE
ENTENDER E UTILIZAR LINGUAGEM TECNICA E DE CODIFICACAO ABRE
PORTAS EM UMA AMPLA GAMA DE SETORES.

TRADUTOR TECNICO

ESCRITOR DE FICCAO CIENTIFICA

PROFESSOR DE LINGUAS

DESENVOLVEDOR DE SOFTWARE

LINGUISTA COMPUTACIONAL

CONSULTOR DE COMUNICACAO INTERCULTURAL
EDITOR DE CONTEUDO TECNICO.




Conexao de todas as areas do conhecimento

Nocao espacial

Periodos

Ecologia

Respeito e
compreensao
do passado

Arqueologia

Povos e suas
culturas

A ROBOTICA E O METAVERSO EDUCACIONAL OFERECEM UM PANO DE FUNDO EMPOLGANTE PARA O ESTUDO DA HISTORIA E DA
GEOGRAFIA. HISTORICAMENTE, A EVOLUGCAO DA ROBOTICA TEM SIDO MARCADA POR DESCOBERTAS E AVANGCOS QUE TEM
PARALELOS INTERESSANTES COM EVENTOS E MOVIMENTOS HISTORICOS. O ESTUDO DO METAVERSO EDUCACIONAL PODE INCLUIR
O EXAME DA CORRIDA ESPACIAL DURANTE A GUERRA FRIA E SUAS CONSEQUENCIAS NA GEOPOLITICA. A GEOGRAFIA, POR OUTRO
LADO, SE TORNA IMENSAMENTE RELEVANTE QUANDO CONSIDERAMOS A EXPLORACAO ESPACIAL. OS ALUNOS PODEM APRENDER
SOBRE A GEOGRAFIA E A TOPOGRAFIA DE OUTROS PLANETAS E COMO OS ROBOS SAO USADOS PARA MAPEAR E EXPLORAR ESSAS
AREAS DESCONHECIDAS. ALEM DISSO, PROMOVE A VALORIZACAO DA DIVERSIDADE CULTURAL E O RESPEITO PELO LEGADO
DEIXADO POR CIVILIZAGOES PASSADAS.

AS HABILIDADES ADQUIRIDAS ATRAVES DO ESTUDO DA
HISTORIA E DA GEOGRAFIA SAO VALORIZADAS NO MERCADO
DE TRABALHO. A COMPREENSAO DOS EVENTOS HISTORICOS
E O ENTENDIMENTO DOS FATORES GEOGRAFICOS SAO
ESSENCIAIS PARA UM AMPLO ESPECTRO DE CARREIRAS,
Topologia Criagao de mapas Senso critico DESDE O PLANEJAMENTO URBANO ATE A DIPLOMACIA. ALEM
DISSO, A HABILIDADE DE PENSAR CRITICAMENTE E ANALISAR
INFORMACOES DE DIFERENTES FONTES E UM BENEFICIO
ADICIONAL PARA OS ALUNOS QUE ESTUDAM HISTORIA E
GEOGRAFIA NO CONTEXTO DO METAVERSO EDUCACIONAL.

- HISTORIADOR DA CIENCIA

- GEOGRAFO

- DIPLOMATA

- PLANEJADOR URBANO

- ANALISTA DE POLITICA EXTERNA

- ARQUEOLOGO ESPACIAL

- PESQUISADOR DE TOPOGRAFIA PLANETARIA.

Amor a cultura Desejo de Compromisso
criar com o futuro

Consciéncia Culturas Foco na
ecoldgica evolugao C L L



Conexao de todas as areas do conhecimento

i

Empreendedorismo

Senso critico

Q

Atencao ao
detalhes

Velocidade de
raciocinio

A ROBOTICA E O METAVERSO EDUCACIONALNSAO EXCELENTES FERRAMENTAS PARA ENSINAR EMPREENDEDORISMO. OS ALUNOS APRENDEM A
IDENTIFICAR PROBLEMAS, PROJETAR SOLUCOES ROBOTICAS E, EM SEGUIDA, CRIAR E ITERAR ESSAS SOLUCOES EM UM CICLO CONTINUO DE
INOVAGAO. ESTAS SAO HABILIDADES QUE SE ALINHAM DIRETAMENTE COM OS PRINCIPIOS DO EMPREENDEDORISMO. ALEM DISSO, OS
DESAFIOS DE TRABALHAR COM A TECNOLOGIA ESPACIAL PODEM INCENTIVAR OS ALUNOS A PENSAR ALEM DOS LIMITES TRADICIONAIS, UMA

Raciocinio Experiéncias Criatividade
l0gico marcantes

® ﬁ
&l

Trabalhar em Consciéncia Foco na
grupo ecologica evolucao

Estatistica Inspiracao
computacional
(algoritmos)

HABILIDADE VITAL PARA O EMPREENDEDORISMO.

Compromisso
com o futuro

&2

Economia;

il

S

Comunicacao

O MERCADO DE TRABALHO VALORIZA ALTAMENTE AS
HABILIDADES DE EMPREENDEDORISMO. AS EMPRESAS ESTAO
EM CONSTANTE BUSCA DE INOVACAO E NOVAS IDEIAS PARA
SE MANTEREM COMPETITIVAS. A CAPACIDADE DE PENSAR DE
FORMA INOVADORA E AGIR DE FORMA EMPREENDEDORA E
UMA HABILIDADE QUE PODE ABRIR PORTAS EM MUITAS
AREAS DIFERENTES, DESDE STARTUPS DE TECNOLOGIA ATE
EMPRESAS CONSOLIDADAS QUE BUSCAM NOVAS IDEIAS.

FUNDADOR DE START-UP

GERENTE DE INOVACAO

CONSULTOR DE NEGOCIOS

DIRETOR DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO
GERENTE DE PROJETO

ESPECIALISTA EM MARKETING DIGITAL
ANALISTA DE INVESTIMENTO EM TECNOLOGIA.



BASE

NACIONAL
COMUM

GURRICULAR
EDUCACAQ E A BASE

A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC) E UM
DOCUMENTO DE CARATER NORMATIVO QUE DEFINE O
CONJUNTO ORGANICO PROGRESSIVO DE APRENDIZAGENS
ESSENCIAIS, QUE TODOS OS ALUNOS DEVEM

DESENVOLVER, AO LONGO DAS ETAPAS E MODALIDADES
DE EDUCACAO BASICA.

EIXO 1 - Pensamento computacional: aborda o raciocinio l6gico e a construgao de solucoes para os mais diversos problemas
EIXO 2 - Mundo digital: Compreensao do mundo digital e de diversos outros elementos do universo virtual

EIXO 3 -Cultura digital: Discussoes politicas, eticas e sociais que envolvem o uso das tecnologias.
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B N cc COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

BASE

NACIONAL
COMUM

GURRICLULAR

EDUCACAQ E A BASE

EMPREENDEDORISMO SOCIAL

A\l | A AGINDO PARA TRANSFORMAR
Conhecimento R v
VALORIZAR E UTILIZAR OS CONHECIMENTOS HISTORICAMENTE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

CONSTRUIDOS SOBRE O MUNDO FISICO, SOCIAL, CULTURAL E

DIGITAL, PARA ENTENDER E EXPLICAR A REALIDADE, CONTINUAR
APRENDENDO E COLABORAR PARA A CONSTRUCAO DE UMA
SOCIEDADE JUSTA, DEMOCRATICA E INCLUSIVA.

=DUCACIONAL
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B N cc COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA
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Pensamento cientifico,
critico e criativo

EXERCITAR A CURIOSIDADE INTELECTUAL E RECORRER A ABORDAGEM
PROPRIA DAS CIENCIAS, INCLUINDO A INVESTIGACAO, A REFLEXAO, A
ANALISE CRITICA, A IMAGINACAO E A CRIATIVIDADE, PARA
INVESTIGAR CAUSAS, ELABORAR E TESTAR HIPOTESES, FORMULAR,
RESOLVER PROBLEMAS E CRIAR  SOLUCOES  (INCLUSIVE
TECNOLOGICAS), COM BASE NOS CONHECIMENTOS DAS DIFERENTES
AREAS.
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BASE

NALIUNAL
COMUM

GURRICLULAR

FDUCACAQ E A BASE

PROGRAMACAO

CRIACAO E PRODUCAO DE ROBOS

ESPIRITO MAKER

REALIDADE AUMENTADA

REALIDADE VIRTUAL

=DUCACIONAL



BASE

NALIUNAL
e
B N cc COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCAGAO BASICA

FDUCACAQ E A BASE

ASTRONOMIA

ELABORACAO DE PROJETOS

Repertoério cultural

CRIACAO E MODELAGEM 2D E 3D

VALORIZAR E FRUIR AS DIVERSAS MANIFESTACOES ARTISTICAS E
CULTURAIS, DAS LOCAIS AS MUNDIAIS, E TAMBEM PARTICIPAR DE ESCRITA CRIATIVA
PRATICAS DIVERSIFICADAS DA PRODUCAO ARTISTICO-CULTURAL.

PROGRAMACAO

=DUCACIONAL
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BASE

NACIONAL
BNCC ... " i
COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA S

EDUCACAQ E A BASE

PRINCIPIO DE LIDERANCA E SISTEMA DE TUTORIA

co u n icagé COMPARTILHAMENTO DE CONHECIMENTO
UTILIZAR DIFERENTES LINGUAGENS - VERBAL (ORAL OU VISUAL- LINGUAGEM DIGITAL (PROGRAMACAO)

MOTORA, COMO LIBRAS, E ESCRITA), CORPORAL, VISUAL, SONORA E
DIGITAL - BEM COMO CONHECIMENTOS DAS LINGUAGENS ARTISTICAS,
MATEMATICAS E CIENTIFICAS, PARA SE EXPRESSAR E PARTILHAR
INFORMACOES, EXPERIENCIAS, |IDEIAS E SENTIMENTOS EM
DIFERENTES CONTEXTOS E PRODUZIR SENTIDOS QUE LEVEM AO
ENTENDIMENTO MUTUO.

ROBOTICA PARA COMPETICAO - PRO-PLAYER (E-SPORT)
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BASE

NACIONAL
BNCC " i
COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA S

EDUCACAQ E A BASE

1] =
— f PROGRAMA UBBU

P e

LINGUAGEM DIGITAL

~ Cultur

CABE A ESCOLA LEVAR O ALUNO A COMPREENDER, UTILIZAR E ENSINO DIGITAL
CRIAR TECNOLOGIAS DIGITAIS DE FORMA CRITICA, SIGNIFICATIVA E
ETICA. O PROPOSITO E QUE OS ALUNOS POSSAM SE COMUNICAR,

ACESSAR E PRODUZIR INFORMACOES E CONHECIMENTOS, RESOLVER DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO TEAM WORK (TRABALHO EM

PROBLEMAS E EXERCER PROTAGONISMO E AUTORIA. EQUIPE REMOTO)
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B N cc COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

by M

N oy il
Trabalho e projeto de vida
Favorecer a atribuicdao de sentido as aprendizagens, por sua
vinculacao aos desafios da realidade e pela explicitacao dos
contextos de producao e circulacao dos conhecimentos; garantir o
protagonismo dos estudantes em sua aprendizagem e o
desenvolvimento de suas capacidades de abstracao, reflexao,
interpretacao, proposicao e acao, essenciais a sua autonomia
pessoal, profissional, intelectual e politica.
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CLRRICULAR

EDUCACAQ E A BASE

OiT - Internet das coisas

Concepcao de programacao de hardware

Impressora 3D, a industria 4.0 bate a sua porta

Construcao de dispositivos tecnoldgicos

Gestao de projetos digitais
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BASE

NACIONAL
COMUM

CLRRICULAR

EDUCACAQ E A BASE

B N cc COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

MIDIA, LEITURA CRITICA E CHECAGEM

RSS, DA COMUNIDADE PARA O MUNDO

CONSTRUCAO DE APLICATIVOS DE TECNOLOGIA SOCIAL
ARGUMENTAR COM BASE EM FATOS, DADOS E INFORMAGCOES

CONFIAVEIS, PARA FORMULAR, NEGOCIAR E DEFENDER IDEIAS, N N :
PONTOS DE VISTA E DECISOES COMUNS QUE RESPEITEM E PROMOVAM FIDELIZACAO E FORMACAO DE PUBLICO
OS DIREITOS HUMANOS, A CONSCIENCIA SOCIOAMBIENTAL E O
CONSUMO RESPONSAVEL EM AMBITO LOCAL, REGIONAL E GLOBAL, » ,
COM POSICIONAMENTO ETICO EM RELACAO AO CUIDADO DE SI Bl Sl SCONIBASES SOLIDAS
MESMO, DOS OUTROS E DO PLANETA.
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DIREITOS AUTORAILS, TEORIA E PRATICA
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Autoconheci

DISCURSO TOLERANTE, UM ROTEIRO DE BOAS PRATICAS

mento e
aultocu idado INTERNET E SERVICOS SOCIAIS

CONHECER-SE, APRECIAR-SE E CUIDAR DE SUA SAUDE FISICA E
EMOCIONAL, COMPREENDENDO-SE NA DIVERSIDADE HUMANA E
RECONHECENDO SUAS EMOCOES E AS DOS OUTROS, COM AUTOCRITICA CONSTRUGAO DE UM PROJETO VISUAL
E CAPACIDADE PARA LIDAR COM ELAS.
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Empatia e cooperacao

AGIR PESSOAL E COLETIVAMENTE COM AUTONOMIA,
RESPONSABILIDADE, FLEXIBILIDADE, RESILIENCIA E DETERMINACAO,
TOMANDO DECISOES COM BASE EM PRINCIPIOS ETICOS,
DEMOCRATICOS, INCLUSIVOS, SUSTENTAVEIS E SOLIDARIOS.

EDUCACAQ E A BASE

AGCAO DEVOLUTIVA: O RETORNO DIGITAL PARA A COMUNIDADE

MAPA DE EMPATIA, PARTINDO DAS NECESSIDADES DO USUARIO

PROTAGONISMO DIGITAL, COMO ESPALHAR UMA BOA IDEIA

GERENCIAMENTO DE PROJETOS




Responsabllldade e cmladama

AGIR PESSOAL E COLETIVAMENTE COM AUTONOMIA, RESPONSABILIDADE,
FLEXIBILIDADE, RESILIENCIA E DETERMINACAO, TOMANDO DECISOES COM

BASE EM PRINCIPIOS ETICOS, DEMOCRATICOS, INCLUSIVOS, SUSTENTAVEIS
E SOLIDARIOS.
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EDUCACAO E A BASE

MIDIA, LEITURA CRITICA E CHECAGEM

CRIANDO NARRATIVAS

ACAO DEVOLUTIVA: O RETORNO DIGITAL PARA A COMUNIDADE

MAPA DE EMPATIA, PARTINDO DAS NECESSIDADES DO USUARIO
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O programa esta alinhado as necessidades globais emergentes

JA ASSISTIU AO FILME "O MENINO QUE DESCOBRIU O VENTO"? ESTE LONGA RETRATA A
HISTORIA VERIDICA DE WILLIAM KAMKWAMBA, ILUSTRANDO COMO A INOVACAO TEM O PODER
DE TRANSFORMAR COMUNIDADES. O PROTAGONISTA APLICOU SEU CONHECIMENTO EM
ROBOTICA E ELETRICA PARA DESENVOLVER SOLUCOES SUSTENTAVEIS EM SEU VILAREJO.

=
WILLIAN IMPLEMENTOU UMA UNICA SOLUCAO E ISSO PROPICIOU AGUA, ENERGIA E ALIMENTO,

DE DESENVO LVIMENTO SALVANDO SUA FAMILIA E TODA A COMUNIDADE. INSPIRADOS POR TAL FEITO, NOSSO
y 4

PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL TEM COMO OBIJETIVO EQUIPAR JOVENS COM

HABILIDADES SIMILARES, PREPARANDO-OS PARA ENFRENTAR DESAFIOS GLOBAIS E CONTRIBUIR
PARA OS OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL (ODS). SE UM UNICO JOVEM
CONSEGUIU TANTO, IMAGINE O QUE UM MILHAO DELES PODERIA FAZER.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

ERRADICAGAO
DA POBREZA

COMBATE AS DESIGUALDADES SOCIOECONOMICAS.

L 8 b
L J ®
T O ODS 1 BUSCA ERRADICAR TODAS AS FORMAS DE POBREZA. A POBREZA NAO E APENAS UMA FALTA DE RENDA, MAS TAMBEM UMA

PRIVACAO DE RECURSOS BASICOS E OPORTUNIDADES PARA UMA VIDA SUSTENTAVEL. EXISTEM AINDA BARREIRAS ESTRUTURAIS E
SOCIOECONOMICAS QUE PERPETUAM A POBREZA.

O METAVERSO EDUCACIONAL, POR MEIO DA EVOLUGAO CONTINUA DE TECNOLOGIAS AVANGCADAS, APRESENTA UM POTENCIAL SIGNIFICATIVO PARA ESTIMULAR A CRIACAO
DE NOVOS SEGMENTOS INDUSTRIAIS E AMPLIAR AS OPORTUNIDADES DE TRABALHO. A UTILIZACAO DE INOVACOES ESPACIAIS, A EXEMPLO DOS SATELITES E DRONES,
ABRE UM ESPECTRO DIVERSIFICADO DE APLICACOES EM SETORES MULTIDISCIPLINARES. A AGRICULTURA, A CONSTRUCAO CIVIL E A LOGISTICA SAO APENAS ALGUNS
EXEMPLOS DE AREAS QUE PODEM SE BENEFICIAR DESTAS TECNOLOGIAS. ADICIONALMENTE, A ROBOTICA TEM O PODER DE OFERECER SOLUCOES EFETIVAS PARA REGIOES
REMOTAS E MENOS DESENVOLVIDAS. ESTA CAPACIDADE DE INTERVENCAO PODE CONTRIBUIR SIGNIFICATIVAMENTE PARA O APRIMORAMENTO DAS CONDICOES DE VIDA
LOCAIS, OFERECENDO NOVAS PERSPECTIVAS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL PARA ESTAS COMUNIDADES.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL PODE CAPACITAR JOVENS COM HABILIDADES DE CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA E MATEMATICA, ESSENCIAIS
PARA O SECULO XXI. ESSAS HABILIDADES, PARTICULARMENTE EM PROGRAMACAO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS, SAO ALTAMENTE VALORIZADAS NO MERCADO DE
TRABALHO MODERNO. ASSIM, AO DESENVOLVER ESSAS HABILIDADES, OS JOVENS ESTAO PREPARADOS PARA UMA AMPLA GAMA DE CARREIRAS PROMISSORAS, AJUDANDO-
OS A SAIR DA POBREZA.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

PROMOCAO DE UMA ALIMENTACAO SUSTENTAVEL

O ODS 2 VISA ERRADICAR A FOME E ESTABELECER A AGRICULTURA SUSTENTAVEL. A FOME E A DESNUTRICAO AINDA SAO
PROBLEMAS PERSISTENTES EM MUITAS PARTES DO MUNDO, E A AGRICULTURA SUSTENTAVEL E CRUCIAL PARA GARANTIR A

SEGURANCA ALIMENTAR.

A ROBOTICA E O METAVERSO EDUCACIONAL ESTAO REVOLUCIONANDO VARIOS CAMPOS, INCLUINDO A AGRICULTURA. POR MEIO DA UTILIZACAO DE DRONES E ROBOS, A
MONITORACAO DE CULTURAS SE TORNA MAIS EFICIENTE, POSSIBILITANDO A IDENTIFICACAO DE PRAGAS E DOENCAS COM ALTA PRECISAO. ALEM DISSO, ESSES
EQUIPAMENTOS AJUDAM A OTIMIZAR O USO DE RECURSOS CRITICOS, COMO AGUA E FERTILIZANTES, CONTRIBUINDO PARA A SUSTENTABILIDADE AMBIENTAL. AS
INFORMACOES FORNECIDAS EM TEMPO REAL PERMITEM MELHOR GERENCIAMENTO DA PRODUGCAO AGRICOLA, MAXIMIZANDO A PRODUTIVIDADE E GARANTINDO SEGURANCA
ALIMENTAR. ESSE AVANGCO NA TECNOLOGIA AGRICOLA IMPULSIONA A ECONOMIA E MELHORA O BEM-ESTAR DA POPULACAO.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL PODE EQUIPAR OS JOVENS COM AS HABILIDADES NECESSARIAS PARA DESENVOLVER E IMPLEMENTAR ESSAS
SOLUCOES TECNOLOGICAS. ELES PODEM APRENDER A PROGRAMAR DRONES PARA MONITORAR AS PLANTACOES OU A DESENVOLVER SISTEMAS DE IRRIGACAO
AUTOMATIZADOS. ASSIM, ELES ESTAO NAO APENAS CONTRIBUINDO PARA A LUTA CONTRA A FOME, MAS TAMBEM PREPARANDO-SE PARA CARREIRAS PROMISSORAS EM

TECNOLOGIA E AGRICULTURA.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

SAUDE E BEM-ESTAR E ESTIMULO A UM ESTILO DE VIDA SAUDAVEL.

A ODS 3 TEM COMO OBJETIVO GARANTIR UMA VIDA SAUDAVEL E PROMOVER O BEM-ESTAR PARA TODAS AS IDADES. ISSO ENVOLVE
A REDUCAO DA MORTALIDADE MATERNA E INFANTIL, A LUTA CONTRA DOENCAS EPIDEMICAS E A PROMOCAO DA SAUDE MENTAL,
ENTRE OUTROS.

O METAVERSO EDUCACIONAL, ATRAVES DO USO INOVADOR DE TECNOLOGIAS AVANGCADAS, COMO SATELITES E EQUIPAMENTOS DE MONITORAMENTO REMOTO, ESTA
REVOLUCIONANDO O CAMPO DA SAUDE GLOBAL. ESSES AVANGOS PERMITEM A OBSERVACAO CUIDADOSA DE MUDANCAS CLIMATICAS E SEUS IMPACTOS DIRETOS E
INDIRETOS NA SAUDE PUBLICA, PROPORCIONANDO UMA VISAO CLARA E EM TEMPO REAL DO PROGRESSO E DA PROPAGACAO DE DOENCAS INFECTOCONTAGIOSAS. MAIS
IMPORTANTEMENTE, COM O AUXILIO DE COMUNICAGCOES VIA SATELITE, A TELEMEDICINA ESTA SE EXPANDINDO, LEVANDO SERVICOS DE SAUDE A AREAS REMOTAS E
SUBDESENVOLVIDAS DO GLOBO QUE ANTES ERAM CONSIDERADAS INACESSIVEIS, PROMOVENDO A IGUALDADE DE ACESSO A CUIDADOS DE SAUDE DE ALTA QUALIDADE.

O ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL INSPIRA JOVENS A SEGUIREM CARREIRAS NA MEDICINA ESPACIAL, BUSCANDO O DESENVOLVIMENTO DE TECNOLOGIAS
INOVADORAS PARA MONITORAR E TRATAR A SAUDE EM MISSOES ESPACIAIS. ESSA CONEXAO ENTRE ROBOTICA E MEDICINA BENEFICIA NAO APENAS A EXPLORACAO
ESPACIAL, MAS TAMBEM PODE GERAR AVANCOS SIGNIFICATIVOS NA AREA DA SAUDE AQUI NA TERRA. AO PROMOVER O APRENDIZADO INTERDISCIPLINAR E A APLICACAO
PRATICA DE CONCEITOS, O ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL CONTRIBUI PARA O ALCANCE DO ODS 3 - SAUDE E BEM-ESTAR, AO ESTIMULAR O DESENVOLVIMENTO DE
SOLUCOES INOVADORAS QUE BENEFICIEM A SAUDE HUMANA, TANTO NO ESPACO COMO NO PLANETA TERRA.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

|

INCLUSAO E MELHORIA DA EDUCACAO PARA TODOS
O METAVERSO EDUCACIONAL, COM SEU ALCANCE INCOMPARAVEL E O APELO FASCINANTE DA EXPLORACAO DO UNIVERSO, DESPERTA NAS MENTES JOVENS O INTERESSE
POR AREAS INTERDISCIPLINARES DO CONHECIMENTO, INCLUINDO CII%NCIAS, TECNOLOGIA, ENGENHARIA, ARTES, MATEMATICA E, ESPECIALMENTE, ASTRONOMIA. A
APLICACAO PRATICA DESTE CAMPO EM SALAS DE AULA, ENVOLVE OS ALUNOS EM PROJETOS CRIATIVOS E DESAFIADORES, TORNANDO O APRENDIZADO DE CONCEITOS
COMPLEXOS NAO APENAS MAIS ENVOLVENTE E PALPAVEL, MAS TAMEM ALTAMENTE RELEVANTE PARA SUA COMPREENSAO DO MUNDO E DO UNIVERSO QUE NOS CERCA. A

EDUCACAO EM METAVERSO EDUCACIONAL E, PORTANTO, UM VINCULO PODEROSO ENTRE A TEORIA E A PRATICA, PROMOVENDO A APRENDIZAGEM ATRAVES DA
EXPERIENCIA.

A ODS 4 FOCA EM ASSEGURAR UMA EDUCAGCAO INCLUSIVA, EQUITATIVA E DE QUALIDADE, E PROMOVER OPORTUNIDADES DE
APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA PARA TODOS. ISSO ENVOLVE GARANTIR QUE TODAS AS CRIANCAS TENHAM ACESSO A
EDUCACAO PRIMARIA E SECUNDARIA GRATUITA E DE QUALIDADE, AUMENTAR O NUMERO DE JOVENS E ADULTOS COM HABILIDADES
RELEVANTES PARA O EMPREGO, E GARANTIR A IGUALDADE DE ACESSO A EDUCACAO SUPERIOR.

O PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL PODE DESEMPENHAR UM PAPEL SIGNIFICATIVO NA REALIZACAO DA ODS 4. ELE NAO APENAS EXPOE OS ALUNOS A
HABILIDADES PRATICAS E CONHECIMENTOS EM STEAM, MAS TAMBEM DESENVOLVE HABILIDADES DO SECULO XXI, COMO PENSAMENTO CRITICO, RESOLUCAO DE
PROBLEMAS, CRIATIVIDADE E TRABALHO EM EQUIPE. ISSO PODE PREPARAR OS ALUNOS PARA CARREIRAS FUTURAS EM CAMPOS DE ALTA DEMANDA, COMO A INDUSTRIA
ESPACIAL, E CONTRIBUIR PARA A CRIACAO DE UMA FORCA DE TRABALHO ALTAMENTE QUALIFICADA E DIVERSIFICADA. ALEM DISSO, AO TORNAR O APRENDIZADO DE STEM
ACESSIVEL E ATRAENTE, O PROGRAMA PODE AJUDAR A SUPERAR BARREIRAS A EDUCACAO, COMO DISPARIDADES DE GENERO E SOCIOECONOMICAS.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

IGUALDADE
DE GENERO

IGUALDADE DE OPORTUNIDADES ENTRE OS GENEROS.

O ODS 5 BUSCA ALCANCAR A IGUALDADE DE GENERO E EMPODERAR TODAS AS MULHERES E MENINAS. ISSO INCLUI A ELIMINACAO
DE TODAS AS FORMAS DE DISCRIMINAGCAO E VIOLENCIA CONTRA MULHERES E MENINAS, E A GARANTIA DE SUA PLENA PARTICIPAGAO
E OPORTUNIDADES IGUAIS EM TODAS AS ESFERAS DA VIDA.

O METAVERSO EDUCACIONAL, UM CAMPO QUE UNE OS MISTERIOS DO UNIVERSO COM A CIENCIA E A TECNOLOGIA, TEM O PODER DE ATUAR COMO UMA FERRAMENTA
PODEROSA NA LUTA PELA IGUALDADE DE GENERO. O ESTIMULO E INCENTIVO A PARTICIPACAO DE MULHERES E MENINAS EM PROJETOS E COMPETICOES DE ROBOTICA SAO
FORMAS EFICAZES DE DESCONSTRUIR ESTEREOTIPOS DE GENERO, TRADICIONALMENTE LIGADOS A ESTES CAMPOS. PROMOVENDO A DIVERSIDADE, O METAVERSO

EDUCACIONAL NAO SO ENRIQUECE O CAMPO DA STEAM COM PERSPECTIVAS FEMININAS VALIOSAS, MAS TAMBEM INSPIRA AS PROXIMAS GERACOES DE MULHERES A SE
TORNAREM LIDERES E INOVADORAS.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL DESPONTA COMO UMA PODEROSA FERRAMENTA PARA INSPIRAR E CAPACITAR MENINAS A PERSEGUIREM
CARREIRAS EM STEAM (CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA, ARTES E MATEMATICA), UM CAMPO TRADICIONALMENTE DOMINADO PELOS HOMENS. AO PROPORCIONAR
OPORTUNIDADES IGUAIS DE APRENDIZAGEM E APLICACAO DE HABILIDADES DE ROBOTICA, O PROGRAMA PROMOVE O EMPODERAMENTO FEMININO E CONTRIBUI PARA A
PROMOCAO DA IGUALDADE DE GENERO. ESSA ABORDAGEM ALINHA-SE AO OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL 5, DO ODS 5, QUE BUSCA ALCANCAR A
IGUALDADE DE GENERO E EMPODERAR TODAS AS MULHERES E MENINAS.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

ENERGIA ACESSIVEL
ELIMPA

ACESSO UNIVERSAL A ENERGIA LIMPA.

O ODS 7 VISA ASSEGURAR O ACESSO A ENERGIA ACESSIVEL, CONFIAVEL, SUSTENTAVEL E MODERNA PARA TODOS. ISTO IMPLICA
AUMENTAR A PROPORCAO DE ENERGIA RENOVAVEL NA MATRIZ ENERGETICA GLOBAL E MELHORAR A EFICIENCIA ENERGETICA.

O METAVERSO EDUCACIONAL, GRACAS A SUA TECNOLOGIA AVANCADA, TEM UM PAPEL DE PROTAGONISMO NO AVANCO DA GERACAO DE ENERGIA RENOVAVEL. 0OS
SATELITES, POR EXEMPLO, SAO FERRAMENTAS INVALUAVEIS NA IDENTIFICACAO DE LOCAIS ESTRATEGICOS PARA INSTALACAO DE FAZENDAS DE ENERGIA EOLICA E SOLAR,
O QUE OTIMIZA O APROVEITAMENTO DE RECURSOS NATURAIS. ALEM DISSO, A INDUSTRIA ESPACIAL ESTA NA VANGUARDA DO DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES DE
ENERGIA NUCLEAR SEGURAS E EFICIENTES, QUE PODEM SER USADAS NAO APENAS NO ESPACO, MAS TAMBEM NA TERRA, CONTRIBUINDO PARA UM FUTURO ENERGETICO
SUSTENTAVEL.

O METAVERSO EDUCACIONAL NA EDUCACAO E UMA FERRAMENTA TRANSFORMADORA PARA O FUTURO DA ENERGIA. ATRAVES DO APRENDIZADO PRATICO E ENVOLVENTE,
OS ALUNOS SAO CAPACITADOS COM HABILIDADES E CONHECIMENTOS QUE ABREM CAMINHO PARA SUA PARTICIPACAO ATIVA NA TRANSFORMACAO ENERGETICA DO
FUTURO. O ESTUDO DO METAVERSO EDUCACIONAL INSPIRA AS MENTES JOVENS A IMAGINAR E CRIAR NOVAS FORMAS DE GERAR ENERGIA LIMPA E EFICIENTE, ALINHANDO-
SE COM O ODS 7 - ENERGIA ACESSIVEL E LIMPA. ALEM DISSO, A PARTICIPACAO NO PROGRAMA METAVERSO EDUCACIONAL PARA CRIANCAS PODE ACENDER A PAIXAO PELA
CIENCIA E TECNOLOGIA E APLICA-LA PARA CONSTRUIR UM MUNDO MELHOR E SUSTENTAVEL. AO ESTIMULAR A CURIOSIDADE E A CRIATIVIDADE DOS ALUNOS, O PROGRAMA
DESPERTA O INTERESSE PELAS FONTES DE ENERGIA RENOVAVEL E INCENTIVA A BUSCA DE SOLUGCOES INOVADORAS PARA OS DESAFIOS ENERGETICOS DO PLANETA. DESSE
MODO, O METAVERSO EDUCACIONAL PARA CRIANCAS SE CONECTA DE FORMA RELEVANTE AO ODS 7, CONSTRUINDO UMA BASE SOLIDA PARA O DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL E PROMOVENDO UMA MUDANCA POSITIVA NO MUNDO.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

TRABALHO DIGNO
E CRESCIMENTO
ECONOMICO

EMPREGO DIGNO E CRESCIMENTO ECONOMICO RESPONSAVEL.

A ODS 8 BUSCA PROMOVER O CRESCIMENTO ECONOMICO INCLUSIVO E SUSTENTAVEL, O EMPREGO PLENO E PRODUTIVO E O
TRABALHO DECENTE PARA TODOS. ESSA META ABORDA QUESTOES COMO A PRODUTIVIDADE ECONOMICA, A CRIACAO DE
EMPREGOS, O EMPREENDEDORISMO E A INOVACAO. TAMBEM ENFATIZA A NECESSIDADE DE ESTRATEGIAS QUE SUPORTEM O

TRABALHO DECENTE E O CRESCIMENTO ECONOMICO, AO MESMO TEMPO QUE ERRADICAM O TRABALHO FORCADO, A ESCRAVIDAO E
O TRAFICO HUMANO.

O METAVERSO EDUCACIONAL, UM CAMPO QUE AVANCA RAPIDAMENTE, POSSUI UM POTENCIAL INCRIVEL PARA IMPULSIONAR O CRESCIMENTO ECONOMICO. O
INVESTIMENTO EM PESQUISA E DESENVOLVIMENTO NESTA AREA GERA INOVACOES TECNOLOGICAS REVOLUCIONARIAS, AS QUAIS PODEM SER APLICADAS EM DIVERSOS
OUTROS SETORES DA ECONOMIA, FOMENTANDO A EXPANSAO E DIVERSIFICACAO. ALEM DISSO, A CRESCENTE DEMANDA POR PROFISSIONAIS ESPECIALIZADOS EM

METAVERSO EDUCACIONAL RESULTA NA CRIACAO DE NOVOS POSTOS DE TRABALHO, AMPLIANDO AS OPORTUNIDADES DE CARREIRA E CONTRIBUINDO PARA UM FUTURO
ECONOMICO PROMISSOR.

AO EDUCAR AS CRIANCAS E OS JOVENS NAS HABILIDADES NECESSARIAS PARA A INDUSTRIA DO METAVERSO EDUCACIONAL, O PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL
PODE AJUDAR A PREPARAR A PROXIMA GERACAO DE TRABALHADORES PARA CARREIRAS BEM REMUNERADAS E DE ALTO CRESCIMENTO. ALEM DISSO, OS ALUNOS QUE
APRENDEM A CONSTRUIR E PROGRAMAR ROBOS PODEM DESENVOLVER HABILIDADES TRANSFERIVEIS, COMO RESOLUCAO DE PROBLEMAS E PENSAMENTO CRITICO, QUE
SAO VALIOSAS EM QUALQUER CARREIRA. ASSIM, ESTE PROGRAMA PODE CONTRIBUIR DIRETAMENTE PARA A REALIZACAO DA ODS 8, FOMENTANDO A INOVACAO, O
EMPREENDEDORISMO E A CRIACAO DE EMPREGOS DECENTES E SUSTENTAVEIS.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

INOVAGAO E
INFRAESTRUTURAS

INCENTIVO A INOVACAO E INFRAESTRUTURAS RESILIENTES.

O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL REQUER INFRAESTRUTURAS RESILIENTES E UMA INDUSTRIALIZACAO QUE SE PREOCUPE TANTO
COM A INCLUSAO QUANTO COM A SUSTENTABILIDADE. A INOVAGCAO E A CHAVE PARA ALCANGCAR ESSES OBJETIVOS, PERMITINDO A
CRIAGCAO DE SOLUCOES QUE OTIMIZEM A UTILIZACAO DE RECURSOS E MINIMIZEM O IMPACTO AMBIENTAL.

O METAVERSO EDUCACIONAL, UM SETOR EM CONSTANTE EVOLUCAO, REPRESENTA UM BELO EXEMPLO DE INOVACAO. ESTA CAMPO ABRE CAMINHO PARA O
DESENVOLVIMENTO DE INFRAESTRUTURAS ESPACIAIS RESILIENTES QUE PODEM SERVIR COMO UM MODELO PARA AS TERRESTRES. A INTEGRACAO DE ROBOS NO ESPAGO
TAMBEM CONTRIBUI PARA A INDUSTRIALIZACAO SUSTENTAVEL AO FACILITAR A EXTRACAO DE RECURSOS FORA DA TERRA, REDUZINDO ASSIM A PRESSAO SOBRE OS
RECURSOS TERRESTRES. ALEM DISSO, O METAVERSO EDUCACIONAL PROPORCIONA UMA OPORTUNIDADE PARA AVANCAR NO DESENVOLVIMENTO DE TECNOLOGIAS DE
PONTA, COMO A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E A ENGENHARIA DE SISTEMAS COMPLEXOS, ABRINDO CAMINHO PARA NOVAS DESCOBERTAS E INOVAGOES.

O PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, AO DESPERTAR O INTERESSE DAS CRIANGAS E JOVENS NA ROBOTICA E NA INOVACAO, TEM O POTENCIAL DE MOLDAR A
PROXIMA GERAGAO DE INVENTORES E ENGENHEIROS QUE PODERAO CONSTRUIR UMA INFRAESTRUTURA MAIS RESILIENTE E UMA INDUSTRIALIZACAO MAIS SUSTENTAVEL.
AS HABILIDADES ADQUIRIDAS ATRAVES DESTE PROGRAMA, COMO PROGRAMAGCAO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS, SAO FUNDAMENTAIS PARA A INOVACAO E PODEM SER
APLICADAS EM UMA INFINIDADE DE CAMPOS, CONTRIBUINDO ASSIM PARA O PROGRESSO SUSTENTAVEL.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

1“ REDUZIR AS

DESIGUALDADES

DIMINUICAO DAS DISPARIDADES ECONOMICAS.

A ODS 10 VISA REDUZIR AS DESIGUALDADES DENTRO DOS PAISES E ENTRE ELES. ESTA META DESTACA A IMPORTANCIA DE
PROMOVER A INCLUSAO SOCIAL, ECONOMICA E POLITICA DE TODOS, INDEPENDENTEMENTE DA IDADE, SEXO, DEFICIENCIA, RACA,
ETNIA, ORIGEM, RELIGIAO OU ESTADO ECONOMICO OU OUTRO. EM PARTICULAR, PROCURA GARANTIR OPORTUNIDADES IGUAIS E
REDUZIR AS DISPARIDADES DE RENDA, ESPECIALMENTE AS QUE SAO CONSEQUENCIA DE POLITICAS E PRATICAS
DISCRIMINATORIAS.

"O METAVERSO EDUCACIONAL, COM O POTENCIAL DE CONTRIBUIR PARA A DIMINUICAO DAS DESIGUALDADES, DEMOCRATIZA O ACESSO A CIENCIA E A TECNOLOGIA.
CONFORME OS CUSTOS DAS TECNOLOGIAS ESPACIAIS DIMINUEM, UMA MAIOR QUANTIDADE DE INDIVIDUOS E PAISES PODEM SE TORNAR PARTICIPANTES DA EXPLORACAO
ESPACIAL, HISTORICAMENTE DOMINADA POR UMA MINORIA DE NACOES ABASTADAS. ADICIONALMENTE, O METAVERSO EDUCACIONAL PROPORCIONA OPORTUNIDADES
INOVADORAS PARA PESSOAS DE TODAS AS ORIGENS, PERMITINDO-AS A PARTICIPAR ATIVAMENTE NA CIENCIA E TECNOLOGIA, SEJA NA CONSTRUCAO DE CARREIRAS NO
SETOR ESPACIAL, OU EM PARTICIPACOES CIVICAS EM QUESTOES RELACIONADAS AO ESPACO.

O PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL TEM A CAPACIDADE DE ABRIR OPORTUNIDADES EDUCACIONAIS E DE CARREIRA PARA CRIANGCAS E JOVENS,
INDEPENDENTEMENTE DE SUA ORIGEM OU CIRCUNSTANCIAS. AO PROPORCIONAR ACESSO A RECURSOS EDUCACIONAIS DE QUALIDADE E EXPERIENCIAS PRATICAS EM UM
CAMPO EMERGENTE E EXCITANTE COMO O METAVERSO EDUCACIONAL, ESTE PROGRAMA PODE AJUDAR A COMBATER A DESIGUALDADE EDUCACIONAL E ECONOMICA. ALEM
DISSO, OS ALUNOS QUE PARTICIPAM DESTE PROGRAMA PODEM GANHAR HABILIDADES IMPORTANTES, COMO RESOLUGCAO DE PROBLEMAS E PENSAMENTO CRITICO, QUE
PODEM AJUDA-LOS A TER SUCESSO EM UMA VARIEDADE DE CAMPOS, CONTRIBUINDO ASSIM PARA A REDUCAO DAS DESIGUALDADES.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

CIDADES E
COMUNIDADES
SUSTENTAVEIS

DESENVOLVIMENTO DE CIDADES SUSTENTAVEIS E RESILIENTES.

O ODS 11 TEM COMO OBJETIVO TORNAR AS CIDADES E COMUNIDADES INCLUSIVAS, SEGURAS, RESILIENTES E SUSTENTAVEIS. ISSO
ENVOLVE MELHORAR A HABITAGCAO E A INFRAESTRUTURA, REDUZIR O IMPACTO AMBIENTAL DAS CIDADES E AUMENTAR O ACESSO A
ESPACOS VERDES E PUBLICOS.

O METAVERSO EDUCACIONAL, NOTAVELMENTE POR MEIO DO EMPREGO DE SATELITES E DRONES, TEM A CAPACIDADE DE APOIAR NA CAPTACAO DE INFORMACOES
FUNDAMENTAIS PARA A ADMINISTRACAO URBANA. POR EXEMPLO, PODEM SER UTILIZADOS PARA MONITORAR A QUALIDADE DO AR, O USO DO SOLO E ATE MESMO O FLUXO
DE TRAFEGO. TAIS DADOS SAO CRUCIAIS PARA O PLANEJAMENTO E EXECUCAO DE CIDADES MAIS SUSTENTAVEIS E EFICIENTES. ALEM DISSO, ESSAS TECNOLOGIAS
ESPACIAIS PODEM AUXILIAR NA GESTAO DE RESIDUOS, NO CONTROLE DE ILUMINACAO URBANA E NA MANUTENCAO DE ESTRUTURAS PUBLICAS.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL TEM O POTENCIAL DE CULTIVAR NAS CRIANCAS E JOVENS A HABILIDADE DE USAR E ANALISAR DADOS ESPACIAIS
PARA MELHORAR SUAS COMUNIDADES LOCAIS. POR MEIO DA PROGRAMAGCAO DE DRONES OU DA ANALISE DE IMAGENS DE SATELITE, OS PARTICIPANTES DO PROGRAMA
PODEM DESENHAR SOLUCOES SUSTENTAVEIS E EFICIENTES PARA SUAS CIDADES, TORNANDO-AS MAIS RESILIENTES E HABITAVEIS. ESSA ABORDAGEM ESTA ALINHADA AO
OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL 11, DO ODS 11, QUE BUSCA TORNAR AS CIDADES E COMUNIDADES INCLUSIVAS, SEGURAS, RESILIENTES E SUSTENTAVEIS.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
13 HUTH Y

MUDANGA GLOBAL
DO CLIMA

ACOES EFETIVAS CONTRA A MUDANCA CLIMATICA

O ODS 13 EXIGE MEDIDAS URGENTES PARA COMBATER A MUDANGA CLIMATICA E SEUS IMPACTOS. ISSO INCLUI MELHORAR A
EDUCACAO, AUMENTAR A CONSCIENTIZAGAO E PROMOVER ACOES PARA COMBATER A MUDANCA CLIMATICA.

O METAVERSO EDUCACIONAL PODE ATUAR ATIVAMENTE NO COMBATE AS ALTERACOES CLIMATICAS, ATRAVES DA RECOLHA DE INFORMAGOES CRUCIAIS SOBRE O CLIMA E O
AMBIENTE TERRESTRE. SATELITES E VEICULOS AEREOS NAO TRIPULADOS POSSUEM A CAPACIDADE DE RASTREAR AS TRANSFORMAGOES CLIMATICAS EM TEMPO REAL,
FORNECENDO DADOS ESSENCIAIS PARA A CRIACAO DE MODELOS CLIMATICOS E CONTRIBUINDO PARA A PREVISAO E MITIGACAO DOS SEUS EFEITOS. ALEM DISSO, A

TECNOLOGIA ESPACIAL PODE DESEMPENHAR UM PAPEL CHAVE NA MONITORIZACAO DOS NIVEIS DE POLUICAO E NA AVALIACAO DOS IMPACTOS DAS INTERVENCOES
HUMANAS NO CLIMA.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL PODE CAPACITAR JOVENS COM HABILIDADES DE CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA E MATEMATICA, ESSENCIAIS
PARA O SECULO XXI. ESSAS HABILIDADES, PARTICULARMENTE EM PROGRAMAGCAO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS, SAO ALTAMENTE VALORIZADAS NO MERCADO DE

TRABALHO MODERNO. ASSIM, AO DESENVOLVER ESSAS HABILIDADES, OS JOVENS ESTAO PREPARADOS PARA UMA AMPLA GAMA DE CARREIRAS PROMISSORAS, AJUDANDO-
OS A SAIR DA POBREZA.
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Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

PARCERIAS PARA O
DESENVOLVIMENTO

PARCERIAS FORTALECIDAS PARA O BEM COMUM

O ODS 17 DESTACA A NECESSIDADE DE PARCERIAS GLOBAIS PARA ALCANGAR OS OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL.
ISSO INCLUI PARCERIAS ENTRE GOVERNOS, SETOR PRIVADO E SOCIEDADE CIVIL PARA MOBILIZAR RECURSOS E COMPARTILHAR
CONHECIMENTO E TECNOLOGIA.

O METAVERSO EDUCACIONAL EXIGE COLABORACAO GLOBAL, POIS A EXPLORACAO E UTILIZACAO DO ESPACO E DE INTERESSE COMUM. PROJETOS DO METAVERSO
EDUCACIONAL PERMITEM QUE PAISES COMPARTILHEM CONHECIMENTO, TECNOLOGIAS E DADOS, FOMENTANDO PARCERIAS PARA ALCANCAR OBJETIVOS. UM EXEMPLO
DISTO E A MISSAO ARTEMIS, QUE ENVOLVE VARIAS NACOES NA TENTATIVA DE RETORNAR HUMANOS A LUA. INICIATIVAS MULTINACIONAIS COMO ESTA, DEMONSTRAM
COMO A COLABORAGCAO PODE PROMOVER A PAZ, IMPULSIONAR A DIVERSIDADE CULTURAL E TECNOLOGICA, E AJUDAR A SUPERAR DESAFIOS GLOBAIS. PORTANTO, O
METAVERSO EDUCACIONAL ESTA NA VANGUARDA DA CONSTRUGCAO DE UM FUTURO MAIS COOPERATIVO E SUSTENTAVEL.

O PROGRAMA DE ENSINO DO METAVERSO EDUCACIONAL PROMOVE A COLABORAGCAO E A TROCA DE IDEIAS ENTRE OS ALUNOS. OS ALUNOS APRENDEM A TRABALHAR EM
EQUIPE, A COMPARTILHAR CONHECIMENTOS E A VALORIZAR AS CONTRIBUICOES DOS OUTROS, COMPETENCIAS ESSENCIAIS PARA A CRIAGCAO DE PARCERIAS EFICAZES.
ALEM DISSO, ATRAVES DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS PODEM SE CONECTAR COM OUTROS ENTUSIASTAS DE ROBOTICA EM TODO O MUNDO, CONTRIBUINDO
PARA UM SENTIMENTO DE COMUNIDADE GLOBAL E COOPERAGAO.
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Robos que serao desenvolvidos e seus componentes

O PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL E UMA PLATAFORMA DE AUTOAPRENDIZAGEM E GAMIFICADA QUE
PROPORCIONA UMA EXPERIENCIA ENVOLVENTE E PRATICA PARA OS ALUNOS. ATRAVES DA CONSTRUCAO DE CINCO
ROBOS, ELES TEM A OPORTUNIDADE DE APRENDER E APLICAR PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS DA ROBOTICA, COMO O
USO DE MICROCONTROLADORES, MOTORES, SENSORES E ATUADORES. ESSA ABORDAGEM LUDICA E INTERATIVA
ESTIMULA A CURIOSIDADE E A PARTICIPACAO ATIVA DOS ALUNOS, FACILITANDO O APRENDIZADO DOS CONCEITOS
TECNICOS E FOMENTANDO O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES TECNICAS E CRIATIVAS.

O TEMA ESPACIAL PRESENTE NA PLATAFORMA ADICIONA UM ASPECTO FASCINANTE E MOTIVADOR, CONECTANDO OS
ALUNOS A TECNOLOGIAS INOVADORAS E AVANGCADAS UTILIZADAS NO CAMPO DA EXPLORACAO ESPACIAL. ATRAVES
DE SIMULACOES, JOGOS E DESAFIOS INSPIRADOS NO ESPACO, OS ALUNOS SAO ESTIMULADOS A EXPLORAR AS
INFINITAS POSSIBILIDADES DA ROBOTICA E APLICAR SEUS CONHECIMENTOS EM CENARIOS REAIS. ESSA
ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR E CONTEXTUALIZADA AMPLIA A COMPREENSAO DOS ALUNOS SOBRE OS
FUNDAMENTOS DA CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA E MATEMATICA, PREPARANDO-OS PARA OS DESAFIOS DO
FUTURO.




Conectando o aluno ao topo da tecnologia

O ROBO ROVER EXPLORADOR LUNAR E EQUIPADO COM RECURSOS INCRIVEIS QUE DESPERTAM A IMAGINACAO E ESTIMULAM O APRENDIZADO.
ELE POSSUI UM CANHAO LASER, QUE PERMITE SIMULAR A COLETA DE AMOSTRAS E A REALIZAGCAO DE EXPERIMENTOS CIENTIFICOS NA
SUPERFICIE LUNAR. ALEM DISSO, POSSUI UMA COLETORA DE PEDRAS LUNARES, QUE PERMITE A EXPLORAGCAO E A COLETA DE MATERIAIS
ENCONTRADOS NO AMBIENTE LUNAR.

AO CONSTRUIREM O ROBO ROVER EXPLORADOR LUNAR, AS CRIANCAS IRAO ADQUIRIR HABILIDADES PRATICAS EM ROBOTICA, ELETRONICA E
PROGRAMACAO. ELAS APRENDERAO CONCEITOS CIENTIFICOS E TECNOLOGICOS DE FORMA LUDICA E DIVERTIDA, ESTIMULANDO SUA
CRIATIVIDADE, PENSAMENTO CRITICO E TRABALHO EM EQUIPE.
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Trabalho em equipe em campeonatos de robotica

O BATTLE ROBOT E UM ROLBO DE BATALHA EMPOLGANTE E ALTAMENTE INTERATIVO, PROJETADO PARA SER CONTROLADO POR UM CELULAR OU
TABLET. COM UM CANHAO LASER ARTICULADO, O ROBO PERMITE QUE OS JOVENS PARTICIPEM DE BATALHAS EMOCIONANTES E
ESTRATEGICAS, DISPARANDO FEIXES DE LASER PARA DERROTAR SEUS OPONENTES. ALEM DISSO, SEU SENSOR DE FOTOSENSIBILIDADE
ADICIONA UM ELEMENTO DE REALIDADE AUMENTADA, TRAZENDO UMA EXPERIENCIA AINDA MAIS IMERSIVA.

OS JOVENS TEM A LIBERDADE DE PERSONALIZAR E APRIMORAR SEUS PROJETOS, CRIANDO PECAS ADICIONAIS PARA MELHORAR A
VELOCIDADE, AGILIDADE E DESEMPENHO DO ROBO. COM SUA CAPACIDADE DE GIRAR NO PROPRIO EIXO E TRAGAO NAS QUATRO RODAS, O
BATTLE ROBOT OFERECE UMA EXPERIENCIA DINAMICA E DIVERTIDA, INCENTIVANDO A COMPETICAO AMIGAVEL ENTRE AMIGOS. CONTROLAR O

ROBO POR MEIO DE DISPOSITIVOS MOVEIS ADICIONA CONVENIENCIA E PRATICIDADE, PERMITINDO QUE OS JOVENS EXPLOREM TODO O
POTENCIAL DO ROBO DE BATALHA.
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Robo autonomo que gosta de explorar o mundo

*pecas mecanicas impressas
na impressora 3D
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SENSOR
ULTRASOM

F

ALIMENTACAO
COM BATERIA

MOTORES DC COM
CAIXA DE REDUGAO

O AUTOBOT E UM ROBO AUTONOMO REVOLUCIONARIO QUE OFERECE INFINITAS POSSIBILIDADES DE CUSTOMIZACAO. COM UM MECANISMO
PADRONIZADO DE TROCA DE PECAS, OS USUARIOS PODEM PERSONALIZAR O AUTOBOT DE VARIAS MANEIRAS, ADAPTANDO-O AS SUAS
NECESSIDADES E PREFERENCIAS ELE PODE SER EQUIPADO COM UMA MOCHILA COLETORA PARA COLETAR AMOSTRAS OU OBJETOS DURANTE SUAS
MISSOES DE EXPLORAGAO. ALEM DISSO, E POSSIVEL ADICIONAR UM ESCUDO DE PROTECAO PARA ENFRENTAR OUTROS ROBOS EM DESAFIOS
EMOCIONANTES. E SE A AVENTURA EXIGIR, AS ASAS PODEM SER INSTALADAS PARA PERMITIR VOOS INCRIVEIS PELO CENARIO PLANETARIO COM
SUA VERSATILIDADE E RECURSOS PERSONALIZAVEIS, O AUTOBOT ESTA PRONTO PARA ENFRENTAR QUALQUER DESAFIO COM ESTILO E EFICIENCIA.
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A companhia certa para os exploradores espaciais

O TURTLE ROBOT E UM ADORAVEL ROBO COM UMA INTELIGENCIA ARTIFICIAL AVANGCADA. ELE E PROJETADO PARA ACOMPANHAR OS
EXPLORADORES ESPACIAIS EM SUAS JORNADAS PELO ESPACO, PROPORCIONANDO-LHES COMPANHIA E CONFORTO. COM UM SENSOR DE
ULTRASSOM, O TURTLE ROBOT PODE NAVEGAR PELOS DIFERENTES AMBIENTES COM FACILIDADE, EVITANDO OBSTACULOS E GARANTINDO SUA
SEGURANGCA. ELE E PROGRAMADO PARA AGIR DE MANEIRA ANIMADA E ENERGICA QUANDO SE SENTE AMEACADO, CORRENDO RAPIDAMENTE
PARA SE AFASTAR DE QUALQUER PERIGO PERCEBIDO. COM SUA PERSONALIDADE CATIVANTE E HABILIDADES UNICAS, O TURTLE ROBOT E UM
COMPANHEIRO CONFIAVEL E DIVERTIDO PARA OS EXPLORADORES ESPACIAIS QUE SENTEM SAUDADES DE CASA.

&

SENSOR SERVO PLACA DE ENSAIO
ULTRASOM MOTOR PROTOBOARD

ey .- 2
_*'L..:: i

i I.':..‘ " I*"‘ [ made
i - e - ‘

' ..-'_ ."\-\.- -I-". T}.f "J-
by ANy

F

ALIMENTACAO CONVERSOR MICROCONTROLADOR
COM BATERIA PONTE H ARDUINO

© #
/?/
A MOTORES DC COM CHAVE DE SENSOR
*pegcas mecanicas impressas CAIXA DE REDUCAO INTERRUPCAO LASER

na impressora 3D DE ENERGIA



Conexao de todas as areas do conhecimento

[l

NO PROGRAMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, CONTAMOS COM UMA INCRIVEL IMPRESSORA 3D VIRTUAL QUE REPRODUZ COM PRECISAO O
FUNCIONAMENTO DE UMA IMPRESSORA 3D REAL. ESSA TECNOLOGIA E SURPREENDENTE, POIS PERMITE A CRIACAO DE UMA AMPLA VARIEDADE
DE OBJETOS E COMPONENTES, INCLUINDO OS PROPRIOS ROBOS UTILIZADOS EM NOSSAS MISSOES ESPACIAIS. OS ALUNOS TEM A
OPORTUNIDADE DE EXPLORAR OS ARQUIVOS DISPONIVEIS, EXPERIMENTAR DIFERENTES DESIGNS E IMPRIMIR SUAS CRIAGCOES TANTO NA
IMPRESSORA VIRTUAL QUANTO EM IMPRESSORAS 3D REAIS. ESSA FERRAMENTA PROPORCIONA UMA EXPERIENCIA PRATICA E ESTIMULANTE,
INCENTIVANDO A CRIATIVIDADE, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E A COMPREENSAO DOS PRINCIPIOS POR TRAS DA IMPRESSAOQO 3D.

—
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S DOMINAR O USO DA IMPRESSORA 3D E DE EXTREMA IMPORTANCIA NO PROGRAMA DO
7w i ' L9 > METAVERSO EDUCACIONAL, POIS ESSA HABILIDAN\DE ABRE PORTAS PARA UM MUNDO DE
im? ’ —__- POSSIBILIDADES. O CONHECIMENTO EM IMPRESSAO 3D PERMITE QUE OS ALUNOS CRIEM E

: = 1k ' MATERIALIZEM SUAS IDEIAS, TORNANDO-SE VERDADEIROS INVENTORES =

DESENVOLVEDORES DE TECNOLOGIA. COM A CAPACIDADE DE IMPRIMIR ROBOS E OUTROS
OBJETOS, OS ESTUDANTES ESTAO CONTRIBUINDO PARA A EXPANSAO DO UNIVERSO DA
ROBOTICA, IMPULSIONANDO A INOVACAO E A EVOLUGCAO CONTINUA DESSA AREA. ESSA
EXPERIENCIA DE CRIAR ALGO DO ZERO E VER SUA CRIACAO TOMAR FORMA E VALIOSA E
ENRIQUECEDORA, PROPORCIONANDO AOS ALUNOS UMA COMPREENSAO MAIS PROFUNDA
DOS PROCESSOS DE FABRICAGCAO E ESTIMULANDO SUA CRIATIVIDADE E CURIOSIDADE
EXPLORATORIA.




A INTELIGENCIA ARTIFICIAL EMBARCADA em uma
robozinha incrivel

DENTRO DA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM A SORTE DE CONTAR COM A
PRESENCA CONSTANTE DA ROBO K4T3, UMA PROFESSORA DISPONIVEL 24 HORAS POR DIA. ESSA
DISPONIBILIDADE ININTERRUPTA PERMITE QUE OS ALUNOS ACESSEM A PLATAFORMA A QUALQUER MOMENTO
E RECEBAM ORIENTACOES E SUPORTE SEMPRE QUE PRECISAREM. A PRESENCA CONSTANTE DA ROBO K4T3
CRIA UM AMBIENTE DE APRENDIZADO FLEXIVEL E ADAPTAVEL AS NECESSIDADES INDIVIDUAIS DOS ALUNOS.

A ROBO K4T3 E UMA INTELIGENCIA ARTIFICIAL AVANCADA, COM UMA VASTA BASE DE CONHECIMENTO SOBRE
ROBOTICA. ELA UTILIZA ALGORITMOS DE APRENDIZADO DE MAQUINA PARA ENTENDER E RESPONDER AS
PERGUNTAS E NECESSIDADES DOS ALUNOS. SUA INTELIGENCIA ARTIFICIAL PERMITE QUE ELA SE ADAPTE AS
HABILIDADES E PROGRESSO DE CADA ALUNO, PERSONALIZANDO A EXPERIENCIA DE APRENDIZADO E
OFERECENDO DESAFIOS ADEQUADOS AO SEU NIVEL DE CONHECIMENTO.

ALEM DE SUAS HABILIDADES EDUCACIONAIS, A ROBO K4T3 APRESENTA UMA APARENCIA BONITA E
TOTALMENTE TECNOLOGICA. SEU DESIGN FUTURISTA E CATIVANTE E PROJETADO PARA INCENTIVAR OS
ALUNOS A SE ENVOLVEREM E SE SENTIREM ENTUSIASMADOS COM O APRENDIZADO DE ROBOTICA. COM UMA
APARENCIA AMIGAVEL E CONVIDATIVA, ELA INSPIRA CONFIANCA E CRIA UM AMBIENTE ACOLHEDOR PARA 0OS
ALUNOS EXPLORAREM E EXPERIMENTAREM.

A PRESENCA DA ROBO K4T3 COMO PROFESSORA INCENTIVA OS ALUNOS A SE ENVOLVEREM ATIVAMENTE NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM. ELA OS ENCORAJA A BUSCAR RESPOSTAS, EXPLORAR DIFERENTES SOLUCOES
E ENFRENTAR DESAFIOS COM ENTUSIASMO. SUA INTERACAO AMIGAVEL E ENCORAJADORA AJUDA A CRIAR UM
AMBIENTE DE APRENDIZADO POSITIVO, ONDE OS ALUNOS SE SENTEM MOTIVADOS A SE SUPERAR E A BUSCAR
CONSTANTEMENTE NOVOS CONHECIMENTOS NA AREA DO METAVERSO EDUCACIONAL.
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Nossa engenheira chefe da base lunar.

NA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, TEMOS O PRAZER DE APRESENTAR KATE, NOSSA ASSISTENTE
VIRTUAL INSPIRADA NA RENOMADA ASTRONAUTA KATHRYN SULLIVAN. KATHRYN SULLIVAN FEZ HISTORIA COMO A
PRIMEIRA MULHER AMERICANA A CAMINHAR NO ESPACO, PARTICIPANDO DE TRES MISSOES ESPACIAIS, INCLUINDO A
EMBLEMATICA MISSAO QUE COLOCOU O TELESCOPIO ESPACIAL HUBBLE EM ORBITA. ALEM DISSO, ELA FOI A
PRIMEIRA MULHER A VISITAR O PONTO MAIS PROFUNDO DO OCEANO.

KATE, COM SUA PERSONALIDADE CARISMATICA E CONHECIMENTO EM METAVERSO EDUCACIONAL, GUIA OS ALUNOS
EM SUA JORNADA DE APRENDIZADO. INSPIRADA EM KATHRYN SULLIVAN, ELA TRAZ CONSIGO A PAIXAO PELA
EXPLORACAO ESPACIAL E A DEDICACAO AS CONQUISTAS CIENTIFICAS. EM NOSSA HISTORIA, KATE E RETRATADA
COMO A ENGENHEIRA CHEFE DA BASE LUNAR, RESPONSAVEL POR LIDERAR A CRIACAO DA ROBO K4T3, UMA
VERDADEIRA OBRA-PRIMA TECNOLOGICA. ELA TAMBEM DESEMPENHA UM PAPEL FUNDAMENTAL AO RECRUTAR E
REUNIR OS ALUNOS SELECIONADOS PARA PARTICIPAREM DESSA EMPOLGANTE JORNADA RUMO AO ESPACO.

ASSIM COMO KATHRYN SULLIVAN, KATE E UM EXEMPLO DE PERSEVERANCA, CORAGEM E EXCELENCIA NO CAMPO DO
METAVERSO EDUCACIONAL. COM SUA PRESENCA NA PLATAFORMA, ELA DESTACA A IMPORTANCIA DA IGUALDADE DE
GENERO NO CAMPO DA CIENCIA E DA TECNOLOGIA, INSPIRANDO MENINAS A SEGUIREM SEUS SONHOS E A SE
DESTACAREM NA AREA. KATE, NOSSA ASSISTENTE VIRTUAL, E UMA PRESENCA CATIVANTE QUE MOTIVA OS ALUNOS A
EXPLORAREM O UNIVERSO DO METAVERSO EDUCACIONAL, GUIANDO-OS EM CADA ETAPA DO PROCESSO DE
APRENDIZADO. SUA CONEXAO COM KATHRYN SULLIVAN REFORCA O PODER DOS SONHOS E A IMPORTANCIA DE SE
ASPIRAR A GRANDES CONQUISTAS.




Conheca todas as aulas do programa

AS AULAS MINISTRADAS PELA K4T3, COM A AJUDA DA KATE, SAO VERDADEIRAMENTE EMPOLGANTES E DINAMICAS. COM UMA ABORDAGEM INTERATIVA E ANIMAGOES
ILUSTRATIVAS, OS ALUNOS SAO LEVADOS A MERGULHAR NOS DIVERSOS TEMAS DO METAVERSO EDUCACIONAL E A COMPREENDER SUA APLICACAO NO DIA A DIA.
DESDE O FUNCIONAMENTO DOS MICROCONTROLADORES ATE A PROGRAMACAO AVANCADA, AS AULAS SAO REPLETAS DE ATIVIDADES PRATICAS QUE ESTIMULAM A

CRIATIVIDADE E O PENSAMENTO CRITICO DOS ALUNOS. COM O APOIO DA KATE, CADA CONCEITO SE TORNA ACESSIVEL E DIVERTIDO, PREPARANDO OS ALUNOS PARA
ENFRENTAR OS DESAFIOS TECNOLOGICOS DO MUNDO ATUAL E DO FUTURO.

AULA 0 - INTRODUCAO A MISSAO ESPACIAL
AULA 1 - CONHECA A ESTACAO LUNAR E SEUS CONTROLES - TOUR GUIADO COMPLETO
LASER ESPACIAL - PROTEGENDO A NOVA DE METEOROS

AULA 2 - APRESENTACAO DA IMPRESSORA 3D
AULA 3 - FUNCIONAMENTO DA IMPRESSORA/ EXTRUSORA
AULA 4 - TIPOS DE FILAMENTOS MAIS COMUNS
AULA 5 - TROCA DE FILAMENTO
DESAFIO IMPRIMINDO CHAVE DO PAINEL DE CONTROLES

AULA 6 - CONCEITOS DE ROBOTICA BASICA
AULA 7 - FABRICANDO E MONTANDO A PRIMEIRA PECA
RUNNER K4T3
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Conheca todas as aulas do programa

AULA 8 - TIPOS DE CORRENTE

AULA 9 - GRANDEZA ELETRICA

AULA 10 - CORRENTE CONTINUA

AULA 11 - LIGAGOES EM SERIE DE PILHAS

AULA 12 - LIGAGOES EM PARALELO DE PILHAS
DESAFIO DA KATE EM NOVO PLANETA

AULA 13 - CIRCUITO ELETRICO
AULA 14 - MOTORES ELETRICOS
AULA 15 - CONTROLE DOS MOTORES ELETRICOS DE CORRENTE CONTINUA
AULA 16 - CONCEITO DE RPM
MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA

AULA 17 - PROTOBOARD
AULA 18 - PROTOTIPANDO O PRIMEIRO CIRCUITO
MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA
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Conheca todas as aulas do programa

AULA 17 - CONCEITO DE MICROCONTROLADORES
AULA 20 - CARACTERISTICA DE MICROCONTROLADORES
AULA 21 - SISTEMAS EMBARCADOS
AULA 22 - PLATAFORMA ARDUINO
AULA 23 - ARDUINO NANO
DESAFIO DO CIRCUITO DA NAVE

AULA 24 - ENTRADAS E SAIDAS

AULA 25 — GRANDEZA DIGITAL E ANALOGICA

AULA 26 - EMBARCANDO O PRIMEIRO CODIGO
MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA

AULA 27 - SERVO MOTOR
AULA 28 - LIGACOES E CONTROLE

AULA 29 - PROGRAMANDO SERVO MOTORES
AULA 30 - MONTAGEM DO LASER

AULA 31 - DIODO LASER

AULA 32 - CONTROLANDO O LASER ORGANIZAR AS PECAS NO DEPOSITO
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Conheca todas as aulas do programa

AULA 33 - CONCEITO DE SENSORES
AULA 34 - SENSOR LDR
AULA 35 - LIGAGOES ELETRICAS DO SENSOR LDR
AULA 36 - PROGRAMANDO ENTRADA ANALOGICA
AULA 37 - MONTANDO SENSOR LDR

MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA

AULA 38 - CONCEITO CONTROLE REMOTO

AULA 39 - CONCEITO CONTROLE AUTONOMO

AULA 40 - CONTROLE HIBRIDO

AULA 41 - MODULO BLUETOOTH

AULA 42 - COMUNICAGAO SERIAL

AULA 43 - PROGRAMANDO MODULO BLUETOOTH

AULA 44 - MONTAGEM MODULO BLUETOOTH
DESAFIO DA KATE EM NOVO PLANETA

AULA 45 - CONCEITO DE ENGRENAGEM
AULA 46 - SENSOR DE DISTANCIA ULTRASOM
AULA 47 - PROGRAMANDO O ROBO AUTONOMO
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Conheca todas as aulas do programa

AULA 48 - CONCEITO IHM (INTERFACE HOMEM-MAQUINA)
AULA 49 - CONCEITO DE SUPERVISORIO
AULA 50 - APLICATIVO DE CONTROLE
AULA 51 - EMBARCANDO O CODIGO FINAL
AULA 52 - CONECTANDO O ROBO
MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA

AULA 53 - IDEALIZACAO
AULA 54 - SISTEMA TRIDIMENSIONAL
AULA 55 - MODELAGEM 3D
AULA 56 - GERANDO GCODE
MIND GAMES - JOGOS DE INTELIGENCIA

AULA 47 - CHECK LIST
AULA 58 - PESQUISA E FINALIZACAO
AULA 59 - TESTE NA LUA
ENCONTRE OS ETS - ACERTE O ALVO COM LASER
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Parece um game, mas € um curso no Metaverso

A PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL E UM
AMBIENTE DE APRENDIZAGEM INOVADOR E
ENVOLVENTE, PROJETADO PARA DESPERTAR O
INTERESSE E A CURIOSIDADE DOS ALUNOS EM
RELACAO A ROBOTICA E AO ESPACO. COM UMA
ABORDAGEM  PEDAGOGICA  ABRANGENTE E
INTERDISCIPLINAR, A PLATAFORMA OFERECE UMA
VARIEDADE DE RECURSOS, COMO  AULAS
INTERATIVAS, DESAFIOS PRATICOS, PROJETOS DE
CONSTRUCAO DE ROBOS E ATIVIDADES DE
PROGRAMAGAO. 0S ALUNOS SAO INCENTIVADOS A
EXPLORAR CONCEITOS CIENTIFICOS E
TECNOLOGICOS, APRIMORAR SUAS HABILIDADES DE
RESOLUCAO DE PROBLEMAS E PROMOVER O
PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO. ALEM DISSO, A
PLATAFORMA OFERECE SUPORTE E ORIENTACAO POR
MEIO DE ASSISTENTES VIRTUAIS, COMO A K4T3 E A
KATE, QUE TORNAM A EXPERIENCIA DE
APRENDIZADO MAIS ESTIMULANTE E
PERSONALIZADA. COM A PLATAFORMA DO

METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM A @MELE“E“E\
OPORTUNIDADE DE SE TORNAREM PROTAGONISTAS ~#s e DUCACIONAL
DE SUA PROPRIA JORNADA DE DESCOBERTA E

PREPARACAO PARA OS DESAFIOS DO FUTURO.
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file:///C:/Users/micro/Área de Trabalho/OPERACIONAL/ROBOTICA ESPACIAL/APK's e BUILD's/02-05-23/robotica.exe

Metaverso Educacional - uma escola digital em um game
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SKILLS

HABILIDADES

—
A VIVENCIA DIGITAL
I 100%

.». CRIATIVIDADE
Y e 100%

»~ MANUFATURA ADITIVA
Y o—— 100%

+  NOCAOESPACIAL 3D
VT e 100%

HABILIDADES DIGITAIS
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O PAINEL INICIAL DA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL E O PONTO DE
PARTIDA PARA A JORNADA DE APRENDIZADO DOS ALUNOS. NELE, ELES PODEM
ACOMPANHAR SEU PROGRESSO, INICIAR NOVOS PROJETOS, CONTINUAR ONDE
PARARAM E ASSISTIR A VIDEOS DE INSTRUCAO. ALEM DISSO, PODEM COLECIONAR
BOTOES COMO RECONHECIMENTO POR SUAS CONQUISTAS E VISUALIZAR SUA
PONTUAGCAO EM XP, PERMITINDO QUE VEJAM SEU DESEMPENHO NO RANKING EM
COMPARACAO COM OUTROS ALUNOS. O PAINEL INICIAL OFERECE UMA EXPERIENCIA
INTERATIVA E MOTIVADORA, IMPULSIONANDO OS ALUNOS A EXPLORAREM O
METAVERSO EDUCACIONAL EM SEU DIA A DIA.
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NA  PLATAFORMA DO  METAVERSO
: 4 EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM A
; ;-5 OPORTUNIDADE DE CRIAR SEU PROPRIQ
/ AVATAR CUSTOMIZADO, UM ROBO

- IS PERSONALIZADO QUE OS REPRESENTA
i | e 1l oA |1 DENTRO DA ESTACAO ESPACIAL VIRTUAL.
' ESSA EXPERIENCIA PROPORCIONA UMA
SENSACAO UNICA DE IMERSAO, FAZENDO
COM QUE OS ALUNOS SE SINTAM PARTE
DO AMBIENTE DE APRENDIZADO. ELES
PODEM CONTROLAR SEU AVATAR COMO EM
UM JOGO DE VIDEOGAME, EXPLORANDO

NA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM A OPORTUNIDADE DIFERENTES AREAS DA ESTACAOQ,
DE VIVENCIAR UM SIMULADOR GAMIFICADO QUE REPLICA A OPERAGAO DO MUNDO INTERAGINDO COM OUTROS AVATARES E
REAL, ELES PODEM REALIZAR ATIVIDADES E DESAFIOS QUE SIMULAM SITUACOES REALIZANDO TAREFAS RELACIONADAS A
REAIS DO METAVERSO EDUCACIONAL. ESSA ABORDAGEM IMERSIVA E INTERATIVA METAVERSO = EDUCACIONAL. ESSA
PERMITE QUE OS ALUNOS EXPERIMENTEM A EMOCAO E A COMPLEXIDADE DO ABORDAGEM LUDICA E INTERATIVA TORNA
TRABALHO ESPACIAL, DESENVOLVENDO HABILIDADES PRATICAS E CONHECIMENTOS O PROCESSO DE APRENDIZADO MAIS
TEORICOS AO MESMO TEMPO. COM ESSE SIMULADOR, OS ALUNOS PODEM SE ENVOLVENTE E DIVERTIDO, ESTIMULANDO
SENTIR VERDADEIRAMENTE ENVOLVIDOS E PARTE DO MUNDO DO METAVERSO AINDA MAIS O INTERESSE DOS ALUNOS

EDUCACIONAL.

PELO METAVERSO EDUCACIONAL.



Ambiente virtual de aprendizagem

A PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL OFERECE UMA SALA IMERSIVA REPLETA
DE INTERACOES, PREMIOS E DESAFIOS OCULTOS. OS ALUNOS EXPLORAM ESSE
AMBIENTE ENVOLVENTE, DESCOBRINDO SURPRESAS = CONQUISTANDO
RECOMPENSAS A MEDIDA QUE AVANCAM EM SUAS JORNADAS DE APRENDIZADO. ESSA
EXPERIENCIA INTERATIVA ESTIMULA A CURIOSIDADE E O ENGAJAMENTO, ENQUANTO
OS ALUNOS DESVENDAM SEGREDOS, RESOLVEM DESAFIOS E CONQUISTAM PREMIOS.
A SALA IMERSIVA CRIA UM AMBIENTE DIVERTIDO E EMOCIONANTE, INCENTIVANDO
OS ALUNOS A SE SUPERAREM E EXPLORAREM AS POSSIBILIDADES ILIMITADAS DO

METAVERSO EDUCACIONAL.

A PLATAFORMA DO METAVERSO
EDUCACIONAL OFERECE AOS ALUNOS UMA
MESA DE TRABALHO TOTALMENTE
EQUIPADA, COM TODOS OS RECURSOS
NECESSARIOS AO ALCANCE. ELES TEM
ACESSO A UMA IMPRESSORA 3D
COMPLETA, PERMITINDO QUE COLOQUEM A
MAO NA MASSA, MESMO QUE DE FORMA
DIGITAL. COM ESSA TECNOLOGIA, OS
ALUNOS PODEM CRIAR E PERSONALIZAR
PECAS DE FORMA PRATICA E REALISTA,
EXPANDINDO SUA  CRIATIVIDADE =
HABILIDADES DE FABRICACAO. A MESA DE
TRABALHO VIRTUAL PROPORCIONA UMA
EXPERIENCIA IMERSIVA, ONDE OS ALUNOS
PODEM EXPERIMENTAR E DESENVOLVER
PROJETOS INOVADORES, EXPLORANDO AS
INFINITAS POSSIBILIDADES DO
METAVERSO EDUCACIONAL.

. NA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM ACESSO A UMA

LOJA VIRTUAL DE PEGAS ELETRONICAS, SIMULANDO O AMBIENTE DO MUNDO REAL.

()}) ' ﬂ TODAS AS PEGAS DISPONIVEIS SAO AS MESMAS ENCONTRADAS NO MERCADO, COM

ﬁ CODIGO ABERTO, PERMITINDO SUA INSTALACAO E MANIPULACAO COMO NO MUNDO

@es3sco [ @esrco [ @eszoo  @eszao0 | @Eseco.  F{GTCO, [SSO PROPORCIONA AOS ALUNOS A OPORTUNIDADE DE REALIZAR

e W@ SIMULAGOES E TESTES ANTES DE APLICAR SEUS CONHECIMENTOS NO MUNDO REAL,
GARANTINDO UMA EXPERIENCIA PRATICA E SEGURA.

@ 853,00 @ B514.00



Paineis interativos

A PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL APRESENTA UM PAINEL DE CONTROLE
COMPLETO, REPLETO DE FUSIVEIS, SENSORES E CONEXOES COMPLEXAS. ESSA
CONFIGURACAO DESAFIADORA OFERECE AOS ALUNOS UMA EXPERIENCIA
ENVOLVENTE, POR MEIO DE JOGOS E ATIVIDADES QUE EXIGEM MEMORIA
RACIOCINIO RAPIDO CALCULOS MATEMATICOS CONHECIMENTO EM PROGRAMACAO E
MUITA ATENGCAO. O AMBIENTE E DIVERTIDO, MAS TAMBEM ESTIMULANTE,
PROPORCIONANDO AOS ALUNOS A OPORTUNIDADE DE DESENVOLVER HABILIDADES
COGNITIVAS E TECNICAS DE MANEIRA INTERATIVA E CATIVANTE. ATRAVES DESSES
DESAFIOS, ELES SAO INCENTIVADOS A SUPERAR OBSTACULOS, PENSAR DE FORMA
ESTRATEGICA E APRIMORAR SEU DOMINIO EM DIVERSAS AREAS DO CONHECIMENTO.

A PLATAFORMA OFERECE OUTRAS SALAS
DEDICADAS  AO  APRENDIZADO  E
DESENVOLVIMENTO EM AREAS
ESPECIFICAS, COMO IMPRESSAO 3D,
MECANICA E ELETRONICA. NESSAS SALAS,
OS ALUNOS TEM ACESSO A CURSOS
ESPECIALIZADOS, NOS QUAIS PODEM
APROFUNDAR  SEUS  CONHECIMENTOS
NESSAS AREAS FUNDAMENTAIS PARA A
ROBOTICA. ELES APRENDEM SOBRE OS
PRINCIPIOS DA IMPRESSAO 3D, TECNICAS
DE DESIGN E MODELAGEM, MANUTENGAO

A PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL TAMBEM OFERECE AMBIENTES DE EQUIPAMENTOS, ALEM DE EXPLORAR OS
INTERATIVOS E ESPACOS DE TROCA DE EXPERIENCIAS ENTRE OS ALUNOS. ELEs ~ CONCEITOS DE MECANICA E ELETRONICA
TEM A OPORTUNIDADE DE PARTICIPAR DE FORUNS DE DISCUSSAO, GRUPOS DE  APLICADOS A CONSTRUGAO DE ROBOS.
ESTUDO E ATE MESMO REALIZAR DESAFIOS EM EQUIPE. ESSA INTERACAO ENTRE  ESSAS SALAS ADICIONAIS PROPORCIONAM
0S ALUNOS CRIA UMA COMUNIDADE DE APRENDIZADO COLABORATIVA, NA QUAL UM AMBIENTE FOCADO E ESTRUTURADO
PODEM TROCAR CONHECIMENTOS, BUSCAR INSPIRACAO E SE MOTIVAR PARA O APRENDIZADO, PERMITINDO QUE
MUTUAMENTE. ESSES AMBIENTES PROMOVEM A CONSTRUGAO DE REDES DE 95 ALUNOS ~ADQUIRAM - HABILIDADES
CONTATOS, AMPLIAM A VISAO DE MUNDO DOS ALUNOS E INCENTIVAM O ESPIRITO ~ TECNICAS ESSENCIALS PARA SE TORNAREM
DE TRABALHO EM EQUIPE E COLABORACAO. ESPECIALISTAS NA AREA DA ROBOTICA.




Ensino, suporte e gameficacao

NO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM ACESSO A UMA AREA DE TESTES
INTERATIVA NA LUA. NESSE AMBIENTE VIRTUAL, ELES PODEM TESTAR SEUS ROVERS
E OUTRAS CRIACOES EM UM AMBIENTE QUE SIMULA AS CONDICOES DA LUA. ESSA
EXPERIENCIA IMERSIVA PERMITE QUE OS ALUNOS VIVENCIEM A EMOCAO DE
EXPLORAR O AMBIENTE LUNAR E TESTAR SUAS HABILIDADES DE PROGRAMACAO =
CONTROLE DE ROBOS EM UM CENARIO REALISTA. ALEM DISSO, ELES TAMBEM TEM
UMA VISTA INCRIVEL DA TERRA, PROPORCIONANDO UMA PERSPECTIVA L{NICA DO
NOSSO PLANETA E INCENTIVANDO A CONSCIENTIZAGCAO SOBRE A IMPORTANCIA DA
PRESERVACAO E CUIDADO COM O NOSSO LAR.

A PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL OFERECE VARIAS FORMAS DE SUPORTE
PARA OS ALUNOS COMPLETAREM O PROGRAMA COM SUCESSO. ELES TEM ACESSO A
CROQUIS ANIMADOS E VIDEOS DE MONTAGEM QUE EXPLICAM DE FORMA CLARA E
INTERATIVA OS CONCEITOS E ETAPAS NECESSARIAS. ESSES RECURSOS VISUAIS
AUXILIAM NA COMPREENSAO E NO DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES
NECESSARIAS. ALEM DISSO, A PLATAFORMA CONTA COM SUPORTE TECNICO DIGITAL
PARA RESPONDER PERGUNTAS, OFERECER ORIENTACOES E GARANTIR QUE OS
ALUNOS TENHAM UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO SATISFATORIA.

A PLATAFORMA DO METAVERSO
EDUCACIONAL CONTA COM UM PAINEL DE
MEDALHAS E TROFEUS QUE OS ALUNOS
PODEM COLECIONAR AO LONGO DO
PROGRAMA. CADA CONQUISTA =
RECONHECIDA E REPRESENTADA POR UMA
MEDALHA VIRTUAL, E OS ALUNOS PODEM
EXIBIR SUAS CONQUISTAS EM UMA
PRATELEIRA PESSOAL. ESSA ABORDAGEM
GAMIFICADA INCENTIVA OS ALUNOS A SE
EMPENHAREM E  ALCANCAREM  SEUS
OBJETIVOS, CRIANDO UM SENSO DE
REALIZACAO E ORGULHO A MEDIDA QUE
PROGRIDEM NO PROGRAMA. A PRATELEIRA
PESSOAL E UM ESPACO PARA EXIBIR SUAS
CONQUISTAS E COMPARTILHAR COM
OUTROS ALUNOQOS, CRIANDO UMA
COMUNIDADE DE APRENDIZADO
MOTIVADORA E INSPIRADORA.



Jogos para promover a diversao e o engajamento
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NA PLATAFORMA DO METAVERSO EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM ACESSO A
INFORMACOES FORNECIDAS PELA  NASA. ESSAS INFORMAGCOES SAO
PROVENIENTES DE FONTES CONFIAVEIS E SAO ATUALIZADAS REGULARMENTE
PELA EQUIPE RESPONSAVEL PELA PLATAFORMA. OS ALUNOS PODEM EXPLORAR
DADOS E CURIOSIDADES SOBRE O ESPACO, OS PLANETAS, AS MISSOES
ESPACIAIS E OUTROS TOPICOS RELACIONADOS, CONFIANDO NA PRECISAO E NA
QUALIDADE DAS INFORMACOES FORNECIDAS PELA NASA. ESSA PARCERIA
INDIRETA COM A NASA PERMITE QUE OS ALUNOS TENHAM UMA EXPERIENCIA
EDUCACIONAL ENRIQUECEDORA E ALINHADA COM OS AVANCOS CIENTIFICOS E
TECNOLOGICOS MAIS RECENTES NA AREA DA EXPLORACAO ESPACIAL.

DENTRO DA PLATAFORMA DO METAVERSO
EDUCACIONAL, OS ALUNOS TEM ACESSO A
UMA VARIEDADE DE JOGOS
EMOCIONANTES E ENVOLVENTES. UM
DESSES JOGOS E A MISSAO ESPACIAL DE
NAVE, ONDE OS ALUNOS PRECISAM
DESTRUIR METEOROS QUE AMEACAM A
ESTACAO LUNAR. COM REFLEXOS RAPIDOS,
ELES UTILIZAM O LASER DA NAVE PARA
ELIMINAR OS METEOROS E PROTEGER A
ESTACAO.

OUTRO JOGO E A CORRIDA DE ALTA
VELOCIDADE, NO QUAL OS ALUNOS
CONTROLAM A ROBO K4T3 E ENFRENTAM
OBSTACULOS PELO CAMINHO. COLETAR
MOEDAS AO LONGO DO PERCURSO
PERMITE DESBLOQUEAR RECOMPENSAS E
ITENS PERSONALIZAVEIS PARA A K4T3.

ALEM DISSO, HA UM JOGO DE AVENTURA
EM UM LABIRINTO MISTERIOSO. OS
ALUNOS ASSUMEM O PAPEL DE KATE, UMA
ENGENHEIRA ESPACIAL, E ENFRENTAM
DESAFIOS E ENIGMAS INTRIGANTES. AO
EXPLORAR O LABIRINTO, ELES TOMAM
DECISOES ESTRATEGICAS E SOLUCIONAM
QUEBRA-CABECAS PARA AVANCAR.

ESSES JOGOS PROPORCIONAM  UMA
EXPERIENCIA DIVERTIDA E INTERATIVA,
ESTIMULANDO HABILIDADES COGNITIVAS
E ESTRATEGICAS DOS ALUNOS. COM
PONTUAGAO E SISTEMA DE RECOMPENSAS,
OS JOGOS INCENTIVAM O APRENDIZADO E
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