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    Olá, me chamo Thiago Barbosa .  Desde 2013 quando ingressei no universo acadêmico, mais

especificamente em meu curso de Licenciatura em Computação e Informática, tenho percebido e

estudado sobre a importância e a relevância de estudantes da Educação Básica (como os seus

filhos/as) conhecerem sobre inúmeros temas como os abordados nesta obra.

    O nosso objetivo a partir  deste material é proporcionar aos estudantes em idade escolar do 4º
e 5º  ano do Ensino Fundamental,  conhecimentos essenciais aos futuros cidadãos e profissionais

do século XXI.

    Por isso, quando pensamos a disciplina de Tecnologia, Inovação e Computação tentamos

fugir um pouco das tradicionais aulas e temas que são trabalhados nas escolas ou em cursos de

informática. 

    Assim, nosso intuito é ir  além do ensino de coisas técnicas e básicas sobre o computador e a

informática, uma vez que seus fi lhos são considerados nativos digitais¹  e já conhecem bastante

sobre o computador, o celular e outros dispositivos digitais presentes em nossa sociedade. Nós

queremos promover nos alunos a autonomia, a reflexão, a problematização da realidade, a

aprendizagem criativa, o pensamento computacional e o pensamento crítico, habilidades

extremamente necessárias nos dias atuais.

    Sendo assim, é essencial que os seus fi lhos adquiram essas várias habilidades, para que no

futuro possam usar isso ao seu favor para estudar, trabalhar e viver em socidade.

AOS PAIS

¹Termo criado em 2001 por Marc Prensky para definir pessoas que reúnem duas características: nasceram a partir  de 1980 e cresceram com as

tecnologias digitais ao seu redor, por isso estão facilmente familiarizadas com ela. 02
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  Olá, me chamo Alex Sandro Coitinho Sant’Ana .  Já fui professor de Informática Educativa

(2006-2009) em escolas públicas de Vitória/ES e atualmente sou professor universitário na

Universidade Federal do Ceará (UFC), atuando no curso de Pedagogia. Na Universidade Federal

Rural do Semi-Árido (UFERSA) fui professor do curso de Licenciatura em Computação e

Informática, trabalhando com a realidade acadêmica da Computação aplicada à educação. Já

nas escolas, como professor, conheci de perto a realidade da mediação pedagógica em

laboratórios de informática e o desafio de se implantar a Computação na Educação Básica.

    Na época que fui professor em escolas não havia um material didático para ajudar a orientar o

trabalho do professor de Informática Educativa, sendo necessário buscar informações por conta

própria, no que denominei na época de minha dissertação de mestrado de fluxos de

transformação contínua, que é a busca por conhecimento de acordo com o que a realidade

demanda. Os fluxos permanecem ativos, com novos desafios de inovação educacional

demandando profissionais sempre atualizados, mas certamente um material educativo pode

atuar como um guia de sentido para pensar e propor ações educativas e (trans) formativas para

estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

   Nesse sentido é uma satisfação apresentar este material,  que dispõe de conhecimentos que

podem ser considerados essenciais aos futuros cidadãos na era digital.  Este guia de sentido

didático permitirá ao professor promover processos de inclusão digital educativa, que

perpassam o pensamento computacional,  mas ainda o pensamento (pós) crítico. 

AOS PROFESSORES DA
EDUCAÇÃO BÁSICA
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CIDADANIA DIGITAL

ÌÌÌÌM�iöaè (eAeè Ô�a�d¡ eèöa�¡è dia�öe da öexa d¡ �¡èè¡ c¡�Í�öad¡Ø ¡�
cex�xaØ� �a(ega�d¡ �a i�öeØ�eö ¡� e� axg�� aÍxicaöi(¡� Íe�èa�¡è eèöaØ
è¡Ai�h¡è¤ P¡de�¡è aöé Íe�èaØ Ô�e �i�g�é� èabe ¡� ÍeØcebe ¡ Ô�e eèöa�¡è ¡�
�ã¡ faAe�d¡¤ P¡Øé�� �ã¡ é be� aèèi� 

Posso fazer tudo o que eu quiser na internet?
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Criança navegando na internet

ÌÌÌÌNa i�öeØ�eö� è¡�¡è �aiè de 4�6 bixhÈeè de Íeèè¡aè c¡�ecöadaè� j¡ga�d¡�
�a�da�d¡ �e�èage�è de öe4ö¡� aèèièöi�d¡ (íde¡è� ¡�(i�d¡ ��èica e faAe�d¡
di(eØèaè ¡�öØaè c¡ièaè Àdad¡è d¡ Øexaö¢Øi¡ 2021 Ì We Are Social  e HootSuiteÁ¤
ÌÌÌÌE aèèi� c¡�¡ �¡ ���d¡ Øeax� �a i�öeØ�eö e4ièöe� ØegØaè e xeiè Ô�e aj�da� a
ÍØ¡öegeØ aè Íeèè¡aè Ô�e a �öixiAa�¤ Ièè¡ é öã¡ i�Í¡Øöa�öe Ô�e Øecebe �� �¡�e
eèÍeciax� CIDADANIA DIGITAL 
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Cidadania digital
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ÌÌÌÌAèèi�� a cidada�ia digiöax �ada �aiè é Ô�e ¡
c¡�j��ö¡ de �¡Ø�aè Ô�e de(e�¡è èeg�iØ ÍaØa
�öixiAaØ�¡è a i�öeØ�eö c¡� c¡�èciê�cia�
ØeèÍ¡�èabixidade� éöica e èeg�Øa�ça¤ 

ÌÌÌÌN¢è� c¡�¡ Cidadã¡è Digiöaiè� öe�¡è diØeiö¡è� c¡�¡
Í¡Ø e4e�Íx¡� ¡ diØeiö¡ à ÍØi(acidade� à èeg�Øa�ça d¡è
�¡èè¡è dad¡è e i�f¡Ø�açÈeè� à a�ö¡Øia daè c¡ièaè Ô�e
cØia�¡è e di(�xga�¡è¤

O que é cidadania digital?

ÌÌÌÌMaè� da �eè�a f¡Ø�a Ô�e öe�¡è diØeiö¡è� Í¡èè�í�¡è de(eØeè� ¡ de(eØ de agiØ
de f¡Ø�a ed�cada c¡� aè ¡�öØaè Íeèè¡aè de�öØ¡ e f¡Øa da i�öeØ�eö� de �ã¡ e4Í§Ì
xaè a¡ Øidíc�x¡ ¡� a¡ aöaÔ�e de ¡�öØ¡è i�öeØ�a�öaè� de ØeèÍeiöaØ ¡è diØeiö¡è
a�ö¡Øaiè� de �ã¡ c¡�ÍaØöixhaØ �¡öíciaè faxèaè� e�öØe ¡�öØ¡è¤¤¤
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TOWFIQU BARBHUIYA/CANVA

ÌÌÌÌUèa�d¡ a i�öeØ�eö (¡cê Í¡de èe c¡���icaØ c¡� ¡�öØaè
Íeèè¡aè� axé� de c¡�ÍaØöixhaØ i�f¡Ø�açÈeè¤ Maè é ÍØeciè¡ ficaØ
aöe�ö¡ e �ã¡ ö¡Ø�aØ Í�bxic¡ c¡ièaè Ô�e è¢ diA ØeèÍeiö¡ a (¡cê¤
N��ca di(�xg�e èe� e�deØeç¡� eÌ�aix� öexef¡�e� dad¡è de
fa�ixiaØeè� f¡ö¡è c¡� Ø¡�Íaè í�öi�aè ¡� aè è�aè Ø¡öi�aè� ièè¡
Í¡de e4Í¡Ø (¡cê a Íeèè¡aè �ax i�öe�ci¡�adaè¤

Privacidade

Pr
at

ique a ética e o respeito na internet

DIEGO CERVO/CANVA

ÌÌÌÌLe�bØeÌèe� Ô�a�d¡ (¡cê e�iöe è�a ¡Íi�iã¡ e Í¡èöa axg��
c¡�e�öáØi¡ �a i�öeØ�eö� ièè¡ Í¡de afeöaØ ¡� e�(¡x(eØ ¡�öØaè
Íeèè¡aè¤ Aèèi�� �eè�¡ eèöa�d¡ e� �� §���d¡ (iØö�ax§� �ã¡ èe
eèÔ�eça Ô�e d¡ ¡�öØ¡ xad¡ há ��a Íeèè¡a Øeax xe�d¡ è�aè
�e�èage�è¤ P¡Ø ièè¡� b�èÔ�e èe�ÍØe èeØ ge�öix e c¡Ødiax �a
i�öeØ�eö� ØeèÍeiöe aè ØegØaè de b¡a c¡�(i(ê�cia e de ØeèÍeiö¡¤

Ética e respeito

Fiq
ue atento aos direitos autorais

PROFESSOR25/GETTY IMAGES/CANVA

ÌÌÌÌNã¡ é Í¡ØÔ�e eèöá Í�bxicad¡ �a i�öeØ�eö Ô�e (¡cê Í¡de èaiØ
�öixiAa�d¡¤ A¡ �èaØ ��a i�age� ¡� ��èica Í¡Ø e4e�Íx¡�
(eØifiÔ�e èe exa Í¡de èeØ �èada de f¡Ø�a xi(Øe e gØaö�iöa Í¡Ø
(¡cê¤ Caè¡ c¡�öØáØi¡� Íeça ÍeØ�ièèã¡ a¡ a�ö¡Ø e deöe�ö¡Ø d¡è
diØeiö¡è a�ö¡Øaiè da ¡bØa� a�öeè de �öixiAáÌxa ÍaØa ¡�öØ¡è fi�è¤

Direitos autorais

Cuidado ao navegar na internet

SEFA OZEL/GETTY IMAGES/CANVA

ÌÌÌÌC¡�¡ �� b¡� Cidadã¡ Digiöax� (¡cê de(e èabeØ c¡�¡ dei4aØ
èe�è dad¡è e i�f¡Ø�açÈeè ��iö¡ be� ÍØ¡öegid¡è¤ PaØa ièè¡�
cØiaØ èe�haè f¡Øöeè e g�aØdáÌxaè de �a�eiØa èeg�Øa é eèèe�ciax¤
Ta�bé� de(e eèöaØ be� aöe�ö¡ à xi�rè e èiöeè faxè¡è� axé� de
¡�öØaè f¡Ø�aè de g¡xÍe �a i�öeØ�eö¤

Segurança digital

UNIDADE I
CIDADANIA DIGITAL
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ÌÌÌÌAg¡Øa Ô�e já öe�¡è axg��a ideia d¡ Ô�e èe öØaöa a cidada�ia digiöax� é
i�Í¡Øöa�öe c¡�ÍØee�deØ�¡è Ô�e exa e�gx¡ba öe�aè ��iö¡ i�Í¡Øöa�öeè e
Øexe(a�öe� c¡�¡�

Que temas a cidadania digital envolve?
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PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

   C¡� baèe e� ö�d¡ ¡ Ô�e já eèö�da�¡è e e�öe�de�¡è è¡bØe Cidada�ia Digiöax, (a�¡è
c¡x¡caØ a �ã¡ �a �aèèa c¡� eèöa aöi(idade? 
Como posso realizar esta atividade?
   A�axièe aè d�aè èiö�açÈeè �¡èöØadaè abai4¡, e� cada èiö�açã¡ �aØÔ�e �� [ x ] �aè
¡ÍçÈeè c¡� aè açÈeè de Cidadã¡è Digiöaiè Ô�e de(eØia� èeØ ØeaxiAadaè Íex¡è
ÍeØè¡�age�è. FiÔ�e aöe�ö¡, Í¡de ha(eØ �aiè de ��a ¡Íçã¡ a èeØ �aØcada!

   J¡ã¡, Í¡èè�i �� bx¡g �a i�öeØ�eö e� Ô�e c¡èö��a Í�bxicaØ f¡ö¡è de Í¡�ö¡è
ö�Øíèöic¡è e x�gaØeè Í�bxic¡è, ÍaØa �¡èöØaØ a bexeAa da cidade e� Ô�e �¡Øa. 
    E� c¡�e�¡Øaçã¡ a¡ A�i(eØèáØi¡ da Cidade, exe öe(e a ideia de f¡ö¡gØafaØ axg��è
ÍØ¡fièèi¡�aiè Ô�e xá �¡Øa� (ÍadeiØ¡, fØe�öièöa, aç¡�g�eiØ¡, ÍedØeiØ¡, e�öØe ¡�öØ¡è) e
Í�bxicaØ aè i�age�è e� èe� bx¡g �a i�öeØ�eö, ÍaØa aèèi�, �¡èöØaØ a i�Í¡Øöâ�cia
deèèeè ÍØ¡fièèi¡�aiè ÍaØa ö¡da c¡���idade e� Ô�e (i(e. P¡Øé�, J¡ã¡ decide öiØaØ aè
f¡ö¡gØafiaè sem pedir autorização deèèaè Íeèè¡aè.

     Viö¡Ø Øecebe� ��a �e�èage� ��iö¡ è�èÍeiöa, di(�xgada Í¡Ø axg�é� Ô�e �ã¡ eèöá
e�öØe èe�è c¡�öaö¡è, e� �� gØ�Í¡ de aÍxicaöi(¡ de �e�èage�è Ô�e exe ÍaØöiciÍa c¡�
¡è a�ig¡è. Na �e�èage� c¡�ÍaØöixhada, axg�é� afiØ�a Ô�e o governo está
premiando várias pessoas aleatórias e Íede Ô�e ö¡d¡è cxiÔ�e� e� �� xi�r e�(iad¡,
e ÍØee�cha� �� f¡Ø��xáØi¡ c¡� ¡è èeg�i�öeè dad¡è: número de CPF, telefone e e-
mail ÍaØa c¡�è�xöaØ èe exeè f¡Øa� è¡Øöead¡è ÍaØa ØecebeØ eèèe di�heiØ¡.
   A �e�èage� Ô�e Viö¡Ø Øecebe� Í¡èè�i aè èeg�i�öeè caØacöeØíèöicaè: título em
negrito, erros de ortografia, palavras em caixa alta e um link suspeito.

 Como um Cidadão Digital consciente, o que João deveria fazer?

 Vitor, como um Cidadão Digital consciente que é, deve:

J¡ã¡, de(e ØeÍe�èaØ a è�a açã¡ e ÍediØ a�ö¡ØiAaçã¡ daè
Íeèè¡aè Ô�e èeØã¡ f¡ö¡gØafadaè ÍaØa �èaØ a i�age�
dexaè e� èe� bx¡g �a i�öeØ�eö. 

J¡ã¡, è¢ eèöá Ô�eØe�d¡ aj�daØ a �¡èöØaØ ¡ öØabaxh¡ daè
Íeèè¡aè e a i�Í¡Øöâ�cia dexaè ÍaØa a c¡���idade, �ã¡
öe� ÍØ¡bxe�a f¡ö¡gØafá-xaè e di(�xgá-xaè �a i�öeØ�eö èe�
Ô�e exaè èaiba�. 

Meè�¡ èe� a�ö¡ØiAaçã¡, J¡ã¡ de(eØia Í¡èöaØ a i�age�è
daè Íeèè¡aè e� èe� bx¡g. Se axg��a dexaè èe èe�öiØ
¡fe�dida e e�öØaØ e� c¡�öaö¡, exe e4cx�i aÍe�aè a
i�age� de Ô�e� Íedi�.

C¡�¡ �� b¡� ÍØ¡fièèi¡�ax e Cidadã¡ Digiöax c¡�ècie�öe,
J¡ã¡ de(e èe�ÍØe ÍØeèeØ(aØ a (¡�öade daè ¡�öØaè
Íeèè¡aè, Í�bxica�d¡ aÍe�aè i�age�è Ô�e exe Øecebe�
a�ö¡ØiAaçã¡ ÍaØa f¡ö¡gØafaØ e Í�bxicaØ �a i�öeØ�eö.

C¡�ÍaØöixhaØ a i�f¡Ø�açã¡ de i�ediaö¡ c¡� ¡�öØ¡è
gØ�Í¡è e c¡�öaö¡è, èe� (eØificaØ �ada, Í¡iè aè ¡�öØaè
Íeèè¡aè ÍØecièa� c¡�è�xöaØ èe exaè öa�bé� ga�haØa�.

A�axièaØ a �e�èage� c¡� cax�a e aöe�çã¡, Í¡iè, èe öØaöa
de ��a �e�èage� è�èÍeiöa, Ô�e è¡xiciöa (áØi¡è dad¡è
Íeèè¡aiè e ai�da f¡i Øecebida e� �� gØ�Í¡ de aÍxicaöi(¡
de �e�èage�è, ¡�de é c¡��� ac¡�öeceØe� g¡xÍeè.

C¡�ÍaØöixhaØ i�Í�xèi(a�e�öe c¡� èe�è a�ig¡è e
ÍaØe�öeè, ÍaØa Ô�e exeè c¡�è�xöe� öa�bé� e deÍ¡iè
c¡�ÍaØöixhe� c¡� �aiè Íeèè¡aè.

VeØificaØ e� �aiè de ��a f¡�öe c¡�fiá(ex (èiöeè de
�¡öíciaè, j¡Ø�aiè eöc.) èe aÔ�exa �¡öícia è¡bØe �� ÍØê�i¡
d¡ g¡(eØ�¡ eèöá èe�d¡ di(�xgada e Í¡de èeØ �eè�¡ Øeax,
c¡�¡ a �e�èage� Øecebida afiØ�a.

1010 11



A
N

T
H

O
N

Y
R

O
S

E
N

B
E

R
G

/G
E

T
T

Y
 I

M
A

G
E

S
/C

A
N

V
A

Cuidado com as fake news!
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----O öeØ�¡ fare news ,  Ô�e e� öØad�çã¡ xi(Øe ÍaØa a
xí�g�a Í¡Øö�g�eèa èig�ifica "�¡öíciaè faxèaè", èe öØaöa
da e4ÍØeèèã¡ �öixiAada ÍaØa defi�iØ b¡aö¡è, Ø��¡Øeè ¡�
�¡öíciaè i�ÍØecièaè Í�bxicadaè, ÍØi�ciÍax�e�öe, �a
i�öeØ�eö. 
----AÍeèaØ daè �¡öíciaè faxèaè, b¡aö¡è e aöé �eè�¡
hièö¢Øiaè fabØicadaè �ã¡ èeØe� ÍØ¡bxe�aè e4cx�èi(¡è
d¡è diaè aö�aiè, exeè Øece�öe�e�öe ga�haØa� ��iöa
f¡Øça c¡� a i�öeØ�eö.

N¡öíciaè faxèaè (fare news)

----Aèèi�, é i�Í¡Øöa�öe eèöaØ�¡è èe�ÍØe aöe�ö¡è Ô�a�d¡ b�èca�¡è ¡�
c¡�ÍaØöixha�¡è �¡öíciaè e i�f¡Ø�açÈeè c¡� a�ig¡è, c¡�hecid¡è e fa�ixiaØeè.
Rec¡�e�da-èe Ô�e èe�ÍØe (eØifiÔ�e�¡è a �¡öícia ¡� i�f¡Ø�açã¡ e� �aiè de
��a f¡�öe, ÍØi�ciÍax�e�öe èe exa f¡i öiØada da i�öeØ�eö ¡� Øecebida Í¡Ø
aÍxicaöi(¡è de �e�èage�, deèèa f¡Ø�a, eèöa�¡è aj�da�d¡ a c¡�baöeØ a
deèi�f¡Ø�açã¡.

FAKE NEWS

12 13
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----Ag¡Øa Ô�e já e�öe�de�¡è d¡ Ô�e èe öØaöa ��a fare news  e� g¡èöaØia de öe
ÍeØg��öaØ: "(¡cê èabe c¡�¡ ide�öificaØ ��a �¡öícia faxèa?". Caè¡ ai�da �ã¡
èaiba, fiÔ�e aöe�ö¡ aè dicaè a èeg�iØ:

C¡�¡ ide�öificaØ ��a fare news?

----M�iö¡è èiöeè Í�bxicad¡Øeè de fare �e,è öê� �¡�eè ÍaØecid¡è c¡� e�deØeç¡è
de èiöeè de �¡öíciaè. P¡Øöa�ö¡, a(axie ¡ e�deØeç¡ e (eØifiÔ�e èe ¡ èiöe é c¡�fiá(ex
�eè�¡. Ta�bé� (eja èe ¡�öØ¡è c¡�öe�d¡è d¡ èiöe öa�bé� èã¡ d�(id¡è¡è.

A(axie a f¡�öe, ¡ èiöe e ¡ a�ö¡Ø d¡ c¡�öe�d¡
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----Siöeè Ô�e di(�xga� fare �e,è c¡èö��a� aÍØeèe�öaØ eØØ¡è de Í¡Øö�g�êè, de
f¡Ø�aöaçã¡, xeöØaè e� cai4a axöa, e�¡jiè cha�aöi(¡è e �è¡ e4ageØad¡ de
Í¡�ö�açã¡.

A(axie a eèöØ�ö�Øa d¡ öe4ö¡

ROMAN POHORECKI/PEXELS/CANVA

----Veja èe a �¡öícia ai�da é Øexe(a�öe e eèöá aö�axiAada. Aè (eAeè axg��aè
Íeèè¡aè deèaöe�öaè ¡� c¡� �áè i�öe�çÈeè, c¡�ÍaØöixha� �¡öíciaè e èiö�açÈeè
be� a�öigaè c¡�¡ èe f¡èèe� aö�aiè.

PØeèöe aöe�çã¡ �a daöa da Í�bxicaçã¡
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----Se�ÍØe xeia a �¡öícia aöé ¡ fi�. M�iöaè (eAeè, ¡ öíö�x¡ e ¡ è�böíö�x¡ da �¡öícia
¡� �e�èage� �ã¡ c¡�diAe� c¡� ¡ Ô�e eèöá eècØiö¡ �¡ Øeèöa�öe d¡ öe4ö¡.

Leia �aiè Ô�e è¢ ¡ öíö�x¡ e ¡ è�böíö�x¡

KRAEVSKI/GETTY IMAGES/CANVA
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VOCÊ
SABIA?

----Ag¡Øa Ô�e já (i�¡è di(eØèaè dicaè de c¡�¡ ide�öificaØ aè
fare news ,  (¡cê Í¡de eèöaØ èe ÍeØg��öa�d¡: "èeØá Ô�e e4ièöe�
feØØa�e�öaè ÍaØa facixiöaØ ¡ ÍØ¡ceèè¡ de checage�?". A
ØeèÍ¡èöa é SIM, e4ièöe�! Veja axg��aè deèèaè feØØa�e�öaè e
èeØ(iç¡è:

----TØaöa-èe d¡ èeØ(iç¡ d¡ G1 Ô�e
�¡�iö¡Øa e checa c¡�öe�d¡è d�(id¡è¡è e
eècxaØece ¡ Ô�e é faxè¡ ¡� (eØdadeiØ¡ e�
�e�èage�è dièèe�i�adaè Íex¡ cex�xaØ e
Íexa i�öeØ�eö.

Faö¡ ¡� Fare (G1)

----É �� èeØ(iç¡ xigad¡ a¡ èiöe F¡xha de S.
Pa�x¡. Se�è öØabaxh¡è eèöã¡ diØeöa�e�öe
xigad¡è a faö¡è e i�f¡Ø�açÈeè
c¡�ÍaØöixhad¡è e� ÍeØí¡d¡ de exeiçã¡.

Agê�cia L�Ía

----É ��a Íxaöaf¡Ø�a cØiada e� ÍaØceØia
fiØ�ada e�öØe a USP e a UFSCaØ. A
Íxaöaf¡Ø�a checa a�ö¡�aöica�e�öe e
deöeØ�i�a èe �� öe4ö¡ e�(iad¡ é
(eØdadeiØ¡ ¡� faxè¡.

FareChecr

----D�(ide èe (¡cê ØecebeØ ��a �¡öícia b¡�báèöica Ô�e �ã¡ eèöeja e� ¡�öØ¡è
èiöeè de �¡öíciaè. GeØax�e�öe, ��a �¡öícia è¡bØe �� ac¡�öeci�e�ö¡ ��iö¡
i�Íacöa�öe c¡èö��a èeØ Í�bxica e� difeØe�öeè èiöeè de �¡öíciaè e �ã¡ aÍe�aè e�
�� ¡� d¡iè èiöeè.

PeèÔ�ièe e� ¡�öØ¡è èiöeè de c¡�öe�d¡
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----Axg��è èiöeè de h��¡Ø �èa� da iØ¡�ia ÍaØa faAeØ Íiada ¡� chac¡öa de ��a
èiö�açã¡ ¡� Íeèè¡a fa�¡èa. Deèèa f¡Ø�a, axg�é� Ô�e �ã¡ xe� diØeiö¡ ¡� �ã¡
e�öe�de� a Íiada Í¡de èaiØ c¡�ÍaØöixha�d¡ a �¡öícia c¡�¡ èe�d¡ (eØdadeiØa.

Veja èe �ã¡ èe öØaöa de èiöe de Íiadaè

LATINO LIFE/CANVA

----Nã¡ c¡�ÍaØöixhe c¡�öe�d¡ Í¡Ø i�Í�xè¡. V¡cê, c¡�¡ �� Cidadã¡ Digiöax, é
ØeèÍ¡�èá(ex Íex¡ ¡ Ô�e (¡cê c¡�ÍaØöixha c¡� ¡�öØaè Íeèè¡aè. Q�a�d¡ (¡cê
c¡�ÍaØöixha ��a fare news eèöá c¡�öØib�i�d¡ ÍaØa a deèi�f¡Ø�açã¡.

S¢ c¡�ÍaØöixhe aÍ¢è checaØ èe a i�f¡Ø�açã¡ é c¡ØØeöa
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Nome: Ano: Data:
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IV
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E I
I

EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

   Ag¡Øa Ô�e já eèö�da�¡è baèöa�öe è¡bØe �¡öíciaè faxèaè (fare news), (a�¡è faAeØ ��a
aöi(idade è¡bØe ¡ aèè��ö¡? Mã¡ �a �aèèa! 

Como posso realizar esta atividade?
   PØeèöe a aöe�çã¡ �aè Ô�aöØ¡ c¡x��aè (A, B, C e D) e öa�bé� �aè Ô�aöØ¡ Ô�eèöÈeè
abai4¡ (1, 2, 3 e 4). Ag¡Øa, e� cada Ô�eèöã¡ eècØe(a de�öØ¡ da b¡xi�ha (        ) a xeöØa da
c¡x��a (A, B, C ¡� D) Ô�e �exh¡Ø ØeèÍ¡�de a ÍeØg��öa. FiÔ�e aöe�ö¡, cada c¡x��a è¢
Í¡deØ èe �èada c¡�¡ ØeèÍ¡èöa ��a ��ica (eA .

A B

C D

A f¡�öe c¡èö��a Í�bxicaØ �¡öíciaè
d�(id¡èaè; 
Nã¡ c¡èö��a öeØ ¡ �¡�e de Ô�e�
eècØe(e� ¡� Í�bxic¡�; 
GeØax�e�öe c¡�öé� eØØ¡è de
¡Øö¡gØafia; 
C¡èö��a Ô�eØeØ cha�aØ a aöe�çã¡
ÍaØa axg�� aèè��ö¡ ¡� öe�a.

1. Que problemas são ocasionados com a divulgação de notícias falsas?

2. O que podemos fazer para o combater às fake news?

3. Como posso identificar um boato ou notícia falsa?

4. Quais são as principais características das fake news?

PØeciè¡ ficaØ aöe�ö¡ a f¡�öe e a¡
a�ö¡Ø da �¡öícia; 
É i�Í¡Øöa�öe Ô�e e� xeia a �¡öícia
c¡�Íxeöa e �ã¡ è¢ ¡ öíö�x¡; 
Rec¡�e�da-èe Ô�e e� (eØifiÔ�e èe a
�¡öícia öa�bé� eèöá Í�bxicada e�
¡�öØ¡è x�gaØeè;
P¡èè¡ �èaØ feØØa�e�öaè da i�öeØ�eö
ÍaØa checaØ èe é (eØdadeiØa ¡� faxèa.

Acaba faAe�d¡ aè Íeèè¡aè
acØediöaØe� e� c¡ièaè Ô�e
Øeax�e�öe �ã¡ ac¡�öeceØa�; 
Peèè¡aè i�¡ce�öeè Í¡de� acabaØ
èe�d¡ e�(¡x(idaè e ÍØej�dicadaè;
A¡ i�(éè de i�f¡Ø�aØ, acaba
deèi�f¡Ø�açã¡ aè Íeèè¡aè.

P¡de�¡è ficaØ aöe�ö¡ a f¡�öe, a¡ èiöe
e a¡ a�ö¡Ø d¡ c¡�öe�d¡; 
P¡de�¡è ed�caØ aè Íeèè¡aè è¡bØe a
i�Í¡Øöâ�cia d¡ ÍØ¡bxe�a; 
P¡de�¡è c¡�(eØèaØ c¡� a�ig¡è e
ÍaØe�öeè è¡bØe ¡ öe�a e c¡�¡
c¡�baöê-x¡.

I�diÔ�e a c¡x��a Ô�e �exh¡Ø ØeèÍ¡�de eèöa Ô�eèöã¡:

I�diÔ�e a c¡x��a Ô�e �exh¡Ø ØeèÍ¡�de eèöa Ô�eèöã¡:

I�diÔ�e a c¡x��a Ô�e �exh¡Ø ØeèÍ¡�de eèöa Ô�eèöã¡:

I�diÔ�e a c¡x��a Ô�e �exh¡Ø ØeèÍ¡�de eèöa Ô�eèöã¡:
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----C¡�¡ (¡cê èe èe�öiØia èe (¡cê deèe�haèèe axg¡ Ô�e
�i�g�é� �aiè Íe�è¡� e� deèe�haØ ¡� öiØaèèe aÔ�exa b¡�iöa
f¡ö¡gØafia d¡ Í§Ø d¡ è¡x, deÍ¡iè Í¡èöaèèe �a i�öeØ�eö e
axg�é� Íegaèèe è�a ¡bØa e èaíèèe �èa�d¡ c¡�¡ èe f¡èèe dexa,
èe� �e� �e�ci¡�aØ èe� �¡�e?.
----P¡iè é, ièè¡ é be� chaö¡ e Ø�i�. P¡Ø ièè¡, a¡ eècØe(eØ ��
öe4ö¡ e� Ô�e �èa�¡è fØaèeè ØeöiØadaè da i�öeØ�eö ¡� Ô�a�d¡,
Í¡Ø e4e�Íx¡, cØia�¡è �� deèe�h¡ ¡xha�d¡ Í¡Ø ¡�öØ¡ já feiö¡,
é ÍØeciè¡ öeØ ceØöeAa de Ô�e (¡cê �ã¡ eèöá c¡Íia�d¡ ideiaè já
cØiad¡è Í¡Ø ¡�öØa Íeèè¡a, e(iöa�d¡ aèèi� Ô�e (¡cê i�fØi�ja ¡
DiØeiö¡ A�ö¡Øax de axg�é�.

O Ô�e é eèèe öax de DiØeiö¡ A�ö¡Øax?

----O DiØeiö¡ A�ö¡Øax f��ci¡�a da èeg�i�öe f¡Ø�a: ö¡d¡ aØöièöa é d¡�¡ da ¡bØa
Ô�e ÍØ¡d�A. Seja exe �� 5¡�ö�beØ, �� eècØiö¡Ø ¡� ��èic¡, ö¡daè aè ¡bØaè cØiadaè
Í¡Ø exeè ((íde¡è, öe4ö¡è, ��èicaè eöc.) èã¡ ÍØ¡öegidaè Í¡Ø xei e �i�g�é� Í¡de èaiØ
�èa�d¡ ¡� c¡Íia�d¡ exaè èe� a�ö¡ØiAaçã¡ – dexe ¡� de è�a fa�íxia, caè¡ exe já
öe�ha faxecid¡. Q�e� fiAeØ ièè¡, eèöá c¡�eöe�d¡ �� cØi�e e Í¡de ÍagaØ ��a
��xöa be� axöa! T¡da eèöa ÍØ¡öeçã¡ é cha�ada de DiØeiö¡ A�ö¡Øax.

DIREITOS AUTORAIS
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VOCÊ
SABIA?

----Na internet, existem diversos sites e repositórios de
imagens, vídeos e músicas que permitem aos usuários utilizar
esses recursos de forma livre e gratuita, sem precisar citar os
nomes do autores originais. Conheça alguns deles abaixo:

----TØaöa-èe de ��a c¡���idade de
c¡�ÍaØöixha�e�ö¡ de i�age�è e (íde¡è c¡�
xice�ça xi(Øe e gØaö�iöa de �è¡.

Pixabay

----É ��a Íxaöaf¡Ø�a de c¡�ÍaØöixha�e�ö¡
de i�age�è c¡� xice�ça xi(Øe e gØaö�iöa de
�è¡.

PxHere

----É �� èeØ(iç¡ de c¡�ÍaØöixha�e�ö¡ de
i�age�è e (íde¡è c¡� xice�ça xi(Øe e gØaö�iöa
de �è¡.

Pexels

----SeØ(iç¡ de ��èicaè c¡� xice�ça xi(Øe e
gØaö�iöa ÍaØa �è¡ e� (íde¡è ¡�xi�e, èiöeè,
a�i�açÈeè eöc.

Bensound
----É �� èeØ(iç¡ de dièöØib�içã¡ de ��èicaè
ÍaØa èeØe� �öixiAadaè de f¡Ø�a xi(Øeè e
gØaö�iöaè.

Jamendo Music

----É ¡ èeØ(iç¡ de ��èicaè c¡� xice�ça xi(Øe e
gØaö�iöa d¡ Y¡�ö�be deèöi�ad¡ a cØiad¡Øeè de
c¡�öe�d¡ da Íxaöaf¡Ø�a.

Youtube Audio Library

UNIDADE I
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----Aèèi�, c¡�¡ �� b¡� Cidadã¡ Digiöax, èe�ÍØe Ô�e (¡cê
ÍØecièaØ �öixiAaØ ¡bØaè ¡� ideiaè de ¡�öØaè Íeèè¡aè, ���ca èe
eèÔ�eça de ÍediØ ÍeØ�ièèã¡ a¡ (eØdadeiØ¡ d¡�¡, Ô�e èe
eèf¡Øç¡� ÍaØa cØiaØ aÔ�ix¡.
----É öa�bé� ��iö¡ i�Í¡Øöa�öe, daØ ¡ de(id¡ cØédiö¡ de
a�ö¡Øia a Ô�e� cØi¡� a ¡bØa Ô�e (¡cê eèöá �öixiAa�d¡ ¡�
ÍØeöe�de �öixiAaØ, �eè�¡ Ô�e öe�ha� öe a�ö¡ØiAad¡ a �èá-xa
ÍaØa ¡�öØ¡è fi�è. E�öã¡, e4eØce�d¡ è�a Cidada�ia Digiöax
b�èÔ�e èe�ÍØe ciöaØ ¡ �¡�e d¡ a�ö¡Ø ¡Øigi�ax daè ¡bØaè Ô�e
(¡cê �öixiAaØ.

Citar fontes e materiais utilizados

----Maè, (¡cê èabia Ô�e e4ièöe� di(eØèaè Íxaöaf¡Ø�aè e èeØ(iç¡è eèÍaxhad¡è �a
i�öeØ�eö, Ô�e Í¡èèibixiöa� ¡ �è¡ de di(eØèaè ¡bØaè c¡�¡ i�age�è, ��èicaè e (íde¡è,
ö�d¡ de f¡Ø�a gØaö�iöa e xi(Øe (¡� èeja, Í¡de èeØ �öixiAad¡ ÍaØa Ô�axÔ�eØ fi�axidade
èe� ÍØecièaØ ciöaØ ¡ �¡�e de axg�é�). Ièè¡ é be� xegax �ã¡ é �eè�¡? Veja axg��è
e4e�Íx¡è �¡èöØad¡è abai4¡:
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Nome: Ano: Data:

   Vamos colocar a mão na massa e realizar uma atividade sobre Direitos Autorais?
Então vamos lá!

C¡�¡ Í¡èè¡ ØeaxiAaØ eèöa aöi(idade?
    Analise a situação mostrada abaixo. Marque um [ 4 ] nas opções com as ações de
Cidadão Digital que deveriam ser realizadas pela personagem (Débora). Fique atento,
pode haver mais de uma opção a ser marcada!

Débora deve verificar se as imagens que ela quer usar
possuem direitos autorais e se os donos das imagens
autorizam que outras pessoas usem suas obras. 

Débora pode procurar imagens de uso livre e gratuito
(sem direitos autorais), em plataformas e comunidades
da internet que divulgam esse tipo de material. Assim,
ela não correrá risco de ter problemas com Direitos
Autorais.

Débora pode entrar em contato com o dono das imagens
que ele quer utilizar e caso eles autorizem, ela pode usar
as obras em sua apresentação sobre Cidadania Digital.

Débora vai utilizar a imagens apenas para realizar uma
apresentação para seu professor e colegas, ela não
precisa citar o nome do dono das imagens, pois, ele
nunca saberá que ela utilizou as imagens.UN

ID
AD

E I
AT

IV
ID

AD
E I

II
EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tec�¡x¡gia,  I�¡(açã¡ e C¡�Í�öaçã¡
Prof .  Thiago Moura Barbosa

   Débora precisa realizar uma atividade proposta por seu professor Thiago. A
atividade dela, envolve realizar uma pesquisa na internet para coletar imagens sobre
o tema Cidadania Digital. As imagens serão utilizadas para realizar uma apresentação
em sala de aula sobre o tema para o professor e seus colegas de classe. 
   Quando estava pesquisando as imagens, Débora lembrou que quando estava
estudando sobre o tema na sala de aula, seu professor falou sobre Direitos Autorais
relacionados a obras como:  músicas, vídeos e imagens retiradas da internet. 

 C¡�¡ ��a b¡a Cidadã Digiöax, ¡ Ô�e Déb¡Øa de(e faAeØ?
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----J¡g¡è digiöaiè èã¡ ��iö¡ di(eØöid¡è, �ã¡ é �eè�¡?
N¡è diaè de h¡je, c¡� ¡ a(a�ç¡ daè öec�¡x¡giaè digiöaiè
e4ièöe� di(eØèaè Íxaöaf¡Ø�aè c¡�¡ ¡ c¡�Í�öad¡Ø, ¡
cex�xaØ e ¡ c¡�è¡xe (Xbox ,  PlayStation eöc .) Ô�e
ÍeØ�iöe� j¡gaØ�¡è difeØe�öeè gê�eØ¡è de j¡g¡è, c¡�¡
Í¡Ø e4e�Íx¡: açã¡, a(e�ö�Øa, èi��xaçã¡, RPG (Role-
Playing Games), FPS (First-Person Shooters), e�öØe
¡�öØ¡è.

Jogos digitais, vamos refletir um pouco sobre eles?

----O cØeèci�e�ö¡ d¡è j¡g¡è digiöaiè é axg¡ öã¡ e(ide�öe �¡è diaè aö�aiè, Ô�e
aö�ax�e�öe c¡� ¡ è�ceèè¡ d¡è eSports  (eèÍ¡Øöeè exeöØ§�ic¡è), j¡gaØ games  aöé
(iØ¡� ÍØ¡fièèã¡ deèejada Í¡Ø ��iö¡è. 
----Maè, �¡ ���d¡ d¡è j¡g¡è digiöaiè, �e� ö�d¡ é xegax e di(eØöid¡. P¡iè, c¡� ¡
cØeèci�e�ö¡ d¡ ���eØ¡ de j¡g¡è e j¡gad¡Øeè, öe� cØeècid¡ öa�bé� ¡ (íci¡ e�
j¡g¡è digiöaiè.

JOGOS DIGITAIS

HEYFAJRUL/GETTY IMAGES/CANVA

J¡ga�d¡ �¡ cex�xaØ

18 19



Faxöa
 de c¡�öØ¡xe è¡bØe ¡ j¡g¡

VITAPIX/GETTY IMAGES/CANVA

Te� faxöa de c¡�öØ¡xe è¡bØe ¡ j¡g¡�
¡� èeja� �ã¡ c¡�èeg�e ÍaØaØ de
j¡gaØ� j¡ga c¡�èöa�öe�e�öe ¡� Í¡Ø
��iö¡ öe�Í¡ Àh¡Øaè e �aiè h¡ØaèÁ¤ 

PØ
i¡

Øi
Aa

 èe
�ÍØe ¡è j¡g¡è e� Øexaçã¡ a ¡�öØ¡è i�öeØeèèeè

LSOPHOTO/GETTY IMAGES/CANVA

Nã¡ c¡�èeg�e dei4aØ de j¡gaØ ÍaØa
ØeaxiAaØ ¡�öØaè aöi(idadeè c¡�¡�
ÍaèèeaØ� faAeØ e4eØcíci¡è� eèö�daØ e
aöé �eè�¡ c¡�eØ¤

C¡
�ö

i��a j¡ga�d¡ aÍeèaØ de c¡�èeÔ�ê�ciaè

VOYAGERIX/GETTY IMAGES/CANVA

C¡�öi��a j¡ga�d¡ èe� ÍaØaØ�
�eè�¡ öe�d¡ c¡�èciê�cia Ô�e é
ÍØej�diciax ÍaØa a èa�de ÍaèèaØ
x¡�g¡è ÍeØí¡d¡è j¡ga�d¡¤

J¡gaØ c¡�eça a öØaAeØ ÍØej�íA¡è

BLUE PLANET STUDIO/GETTY IMAGES/CANVA

A aöi(idade de j¡gaØ c¡�eça a
ÍØej�dicaØ ¡ Øexaci¡�a�e�ö¡ c¡� a
fa�íxia� a�ig¡è e c¡� ¡è eèö�d¡è¤
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ÌÌÌÌO aèè��ö¡ è¡bØe (íci¡ e� j¡g¡è digiöaiè é axg¡ öã¡ èéØi¡�
Ô�e a ÍaØöiØ de ja�eiØ¡ de 2022 a OØga�iAaçã¡ M��diax de
Sa�de ÀOMSÁ Íaèè¡� a i�cx�iØ ¡ §(íci¡ e� games§ e� è�a
cxaèèificaçã¡ i�öeØ�aci¡�ax de d¡e�çaè Àdad¡è d¡ Í¡Øöax UOLÁ¤
ÌÌÌÌP¡Ø ièè¡� c¡�¡ Cidadã¡è Digiöaiè c¡�ècie�öeè� ÍØecièa�¡è
öeØ c�idad¡ e� Øexaçã¡ d¡ öe�Í¡ Ô�e gaèöa�¡è j¡ga�d¡ on-
line  e ¡è ÍeØig¡è e� (iciaØ e� j¡g¡è digiöaiè¤

U� ÍØ¡bxe�a Ô�e öa�bé� ÍØecièa de c¡�öØ¡xe...

ÌÌÌÌO diag�¢èöic¡ de (íci¡ e� j¡g¡è é feiö¡ Í¡Ø eèÍeciaxièöaè� c¡�¡ ¡è
Íèic¢x¡g¡è¤ Maè� de ac¡Ød¡ c¡� a OMS� ��a Íeèè¡a Í¡de èeØ c¡�èideØada (iciada
e� ga�eè Ô�a�d¡ exa�

Maè, c¡�¡ Í¡èè¡ èabeØ èe eèö¡� (iciad¡ e� j¡g¡è digiöaiè?
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ÌÌÌÌOè j¡g¡è digiöaiè� èã¡ ��iöaè (eAeè ��a daè ÍØi�eiØaè
f¡Ø�aè de aceèè¡ a¡ ��i(eØè¡ daè öec�¡x¡giaè digiöaiè Í¡Ø
ÍaØöe de ��iöaè cØia�çaè¤ V¡cê� c¡� ceØöeAa já de(e öeØ
j¡gad¡ axg�� j¡g¡ digiöax be� di(eØöid¡� �ã¡ é �eè�¡¥ Maè�
(¡cê já Íe�è¡� e� eèö�daØ e aÍØe�deØ è¡bØe öe�aè ��iö¡
i�Í¡Øöa�öeè Í¡Ø �ei¡ de j¡g¡è¥
ÌÌÌÌSaiba� Ô�e e�öØe ¡è ��iö¡è gê�eØ¡è de j¡g¡è digiöaiè
e4ièöe�öeè� �� d¡è �aiè i�Í¡Øöa�öeè é ¡ d¡è J¡g¡è
Ed�caöi(¡è Digiöaiè ÀJEDÁ ¡� j¡g¡è èéØi¡è� c¡�¡ öa�bé� èã¡
c¡�hecid¡è¤ Ièè¡� Í¡ØÔ�e exeè öØaAe� c¡�öe�d¡è e ÍØ¡Í¡èöaè
Ô�e b�èca� e�èi�aØ è¡bØe öe�aè ��iö¡ i�Í¡Øöa�öeè e
Øexe(a�öeè ÍaØa (¡cê¤

J¡g¡è ed�caöi(¡è digiöaiè

ÌÌÌÌNa i�öeØ�eö� èã¡ (áØi¡è ¡è x�gaØeè ¡�de é Í¡èèí(ex e�c¡�öØaØ (aØiad¡è j¡g¡è
ed�caöi(¡è digiöaiè ÍaØa aÍØe�deØ e èe di(eØöiØ� c¡�¡ aè Íxaöaf¡Ø�aè �¡èöØadaè
abai4¡�

O�de Í¡èè¡ e�c¡�öØaØ eèèeè j¡g¡è ed�caöi(¡è digiöaiè?
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----Ag¡Øa Ô�e já eèö�da�¡è baèöa�öe è¡bØe Cidada�ia Digiöax, Ô�e öax aÍØe�deØ
�� Í¡�c¡ �aiè è¡bØe ièè¡ de ��a f¡Ø�a be� di(eØöida? U�a e4cexe�öe f¡Ø�a de
ga�haØ �aiè c¡�heci�e�ö¡ è¡bØe aèè��ö¡ é Í¡Ø �ei¡ d¡ j¡g¡ ed�caöi(¡ digiöax
d¡ G¡¡gxe©, cha�ad¡ "INTERLAND: Seja I�cØí(ex �a I�öeØ�eö©".

Seja I�cØí(ex �a I�öeØ�eö

MÃO NA
MASSA!ÌÌÌÌAg¡Øa Ô�e aÍØe�deØ�¡è baèöa�öe è¡bØe Cidada�ia Digiöax�

ach¡ Ô�e (¡cê eèöá ÍØ¡�ö¡ ÍaØa ØeèÍ¡�deØ a ATIVIDADE II da
UNIDADE I¤ Va�¡è xá� �ã¡ �a �aèèa 

----Fic¡� c�Øi¡è¡ e Ô�eØ aÍØe�deØ �aiè è¡bØe Cidada�ia Digiöax de ��a �a�eiØa
be� xegax? V¡cê Í¡de öeØ aceèè¡ a¡ j¡g¡ INTERLAND: Seja I�cØí(ex �a I�öeØ�eö©,
aceèèa�d¡ ¡ xi�r: ,,,.biö.x5/ga�e-i�öeØxa�d.
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Nome: Ano: Data:

EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f ¤  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

   Ag¡Øa Ô�e já eèö�da�¡è è¡bØe Cidada�ia Digiöax e J¡g¡è Digiöaiè� (a�¡è c¡x¡caØ a �ã¡
�a �aèèa de ��a f¡Ø�a be� di(eØöida¥ 

Como posso realizar esta atividade?
   O deèafi¡ é ¡ èeg�i�öe� j¡g�e ö¡d¡è ¡è Ô�aöØ¡ deèafi¡è d¡ j¡g¡ §INTERLAND� Seja
I�cØí(ex �a I�öeØ�eö§� eèc¡xha �� d¡è Ô�aöØ¡ deèafi¡è j¡gad¡è ÀRei�¡ da B¡�dade� Ri¡ da
Reaxidade� M¡�öa�ha da C¡�èciê�cia ¡� T¡ØØe d¡ Teè¡�Ø¡Á e eècØe(a �� öe4ö¡ c�Øö¡
À�í�i�¡ de 5 xi�haèÁ è¡bØe ¡ Ô�e deèafi¡ ØeÍØeèe�öa e e�èi�a¤

Deèafi¡ eèc¡xhid¡�®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®

Te4ö¡�
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®¤
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MUDANÇAS PROVOCADAS PELAS TECNOLOGIAS

----C¡� a e(¡x�çã¡ e ¡ deèe�(¡x(i�e�ö¡ daè öec�¡x¡giaè digiöaiè e a�ax¢gicaè,
��iöaè ��da�çaè öê� ac¡�öecid¡ e� �¡èè¡ è¡ciedade, ÍØi�ciÍax�e�öe �¡ ���d¡
d¡ öØabaxh¡. M�iöaè ÍØ¡fièèÈeè Ô�e fiAeØa� è�ceèè¡ �¡ Íaèèad¡, h¡je, já �ã¡ èã¡
öã¡ c¡���è de èeØe� e�c¡�öØadaè, aÍeèaØ de ��iöaè ai�da ØeèièöiØe� a¡è
"öe�Í¡è �¡deØ�¡è" d¡è diaè aö�aiè.

O ���d¡ d¡ öØabaxh¡ e a e(¡x�çã¡ da è¡ciedade
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Criança navegando na internet

----E, aÍeèaØ de eèèaè ÍØ¡fièèÈeè �ã¡ faAeØe� öa�ö¡ è�ceèè¡ aö�ax�e�öe, �ã¡
èig�ifica Ô�e exaè �ã¡ f¡Øa� i�Í¡Øöa�öeè ¡� �eceèèáØiaè e� éÍ¡caè Íaèèadaè.
----Maè, èe exaè eØa� öã¡ i�Í¡Øöa�öeè aèèi�, Í¡Ø Ô�e deèaÍaØeceØa�? M�iö¡
dièè¡, èe dá de(id¡ aè ��da�çaè �¡ ���d¡ d¡ öØabaxh¡ ÍØ¡(¡cadaè Íexa
e(¡x�çã¡ daè öec�¡x¡giaè. C¡� ¡ a(a�ç¡ öec�¡x¢gic¡, axg��aè öaØefaè Ô�e
c¡èö��a(a� xe(aØ diaè ¡� h¡Øaè ÍaØa èeØe� ØeaxiAadaè, h¡je e� dia èã¡
c¡�cx�ídaè e� Ô�eèöã¡ de �i��ö¡è. Ièè¡ acab¡� ö¡Ø�a�d¡ axg��aè ÍØ¡fièèÈeè
�e�¡è �eceèèáØiaè Ô�e ¡�öØaè.
----N¡ e�öa�ö¡, a¡ �eè�¡ öe�Í¡ e� Ô�e axg��aè ÍØ¡fièèÈeè dei4a� de e4ièöiØ,
�¡(aè c¡�eça� a è�ØgiØ e� �¡èèa è¡ciedade.
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----Axg��è eèö�d¡è �¡èöØa� Ô�e �¡ f�ö�Ø¡ axg��aè
ÍØ¡fièèÈeè c¡�¡: aöe�de�öeè de Ba�c¡è, aöe�de�öe de cai4a
de x¡jaè e è�ÍeØ�eØcad¡ e èecØeöáØi¡è de eècØiö¢Øi¡è, Í¡de�
acabaØ dei4a�d¡ de e4ièöiØ (dad¡è de �� eèö�d¡ ØeaxiAad¡
Íex¡ i�èöiö�ö¡ fØa�cêè Sapiens).

Axg��aè ÍØ¡fièèÈeè Ô�e Í¡de� deèaÍaØeceØ

----Meè�¡ c¡� axg��aè ÍØ¡fièèÈeè deèaÍaØece�d¡, ¡�öØaè �¡(aè eèöã¡ è�Øgi�d¡
e� �¡èèa è¡ciedade, cada (eA �aiè xigadaè a¡ ���d¡ da i�¡(açã¡ e da
c¡�Í�öaçã¡. Axg��aè deèèaè �¡(aè ÍØ¡fièèÈeè èã¡:

Axg��aè ÍØ¡fièèÈeè Ô�e eèöã¡ è�Øgi�d¡

VITAPIX/GETTY IMAGES/CANVA

É ¡ ÍØ¡fièèi¡�ax Ô�e öØabaxha
c�ida�d¡ de �ídiaè è¡ciaiè d¡è
ca�aiè digiöaiè de e�ÍØeèaè e
fa�¡è¡è, i�cx�i�d¡ èiöeè e Øedeè
è¡ciaiè c¡�¡ Faceb¡¡r, I�èöagØa�,
Li�redI� e T,iööeØ. LSOPHOTO/GETTY IMAGES/CANVA

Eèèe ÍØ¡fièèi¡�ax de(e Í¡èè�iØ
��iöaè c¡�Íeöê�ciaè ÍaØa èeØ caÍaA
de a�axièaØ ¡è dad¡è e öØad�Ai-x¡è
e� i�f¡Ø�açÈeè Øexe(a�öeè, Ô�e
Í¡de� èeØ �èadaè ÍaØa decièÈeè
i�Í¡Øöa�öeè.

VOYAGERIX/GETTY IMAGES/CANVA

É ¡ ÍØ¡fièèi¡�ax ØeèÍ¡�èá(ex Í¡Ø
öØabaxhaØ c¡� I�öexigê�cia
AØöificiax, Ô�e é a öec�¡x¡gia Ô�e èe
baèeia �¡ Íe�èa�e�ö¡ h��a�¡
ÍaØa ØeaxiAaØ açÈeè de f¡Ø�a
a�ö¡�aöiAada.

Gestor de mídias sociais

BLUE PLANET STUDIO/GETTY IMAGES/CANVA

É ¡ ÍØ¡fièèi¡�ax ØeèÍ¡�èá(ex Í¡Ø
ÍØeÍaØaØ a i�fØaeèöØ�ö�Øa e ¡è
èièöe�aè ÍaØa g�aØdaØ e ¡Øga�iAaØ
dad¡è e i�f¡Ø�açÈeè di(eØèaè.

Cientista de dados

Especialista em Inteligência Artificial
Engenheiro de dados
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EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f ¤  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

    Ag¡Øa Ô�e já eèö�da�¡è baèöa�öeè è¡bØe aè ��da�çaè ÍØ¡(¡cadaè Íexaè öec�¡x¡giaè
e� �¡èèa è¡ciedade� (a�¡è c¡x¡caØ a �ã¡ �a �aèèa e ØeèÍ¡�deØ ��a aöi(idade è¡bØe ¡
öe�a¤

Como posso realizar esta atividade?
    E�öØe(ièöe ��a Íeèè¡a da è�a fa�íxia e ÍeØg��öe a exa� Ô�e ÍØ¡fièèÈeè exa acØediöa
Ô�e e4ièöe� �¡è diaè de h¡je, �aè, Ô�e �ã¡ e4ièöia� Ô�a�d¡ exa eØa cØia�ça? EècØe(a
abai4¡ a ØeèÍ¡èöa dada Íex¡ fa�ixiaØ e�öØe(ièöad¡¤ DeÍ¡iè� eècØe(a �� öe4ö¡ c�Øö¡ À�¡
�á4i�¡ 13 xi�haèÁ deècØe(e�d¡ Íex¡ �e�¡è d�aè ÍØ¡fièèÈeè Ô�e (¡cê acØediöa Ô�e iØã¡
e4ièöiØ daÔ�i a 10 a�¡è e ¡ Í¡ØÔ�ê¤

ReèÍ¡èöa d¡ fa�ixiaØ e�öØe(ièöad¡�
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®¤

Se� öe4ö¡�
®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®®
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TECNOLOGIA E SUSTENTABILIDADE

----V¡cê já ¡�(i� axg�é� faxaØ Ô�e "aè c¡ièaè de h¡je e� dia d�Øa� �e�¡è Ô�e
aè de a�öiga�e�öe?". Reax�e�öe, exaè Í¡de� d�ØaØ �e�¡è �eè�¡. M�iö¡è
eÔ�iÍa�e�ö¡è exeöØ§�ic¡è Ô�e öe�¡è h¡je Í¡èè�e� axg¡ cha�ad¡:
"obsolescência programada", ¡� èeja, aè e�ÍØeèaè Ô�e fabØica� eèèeè ÍØ¡d�ö¡è
ÍØ¡gØa�a� ¡ öe�Í¡ de (ida �öix de axg��è dièÍ¡èiöi(¡è ÍaØa d�Øe� �e�¡è,  
aèèi� exaè Í¡de� fabØicaØ �¡(¡è e �aiè �¡deØ�¡è ÍØ¡d�ö¡è ÍaØa Ô�e c¡�öi��e�
(e�de�d¡.

Obè¡xeècê�cia ÍØ¡gØa�ada
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Manutenção de aparelhos eletrônicos

----P¡Ø ièè¡, é ��iö¡ i�Í¡Øöa�öe Ô�e ØeaxiAe�¡è açÈeè è�èöe�öá(eiè a�öeè de
Øeax�e�öe deècaØöaØ aÍaØexh¡è exeöØ§�ic¡è. U�a deèèaè açÈeè é a �a��öe�çã¡,
Í¡Ø e4e�Íx¡. A�öeè de c¡�ÍØaØ �� aÍaØexh¡ �¡(¡ e deècaØöaØ ¡ a�öig¡, Í¡de�¡è
(eØificaØ èe �ã¡ há c¡�èeØö¡ ÍaØa ¡ �¡èè¡ aÍaØexh¡ c¡� defeiö¡.
----P¡Øé�, caè¡ Øeax�e�öe ÍØecièe deècaØöaØ ¡ èe� aÍaØexh¡ exeöØ§�ic¡ ¡� ÍaØöeè
dexe, ÍØ¡c�Øe x¡caiè e Í¡èö¡è de deècaØöeè adeÔ�ad¡è. N��ca deècaØöe ÍØ¡d�ö¡è,
ÍaØöeè ¡� Íeçaè exeöØ§�icaè j��ö¡ c¡� ¡ xi4¡ d¡�éèöic¡, ièè¡ é ÍØej�diciax a¡
�ei¡ a�bie�öe!
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REPENSAR

RECUSAR
REUTILIZAR

RECICLAR

REDUZIR
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OS 5Rs: Repensar, Recusar, Reutilizar, Reciclar e Reduzir

----V¡cê já ¡�(i� faxaØ �¡è 5Rè? Se �ã¡ ¡�(i�, èaiba Ô�e ¡è 5Rè èã¡ �� eèöix¡ de
(ida è�èöe�öá(ex Ô�e èe ÍØe¡c�Ía c¡� a di�i��içã¡ geØaçã¡ de Øeèíd�¡è e�
�¡èè¡ Íxa�eöa. Aè ci�c¡ Íaxa(Øaè: ØeÍe�èaØ, Øec�èaØ, Øe�öixiAaØ, ØecicxaØ e Øed�AiØ,
aj�da� a c¡�èöØ�iØ �� c¡�Í¡Øöa�e�ö¡ h��a�¡ e� c¡�ÍØ¡�ièè¡ c¡� �ei¡
a�bie�öe.

Ci�c¡ f¡Ø�aè de aj�daØ ¡ �ei¡ a�bie�öe

REPENSE aè è�aè açÈeè Ô�e Í¡de�
è�jaØ e deèöØ�iØ ¡ �ei¡ a�bie�öe! 

RECUSE ¡ c¡�è��¡ deè�eceèèáØi¡! 

REUTILIZE e�baxage�è, gaØØafaè,
xaöaè, cai4aè e ¡�öØ¡è iöe�è! 

RECICLE ö�d¡ ¡ Ô�e f¡Ø Í¡èèí(ex!

REDUZA a Ô�a�öidade de xi4¡! 
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READY MADE/PEXELS/CANVA

AçÈeè è�èöe�öá(eiè c¡� öec�¡x¡gia

LADY-PHOTO/GETTY IMAGES/CANVA

Li4¡ exeöØ§�ic¡
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DeècaØöe c¡ØØeö¡ d¡ xi4¡ exeöØ§�ic¡
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----Oè dièÍ¡èiöi(¡è öec�¡x¢gic¡è digiöaiè c¡�¡ ¡ cex�xaØ, ¡
tablet ,  a öexe(ièã¡ e ¡ c¡�Í�öad¡Ø Í¡de� facixiöaØ a (ida
d¡ èeØ h��a�¡ de di(eØèaè f¡Ø�aè, c¡�¡ Í¡Ø e4e�Íx¡,
ÍaØa a c¡���icaçã¡, öØabaxh¡ e e�öØeöe�i�e�ö¡.

Realize ações sustentáveis

----P¡Ø ¡�öØ¡ xad¡, eèèe aÍaØexh¡è digiöaiè acaba� geØa�d¡
�� e�¡Ø�e ÍØ¡bxe�a ÍaØa ¡ �¡èè¡ Íxa�eöa e �ei¡
a�bie�öe, cha�ad¡: lixo eletrônico .  
----P¡Ø ièè¡, é �eceèèáØi¡ ØeaxiAaØ�¡è açÈeè è�èöe�öá(eiè
Ô�e Í¡de� aj�daØ a c�idaØ d¡ Íxa�eöa e �ei¡ a�bie�öe.
U�a deèèaè açÈeè é ¡ deècaØöe c¡ØØeö¡ de Íeçaè e ÍaØöeè
de aÍaØexh¡è digiöaiè.
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----V¡cê öa�bé� Í¡de c¡xab¡ØaØ c¡� ¡ Íxa�eöa e �ei¡ a�bie�öe, ØeaxiAa�d¡
açÈeè è�èöe�öá(eiè c¡�¡ aè �¡èöØadaè abai4¡:

Outras formas de colaborar com o meio ambiente

Ec¡�¡�iAa�d¡ f¡xhaè d¡ cadeØ�¡

MILLY EATON/PEXELS/CANVA

DAISY-DAISY/GETTY IMAGES PRO/CANVA

Recicxa�d¡ �aöeØiaiè

C¡
�è

öØ�
i�d¡ ¡bjeö¡è c¡� �aöeØiaiè Øecicxá(eiè

SOUTH_AGENCY/GETTY IMAGES/CANVA

JU PHOTOGRAPHER/GETTY IMAGES/CANVA

Nã¡ dei4aØ a ö¡Ø�eiØa abeØöa e�Ô�a�ö¡
eèc¡(a ¡è de�öeè

30 31



UN
ID

AD
E I

AT
IV

ID
AD

E V
I

EDUCANDÁRIO

S
ENHO R A S A N T'A

N
A

E
S
S

Nome: Ano: Data:

EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tec�¡x¡gia,  I�¡(açã¡ e C¡�Í�öaçã¡
PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

1. PeØöe�ce àè açÈeè ØeÍØeèe�öadaè Íex¡è 5 R’è e c¡�èièöe e� ØefxeöiØ è¡bØe a Øeax
�eceèèidade de c¡�è��¡ e hábiö¡è. Eèèa defi�içã¡ é d¡:

a) Re�öixiAaØ----b) Rec�èaØ----c) Red�AiØ----d) ReÍe�èaØ----e) RecicxaØ   

2. A aöiö�de abai4¡ Ô�e Øe(exa ��a ÍØáöica è�èöe�öá(ex Ô�e de(e èeØ aÍxicad¡ �¡ dia a
dia é:

a) ReaxiAaØ ¡ deècaØöe c¡ØØeö¡ d¡ xi4¡ exeöØ§�ic¡ e� x¡caiè e Í¡èö¡è de deècaØöeè
adeÔ�ad¡è.
b) DièÍe�èaØ a Øe�öixiAaçã¡ de ÍaØöeè ¡� Íeçaè exeöØ§�icaè.
c) Di�i��iØ ¡ c¡�è��¡ de �aöeØiax Øecicxad¡.
d) PØefeØiØ a c¡�ÍØa de �� �¡(¡ aÍaØexh¡ exeöØ§�ic¡ a¡ c¡�èeØö¡ de �� Ô�ebØad¡.

3. PeØöe�ce àè açÈeè ØeÍØeèe�öadaè Íex¡è 5 R’è e c¡�èièöe �¡ aö¡ de e(iöaØ ¡ c¡�è��¡
e4ageØad¡ e deè�eceèèáØi¡:

a) Red�AiØ----b) RecicxaØ----c) Re�öixiAaØ----d) ReÍe�èaØ----e) Rec�èaØ

4. AÍaØexh¡è digiöaiè e ÍaØöeè dexeè acaba� geØa�d¡ �� e�¡Ø�e ÍØ¡bxe�a ÍaØa ¡
�¡èè¡ Íxa�eöa e �ei¡ a�bie�öe, cha�ad¡: 

a) Li4¡ d¡�éèöic¡----b) Li4¡ exeöØ§�ic¡----c) Li4¡ ¡Øgâ�ic¡

    M�iö¡ xegax e i�Í¡Øöa�öe eèèe öe�a è¡bØe Tec�¡x¡gia e S�èöe�öabixidade �ã¡ é
�eè�¡? Be�, ag¡Øa Ô�e �¢è já eèö�da�¡è è¡bØe exe, ach¡ Ô�e cheg¡� a h¡Øa de
ÍaØöiØ�¡è ÍaØa ��a aöi(idade è¡bØe ¡ aèè��ö¡. E�öã¡ (a�¡è xá, �ã¡ �a �aèèa!

C¡�¡ Í¡èè¡ ØeaxiAaØ eèöa aöi(idade?
    Leia c¡� aöe�çã¡ aè Ô�eèöÈeè abai4¡ e e� cada Ô�eèöã¡ �aØÔ�e c¡� �� [ X ] a
axöeØ�aöi(a Ô�e (¡cê c¡�èideØa c¡ØØeöa.
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Pensamento Computacional
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ÌÌÌÌQ�a�d¡ (¡cê ¡�(e axg�é� faxa�d¡ ¡ öeØ�¡ Pe�èa�e�ö¡
C¡�Í�öaci¡�ax Í¡de achaØ Ô�e a Íeèè¡a eèöá èe ØefeØi�d¡ a�
Í¡Ø e4e�Íx¡� öeØ c¡�öa e� �� Øede è¡ciax� �a(egaØ �a
i�öeØ�eö� Í¡èè�i �� èiöe ¡� bx¡g� öeØ �� ca�ax �¡ Y¡�ö�be¤
Maè� Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax �ã¡ é �ada dièè¡ 
ÌÌÌÌE�öã¡� (¡cê Í¡de eèöaØ èe ÍeØg��öa�d¡� ¡ Ô�e é eèèe öax
Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax¥

O que NÃO É Pensamento Computacional?

ÌÌÌÌO Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax é �� ÍØ¡ceèè¡ de c¡�ceÍçã¡� Øefxe4ã¡�
ØeÍØeèe�öaçã¡ e cØiaçã¡ (¡xöad¡ ÍaØa a Øeè¡x�çã¡ de ÍØ¡bxe�aè�
deèe�(¡x(i�e�ö¡ de èièöe�aè e c¡�ÍØee�èã¡ d¡ c¡�Í¡Øöa�e�ö¡ �öixiAa�d¡
aèÍecö¡è e f��da�e�ö¡è da Ciê�cia da C¡�Í�öaçã¡¤ ÀGUARDA� 2022� Í¤ 11Á¤ 
ÌÌÌAÍeèaØ d¡ �¡�e� ¡ Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax �ã¡ Í¡èè�i Øexaçã¡ diØeöa c¡�
à öec�¡x¡gia digiöax ¡� à ÍØ¡gØa�açã¡ de c¡�Í�öad¡Øeè¤ Aèèi�� é ö¡öax�e�öe
Í¡èèí(ex aÍØe�deØ è¡bØe Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax èe� faAeØ �è¡ d¡
c¡�Í�öad¡Ø¤

PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC)
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ÌÌÌÌO Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax ÍØ¡ÍÈe Ô�e ¡è
i�di(íd�¡è èeja� caÍaAeè de ide�öificaØ ÍØ¡bxe�aè e
c¡�èöØ�iØ è¡x�çÈeè de f¡Ø�a x¢gica e cØiaöi(a� �öixiAa�d¡ ¡è
èe�è 4 ÍixaØeè f��da�e�öaiè Ô�e èã¡� a Dec¡�Í¡èiçã¡� a
AbèöØaçã¡� ¡ Rec¡�heci�e�ö¡ de PadØÈeè e ¡è Axg¡Øiö�¡è¤
ÌÌÌÌAbai4¡� (a�¡è c¡�heceØ �exh¡Ø è¡bØe cada �� d¡è 4
ÍixaØeè Ô�e èã¡ a baèe d¡ Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax¤

Os pilares do Pensamento Computacional

A Dec¡�Í¡èiçã¡ diA
Ô�e de(e�¡è §di(idiØ

ÍaØa c¡�Ô�ièöaØ§¤
Ièè¡ èig�ifica Ô�e

Ô�a�d¡ eèöi(eØ�¡è
dia�öe de ��

ÍØ¡bxe�a c¡�Íxe4¡�
de(e�¡è di(idiØ exe

e� ÍØ¡bxe�aè
�e�¡Øeè e �aiè
fáceiè de èeØe�

Øeè¡x(id¡è¤

MYRIAMS-FOTOS/PIXABAY/CANVA

Decomposição

HOCUS-FOCUS/GETTY IMAGES/CANVA

Abstração

ALEXANDRMOROZ/GETTY IMAGES/CANVA

Reconhecimento de
Padrões

YGOLUB/GETTY IMAGES/CANVA

Algoritmos

AbèöØaiØ é f¡caØ e�
axg¡ Ô�e é eèèe�ciax¤

Ièè¡ èig�ifica Ô�e
Ô�a�d¡ eèöi(eØ�¡è

Øeè¡x(e�d¡ ��
ÍØ¡bxe�a� de(e�¡è

exi�i�aØ dad¡è e
i�f¡Ø�açÈeè �e�¡è

i�Í¡Øöa�öeè¤

Rec¡�heceØ ��
ÍadØã¡ é ÍeØcebeØ
axg¡ Ô�e èeg�e a

�eè�¡ ØegØa¤ Ièè¡
èig�ifica� Í¡Ø

e4e�Íx¡� �¡öaØ
axg��a c¡ièa Ô�e
èe�ÍØe èe ØeÍeöe¤

Axg¡Øiö�¡è èã¡ ��a
èeÔ�ê�cia x¢gica e
fi�iöa ÀÔ�e Í¡èè�i

fi�Á de i�èöØ�çÈeè¤
Ièè¡ èig�ifica Ô�e ¡è

axg¡Øiö�¡è èã¡ ¡è
Íaèè¡è ÍaØa a

Øeè¡x�çã¡ de ��
ÍØ¡bxe�a¤

ADAPTADO DE SHOOP ET AL . ,  2016

Pilares do Pensamento Computacional
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ÌÌÌÌO aö�ax ���d¡ �¡deØ�¡ e4ige ��da�çaè de Íe�èa�e�ö¡
e� Øexaçã¡ a ed�caçã¡ e a ö¡�ada de decièÈeè¤ SeØ ��
cidadã¡ �aiè cØíöic¡� x¢gic¡� Ô�e èabe öØabaxhaØ e� eÔ�iÍe e
Øeè¡x(eØ ÍØ¡bxe�aè Ô�e è�Øge� �¡ dia a dia é f��da�e�öax
ÍaØa è¡bØe(i(eØ e� �� ���d¡ c¡�Íeöiöi(¡ e chei¡ de
deèafi¡è� öa�ö¡ �a (ida Íeèè¡ax c¡�¡ �a (ida ÍØ¡fièèi¡�ax¤

Por que o Pensamento Computacional é importante?

UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ÌÌÌÌDe ac¡Ød¡ c¡� ¡ Øexaö¢Øi¡ d¡ F¢Ø�� Ec¡�§�ic¡ M��diax� di(�xgad¡ �¡ a�¡ de
2019� e4ièöe� 10 habixidadeè Ô�e èã¡ eèèe�ciaiè ÍaØa ¡è ÍØ¡fièèi¡�aiè d¡ f�ö�Ø¡�
de�öØe eèèaè 10 ¡ Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax aj�da a deèe�(¡x(eØ 4 dexaè�

Competências necessárias aos profissionais do futuro

VITAPIX/GETTY IMAGES/CANVA

O Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax �¡è
e�èi�a a di(idiØ ÍØ¡bxe�aè �ai¡Øeè
e c¡�Íxe4¡è e� ÍaØöeè �e�¡Øeè¤
Deèèa f¡Ø�a� a¡ Øeè¡x(eØ ¡è
ÍØ¡bxe�aè �e�¡Øeè c¡�èeg�iØe�¡è
è¡x�ci¡�aØ ¡ ÍØ¡bxe�a �ai¡Ø¤ LSOPHOTO/GETTY IMAGES/CANVA

O Pe�èa�e�ö¡ CØíöic¡ é a habixidade
de Íe�èaØ de f¡Ø�a cxaØa e Øaci¡�ax�
Øefxe4i(a e i�deÍe�de�öe
c¡�ÍØee�de�d¡ a xigaçã¡ x¢gica
e�öØe aè ideiaè¤ Peèè¡aè Ô�e Íe�èa�
cØiöica�e�öe c¡èö��a� Ô�eèöi¡�aØ
ideiaè� è�Í¡èiçÈeè e aØg��e�ö¡è¤

VOYAGERIX/GETTY IMAGES/CANVA

CØiaöi(idade é ��a habixidade Ô�e  
b�èca e� ideiaè a f¡�öe ÍaØa cØiaØ
�¡(aè c¡ièaè ¡� daØ �¡(¡è
èig�ificad¡è a c¡ièaè já e4ièöe�öeè¤
É ��a habixidade Ô�e geØax�e�öe é
adÔ�iØida Í¡Ø Íeèè¡aè c�Øi¡èaè�
Ô�e b�èca� i�èÍiØaçã¡ e öê� a
èe�èibixidade de ÍeØcebêÌxaè de
f¡Ø�a difeØe�öe¤

Resolução de problemas complexos

BLUE PLANET STUDIO/GETTY IMAGES/CANVA

A fxe4ibixidade c¡g�iöi(a é a
habixidade Ô�e �¡èè¡ céØebØ¡
Í¡èè�i ÍaØa èe adaÍöaØ a �¡(¡è
a�bie�öeè e �¡(¡è ac¡�öeci�e�ö¡è¤
Aèèi�� ¡ Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax
Í¡de Í¡öe�ciaxiAaØ eèèa habixidade�
�¡è aj�da�d¡ a deèe�(¡x(eØ �¡(aè
f¡Ø�aè de Íe�èaØ e Øeè¡x(eØ
ÍØ¡bxe�aè¤

Pensamento crítico

Criatividade Flexibilidade cognitiva
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ÌÌÌÌA Dec¡�Í¡èiçã¡ é ¡ ÍØ¡ceèè¡ Ô�e b�èca di(idiØ ��
ÍØ¡bxe�a gØa�de ¡� c¡�Íxe4¡ e� ÍaØöeè �e�¡Øeè ÍaØa
facixiöaØ a Øeè¡x�çã¡¤ Aèèi�� a¡ Øeè¡x(eØ ¡è ÍØ¡bxe�aè
�e�¡Øeè� ö¡Ø�aÌèe Í¡èèí(ex c¡�èöØ�iØ ��a è¡x�çã¡ ÍaØa ¡
�¡èè¡ ÍØ¡bxe�a �ai¡Ø¤

Dividir para conquistar

UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DECOMPOSIÇÃO
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Apresentação escolar

ÌÌÌÌPaØa  öe�öaØ�¡è e�öe�deØ a Dec¡�Í¡èiçã¡ (a�¡è Íe�èaØ� Í¡Ø e4e�Íx¡� e�
��a aöi(idade e� gØ�Í¡ ÍaØa c¡�èöØ�iØ �� deèe�h¡ e� ��a caØö¡xi�a¤
ÌÌÌÌQ�a�d¡ �� ÍØ¡feèè¡Ø i�dica ��a aöi(idade ÍaØa èeØ ØeaxiAada e� gØ�Í¡� ¡
Ô�e èe eèÍeØa é Ô�e a aöi(idade èeja di(idida e� ÍeÔ�e�aè öaØefaè ÍaØa ö¡d¡è d¡
gØ�Í¡¤ Aèèi�� èe cada �� fiAeØ a è�a ÍaØöe� �¡ fi�ax ¡ öØabaxh¡ eèöaØá ÍØ¡�ö¡
ÍaØa èeØ e�öØeg�e a¡ ÍØ¡feèè¡Ø ¡� aÍØeèe�öad¡ e� èaxa de a�xa¤
ÌÌÌÌPaØa ièè¡� axg�é� Í¡de Í¡Ø e4e�Íx¡� ficaØ ØeèÍ¡�èá(ex Í¡Ø eèc¡xheØ a
caØö¡xi�a e aè ca�eöaè c¡x¡Øidaè� e�Ô�a�ö¡ ¡�öØa Í¡de deèe�haØ �a caØö¡xi�a e
Í¡Ø fi� axg�é� Í¡de Íi�öaØ ¡ deèe�h¡ feiö¡¤

Um exemplo de Decomposição
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Lixeiras para Coleta Seletiva

----N¡ ÍØ¡ceèè¡ de AbèöØaçã¡ ÍØecièa�¡è cØiaØ f¡Ø�aè Ô�e �¡è
aj�de� a fixöØaØ e èeÍaØaØ aè ÍaØöeè Øexe(a�öeè, ig�¡Øa�d¡ aèèi�,
¡è deöaxheè Ô�e �ã¡ èã¡ i�Í¡Øöa�öeè ÍaØa Øeè¡x(eØ�¡è ��
deöeØ�i�ad¡ ÍØ¡bxe�a.

Foque no que é importante

UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ABSTRAÇÃO
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----A C¡xeöa Sexeöi(a Í¡de èeØ ��a ¢öi�a f¡Ø�a de e�öe�deØ�¡è ¡ Ô�e é a
AbèöØaçã¡. 
----Pe�èe be�, a¡ i�(éè de öeØ�¡è Ô�e cØiaØ ��a xièöa c¡� ö¡d¡è ¡è �aöeØiaiè
Ô�e èã¡ feiö¡è de Íxáèöic¡ ÍaØa diAeØ ¡ Ô�e aè Íeèè¡aè de(e� deècaØöaØ,
ÍØecièa�¡è aÍe�aè i�dicaØ Ô�e ö�d¡ Ô�e f¡Ø feiö¡ deèèe �aöeØiax de(e èeØ j¡gad¡
�a xi4eiØa de c¡Ø (eØ�exha c¡� ¡ èí�b¡x¡ d¡ Íxáèöic¡. O �eè�¡ (axe ÍaØa ö¡d¡è
¡è ¡�öØ¡è öiÍ¡è de �aöeØiaiè, c¡�¡ ¡ (idØ¡, ¡ ÍaÍex, ¡ �eöax eöc.

Um exemplo de abstração
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ÌÌÌÌO Rec¡�heci�e�ö¡ de PadØÈeè é ��a habixidade Ô�e
�¡è aj�da a ide�öificaØ èe�exha�çaè e� c¡ièaè Ô�e
c¡èö��a�¡è faAeØ ¡� ¡bèeØ(aØ ØeÍeöidaè (eAeè¤ Deèèa
f¡Ø�a� Ô�a�d¡ ide�öifica�¡è eèèaè èe�exha�çaè�
c¡�èeg�i�¡è cØiaØ ÍadØÈeè ÍaØa deöeØ�i�adaè c¡ièaè¤

Ide�öifiÔ�e aè èe�exha�çaè

UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

RECONHECIMENTO DE PADRÕES
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Gatos de diferentes raças e cores

ÌÌÌÌU� ¢öi�¡ e4e�Íx¡ ÍaØa öe�öaØ�¡è e�öe�deØ ¡ Rec¡�heci�e�ö¡ de PadØÈeè
èã¡ ¡è a�i�aè� Íe�èe �aè caØacöeØíèöica de �� gaö¡¤
ÌÌÌÌU� gaö¡ d¡�éèöic¡ c¡èö��a Í¡èè�iØ Ô�aöØ¡ Íaöaè� d¡iè ¡xh¡è� d�aè ¡Øexhaè�
�� �aØiA� ��a b¡ca� �� Øab¡� Íex¡è e big¡deè¤ AÍeèaØ de ¡è gaö¡è Í¡èè�íØe�
Øaçaè� c¡Øeè e d¡�¡è difeØe�öeè� exeè Í¡èè�e� eèèaè caØacöeØíèöicaè fíèicaè c¡�¡
�� PadØã¡¤ CxaØ¡� axg��è gaö¡è c¡�¡ ¡ gaö¡ Sphynx  Àde ¡Øige� egíÍiciaÁ �ã¡
Í¡èè�i Íex¡è� ¡ Ô�e �¡è i�dica Ô�e cada Øaça de gaö¡ Í¡de Í¡èè�iØ èe� ÍØ¢ÍØi¡
PadØã¡¤

U� e4e�Íx¡ de Rec¡�heci�e�ö¡ de PadØÈeè
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A re

ceita
 para fazer um bolo é um Algoritmo

MOIRANAZZARI/PIXABAY/
CAN

VA

ÌÌÌÌN¡ ca�Í¡ da ciê�cia da c¡�Í�öaçã¡� �� axg¡Øiö�¡ èe
öØaöa de �� c¡�j��ö¡ de Íaèè¡è ÍaØa Ô�e �� ÍØ¡gØa�a de
c¡�Í�öad¡Ø Í¡èèa ØeaxiAaØ ��a öaØefa ÍaØa ¡ Ô�ax öe�ha
èid¡ deöeØ�i�ad¡¤
ÌÌÌÌDeèèa f¡Ø�a� ¡è axg¡Øiö�¡è èã¡ eèèe�ciaiè� Í¡iè� é a
ÍaØöiØ de axg¡Øiö�¡è eècØiö¡è �öixiAa�d¡ ��a xi�g�age�
de ÍØ¡gØa�açã¡ Ô�e c¡�èeg�i�¡è cØiaØ ÍØ¡gØa�aè e
aÍxicaöi(¡è ÍaØa c¡�Í�öad¡Øeè e cex�xaØeè¤

Na c¡�Í�öaçã¡...

TSMR/PIXABAY/CANVA

Linguagem de programação
ÌÌÌÌE ¡ Ô�e é ��a xi�g�age� de ÍØ¡gØa�açã¡¥ Be�� Í¡de�¡è
defi�iÌxa c¡�¡� a linguagem que usamos para escrever e dar
instruções que o computador entenda, para que assim ele
possa executar funções determinadas ¤
ÌÌÌÌO� èeja� a ÍaØöiØ de �� c¡�j��ö¡ de c¢dig¡è� aè Íeèè¡aè
èe c¡���ica� c¡� ¡è c¡�Í�öad¡Øeè e ¡è c¡�fig�Øa� ÍaØa a
e4ec�çã¡ de axg��a öaØefa eèÍecífica¤

Li�g�age� de ÍØ¡gØa�açã¡?

ÌÌÌÌP¡de�¡è defi�iØ �� axg¡Øiö�¡ c¡�¡ èe�d¡ �� c¡�j��ö¡
de Íaèè¡è ÍaØa ØeaxiAaØ ��a öaØefa¤ U� e4e�Íx¡ cxáèèic¡ de
axg¡Øiö�¡ é ¡ da Øeceiöa ÍaØa èe faAeØ �� b¡x¡¤ Q�a�d¡
èeg�i�¡è ö¡d¡è ¡è Íaèè¡è eèÍecificad¡è �a Øeceiöa�
eèÍeØa�¡è öeØ a¡ fi�ax �� bex¡ b¡x¡ ÍaØa c¡�eØ¤ 

U� c¡�j��ö¡ de i�èöØ�çÈeè

UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ALGORITMOS
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UNIDADE II
INTRODUÇÃO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ÌÌÌÌP¡de�¡è ØeÍØeèe�öaØ �� axg¡Øiö�¡ de difeØe�öeè f¡Ø�aè¤ A èeg�iØ� (a�¡è (eØ
axg��aè deèèaè �a�eiØaè� c¡�èöØ�i�d¡ �� axg¡Øiö�¡ ÍaØa faAeØ ��a bexa
xaèa�ha de cai4i�ha �¡ f¡Ø�¡ �icØ¡¡�daè¤

Axg��è e4e�Íx¡è de axg¡Øiö�¡è

ReÍØeèe�öaçã¡ (iè�ax (fx�4¡gØa�a) ReÍØeèe�öaçã¡ öe4ö�ax (Íèe�d¡c¢dig¡)

INÍCIO

Paèè¡ 1� Peg�e a cai4a c¡� a xaèa�ha da
gexadeiØa;
Paèè¡ 2� Peg�e �� ÍØaö¡ xi�Í¡;
Paèè¡ 3� ReöiØe a xaèa�ha de de�öØ¡ da cai4a;
Paèè¡ 4� C¡x¡Ô�e a xaèa�ha de�öØ¡ d¡ ÍØaö¡;
Paèè¡ 5� C¡x¡Ô�e ¡ f¡Ø�¡ �icØ¡¡�daè �a
ö¡�ada;
Paèè¡ 6� AbØa a Í¡Øöa d¡ �icØ¡¡�daè;
Paèè¡ 7� C¡x¡Ô�e ¡ ÍØaö¡ c¡� a xaèa�ha de�öØ¡
d¡ �icØ¡¡�daè;
Paèè¡ 8� Feche a Í¡Øöa d¡ �icØ¡¡�daè;
Paèè¡ 9� Defi�a ¡ öe�Í¡ de ÍØeÍaØ¡ da xaèa�ha
�¡ �icØ¡¡�daè;
Paèè¡ 10� AÍeØöe ¡ b¡öã¡ ÍaØa i�iciaØ ¡
�icØ¡¡�daè;
Paèè¡ 11� EèÍeØe ¡ öe�Í¡ defi�id¡ öeØ�i�aØ;
Paèè¡ 12� ReöiØe a xaèa�ha d¡ �icØ¡¡�daè c¡�
c�idad¡;
Paèè¡ 13� EèÍeØe a xaèa�ha eèfØiaØ �� Í¡�c¡;
Paèè¡ 14� C¡�a a xaèa�ha.

FIM
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EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

MEU PRIMEIRO ALGORITMO

    Q�e xegax eèèe öax de Axg¡Øiö�¡ �ã¡ é �eè�¡? E Ô�e öax èe cØiaØ�¡è �� axg¡Øiö�¡
ÍaØa deèe�haØ �� Ø¡èö¡ de �� gaö¡? E�öã¡ (a�¡è xá, èeja cØiaöi(¡!
Como posso realizar esta atividade?
    Deèe�he cada ÍaØöe Íedida de f¡Ø�a èeÍaØada e� cada eèÍaç¡ e� bØa�c¡. E4e�Íx¡�
no espaço das orelhas, você deve desenhar apenas as orelhas do gato. A¡ fi�ax, j��öe
ö¡daè aè ÍaØöeè e� �� ��ic¡ deèe�h¡ e �¡�öe �� bex¡ Ø¡èö¡ de �� gaö¡.

DESENHO DO ROSTO DO MEU GATO:

Deèe�he �� cíØc�x¡:

Deèe�he d�aè ¡Øexhaè:

Deèe�he d¡iè ¡xh¡è:

Deèe�he d¡iè big¡deè:

Deèe�he ��a b¡ca:

Deèe�he ��a xí�g�a:

4041
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PROGRAMAÇÃO EM BLOCOS (SCRATCH)
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Aprendendo a programar

ANDREY  POPOV/GETTY IMAGES PRO/CANVA

ÌÌÌÌA¡ aÍØe�deØ a ÍØ¡gØa�aØ� ö¡Ø�aÌèe Í¡èèí(ex diAeØ a¡
c¡�Í�öad¡Ø c¡�¡ èe c¡�Í¡ØöaØ ¡� c¡�¡ ØeaxiAaØ açÈeè
�aiè ØáÍidaè¤
ÌÌÌÌAèèi�� Ô�a�d¡ (¡cê aÍØe�de a habixidade de
ÍØ¡gØa�aØ� c¡�èeg�e �èaØ èe� c¡�heci�e�ö¡ ÍaØa cØiaØ
èiöeè� aÍxicaöi(¡è� j¡g¡è axé� de ��iöaè ¡�öØaè c¡ièaè
i�öeØeèèa�öeè¤

Por que aprender a programar?

ÌÌÌÌA ÍØ¡gØa�açã¡� öa�bé� c¡�hecida c¡�¡ ÍØ¡gØa�açã¡
c¡�Í�öaci¡�ax ¡� ÍØ¡gØa�açã¡ de c¡�Í�öad¡Øeè� é a
f¡Ø�a c¡�¡ Í¡de�¡è �¡è c¡���icaØ c¡� ¡è c¡�Í�öad¡Øeè¤ 
ÌÌÌÌA ÍaØöiØ de ��a xi�g�age� de ÍØ¡gØa�açã¡� Í¡de�¡è
cØiaØ c¢dig¡è ÍaØa i�f¡Ø�aØ a¡ c¡�Í�öad¡Ø Ô�e açÈeè exe
de(e ØeaxiAaØ¤ 

Mas o que é essa tal de programação?

UNIDADE III
PROGRAMAÇÃO EM BLOCOS (SCRATCH)

APRENDENDO A PROGRAMAR

GOOGLE

Programação em blocos
ÌÌÌÌU�a ¢öi�a f¡Ø�a de c¡�eçaØ a aÍØe�deØ è¡bØe
ÍØ¡gØa�açã¡ é Í¡Ø �ei¡ da programação em blocos ¤  V¡cê
Í¡de aÍØe�deØ c¡�¡ ÍØ¡gØa�aØ e� bx¡c¡è de difeØe�öeè
�a�eiØaè e ��a deèèaè �a�eiØaè é aöØa(éè d¡ Bx¡crx5
Ga�eè©� Ô�e èe öØaöa de �� èeØ(iç¡ d¡ ÍØ¡gØa�a Code with
Google© ÀPØ¡gØa�a�d¡ c¡� ¡ G¡¡gxeÁ¤ PaØa öeØ aceèè¡ a¡
Bx¡crx5 Ga�eè©� aceèèe ¡ èiöe ,,,¤bx¡crx5¤ga�eè e c¡�ece a
aÍØe�deØ ¡è ÍØi�eiØ¡è Íaèè¡è ÍaØa èe ö¡Ø�aØ �� e4cexe�öe
ÍØ¡gØa�ad¡Ø¤
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PØ¡bxe�a Axg¡Øiö�¡ Reè�xöad¡

PØ¡bxe�a Axg¡Øiö�¡ Reè�xöad¡

MÃO NA
MASSA! Ag¡Øa é a è�a (eA! Maè a�öeè de c¡�eçaØ, Í¡èè¡ öe daØ ��

dica? Le�bØe-èe Ô�e Í¡de�¡è �èaØ ¡ c¡�a�d¡ "ØeÍeöiØ aöé"
ÍaØa e4ec�öaØ ØeÍeöida�e�öe �� bx¡c¡ de i�èöØ�çÈeè!

UN
ID

AD
E I

II
AT

IV
ID
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E I

   Ag¡Øa Ô�e �¢è já eèö�da�¡è �� Í¡�c¡ è¡bØe a ÍØ¡gØa�açã¡ e� bx¡c¡è e axg¡Øiö�¡è,
(a�¡è ÍØaöicaØ �� Í¡�c¡? ObèeØ(e ¡ Deèafi¡ d¡ LabiØi�ö¡ abai4¡ e eècØe(a Ô�aiè
Íaèè¡è ¡ j¡gad¡Ø ÍØecièa ØeaxiAaØ ÍaØa chegaØ a¡ deèöi�¡ fi�ax.

C¡�¡ Í¡èè¡ ØeaxiAaØ eèöa aöi(idade¥
   EècØe(a �� Íaèè¡ a Íaèè¡ daè açÈeè (axg¡Øiö�¡) Ô�e ¡ j¡gad¡Ø ÍØecièa ØeaxiAaØ ÍaØa
chegaØ a¡ fi�ax d¡ ÍeØc�Øè¡.

EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa

E4e�Íx¡�
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ÌÌÌÌScØaöch é ��a xi�g�age� de ÍØ¡gØa�açã¡ e� bx¡c¡è Ô�e
Í¡èèibixiöa �� aÍØe�diAad¡ (iè�ax e i�ö�iöi(¡ da
ÍØ¡gØa�açã¡¤ Exe é ideax ÍaØa aÍØe�deØ è¡bØe ÍØ¡gØa�açã¡
e�Ô�a�ö¡ cØia�¡è j¡g¡è e aÍxicaçÈeè èi�Íxeè� Í¡Øé�
baèöa�öe di(eØöidaè¤
ÌÌÌÌO ScØaöch aj�da a ÍØ¡�¡(eØ ¡ Pe�èa�e�ö¡ C¡�Í�öaci¡�ax
e habixidadeè xigadaè a Øeè¡x�çã¡ de ÍØ¡bxe�aè¤ Axé� dièè¡�
¡ ScØaöch Í¡de aj�daØ �¡ deèe�(¡x(i�e�ö¡ d¡ Íe�èa�e�ö¡
cØiaöi(¡� Øaci¡cí�i¡ x¢gic¡ e èièöe�áöic¡ e öa�bé� �¡
öØabaxh¡ e� eÔ�iÍe¤

O que é o Scratch?

UNIDADE III
PROGRAMAÇÃO EM BLOCOS (SCRATCH)

SCRATCH

44

Captura de tela do Scratch
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ÌÌÌÌSe (¡cê abØiØ ¡ ScØaöch Íexa ÍØi�eiØa e èe�öiØ �� Í¡�c¡ c¡�f�è¡ èaiba Ô�e ièè¡ é
c¡���� já Ô�e exe Í¡èè�i (áØiaè Í¡èèibixidadeè a èeØe� e4Íx¡Øadaè¤ Maè� Ô�a�d¡
c¡�eçaØ�¡è a �öixiAáÌx¡ (¡cê (eØá ¡ Ô�a�ö¡ exe é fácix e di(eØöid¡¤
ÌÌÌÌE�öã¡� (a�¡è c¡x¡caØ a �ã¡ �a �aèèa e e4Íx¡ØaØ eèèa i�cØí(ex Íxaöaf¡Ø�a Ô�e é ¡
ScØaöch� aèèi�� öeØe�¡è a Í¡èèibixidade de aÍØe�deØ �a ÍØáöica� �öixiAa�d¡ e
deèc¡bØi�d¡ j��ö¡è c¡�¡ cØiaØ hièö¢Øiaè� a�i�açÈeè e aöé �eè�¡ j¡g¡è �öixiAa�d¡ ¡
ScØaöch¤
ÌÌÌÌN¡ e4e�Íx¡ abai4¡� �¢è �öixiAa�¡è axg��è c¡�a�d¡è d¡ ScØaöch e cØia�¡è ��
axg¡Øiö�¡ Ô�e feA �¡èè¡ ÍeØè¡�age� À�� gaö¡Á èe �¡(eØ 10 Íaèè¡è ÍaØa fØe�öe� giØaØ 25
gØa�è e deÍ¡iè dizer "Olá!" ¤  PaØece be� di(eØöid¡ �ã¡ é �eè�¡¥ E�öã¡ (a�¡è j��ö¡è
e4Íx¡ØaØ eèèa feØØa�e�öa i�cØí(ex 

Conhecendo o Scratch!

UNIDADE III
PROGRAMAÇÃO EM BLOCOS (SCRATCH)
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Captura de tela do Scratch
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INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)
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UNIDADE IV
INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL

A IMPORTÂNCIA DA ROBÓTICA

----Q�a�d¡ ¡�(i�¡è axg�é� faxaØ e� Ø¡b¢öica, x¡g¡
c¡èö��a�¡è Íe�èaØ e� Ø¡b§è, ceØö¡? E ¡ c¡�ceiö¡ é be�
Í¡Ø ai �eè�¡! 
----Maè, �ã¡ èe e�ga�e, Ø¡b§è �ã¡ èã¡ aÍe�aè aÔ�exeè
èeØeè �ecâ�ic¡è de xaöa Ô�e c¡èö��a�¡è (eØ �¡è fix�eè e
deèe�h¡è a�i�ad¡è.
----A Ø¡b¢öica é a ciê�cia Ô�e aÍ¡ia difeØe�öeè açÈeè
xigadaè a ÍØ¡ceèè¡è da i�d�èöØia, èa�de e ¡�öØ¡è èeØ(iç¡è
Ô�e Í¡de� aj�daØ e� �¡èè¡ dia a dia e be�-eèöaØ. Exa é
ØeèÍ¡�èá(ex Íex¡ deèe�(¡x(i�e�ö¡ da öec�¡x¡gia e�
�áÔ�i�aè, c¡�Í�öad¡Øeè, ÍØ¡gØa�aè e èièöe�aè, Ô�e
¡ÍeØa� c¡� c¡�öØ¡xe �ecâ�ic¡ e a�ö¡�áöic¡. 

Maè ¡ Ô�e é a Ø¡b¢öica?

Automação industrial
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NATALIYAHORA/CANVA

Indústria automobilística com robôs

NORGAL/GETTY IMAGES/CANVA

Limpeza doméstica com robôs

UNIDADE IV
INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL

EXEMPLOS DE USO DA ROBÓTICA

----A Ø¡b¢öica Í¡de �¡è a�4ixiaØ �a ØeaxiAaçã¡ de
aöi(idadeè di(eØèaè, �¡è �aiè difeØe�öeè a�bie�öeè. E�
��a fábØica de ÍØ¡d�çã¡ de a�ö¡�¢(eiè a Ø¡b¢öica Í¡de,
Í¡Ø e4e�Íx¡, a�4ixiaØ �a c¡�èöØ�çã¡ ØáÍida de ��a
gØa�de Ô�a�öidade de Íeçaè ÍaØa caØØ¡è.

C¡�¡ a Ø¡b¢öica Í¡de �¡è aj�daØ?

----E� �¡èè¡ dia a dia, a Ø¡b¢öica Í¡de �¡è a�4ixiaØ �a
ØeaxiAaçã¡ de öaØefaè c¡�¡ a xi�ÍeAa da �¡èèa caèa c¡� ¡è
Ø¡b§è aèÍiØad¡Øeè, Ô�e èã¡ ��a eèÍécie de Ø¡b§ fa4i�eiØ¡. 
----Oè Ø¡b§è Í¡de� aj�daØ ai�da �a fabØicaçã¡ de Ø¡�Íaè,
caxçad¡è e aöé �eè�¡ �a ÍØ¡d�çã¡ de d¡ceè e ¡�öØ¡è
axi�e�ö¡è Ô�e Í¡de�¡è c¡�è��iØ diaØia�e�öe.

Indústria de alimentos com robôs

IT
S

A
N

A
N

 S
A

M
P

U
N

T
A

R
A

T
/G

E
T

T
Y

 I
M

A
G

E
S

/C
A

N
V

A

4848 49



Uso de próteses robóticas

THISISENGINEERING/PEXEL
S/CA

NV
A

Robôs de exploração espacial

WIKIIMAGES/PIXABAY/C
ANV

A

UNIDADE IV
INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL

----A Ø¡b¢öica öa�bé� Í¡de èeØ �öixiAada ÍaØa aÍ¡iaØ a
(ida h��a�a. N¡è diaè aö�aiè, já é Í¡èèí(ex e�c¡�öØaØ�¡è
Ø¡b§è caÍaAeè de ØeaxiAaØ ciØ�Øgiaè c¡� ��a ÍØecièã¡
�aiè exe(ada d¡ Ô�e a d¡è èeØeè h��a�¡è.
----Axé� dièè¡, e4ièöe� di(eØèaè Íeèè¡aè Ô�e, Í¡Ø axg��
�¡öi(¡ de d¡e�ça ¡� �eceèèidade fíèica, ÍØecièa� �öixiAaØ
ÍØ¢öeèeè Ø¡b¢öicaè.

----E4ièöe� ai�da, Ø¡b§è de e4Íx¡Øaçã¡ eèÍaciax e Ø¡b§è
è�b�aØi�¡è, caÍaAeè de (iajaØ è¡Ai�h¡è Íex¡ eèÍaç¡ e
öa�bé� Íex¡ f��d¡ d¡ �aØ.
----Eèèeè Ø¡b§è �¡è aj�da� a chegaØ a x�gaØeè Ô�e,
è¡Ai�h¡ ¡ èeØ h��a�¡ �ã¡ c¡�èeg�e. T�d¡ ièè¡ ÍaØa
deèc¡bØiØ i�f¡Ø�açÈeè �¡(aè è¡bØe x�gaØeè x¡caxiAad¡è
e� ág�aè ÍØ¡f��daè d¡è ¡cea�¡è e öa�bé� e� gaxá4iaè
dièöa�öeè d¡ �¡èè¡ ��i(eØè¡.

MÃO NA
MASSA!

----E4ièöe� di(eØèaè ¡�öØaè èiö�açÈeè e� Ô�e a Ø¡b¢öica Í¡de
èeØ �öixiAada ÍaØa aj�daØ Íeèè¡aè ¡� �a ØeaxiAaçã¡ de
aöi(idadeè. Q�e öax aÍØe�deØ �� Í¡�c¡ �aiè è¡bØe ièè¡
ÍeèÔ�ièa�d¡ �a i�öeØ�eö e ØeèÍ¡�de�d¡ a ATIVIDADE I da
UNIDADE IV.

4950



EDUCANDÁRIO

S
ENHO R A S A N T'A

N
A

E
S
S

Nome: Ano: Data:

   PaØa c¡�Íxe�e�öaØ ¡ Ô�e �¢è aÍØe�de�¡è è¡bØe ¡ �è¡ da Ø¡b¢öica, faça ��a
ÍeèÔ�ièa �a i�öeØ�eö (èeg�i�d¡ aè ØegØaè de èeg�Øa�ça Ô�e já eèö�da�¡è) e öØaga ��
�¡(¡ e4e�Íx¡ de c¡�¡ a Ø¡b¢öica Í¡de èeØ �öixiAada ÍaØa aj�daØ ¡ èeØ h��a�¡!

Como posso realizar esta atividade?
   V¡cê Í¡de c��ÍØiØ eèöa aöi(idade de öØêè f¡Ø�aè difeØe�öeè: cØia�d¡ �� deèe�h¡;
faAe�d¡ Øec¡Øöe e c¡xage� de fig�Øaè ¡� eècØe(e�d¡ �� öe4ö¡ c�Øö¡ è¡bØe ¡ aèè��ö¡.

     Eèc¡xha ��a daè f¡Ø�aè de c¡�ÍxeöaØ a aöi(idade e �ã¡ �a �aèèa!

UN
ID

AD
E I

V
AT

IV
ID

AD
E I

EDUCANDÁRIO SENHORA SANT'ANA
Tecnologia,  Inovação e Computação
PØ¡f .  Thiag¡ M¡�Øa BaØb¡èa
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UNIVERSITY OF MICHIGAN

Cena da peça de teatro R.U.R.

IBREAKSTOCK/NASA/CANVA

Chegada do homem à lua

ÌÌÌÌAg¡Øa Ô�e já (i�¡è è¡bØe a i�Í¡Øöâ�cia da Ø¡b¢öica e
c¡�¡ exa Í¡de èeØ �öixiAada ÍaØa aj�daØ ¡ èeØ h��a�¡�
cheg¡� a h¡Øa de c¡�heceØ�¡è ��  Í¡�c¡ è¡bØe a è�a
hièö¢Øia¤

Conhecendo a história da robótica

UNIDADE IV
INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL

UM POUCO SOBRE A HISTÓRIA

ÌÌÌÌVa�¡è c¡�eçaØ faxa�d¡ è¡bØe a ¡Øige� da Íaxa(Øa
§Ø¡b§§¤ Eèöe öeØ�¡ f¡i �öixiAad¡ Íexa ÍØi�eiØa (eA Íex¡
eècØiö¡Ø öchec¡ KaØex CaÍer À1890Ì1938Á e deØi(a da
Íaxa(Øa öcheca §robota§� Ô�e èig�ifica öØabaxh¡ f¡Øçad¡¤ 
ÌÌÌÌKaØex CaÍer �è¡� eèèe öeØ�¡ Íexa ÍØi�eiØa (eA e�
1920 e�Ô�a�ö¡ eècØe(ia a è�a Íeça de öeaöØ¡ cha�ada de
§R¤U¤R¤§ ÀR¡b§è U�i(eØèaiè de R¡èè��Á¤ A Íeça de öeaöØ¡
¡Øigi�ax eèöØe¡� e� 1921� �exa �� ÍeØè¡�age� cha�ad¡
R¡èè�� deèc¡bØe c¡�¡ cØiaØ (idaè h��a�aè e� fábØicaè
ÍaØa ØeaxiAaØ öØabaxh¡è Íeèad¡è¤

ÌÌÌÌA Ø¡b¢öica öa�bé� eèöá xigada a di(eØè¡è
ac¡�öeci�e�ö¡è hièö¢Øic¡è da h��a�idade� c¡�¡ a
chegada d¡ h¡�e� à L�a� Ô�e ac¡�öece� e� 20 de j�xh¡
de 1969� ¡�de ¡è aèöØ¡�a�öaè Neix AØ�èöØ¡�g� Ed,i�
AxdØi� e Michaex C¡xxi�è Í¡�èaØa� �a è�ÍeØfície x��aØ
xe(ad¡è Íexa aeØ¡�a(e AÍ¡xx¡ 11¤
ÌÌÌÌEèèe ac¡�öeci�e�ö¡ hièö¢Øic¡ è¢ èe ö¡Ø�¡� Í¡èèí(ex
de(id¡ à Ø¡b¢öica �öixiAada �a c¡�èöØ�çã¡ de aeØ¡�a(eè
eèÍaciaiè e di(eØè¡è eØØ¡è e aceØö¡è aöé à c¡�èöØ�çã¡ da
AÍ¡xx¡ 11¤
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Um
 dos primeiros aparelhos telefônicos

ZIVIANI/GETTY IMAGES/CANVA

THE EVERETT COLLECTION/CANVA

Um dos primeiros automóveis
Máquina voadora de Leonardo Da Vinci

CASCOLY/SAN DIEGO AIR & SPACE MUSEUM HIRO1775/GETTY IMAGES/CANVA

Roda d´água para gerar energia elétrica

ÌÌÌÌA¡ x¡�g¡ d¡è a�¡è ��iöaè öec�¡x¡giaè e ideiaè i�¡(ad¡Øaè f¡Øa� cØiadaè c¡�
¡ i�ö�iö¡ de aj�daØ ¡ èeØ h��a�¡ e� ��iöaè èiö�açÈeè¤ Axg��è e4e�Íx¡è dièè¡
èã¡� ¡ öexef¡�e� ¡ a�ö¡�¢(ex� a e�eØgia exéöØica e ¡ a(iã¡¤ Aèèi� c¡�¡ eèèaè
di(eØèaè i�(e�çÈeè i�¡(ad¡Øaè a Ø¡b¢öica (ei¡ ÍaØa c¡�öØib�iØ de difeØe�öeè
f¡Ø�aè c¡� a e(¡x�çã¡ d¡ ���d¡ e da �¡èèa è¡ciedade¤

Tecnologia e inovação

UNIDADE IV
INTRODUÇÃO A ROBÓTICA EDUCACIONAL
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"Do It Yourself !" | "Faça você mesmo!"
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ÌÌÌÌV¡cê já de(e öeØ aèèièöid¡ axg�� (íde¡ �¡ Y¡�ö�be© e�
Ô�e axg�é� öe e�èi�a a faAeØ axg��a c¡ièa� �èa�d¡
�öe�èíxi¡è c¡���è� èe� èaiØ de caèa e de �a�eiØa be� fácix¤ 
ÌÌÌÌP¡iè é� eèèe öiÍ¡ de c¡�öe�d¡ faA ÍaØöe da cha�ada
C�xö�Øa MareØ� �� �¡(i�e�ö¡ Ô�e ga�h¡� f¡Øça �a
c¡���idade �¡ØöeÌa�eØica�a a¡ x¡�g¡ da década de 1960 e
Í¡èè�i �� Í¡�c¡ de i�èÍiØaçã¡ �a c�xö�Øa punr¤ A C�xö�Øa
MareØ èe baèeia �a cØiaçã¡ de c¡ièaè ÍaØa aÍxicaçã¡
ÍØ¢ÍØia� �èa�d¡ a cØiaöi(idade e ÍØ¡d�ö¡è já e� èe� Í¡deØ
ÍaØa ièè¡¤ E� ¡�öØaè Íaxa(Øaè� é c¡x¡caØ aè �ã¡è �a �aèèa
ÍaØa deèe�(¡x(eØ ideiaè �a ÍØáöica¤

"Faça você mesmo!" |  "Do It Yourself !"

UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

CULTURA MAKER

ÌÌÌÌO M¡(i�e�ö¡ MareØ é eèöØ�ö�Øad¡ Í¡Ø Ô�aöØ¡ ÍixaØeè báèic¡è¤ Sã¡ exeè� a cØiaöi(idade�
a c¡xab¡Øaöi(idade� a è�èöe�öabixidade e a eècaxabixidade¤
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UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

Faça você mesmo

THISISENGINEERING/PEXELS/CANVA

ÌÌÌÌSe (¡cê g¡èöa de §c¡x¡caØ a �ã¡ �a �aèèa§ e
e�c¡�öØaØ è¡x�çÈeè cØiaöi(aè ÍaØa ¡è èe�è ÍØ¡bxe�aè� èe�
d�(idaè� (¡cê eèöá ��iö¡ �aiè ÍØ¢4i�¡ da C�xö�Øa MareØ
d¡ Ô�e i�agi�a¤
ÌÌÌÌUöixiAa�d¡ a cØiaöi(idade ¡è §Marers§ èã¡ �¡öi(ad¡è a
fabØicaØ c¡� aè ÍØ¢ÍØiaè �ã¡è e a b�ècaØ è¡x�çÈeè
èi�Íxeè ÍaØa ÍØ¡bxe�aè c¡�Íxe4¡è¤

IBNJAAFAR/GETTY IMAGES/CANVA

Alunos colocando a mão na massa

ÌÌÌÌNa eèc¡xa a C�xö�Øa MareØ Í¡èè�i ¡ ÍaÍex de aj�daØ ¡è
eèö�da�öeè a öØabaxhaØe� de �a�eiØa c¡xab¡Øaöi(a ÍaØa
cØiaØe� è¡x�çÈeè cØiaöi(aè Àöec�¡x¢gicaè ¡� �ã¡Á�
b�èca�d¡ e�c¡�öØaØ è¡x�çÈeè ÍaØa ÍØ¡bxe�aè di(eØè¡è¤
ÌÌÌÌAèèi�� èã¡ cØiad¡è ¡bjeö¡è e ÍØ¡d�ö¡è� be� c¡�¡ èã¡
ØeaxiAadaè di(eØèaè açÈeè� öa�ö¡ �¡ eèÍaç¡ da eèc¡xa
c¡�¡ e� ¡�öØ¡è eèÍaç¡è da cidade e� Ô�e (i(e�¤

Educação Maker

Você é um "Maker"?

VOCÊ
SABIA?

----Aö�ax�e�öe ¡ M¡(i�e�ö¡ MareØ Í¡èè�i öa�öa f¡Øça e
Øexe(â�cia Ô�e e� ö¡d¡ ¡ ���d¡ èã¡ ØeaxiAadaè aè cha�adaè
"Marer Faires" ,  ��a eèÍécie de feiØa Ô�e aöØai �ixhaØeè de
Íeèè¡aè de difeØe�öeè x�gaØeè. N¡ geØax, eèèaè feiØaè èã¡
(¡xöadaè ÍaØa aj�daØ �a Í¡Í�xaØiAaçã¡ de c¡�heci�e�ö¡è
Øexaci¡�ad¡è à Cultura Marer ,  ÍaØa ¡ xa�ça�e�ö¡ de ÍØ¡d�ö¡è e
ÍaØa a öØ¡ca de e4ÍeØiê�ciaè e�öØe "faAed¡Øeè" de di(eØè¡è
Íaíèeè.
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UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

55

----Be�, ag¡Øa Ô�e já eèö�da�¡è baèöa�öe è¡bØe a C�xö�Øa
MareØ, cheg¡� a h¡Øa de faAeØ�¡è ÍaØöe deèèe ��i(eØè¡.
E�öã¡, (a�¡è c¡x¡caØ a �ã¡ �a �aèèa öa�bé� e c¡�èöØ�iØ
�¡èè¡è ÍØ¢ÍØi¡è ÍØ¡jeö¡è. 
----E èabe ¡ Ô�e é �aiè xegax e� ö�d¡ ièè¡? C¡x¡caØe�¡è
e� ÍØáöica �¡èè¡è c¡�heci�e�ö¡è è¡bØe Tec�¡x¡gia e
S�èöe�öabixidade e (a�¡è �öixiAaØ �aöeØiaiè Øecicxá(eiè
di(eØè¡è ÍaØa c¡�èöØ�iØ �¡èè¡è ÍØ¡jeö¡è.

Va�¡è faAeØ j��ö¡è!

HORA DE COLOCAR A MÃO NA MASSA

Crianças construindo seus próprios robôs
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Mão Mecânica

NIFTY/BUZZFEED

UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

56

CONSTRUINDO UMA MÃO MECÂNICA

----Neèöe ÍØ¡jeö¡, (a�¡è c¡x¡caØ �¡èèaè habixidadeè
e� ÍØáöica e c¡�èöØ�iØ ��a �ã¡ �ecâ�ica �öixiAa�d¡
ÍaÍexã¡ e (áØi¡è ¡�öØ¡è �aöeØiaiè Ô�e Í¡de� èeØ
facix�e�öe Øecicxad¡è.
----U�a c¡ièa be� xegax e i�Í¡Øöa�öe e� �öixiAaØ�¡è
ÍaÍexã¡ é Ô�e eèèe �aöeØiax Øecicxá(ex de�¡Øa
aÍe�aè ceØca de 6 �eèeè ÍaØa èe dec¡�Í¡Ø �a
�aö�ØeAa.

MÃO NA MASSA

MATERIAIS NECESSÁRIOS

1 PEDAÇO DE PAPELÃO

SHVETS PRODUCTION/PEXELS/CANVA

2 CANUDOS DE PAPELÃO

RODGERSM222/PIXABAY/CANVA

1 CANETA

DIDGEMAN/PIXABAY/CANVA

1 GRAMPO DE CABELO

HIRUN/GETTY IMAGES/CANVA

COLA BRANCA

DEVONYU/GETTY IMAGES/CANVA

1 TESOURA SEM PONTA

YOGESH_MORE/GETTY IMAGES/CANVA

BARBANTE (1m)

PLUSH DESIGN STUDIO/PEXELS/CANVA

FITA ADESIVA

LAYER-LAB/CANVA
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Carrinho movido a bexiga

ESCOLA INTERAÇÃO

BEXIGAS

AROAX/GETTY IMAGES/CANVA

2 CANUDOS DOBRÁVEIS

SUPIMONS/GETTY IMAGES/CANVA

1 PEDAÇO DE PAPELÃO

KW
ANGMOOZAA/GETTY IMAGES/CANVA

RODAS E EIXO

ARQUIVO PESSOAL

ESTILETE

CELSOPUPO/GETTY IMAGES/CANVA

2 T
UBOS REDONDOS DE CANETA ESFEROGRÁFICA

SIMEONDONOV/GETTY IMAGES/CANVA

FITA ADESIVA

ANDRII  POPOV/GETTY IMAGES/CANVA

UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

57

CONSTRUINDO MEU PRÓPRIO CARRINHO

MATERIAIS NECESSÁRIOS

----A ideia é Ô�e �eèöe ÍØ¡jeö¡ Í¡èèa�¡è c¡�èöØ�iØ
�� caØØi�h¡ �öixiAa�d¡ di(eØè¡è �aöeØiaiè Øecicxá(eiè
c¡�¡ ¡ Íxáèöic¡ e ¡ ÍaÍexã¡.
----Aèèi�, axé� de ÍØaöicaØ�¡è ��a b¡a açã¡
è�èöe�öá(ex, �öixiAaØe�¡è ö¡da �¡èèa cØiaöi(idade
ÍaØa c¡�èöØ�iØ caØØi�h¡è be� xegaiè e di(eØöid¡è.

MÃO NA MASSA
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Robô desenhista

SESC IPIRANGA

UNIDADE IV
APRENDIZAGEM MÃO NA MASSA (CULTURA MAKER)

58

CONSTRUINDO ROBÔ DESENHISTA

MATERIAIS NECESSÁRIOS

1 POTE VAZIO DE IOGURTE

GARSYA/GETTY IMAGES/CANVA

4 CANETAS COLORIDAS

KUNG_MANGKORN/GETTY IMAGES/CANVA

2 PILHAS AA

VANIATOS/GETTY IMAGES/CANVA

1 INTERRUPTOR PEQUENO

SASA69M/GETTY IMAGES/CANVA

1 MINI MOTOR (1V-6V)

JEEVAN GB/GETTY IMAGES/CANVA

1 TESOURA SEM PONTA

YOGESH_MORE/GETTY IMAGES/CANVA

ESTILETE

CELSOPUPO/GETTY IMAGES/CANVA

FITA ISOLANTE

SUPERSMARIO/GETTY IMAGES/CANVA

----Eèöe ÍØ¡jeö¡ é ��iö¡ baca�a. Nexe, (a�¡è
c¡�èöØ�iØ �� Ø¡b§ caÍaA de ØeaxiAaØ deèe�h¡è, é ièè¡
�eè�¡ Ô�e (¡cê xe�.
----N¡èè¡ ÍeÔ�e�¡ Ø¡b§ deèe�hièöa �öixiAa a öéc�ica
de Íi�ö�Øa cha�ada "Í¡�öixhiè�¡" ÍaØa cØiaØ f¡Ø�aè e
deèe�h¡è be� xegaiè ÍaØa èeØe� e4Í¡èö¡è.

MÃO NA MASSA
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INTELIGÊNCIA ARTIFICAL - IA

UNIDADE V
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“Inteligência Artificial”
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----B¡�, ��a IA ¡� I�öexigê�cia AØöificiax é c¡�¡ öeØ ��a
"a�iga(¡)" de�öØ¡ de �� c¡�Í�öad¡Ø. Exa é �� ÍØ¡gØa�a
“i�öexige�öe”, c¡�èöØ�íd¡ Í¡Ø �ei¡ de xi�g�age�è de
ÍØ¡gØa�açã¡ (�¢è eèö�da�¡è è¡bØe ièè¡ xá �a �¡èèa
U�idade III) Ô�e Í¡de ØeèÍ¡�deØ ÍeØg��öaè e faAeØ c¡ièaè,
öa�ö¡ �¡ c¡�Í�öad¡Ø c¡�¡ �a i�öeØ�eö, c¡�¡ e�c¡�öØaØ
i�f¡Ø�açÈeè ¡� aöé c¡�(eØèaØ c¡� aè Íeèè¡aè. 
----I�agi�e Ô�e (¡cê öe� �� Ø¡b§ ¡� �� c¡�Í�öad¡Ø Ô�e
Í¡de aÍØe�deØ c¡ièaè è¡Ai�h¡, c¡�¡ èe f¡èèe ��
è�ÍeØaÍØe�diA. CxaØ¡, exe �ã¡ é c¡�¡ �� èeØ h��a�¡, �aè
Í¡de faAeØ c¡ièaè i�cØí(eiè. É c¡�¡ öeØ axg�é� aj�da�d¡
(¡cê a e�c¡�öØaØ �¡(¡è ga�eè ¡� a e�öe�deØ �exh¡Ø
axg��a c¡ièa Ô�e (¡cê eèöá c¡� d�(ida.

IA o que é isso?
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Carro Elétrico da Tesla®

ANNE/CANVA

----V¡cê já ¡�(i� faxaØ de caØØ¡è Ô�e Í¡de� diØigiØ
è¡Ai�h¡è? Exeè �èa� IA ÍaØa “(eØ” a eèöØada, ¡bèöác�x¡è e
ö¡�aØ decièÈeè èeg�Øaè, c¡�¡ fØeaØ ¡� (iØaØ �a h¡Øa
ceØöa.
----SeØá Ô�e e� �� f�ö�Ø¡ ÍØ¢4i�¡ (eØe�¡è c¡�
fØeÔ�ê�cia �a Ø�a de �¡èèa caèa caØØ¡è èe� �¡ö¡Øièöa?
Ach¡ Ô�e ièè¡ èeØia be� xegax, hei�!

Carros Autônomos

AGUS RAHARJO DE AGUSRAHARJ/CANVA

Jogos de Vídeo Game----Àè (eAeè, (¡cê j¡ga j¡g¡è de (ide¡ga�e e ÍeØcebe axg��è
ÍeØè¡�age�è axeaö¢Øi¡è Ô�e age� e faAe� c¡ièaè c¡�¡
Íeèè¡aè de (eØdade. B¡�, a I�öexigê�cia AØöificiax aj�da a
cØiaØ eèèeè ÍeØè¡�age�è e faA c¡� Ô�e exeè ÍaØeça�
“i�öexige�öeè” e� �¡èè¡è ga�eè. 
----Be� i�öeØeèèa�öe, �ã¡ é? B¡�, eèÍeØ¡ Ô�e a ÍaØöiØ deèèeè
e4e�Íx¡è Ô�e öØ¡�4e�¡è, (¡cê já c¡�èiga c¡�ÍØee�deØ ¡ Ô�e
é ��a I�öexigê�cia AØöificiax ¡� èi�Íxeè�e�öe IA.

----V¡cê já fax¡� ¡� ¡�(i� axg�é� faxa�d¡ c¡� a SiØi® da
AÍÍxe ¡� a Axe4a® da A�aA¡� e� èe� öexef¡�e ¡� cai4i�ha
de è¡�? B¡�, exaè èã¡ e4e�Íx¡è de IA. Eèèaè Aèèièöe�öeè
ViØö�aiè Í¡de� ØeèÍ¡�deØ àè è�aè ÍeØg��öaè e öe aj�daØ a
faAeØ c¡ièaè c¡�¡ ö¡caØ ��èica ¡� c¡�öaØ Íiadaè. Na
aö�axidade öe�¡è è�a e(¡x�çã¡, a IA ge�eØaöi(a, Í¡Ø �ei¡
de feØØa�e�öaè ¡�-xi�e c¡�¡ ChaöGPT, G¡¡gxe BaØd ¡�
Ge�i�i, Bi�g Chaö ¡� C¡Pix¡ö, de�öØe ¡�öØaè.

Assistente Virtual

UNIDADE V
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JUICY FISH DE JUICY STUDIOS LTD/CANVA
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VITAPIX/GETTY IMAGES/CANVA

VOYAGERIX/GETTY IMAGES/CANVA

BLUE PLANET STUDIO/GETTY IMAGES/CANVA
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----C¡� a cØeèce�öe �öixiAaçã¡ de �¡(aè öec�¡x¡giaè c¡�¡ a
daè IAè, cØeèce öa�bé� a ÍØe¡c�Íaçã¡ e ¡ c�idad¡ �a
�öixiAaçã¡ dexaè, Í¡iè, da �eè�a f¡Ø�a Ô�e exaè Í¡de� èeØ
�öixiAada ÍaØa c¡ièaè b¡aè, Íeèè¡aè c¡� �áè i�öe�çÈeè Í¡de�
Ô�eØeØ �öixiAá-xaè ÍaØa c¡ièaè Ø�i�è. P¡Ø ièè¡, de(e�¡è èe�ÍØe
eèöaØ aöe�ö¡è a¡ �öixiAaØ I�öexigê�ciaè AØöificiaiè, (ièa�d¡ a è�a
èeg�Øa�ça e be�-eèöaØ.
     Vaxe �e�ci¡�aØ Ô�e eèèaè è¡x�çÈeè öê� f��ci¡�ad¡ �a
��(e�, öe�d¡ ¡ �è�áØi¡ ��a aèèi�aö�Øa gØaö�iöa ¡� Íaga,
èe�d¡ Ô�e ¡è èiöeè Í¡de� èaiØ d¡ aØ ¡� ÍaèèaØe� a f��ci¡�aØ
de ¡�öØa f¡Ø�a a Ô�axÔ�eØ �¡�e�ö¡. É ÍØeciè¡ aèèi� öeØ ceØöa
ÍØeca�çã¡ c¡� ¡ Øièc¡ de deÍe�dê�cia �a �öixiAaçã¡ da IA,
Í¡iè �a aö�ax c¡�j��ö�Øa ¡ �è�áØi¡ �ã¡ é ¡ d¡�¡ d¡ è¡fö,aØe.

Alguns cuidados importantes na utilização de IAs

----PaØa xhe aj�daØ a Íe�èaØ �aiè ai�da è¡bØe ièè¡, öØ¡�4e�¡è a èeg�iØ �aiè axg��è
Øièc¡è e ÍØe¡c�ÍaçÈeè ÍaØa Ô�e (¡cê fiÔ�e aöe�ö¡:

Riscos e preocupações

Àè (eAeè, a i�öeØ�eö Í¡de �¡èöØaØ
c¡ièaè Ô�e �ã¡ èã¡ xegaiè ÍaØa (eØ,
c¡�¡ ce�aè de bØiga ¡� c¡ièaè
feiaè. V¡cê èe�ÍØe de(e c¡�öaØ
ÍaØa �� ad�xö¡ èe (iØ axg¡ Ô�e �ã¡
ÍaØece ceØö¡. C¡� a IA eèèe
c¡�öe�d¡ Í¡de èeØ i�(e�öa�d¡, �ã¡
e4ièöi�d¡ de faö¡ �a (ida Øeax.

LSOPHOTO/GETTY IMAGES/CANVA

Se axg��a (eA (¡cê �ã¡ öe� ceØöeAa
è¡bØe axg¡ ¡�xi�e ¡� èe axg¡ öe
i�c¡�¡da, c¡�(eØèe c¡� �� ad�xö¡ de
c¡�fia�ça. Exeè (ã¡ öe aj�daØ a
e�öe�deØ e ö¡�aØ b¡aè decièÈeè. Ièè¡
ag¡Øa (axe ÍaØa aè ØeèÍ¡èöaè Ô�e a IA
ge�eØaöi(a Í¡de xhe ¡feØeceØ.

É ��iö¡ i�Í¡Øöa�öe Ô�e (¡cê èaiba
c¡�¡ (eØificaØ èe ��a i�f¡Ø�açã¡ é
(eØdadeiØa �a i�öeØ�eö. Ne� ö�d¡
Ô�e eèöá ¡�xi�e é Øeax, ai�da �aiè
ag¡Øa c¡� aè i�(e�çÈeè (ia IA
ge�eØaöi(a, e�öã¡ é i�Í¡Øöa�öe
èabeØ c¡�¡ (eØificaØ aè c¡ièaè.

Conteúdo ruim

Nã¡ c¡�ÍaØöixhe è�aè i�f¡Ø�açÈeè
Íeèè¡aiè, c¡�¡ èe� �¡�e c¡�Íxeö¡,
e�deØeç¡ ¡� öexef¡�e, c¡� eèöØa�h¡è
�a i�öeØ�eö. Ma�öe�ha ièè¡ e�
èegØed¡. Ièè¡ Í¡de aj�daØ a axi�e�öaØ
a IA, c¡� ¡ Øièc¡ de èe�è dad¡è èeØia�
e4ibid¡è e� i�öeØaçÈeè de öeØceiØ¡è.

Compartilhe com adultos

Aprender a diferenciar Segredo online

UNIDADE V
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INTERAGINDO COM UMA INTELIGÊNCIA
ARTIFICIAL ON-LINE

EXEMPLOS DE IA GENERATIVA

----Eèöe aöi(idade é ��iö¡ baca�a. C¡� a aj�da de ��
ÍØ¡feèè¡Ø ¡� ad�xö¡ ØeèÍ¡�èá(ex, (¡cê (ai i�öeØagiØ
c¡� ��a i�öexigê�cia aØöificiax ge�eØaöi(a ¡�-xi�e.
Peça a c¡xab¡Øaçã¡ de èe� ÍØ¡feèè¡Ø ¡� ØeèÍ¡�èá(ex
xegax ÍaØa aceèèaØ ��a i�öexigê�cia aØöificiax e
ÍeØg��öaØ è¡bØe aèè��ö¡è Ô�e (¡cê eèöá aÍØe�de�d¡
�a eèc¡xa.
----V¡cê de(eØá a�¡öaØ ¡è Øeè�xöad¡è e c¡�(eØèaØ c¡�
èe�è c¡xegaè è¡bØe ¡ Ô�e aÍØe�de�.

MÃO NA MASSA ON-LINE

UNIDADE V
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL -  IA

    S�geØi�¡è Ô�e ÍeèÔ�ièe �a I�öeØ�eö è¡bØe E�ge�haØia de PØ¡�Íö ÍaØa ¡böeØ dicaè
de c¡�¡ ØeaxiAaØ ÍeèÔ�ièaè �aiè eficie�öeè e eficaAeè �öixiAa�d¡ IA ge�eØaöi(a. Eèöa
U�idade Didáöica é ÍØ¡Í¡èiöax�e�öe c�Øöa, Í¡iè c¡�ÍØee�de�¡è Ô�e eèöe aèè��ö¡
de�a�da c¡�öí��aè ÍeèÔ�ièaè e� b�èca daè �aiè Øece�öeè �¡(idadeè da áØea de IA.
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Tecnologia, Inovação e Computação

“A aprendizagem é facilitada quando autodirigida e o
papel do professor é criar condições para a invenção,

ao invés de fornecer conhecimentos prontos”.

- Seymour Papert
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