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Sobre o
projeto

Queremos promover a IA na educacgao prée-
escolar porque a estratégia de educacao e
cuidados da primeira infancia 2021-2030
afirma que "as habilidades e competéncias
digitais basicas desde tenra idade sao
reduzidas porque os alunos da pré-escola
estao em um estagio de alto
desenvolvimento fisico e cognitivamente". O
consorcio DEAR FUTURE esta ciente de que
ensinar 1A nao € facil porque a IA é muito
complexa, inconcreta e nova para alunos da
pré-escola. Para facilitar a complexidade e
reduzir o

abstracao da IA no ensino, queremos
melhorar uma nova abordagem. Nesse
contexto, queremos promover a |A por meio
da abordagem de narrativa interativa
baseada em jogos (GIS). Selecionamos o GIS
porque os alunos da pré-escola aprendem
melhor por meio de jogos

e historias.
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Objetivos do
projeto

Criar, testar e pilotar um pacote educacional digital e inovador na educacao pré-
escolar no ensino e aprendizagem de Inteligéncia Artificial através de uma
abordagem de narrativa interativa baseada em jogos;

Educar e fortalecer os perfis dos professores do ensino pré-primario sobre como
ensinar |A através de uma abordagem inovadora;

Ensinar criangas em idade pré-escolar (3-6 anos) a compreender a |A através de uma
abordagem inovadora;

Cooperar com atores internacionais para fortalecer as capacidades das organizagdes
participantes no campo da IA para promover a Inteligéncia Artificial na educacao
pré-escolar nos paises parceiros através de uma abordagem inovadora;

Sensibilizar para a importancia da IA na educacao infantil;

Cooperar e trabalhar em rede com associacdes representativas de pré-escolas,
entidades educativas, departamentos de pré-escola e pedagogia de universidades e
ONGs ligadas a educacao pré-escolar para criar uma educacao de IA mais moderna,
dindmica, comprometida e voltada para o futuro.
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Capitulo 1

Inteligéncia Artificial e seu
Desenvolvimento Histérico




Resultados de
aprendizagem

e Distinguir entre comportamentos
desejaveis e indesejaveis durante a
aprendizagem;

e Utilizar fontes de internet prontas
para o aprendizado;

e Aprendendo os desenvolvimentos
historicos da IA




Introducao

As criancas de hoje muitas vezes comecam a usar smartphones ou
tablets mais cedo do que com giz de cera e ferramentas de escrita, e
também dominam a interface que leva aos seus filmes de animacao e
jogos eletrénicos favoritos. As criancas desde tenra idade crescem no
espaco da midia que molda seu comportamento, imaginagao e o
mundo dos valores. Eles funcionam simultaneamente no ambiente
real e no mundo virtual. Segundo a pesquisa, a maioria das criancas
(64%) com idade até 6,5 anos usa dispositivos moveis (incluindo 62%
jogando em smartphone ou tablet), algumas delas todos os dias (25%).
Um numero semelhante de criangcas dessa idade (26%) possui
dispositivos moveis. Nao € a toa que essa geracao € chamada de "filhos
da rede".

A tarefa dos adultos € apresentar as criancas O uUso seguro da
tecnologia de midia, enquanto compreendem e reconhecem sua
importancia em sua vida cotidiana, educacional e profissional futura.
Ao mesmo tempo, vale a pena conhecer o campo da inteligéncia
artificial de forma muito mais ampla do que apenas focar em sua

aplicacao em atividades praticas educacionais ou de funcionarios.
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Desenvolvimento historico

Embora o termo "inteligéncia artificial" tenha sido cunhado
em 1956, ele ganhou popularidade nos dias atuais gracas a
mais dados, algoritmos avancados e melhorias no poder de
computacao e na memoria. As primeiras pesquisas de IA na
década de 1950 cobriram topicos como resolucao de
problemas e métodos simbdlicos

Na década de 1960, o Departamento de Defesa dos EUA se interessou
por esse tipo de atividade e comecgou a treinar computadores para
imitar o raciocinio humano basico. A Agéncia de Projetos de Pesquisa
Avancada de Defesa (DARPA), por exemplo, conduziu projetos de
mapeamento de ruas na década de 1970.

Em 2003, a DARPA também criou assistentes pessoais
inteligentes, muito antes de Siri, Alexa e Cortana se tornarem
nomes conhecidos. Esses primeiros esforcos abriram caminho
para a automacao e o raciocinio formal que vemos hoje nos
computadores, incluindo sistemas de suporte a decisao e
sistemas de busca inteligente que podem ser projetados para
complementar e aumentar as capacidades humanas.




Desenvolvimento historico

A historia da inteligéncia artificial pode ser dividida em varios
periodos. A inteligéncia artificial inspira consideracdes filosdficas e
comprova a validade de muitos conceitos. A profunda convicgao
de que pode haver um elemento criativo na maquina -
inteligéncia ou consciéncia da existéncia, acompanha a
humanidade desde o inicio dos tempos. A inteligéncia artificial
tem sua propria area de pesquisa, utilizando simultaneamente
meétodos e técnicas de varios campos, tanto algoritmicos quanto
nao algoritmicos. A tendéncia classica € baseada na programacao
l6gica, enquanto a corrente inspirada na biologia é baseada em
pesquisas sobre a estrutura do cérebro, uma tentativa de usar
algoritmos geneticos e a construcao de sistemas artificiais com
estrutura semelhante a estrutura neuronal do cérebro humano
rede.

Ja em meados dos anos 50 do século XX, surgiram as primeiras
ideias de criacao de inteligéncia artificial, ou seja, resolver
problemas para os quais nao existe algoritmo que leve a uma
solucao. Os ambiciosos projetos de Allen Newell e Herbert Simon,
incluindo o "General Problem Solver" e outros, nao levaram a
criacao de programas inteligentes universais, mas ajudaram a
entender melhor a complexidade do problema e a natureza da
inteligéncia. Naquela época, muita atencao era dada ao campo da
logica e as formas de entendimento |6gico. A inteligéncia artificial
procurava um algoritmo de pensamento e regras gerais para
resolver problemas modelados em atividades humanas naturais e
processos cognitivos, usando programas de computador que os
estimulassem.




século 20

Cerca de 20 anos depois que os
criptologos poloneses da Universidade de
Poznann quebraram o0s codigos da
maquina de cifras alema Enigma, o
matematico britanico Alan Turing fez a
pergunta: "As maquinas podem pensar?"
Em seu artigo "Computing Machinery and
Intelligence" (1950), ele delineou o
propodsito basico e a visao da inteligéncia
artificial. Sua principal tarefa era criar um
substituto para a mente humana.

Os criptologistas poloneses foram os
primeiros a opor a maqgquina de
criptografia alema Enigma a outras
maquinas. A CSE também preparou uma
exposicao que apresenta a revolucao de Tl
gue ocorreu apods a Segunda Guerra
Mundial, gracas ao trabalho arduo dos
criptélogos. Essa revolucao continua até
hoje, ou seja, até a era em que a
inteligéncia artificial esta se
desenvolvendo de forma tao dinamica.




século 21

Por outro lado, durante a segunda
década do século 21, muitas solucoes
espetaculares foram desenvolvidas
demonstrando o enorme potencial da
inteligéncia artificial, incluindo as
seguintes: Em 2016, a equipe Google
DeepMind AlphaGo derrotou o
campeao mundial em Go Lee Sadol. A
complexidade do antigo jogo chinés
foi anteriormente reconhecida como
um grande desafio para a IA. Em 2016,
a Hanson Robotics desenvolveu o
primeiro robé6 humandide chamado
Sophia, que era capaz de
reconhecimento facial, comunicacgao
verbal e expressao facial. Em 2018, a
Waymo langou o servico Waymo One,
qgue permitia aos usuarios localizados
Nna area metropolitana de Phoenix,
Arizona, usar carros autébnomaos.
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Capitulo 2

Inteligéncia Artificial e
Politicas na UE




Resultados de
aprendizagem

e politicas da UE sobre IA;

e regulamentos da UE;




Introducao

A inteligéncia artificial (IA) € uma familia de tecnologias em rapida
evolucao, capaz de oferecer uma ampla gama de beneficios
econdmicos e socials em uma variedade de setores e atividades sociais.
Ao melhorar as previsoes, otimizar as operacdes e alocacao de recursos
e personalizar a prestacao de servicos, o uso da inteligéncia artificial
pode contribuir para resultados benéficos para a sociedade e o meio
ambiente, além de oferecer vantagens competitivas para as empresas
e a economia europeia. Essa acao € particularmente necessaria em
setores de alto impacto, incluindo mudancas climaticas, meio
ambiente e saude, setor publico, financas, mobilidade, assuntos
internos e agricultura. No entanto, os mesmos elementos e técnicas
que produzem os beneficios socioecondmicos da IA também podem
trazer NOVOS riSCOS OU consequéncias negativas para os cidadaos e a
sociedade. A luz da velocidade da mudanca tecnoldgica e dos
potenciais desafios, a UE esta empenhada em alcancar uma
abordagem equilibrada. E do interesse da Unido preservar a lideranca
tecnologica da UE e garantir que as novas tecnologias, desenvolvidas e
exploradas de acordo com os valores, direitos fundamentais e

ipios da Uniao, estejam ao servico dos cidadaos europeus.




Introducao - Eu

A Presidente Ursula von der Leyen, que anunciou nas suas Orientacdes
Politicas para 2019-2024, intitulada "Uma Unido mais ambiciosa", que a
Comissao apresentaria uma proposta legislativa para uma abordagem
europeia coordenada das implicacdes humanas e éticas da inteligéncia
artificial. Na sequéncia desse anuncio, a Comissao publicou, em 19 de
fevereiro de 2020, o Livro Branco sobre Inteligéncia Artificial — Uma
abordagem europeia para a exceléncia e a confiangca. O Livro Branco
estabelece opg¢des politicas sobre como atingir os objetivos duplos de
promover a adog¢ao da IA e abordar os riscos associados a certos usos dessa
tecnologia. Esta proposta visa implementar o segundo objetivo,
desenvolvendo um ecossistema de confianca, propondo uma estrutura
legal para IA de confianga. A proposta baseia-se nos valores e direitos
fundamentais da UE e visa dar as pessoas e outros usuarios a confianca para
adotar solugcdes baseadas em IA, incentivando as empresas a desenvolvé-
las. A inteligéncia artificial deve ser uma ferramenta a servico das pessoas e
uma forca positiva para a sociedade com o objetivo final de aumentar o
bem-estar dos seres humanos. As regras aplicaveis as tecnologias de
inteligéncia artificial disponibilizadas no mercado na Uniao ou que afetam
as pessoas ha Uniao devem, por conseguinte, ser centradas no ser humano,
para que as pessoas possam confiar que a tecnologia € utilizada de forma

segura e em conformidade com a lei, incluindo o respeito pelos direitos

fundamentais.




Quadro

regulamentar 2

e Assegurar que os sistemas de

IA colocados no mercado da
Unido e utilizados sao seguros e
cumprem a legislagcao em vigor
em matéria de  direitos
fundamentais e valores da
Uniao,

Garantir a seguranca juridica
para facilitar os investimentos e
a inovagao no campo da IA,

Facilitar o desenvolvimento do

mercado unico,

Melhorar a governanca e

a aplicacao efetiva da
legislacao existente sobre
direitos fundamentais e
requisitos de seguranca
aplicaveis a sistemas de
IA.




Uma
Abordagem
Europeia

A abordagem da UE a inteligéncia
artificial centra-se na exceléncia e na
conflanga, com o© objetivo de
impulsionar a investigacao e a
capacidade industrial, garantindo
simultaneamente a seguranca € 0s
direitos fundamentais.

A maneira como abordamos a
Inteligéncia Artificial (IA) definira o
mundo em que viveremos no futuro.
Para ajudar a construir uma Europa
resiliente para a Década Digital, as
pessoas € as empresas devem poder
usufruir dos beneficios da IA
enquanto se sentem seguras e
protegidas.

A Estratégia Europeia de |IA visa tornar
a UE um centro de classe mundial
para |IA e garantir que a IA seja
centrada no ser humano e confiavel.
Tal objetivo se traduz na abordagem
europeia de exceléncia e confianca
por meio de regras e acdes concretas.




Uma Abordagem
Europeia - |

Em abril de 2021, a Comissao apresentou seu pacote de IA,
incluindo:

a sua Comunicacao sobre a promocao de uma abordagem
europeia da |A;

uma revisao do Plano Coordenado de Inteligéncia Artificial (com
0s Estados Membros da UE);

a Ssua proposta de regulamento que estabelece regras
harmonizadas sobre |IA (lei Al) e avaliagcao de impacto relevante.

Promover a exceléncia em I|A fortalecera o potencial da Europa
para competir globalmente.

A UE conseguira isso:

permitir o desenvolvimento e a aceitacao da IA na UE;

tornar a UE o lugar onde a |A prospera desde o laboratério até o
mercado;

garantir que a |IA funcione para as pessoas e seja uma forca para o
bem na sociedade;

construcao de lideranca estratégica em setores de alto impacto.

A Comissao e os Estados-Membros concordaram em aumentar a
exceléncia na |A unindo forcas em politicas e investimentos. A
revisao de 2021 do Plano Coordenado de IA descreve uma visao
para acelerar, agir e alinhar prioridades com o atual cenario
europeu e global de IA e colocar a estratégia de |A em acao.



Uma Abordagem
Europeia - i

Maximizar __recursos e coordenar investimentos € um
componente critico _da exceléncia _em |A. Por meio dos
programas Horizon Europe e Digital Europe,_a Comissao
planeja_investir 1 bilhao de euros por ano em IA. Mobilizara
investimentos adicionais_do _setor privado e dos Estados-
Membros para atingir um volume de investimento anual de

20 mil milhoées de euros ao longo da década digital.

O Mecanismo de Recuperacao e Resiliéncia disponibiliza 134
mil_milhdées de euros para o digital. Isso_mudara o jogo,
permitindo que a Europa amplie suas ambicdes e se torne um
lider global no desenvolvimento de IA confiavel e de ponta.

O _acesso _a dados de alta gualidade é um fator essencial na
construcao de sistemas de |A robustos e de alto desempenho.
Iniciativas como a Estrategia de Ciberseguranca da UE, a Lei
de Servicos Digitais e a Lei de Mercados Digitais € a Lei de

Governanca de Dados fornecem a infraestrutura certa para a

construcao de tais sistemas.
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Capitulo 3

Principios Basicos da
Inteligéncia Artificial




Resultados de
aprendizagem

e Compreender o significado
e beneficio da aplicacao de
IA em atividades educativas;

e Use os produtos Al;

e Avalie os beneficios através
do conhecimento.




Introducao

A inteligéncia artificial marca um novo comeco na evolucao da
humanidade. E capaz de mudar completamente a forma tradicional de
funcionamento de qualquer sociedade. E inegavel que a inteligéncia
artificial € um grande avanco tanto em termos cientificos quanto
tecnolégicos € € capaz de contribuir significativamente para o
desenvolvimento e modernizacao de muitas esferas da vida humana.
Para aproveita-la, porém, € preciso haver garantias de seguranca e
eficiéncia desses sistemas, e i1sso so pode ser assegurado com a criacao
de um marco legal baseado em valores éticos e direitos humanos.

Em 22 de maio de 2019, os paises membros da Organizacao para
Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) adotaram os
Principios para Inteligéncia Artificial, os padrdes internacionais que

visam garantir gue o0s sistemas de Iinteligéncia artificial sejam

projetados para serem confiaveis e seguros.




Introducao - i

Os Principios de IA da Organizacao para Cooperacao e
Desenvolvimento Econémico (OCDE) estabelecem padrdes para
inteligéncia artificial gue sao praticos e flexiveis o suficiente para resistir
ao teste do tempo em um campo em rapida evolucao. Eles
complementam o0s padrdoes existentes em areas como privacidade,
gerenciamento de riscos de seguranca digital e conduta empresarial
responsavel.

Existem cinco principios baseados em valores para a implantacao
responsavel de IA confiavel e cinco recomendacdes para 0s governos.
Eles visam orientar governos, organizacoes e individuos no projeto e
gerenciamento de sistemas de inteligéncia artificial de forma a colocar
0S interesses das p&soas em primeiro lugar e garantir que
desenvolvedores e operadores sejam responsaveis por seu
funcionamento adequado.

1) Crescimento inclusivo, desenvolvimento sustentavel e bem-estar
iz
5
4) Robustez, seguranca e seguranca

) Valores centrados no ser humano e justica
)

Transparéncia e explicabilidade

5) Responsabilidade




1° Principio: Crescimento
Inclusivo, Desenvolvimento
Sustentavel e Bem-Estar

Esse principio destaca o potencial da IA confidvel para
contribuir com o crescimento geral e a prosperidade de
todos - individuos, sociedade e planeta — e promover 0s
objetivos de desenvolvimento global.

Este principio reconhece que orientar o desenvolvimento e o
uso da |IA para a prosperidade e resultados benéficos para as
pessoas e o0 planeta € uma prioridade. A |IA confiavel pode
desempenhar um papel importante no avan¢co do
crescimento inclusivo, desenvolvimento sustentavel e bem-
estar e objetivos de desenvolvimento global. De fato, a IA
pode ser alavancada para o bem social e pode contribuir
substancialmente para alcancar os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) em areas como
educacao, saude, transporte, agricultura, meio ambiente e
cidades sustentaveis, entre outras.




2° Principio: Valores Centrados
no Ser Humano e Justica

Os sistemas de IA devem ser concebidos de forma a
respeitar o estado de direito, os direitos humanos, os valores
democrdticos e a diversidade, e devem incluir salvaguardas
adequadas para garantir uma sociedade justa e equitativa.

A |A deve ser desenvolvida de forma consistente com valores
centrados no ser humano, como liberdades fundamentais,
igualdade, justica, estado de direito, justica social, protecao
de dados e privacidade, bem como direitos do consumidor e
justica comercial.

Algumas aplicacbes ou usos de sistemas de A tém
implicacdes para os direitos humanos, incluindo riscos de
violacao deliberada ou acidental dos direitos humanos
(conforme definidos na Declaracao Universal dos Direitos
Humanos)l e dos valores centrados no ser humano.
Portanto, € importante promover o “alinhamento de valores”
nos sistemas de |IA, ou seja, seu design com as devidas
salvaguardas.




3° Principio: Transparéncia e
Explicabilidade

Este principio € sobre transparéncia e divulgacdo
responsavel em torno de sistemas de IA para garantir que
as pessoas entendam quando estdo se envolvendo com
eles e possam desafiar os resultados.

N

O termo transparéncia carrega multiplos significados. No
contexto deste Principio, o foco € primeiro divulgar quando
a |A esta sendo usada (em uma previsao, recomendacao ou
decisao, ou que o usuario esta interagindo diretamente com
um agente de IA, como um chatbot). A divulgacao deve ser
feita proporcionalmente a Importancia da interacdo. A
crescente onipresenca de aplicativos de IA pode influenciar a
conveniéncia, eficacia ou viabilidade da divulgacao em
alguns casos.

Transparéncia significa ainda permitir que as pessoas

entendam como um sistema de |A € desenvolvido, treinado,
operado e implantado no dominio de aplicacao relevante,
para gue os consumidores, por exemplo, possam fazer
escolhas mais informadas.



4° Principio: Robustez,
Segurancga e Segurancga

Os sistemas de IA devem funcionar de forma robusta,
segura e segurad ao longo de suas vidas Uteis, e 0s riscos
potenciais devem ser continuamente avaliados e
gerenciados.

Enfrentar os desafios de seguranca e protecao de sistemas
complexos de IA € fundamental para promover a confianca
na |A. Nesse contexto, robustez significa a capacidade de
suportar ou superar condicoes adversas, incluindo riscos de
seguranca digital. Este principio afirma ainda que os
sistemas de IA ndao devem apresentar riscos de seguranca
excessivos, incluindo a seguranca fisica, em condicdes de

uso normal ou previsivel ou uso indevido ao longo de seu
ciclo de vida. As leis e regulamentos existentes em areas
como protecao ao consumidor ja identificam o que constitui
riscos de seguranca nao razoaveis. Os governos, em consulta
com as partes interessadas, devem determinar até que
ponto se aplicam aos sistemas de |A.




5° Principio: Responsabilidade

Organizacées e individuos que desenvolvem, implantam ou
operam sistemas de IA devem ser responsabilizados por seu
funcionamento adequado, de acordo com os principios
baseados em valores da OCDE para IA.

Os termos prestacao de contas, responsabilidade e
responsabilidade estao intimamente relacionados, embora sejam
diferentes, e também carregam significados diferentes entre
culturas e idiomas. De um modo geral, “responsabilidade” implica
uma expectativa ética, moral ou outra, que orienta as agcdes ou
condutas de individuos ou organizacdes e permite que
expliguem as razdes pelas quais as decisdes e acdes foram
tomadas. No caso de um resultado negativo, também implica
tomar medidas para garantir um resultado melhor no futuro.
“Responsabilidade” geralmente se refere a implicacdes legais
adversas decorrentes das acées ou inacao de uma pessoa (ou de
uma organizacao). “Responsabilidade” também pode ter
expectativas éticas ou morais e pode ser usada em contextos
legais e nao legais para se referir a um vinculo causal entre um
ator e um resultado.




Capitulo 4
Abordagem de narrativa
interativa baseada em

jogos no ensino de 1A




Resultados de
aprendizagem

e Entenda como o robd
funciona;

e O uso constroi um curso de
acao para o robd atingir a
meta;

e Avalie o) procedimento
errado para o robd.




Licao n° 1
Conhec¢a Albert

Ola, meu nome é

Q? Alberto.

Eu sou um robo.
\ Posso ser seu amigo?

Brainstorming — Perguntas — Mapa mental
Vocé sabe o que € um robd?

Como o robd funciona?

O que significa "programacao"?

Onde podemos encontrar esta palavra
(com programacao)?

Por que devemos aprender a programar?
Quem € um programador?

Que coisas faz um programador?



Licao n°l

IO YA ———

\ A |

1 A i

Viajando na web - primeira parte

1. Motivacao TPR: As criangas se tornarao roboés depois de dizer o feitico:
Elétron desligado.

Os fios apertam na cabeca.

bateria, circuito,

Faca de mim um robé.

2. Depois disso, as criancas movem-se pela sala como robds e damos-lhes
instrucoes:

Nosso robd perdeu a antena do coragao. Vocé pode encontra-lo? Tenha
cuidado, os robds devem seguir as setas.



Desenhe meu amigo.
Ouca/leia como meu
amigo se parece.

Ditado de des
Meu corpo é ompleta como vocé quer)
Em vez de perna
Meus bracgos sao d« om dois dedos.

Minha cabeca é um ............. dois olhos e uma boca quadrada.

Nao tenho nariz e 1as orelhas parece




Licdo n°2

e
Atividade de Reflexao

.ole seA‘Ojuntos!



Licao n°2

Viajando na web - parte dois
1. Motivacao TPR: As criangas se tornarao robos depois de dizer o feitico:

Elétron desligado.
Os fios apertam na cabeca.
bateria, circuito,

Faca de mim um robad.

2. Depois disso, as criangas movem-se pela sala como robés e damos-lhes

instrucoes.

3. Trabalhe em duplas. Um de vocés € um robd e o outro serd um

programador:

Vocé usara flechas de papel e preparara caminhos nas teias.

Vocé encontra caminhos para o seu coragao de robd.

As setas se movem na frente de sua teia em uma linha.

Um de vocés € um robd e se move na web. Um deles € um programador e

conta como vocés dois programaram.



Conheca meus
Q? amigos:

\I robos azuis

Meu corpo € um grande .........cc......... retangulo. (cor completa como vocé quer)

Em vez de pernas, tenho duas ................. rodas.

Meus bracos sao dois retangulos conectados com dois dedos.

Minha cabeca é um ............. guadrado. Eu tenho dois olhos e uma boca quadrada.
Nao tenho nariz e minhas orelhas parecem molas.



Licao n°3

Viajando na web - parte trés

1. Motivagao TPR: As criangas se
tornarao robdés depois de dizer o feitico.

Elétron desligado.

Os fios apertam na cabeca.
bateria, circuito,

Faca de mim um robd.

2. Depois disso, as criangas moveme-se
pela sala como robds e damos-lhes
instrucoes.

3. Trabalhe por conta prépria.

Vocé usara setas e preparara caminhos
em tapete transparente com bolsos
para o seu bluebot. Vocé encontra o
caminho para o seu corag¢ao de roba.
As setas se movem na frente de sua
teia em uma linha.

Comande seu robd azul.

Assista a trilha do seu bluebot.




Atividade de Reflexao

O jeito do seu bluebot estava certo?



Capitulo 5

Inteligéncia Artificial e
empregos futuros




Resultados de
aprendizagem

e Entenda as oportunidades
de trabalho que a IA oferece;

» Obtenha informacdes sobre
futuras oportunidades de
emprego em |A;

e Falar sobre os fundamentos
dos requisitos setoriais




Introducao

A oferta do mercado de trabalho e a procura de trabalhadores, bem como o seu
emprego e despedimento, representam os elementos do mercado de trabalho.
A abertura das fronteiras também abre maiores oportunidades de emprego,
mas também maior concorréncia e, portanto, a inseguranca dos postos de
trabalho. O desenvolvimento da tecnologia leva a uma nova forma de trabalhar.
Cada vez mais empresas estao trabalhando em casa. Nisso eles veem alivio para
0s custos dos servicos publicos. Com apenas um dia da semana em que o
escritorio esta fechado e os trabalhadores trabalham em casa, consegue-se uma
economia de energia, algo comum quando se pensa no futuro e no uso de
fontes alternativas de energia. E claro que um trabalhador que n3o trabalha em
uma Mmaquina em uma fabrica ou educadores que trabalham em um jardim de
infancia nao podem trabalhar em casa, mas ha cada vez mais locais de trabalho
onde o trabalho é feito usando computadores e a Internet. Parece que essas
profissbes estao em vantagem porque, trabalhando em casa, elas podem

economizar Nao apenas para o empregador, mas também para si mesmas.




Introducao - |

Ao mesmo tempo, surge aqui o desafio de preservar outros postos de
trabalho inevitavelmente ameacados pelo trabalho alheio a partir de
casa: condutor de elétrico, comboio e autocarro, vendedor de padaria
perto de empresas cujos trabalhadores trabalham parcialmente a
partir de casa, etc. fronteiras, € cada vez mais facil procurar emprego
num pais vizinho, onde as condicdes econdmicas sao melhores e o
mercado de trabalho oferece mais oportunidades. Mas quais sao as
profissbes que podem nos proporcionar um emprego facil no futuro?
Analisando os dados disponiveis na Internet sobre os empregos mais
bem pagos no mundo, assim como na Europa, as dez principais
ocupacoes sao, sem e&egéo, engenheiro de software, desenvolvedor
JavaScript, gerente de projeto, engenheiro de nuvem, funcionario
administrativo, arquiteto de solucoes . Todas essas profissdes sao do
campo da IA, é certo ql'Je essa tendéncia continuara no futuro. Ou seja,
a |A esta incluida em mais e mais empregos, e especialistas na area de

A ainda sao procurados hoje e nao tém dificuldades com o emprego

em quase todas as partes do mundo.




1A e empregos futuros na UE

O Eurostat estima que havia quase 13 milhdes de desempregados em
julho de 2022, o que representa uma ligeira diminuicao do desemprego
em comparagao com O ano anterior. O desemprego é mais alto na
Espanha e na Frang¢a, enquanto a Republica Tcheca e a Polénia tém as
taxas de desemprego mais baixas. Na Croacia, a taxa de desemprego é
de 6%. O facto de a taxa de jovens desempregados ser duas vezes
superior a taxa geral de desemprego € preocupante, sendo as mulheres
também um grupo mais vulneravel e 15 por cento menos empregadas
do que os homens.

O aumento da esperanca de vida, mas também a diminuicao da taxa
de natalidade na UE, conduz a um envelhecimento da populacao e,
consequentemente, a uma diminuicao do numero de trabalhadores.
Espera-se que o numero de adultos empregados diminua cerca de 15%
nos proximos 50 anos. Um calculo simples mostra o seguinte: em 2050,
a proporcao de empregados para aposentados sera de 1.2, o que € um
ndmero alarmante. A Europa vé a solucao na aprendizagem ao longo
da vida, mas também numa educacao de qualidade para as
necessidades do mercado de trabalho e na reducao da taxa de
abandono escolar precoce. Os dados de hoje mostram que até 16% dos
jovens abandonam a educagao, especialmente nos paises
mediterraneos. Por outro lado, nas democracias desenvolvidas do Norte
da Europa, esta taxa € minima, assim como em alguns paises da
Europa Central e Oriental.




1A e empregos futuros na UE - |

E certo que o emprego no futuro serd mais facil no campo da IA
e, portanto, o Parlamento Europeu criou um Comité de
Inteligéncia Artificial na Era Digital para examinar o impacto da
tecnologia na vida do individuo e da sociedade. A pesquisa
mostrou que € justamente gracas a inteligéncia artificial e sua
aplicacao na medicina que o atendimento a saude do cidadao
vai melhorar. Ja assistimos hoje a casos em que cirurgias
complexas, como por exemplo a cirurgia cardiaca, sao realizadas
a distancia, utilizando o conhecimento de especialistas que estao
a milhares de quilometros de distancia do paciente. O acesso a
informacao esta cada dia mais facil para todos os cidadaos. A
inteligéncia artificial € usada e sera cada vez mais usada em
ocupacodes dificeis e perigosas. A A facilitara o transporte de
produtos dentro da UE e também ajudara a economizar energia.
Da mesma forma, o atendimento ao cliente esta melhorando
gracas a |A.




1A e empregos futuros na UE - Ii

No entanto, a inteligéncia artificial também apresenta desafios que
certamente enfrentaremos em um futuro proximo. Por exemplo, caixas

rapidos nas lojas, que o proprio cliente utiliza, agilizam muito o
atendimento, mas ao mesmo tempo colocam em risco o trabalho do
caixa. Se a |IA nao for usada com sabedoria, pode levar a demissdes. Um
dos perigos é certamente o impacto da IA nos processos democraticos.
A |A pode contribuir para a criagcao de uma imagem falsa com base no
comportamento on-line passado, mas também contribuir para videos
e imagens falsas realistas.

A inteligéncia artificial criara uma série de novos empregos no futuro,
mas também pode contribuir para a eliminacao de um grande numero
de empregos. As maneiras pelas quais usaremos a inteligéncia artificial
em nosso futuro dependem de nds e, portanto, o0s sistemas
educacionais de cada pais sao responsaveis poOr criar usuarios
responsaveis da Internet e de varias ferramentas da Web, bem como
educar os especialistas necessarios no campo da |A.




Educacao
e lA

Como o futuro do mercado de trabalho na
Europa é incerto, os sistemas educacionais
tém uma grande responsabilidade de
contribuir com a for¢ca de trabalho com
programas de qualidade na area de IA, que
ajudariam as criangcas de hoje em sua
competitividade no mercado de trabalho em
vinte anos. E certo que um grande ndmero
de empregos sera oferecido para
especialistas na area de |A, e esses empregos
devem ser criados a partir de sua inser¢cao no
sistema educacional, desde o momento em
gue iniciam o jardim de infancia. Claro que
uma crianga em Iidade pré-escolar deve
aprender brincando, utilizando varias
ferramentas web adequadas a sua idade e as
suas competéncias. Para isso, primeiro
precisamos de professores bem formados na
area que queremos ensinar. A aprendizagem
ao longo da vida torna-se uma obrigacao,
mesmo apos a conclusao da educacao
formal, os professores precisam de se educar
continuamente para responder da forma
mais competente possivel a procura de
educacao dos mais novos que ja crescem
rodeados de inteligéncia artificial.




Capitulo 6

Plano de implementac¢io do
curriculo




Introducao

A inteligéncia artificial € o principal recurso de crescimento e inovacao
em todas as industrias, € 0 sector da educacao nao € diferente. De
acordo com o estudo da industria do elearning, cerca de 47% das
ferramentas de gestao da aprendizagem ligadas as capacidades de IA

serao utilizadas nos proximos trés anos.

As solucdes apoiadas por |A sempre existiram, no entanto, a industria
tem sido lenta a recuperar o atraso e a integrar novas ferramentas no
sector. A pandemia foi, sem duvida, a pior experiéncia que a
humanidade viveu na ultima década e, se tivermos de retirar algo de
positivo dela, devera ser a transformacao do panorama educativo. Os
professores foram obrigados a mudar da forma convencional de ensino
para a aprendizagem virtual. No inicio, foi forcado, mas agora 86% dos
educadores afirmam que a tecnologia deve ser uma parte essencial da
educacao. A |A tem a capacidade de otimizar tanto a aprendizagem

como o ensino, beneficiando simultaneamente alunos e professores.




Introducao - i

A narracao de historias € um método comprovado no sector da educacao,
mesmo antes de a tecnologia ter encontrado o seu lugar neste sector. De
facto, MacDonald (1998) explicou no seu estudo que as sociedades tém
utilizado a narragao de historias para ensinar. Na mesma linha, Andrews et al.
(2009) indica que a narracao de historias esta no quadro da educacao de
todos os tipos, da medicina dentaria, da medicina geral, do direito e dos
negaocios.

Com o envolvimento da tecnologia nas nossas vidas neste século, a narragao
de histérias ganhou uma nova forma. A integracao de meios digitais, como
videos, ficheiros audio e imagens, é considerada a parte principal do método
intitulado narragao intelectual. No entanto, nao se limita a estes elementos,
podendo ser utilizados mapas e elementos sociais como os tweets. As salas
de aula acolhem cada vez mais a narracao de histdrias intelectuais. De
acordo com Smeda et al. (2014), a narragcao de historias digitais € uma
abordagem pedagogica inovadora que pode envolver os alunos numa
aprendizagem profunda e significativa".

Além disso, a narracao de histdrias digitais provou o seu potencial como uma
poderosa ferramenta de ensino e aprendizagem para envolver tanto
professores como alunos (Robin, 2008). Os professores e instrutores podem
tirar partido das historias intelectuais para suscitar o interesse e a
participacao dos alunos. A possibilidade de recorrer a diversos estilos de
aprendizagem é outro fator para aumentar o interesse na aula e adquirir
novas competéncias, como a sintese, a analise e a avaliacao.

Como se pode depreender dos dois métodos anteriores, a aprendizagem
apenas com livros de texto é antiquada. A aprendizagem baseada em jogos
(ABJ) é outra perspetiva e esta a tornar-se cada vez mais popular para ajudar
os alunos a atingir os objectivos de ensino. Beneficia do poder e da
criatividade dos jogos para atingir os resultados da aprendizagem de uma
forma notavelmente diferente. Atinge 0s seus objectivos através de jogos
educativos como o envolvimento, as recompensas imediatas e a competicao

saudavel. Assim, os alunos mantém-se motivados para aprender enquanto



Objetivo
do
curriculo

O Plano de Acao para a Educacao
Digital 2021-27 (DEAP) indica que a
IA na formacao de professores é
fundamental para o)
desenvolvimento futuro. O DEAP
indica Qque, uma Vvez que o0s
professores estao na fase de ensino
€ Sao O primeiro recurso para 0s
alunos, €& essencial capacita-los e
reforcar os seus perfis. A nossa
investigacao levada a cabo pelos
membros do consoércio entre os
professores do ensino pré-escolar
indica que crescer com as TIC nao é
suficiente para desenvolver as
competéncias digitais necessarias

ara educar a nova gerac;éo.

Perante o novo contexto social e
digital, precisamos claramente
de criar um novo curriculo que
seja capaz de fornecer, com as
novas abordagens de ensino e
aprendizagem, plataformas de
aprendizagem adequadas,
recursos e experiéncias que
proporcionem aos NOSSOS
professores os conhecimentos e
as competéncias para educar a
jovem Nnos

geracao mais

dominios em evolucao da IA.




Impacto prospetivo e grupos-
alvo

O curriculo sera utilizado por professores do ensino pré-escolar e
do pré-escolar. Uma vez que os curriculos serao implementados
em 6 paises diferentes da UE em 18 estabelecimentos de ensino
pré-escolar diferentes, o impacto sera observavel em termos de
aptiddées e competéncias adquiridas. O impacto sera medido
através de entrevistas e questionarios em linha.

Professores do ensino pré-escolar;

Pré-escolas;

Elaboradores de curriculos;

Departamentos de educacao pré-escolar das universidades;

Professores de TIC;

Associacoes de docentes do ensino pré-escolar.




Planeamento
do curriculo

Course Teaching Learning Assessment

Learning Topics Descripticm ME‘thDdﬂ|0g‘l|l' Outcomes Units Focus Questions Key Concepts Tasks

Learning Topic-
1

Learning Topic-

Learning Topic-
3

1) General Aspects of the Lesson

Curriculum field/Subject: Grade: Date:

Preparation:

Implementation:

Learning Outcomes:

MWew Teaching and Learning Approaches:



Planeamento
do curriculo - |

2) Specific Aspects of the Lesson Plan

Key Words:

Teaching Strategies and Method:

Resourcaes, concretization tools and teaching materials:

Tools for assessing and evaluating the learning outcomes:

3} Description of the Methodology and the Work with Students During the Lesson (Short description for: activities in the initial stage;

activities/ practical work fadilitated by the teacher {modeling, demonstration, instruction__); interactive activities with students and students’
independent work)

Assessing students for the achievement of lesson results:

Follow up- homewaork and independent work:

Reflection on the course of the lesson:




Directrizes

A principal ideia subjacente a este nivel de planeamento é identificar
oportunidades para desenvolver competéncias essenciais e planear
medidas para ajudar todos o0s alunos a alcancar todos os resultados de
aprendizagem. Passos a seguir pelos professores:

« Analisa todos os resultados da aprendizagem no ambito das
competéncias essenciais,

« |dentifica oportunidades de aprendizagem,

« |dentifica os factores que podem impedir o desenvolvimento das
competéncias,

o Propde solucdes para evitar os factores que podem impedir o
desenvolvimento das competéncias,

« Planeia formas alternativas de aprendizagem - aprendizagem
suplementar, aprendizagem adicional, actividades extracurriculares,
projectos especiais, etc.

« Determina o periodo de apresentacao de relatdrios e a forma de
comunicar 0S progressos registados no desenvolvimento das
competéncias.

Elaboracdo de planos

O processo de planeamento exige a disponibilizacdo de documentos
curriculares (curriculo de base, planificacao das aulas, programa da
disciplina, calendario do ano letivo, relatdérios de trabalho, etc.), a
participacao ativa de todos os professores da area, disciplina e turma em
causa.

Os seguintes elementos devem ser analisados e revistos:

o experiéncias dos professores relacionadas com os temas das
disciplinas

e NOVOS temas que vao ser introduzidos pela primeira vez

« inter-relacao dos temas com outras disciplinas

e O0tempo minimo de ensino

e oportunidades oferecidas pela escola




Directrizes - |

Tépicos de aprendizagem - topico(s) escolhido(s)
Resultados de aprendizagem - pode haver um ou mais resultados

Tépico(s) de ensino - dependendo do numero de tépicos no plano de
aula, o plano pode ser dividido em topicos de aula

Unidade(s) - as unidades e o seu numero sao definidos e elaborados
pelos proprios professores, tendo em conta os resultados de
aprendizagem do tépico planeado. Pode haver uma licdo ou mais para
um resultado de aprendizagem de uma disciplina. O professor
determina as unidades que sdao relevantes para a obtencao dos
resultados de aprendizagem da disciplina e que contribuem para a
obtencao dos resultados de aprendizagem do dominio.

O tempo necessario - o professor decide agora quanto tempo/licdes sédo
necessarias, através das unidades, para alcancar os resultados de
aprendizagem da disciplina.

Metodologia de ensino - nesta parte, € explicada a metodologia de
ensino que sera utilizada durante o desenvolvimento do tépico,
especificando algumas das abordagens metodoldégicas, métodos e
técnicas de ensino interativo que sdo relevantes para o tépico/assunto
e que ajudam os alunos a alcangar os resultados de aprendizagem
visados no plano de aulas. Por exemplo, observacdées da natureza,
exposicoes tematicas, debates, jogos, etc.

Avaliacao - nesta seccao, sao decididas as técnicas de avaliagao do
desempenho dos alunos, a fim de validar o plano de desempenho dos
alunos e orientar o apoio a aprendizagem dos alunos. A técnica
depende das especificidades dos resultados de aprendizagem do
tépico da disciplina.




Directrizes - Il

Inter-relacao com outras disciplinas e situacdes de vida - esta secgao
descreve sucintamente com que disciplina(s), que questdes transversais
e/ou situacdes de vida cada topico se relacionard, respetivamente as
licdes planeadas para serem desenvolvidas.

Recursos - é necessario indicar os recursos utilizados por professores e
alunos para atingir determinados objectivos/resultados. Podem ser
utilizados varios recursos:

Recursos escritos, tais como manuais escolares, jornais, revistas e
documentos

Recursos electronicos, como a Internet, sitios Web, canais de televisao,
radio, plataformas de aprendizagem eletrénica

Diferentes fontes da vida quotidiana

Preparac¢do do plano de aula

No didrio de planeamento diario/livro de turma, o professor descreve o
seu plano. O objetivo do plano de aula é aplica-lo aos alunos na sala de
aula e também fora dela. O formato do plano de aula sugerido no
manual de implementacao do curriculo esta organizado em trés seccdes:

» Aspectos gerais do plano de aula

« Aspectos especificos do plano de aula - os elementos necessarios sao
cuidadosamente reunidos, em relacdo aos resultados de
aprendizagem reflectidos na visao geral.

o Descricao da metodologia e actividades de trabalho dos alunos
durante a aula - nesta seccao, o professor faz uma breve descricao
da(s) atividade(s) na fase introdutodria; atividade ou trabalho pratico
orientado/facilitado pelo professor (modelacdo, demonstracéo,
instrucao...); atividade(s) interactiva(s) com os alunos e trabalho
independente dos alunos, bem como técnicas de avaliagcao. Todas as
actividades do trabalho com os alunos descritas nesta seccao devem
ter por objetivo alcancar os resultados de aprendizagem por sala de
aula e contribuir para outros resultados visados.




Direcl;rizes -1l

avés de actividades ludicas no
ancgas, para que estas compreendam

O educador de
trabalho e na
corretamente.

des/orientacdes fornecidas sobre
olar para a implementacao do

Atividade - apos
a preparacao dc
curriculo, di

orma estas orientacdes se reflectem na sua
implementa do curriculo?
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icao de Danc¢a

do Robo

Objetivo: Apresentar as criancas em idade pre-escolar o conceito de robds e como eles se

movem de uma forma divertida e envolvente.

Materiais necessarios:

- Espaco para dancar (interior ou exterior)

- Leitor de musica com uma musica com tema de robd (por exemplo, "Robot Rock" de Daft
Punk)

- Opcional: aderecos com tema de robo (por exemplo, mascaras de robd de papelao)

Duragao: Aproximadamente 30 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se eles sabem o que € um robd e se ja viram algum em filmes,
desenhos animados ou livros.

3. Expligue que hoje eles aprenderao sobre robds e até se tornarao robds por meio de uma
divertida atividade de danca.

Atividade 1 - Danga do Rob6 (15 minutos):

1. Toque a musica com tema de robd no music player.

2. Mostre as criangas como fazer movimentos roboticos: bracos rigidos, passos robodticos e
giros mecanicos.

3. Incentive as criangas a imitarem os movimentos enquanto dangcam ao som da musica.

4. Vocé pode demonstrar varios movimentos do robd, como “bracos do robd”, “andar do
robd” e “virar o robd”, e fazer com que as criangas acompanhem.

5. Torne tudo divertido fingindo que sdo robds com habilidades especiais, como pegar
objetos imaginarios ou dancar em camera lenta.

Discussao (5 minutos):

1. Redna as criangas novamente em circulo.

2. Pergunte-lhes como se sentiram enquanto dancavam como robds.

3. Discuta o que torna os roboés diferentes dos humanos, enfatizando que os robds seguem
instrucdes e podem realizar tarefas repetitivas.

4. Expligue que no mundo real, engenheiros e cientistas criam robds e os programam para

realizar tarefas especificas.
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Atividade 2 - Robot Craft (5 minutos, opcional):

1. Se o tempo permitir € vocé tiver preparado aderecos com tema de robd, deixe as
criangas criarem suas proprias mascaras ou acessorios de robd usando papelao e materiais
de artesanato.

2. Incentive-os a decorar seus robos de maneira criativa.

3. Esta atividade artesanal opcional reforca a ideia de que os robds podem ser construidos
e personalizados.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criang¢as aprenderam sobre os robds e 0os seus movimentos.

2. Mencione que 0s rob6s sao maquinas criadas por pessoas para ajudar em diversas
tarefas.

3. Convide as criangas a contarem o que mais gostaram na atividade.

4. Deixe-os saber que podem explorar mais sobre robds e tecnologia a medida que
crescem.

Avaliacao:

Nao ha avaliacao formal para esta licao, pois ela foi projetada para que criancas em idade
pré-escolar explorem e desfrutem do conceito de robds por meio de brincadeiras e
movimentos.

Atividades de extensao:

- Leia um livro de histoérias simples com tema de robd.

- Assista a um pequeno video sobre robds da vida real (por exemplo, robds usados em
fabricas ou na exploragao espacial) para expandir sua compreensao.

- Incentive as criangas a desenharem seus proprios designs de robds.

“Este plano de aula combina atividade fisica, criatividade e discussdo para apresentar as
crian¢as em idade pre-escolar o conceito de robdés de uma forma divertida e memordvel”.



Licao sobre

classificacao
de formas

Objetivo: Apresentar as criancas em idade pré-escolar o conceito de ordenacao e
classificacao de objetos com base em suas formas e cores.

Materiais necessarios:

- Varios objetos em diferentes formas e cores (por exemplo, blocos coloridos, carrinhos de
brinquedo, animais de plastico)

- Separagao de bandejas ou recipientes (suficientes para cada crian¢a ou grupo)

- Recipientes ou esteiras grandes e transparentes para classificacao

- Etiguetas ou imagens de formas e cores (opcional)

- Leitor de musica (opcional)

Duracao: Aproximadamente 30-45 minutos
Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. Reldna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece por perguntar-lnes se sabem o que sdo formas e se conseguem nomear
algumas formas (circulo, quadrado, triangulo, etc.).

3. Expligue que hoje eles aprenderao como ordenar e classificar objetos com base em suas
formas e cores, assim como os computadores e os robos podem classificar as coisas.

Atividade 1 - Classificando Formas (15-20 minutos):

1. Coloque uma variedade de objetos com diferentes formas e cores no centro da sala.

2. Expligue que a tarefa das criancas € classificar estes objetos em grupos com base nas
suas formas ou cores.

3.Vocé pode demonstrar como fazer isso classificando primeiro alguns objetos.

4. Incentive as criangas a trabalharem individualmente ou em duplas para separar os
objetos em seus respectivos recipientes ou esteiras de classificagao.

5. Opcionalmente, vocé pode fornecer rétulos ou imagens de formas e cores para ajudar a
orienta-los.
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Discussao (5 minutos):

1. RelUna as criancas e pega-lhes que contem como organizaram os objetos.

2. Discuta suas estratégias de classificacao (por exemplo, agrupar todos os objetos
vermelhos ou colocar todos os objetos quadrados em um recipiente).

3. Explique que, assim como classificaram os objetos, os computadores e os robds usam
algoritmos para classificar e classificar os dados.

Atividade 2 - Danga da Classificagao (5 minutos, opcional):

1. Se o tempo permitir e vocé quiser adicionar um elemento ludico, vocé pode tocar uma
musica e fazer com que as criangas facam uma “dancga de classificagao”.

2. Diga formas ou cores e, ao fazé-lo, as criancas devem dancar aguela forma ou cor,
mostrando como entendem o conceito de classificagao.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criangas aprenderam sobre ordenar e classificar objetos.

2. Mencione que computadores e robdés usam métodos semelhantes para organizar
informacdes.

3. Convide as criangas a partilharem a sua parte favorita da atividade.

Avaliacao:
Nao ha avaliagcao formal para esta licao, pois ela foi projetada para apresentar as criangas
em idade pré-escolar o conceito de classificacao e classificagao por meio de atividades

praticas e brincadeiras.

Atividades de extensao:

- Leia um livro de historias sobre classificagcao ou categorizagcao de objetos.

- Crie uma “Cacga as Formas e Cores” onde as criancgas procuram objetos no seu ambiente
que correspondam a formas ou cores especificas.

- Forneca objetos mais desafiadores para serem classificados a medida que as criangas se
tornam mais confiantes em suas habilidades.

“Este plano de aula combina atividades praticas e discussdes para ajudar criangas em
idade pré-escolar a compreender o conceito de ordenacdo e classificagcdo de objetos, que
€ um conceito fundamental em ciéncia da computagdo e inteligéncia artificial”.



Licao de

reconhecimento
de padroes

Objetivo: Apresentar as criangcas em idade pré-escolar o conceito de reconhecimento e

continuidade de padroes.

Materiais necessarios:

- Objetos coloridos (por exemplo, blocos coloridos, adesivos)

- Grande superficie transparente para criar padroes (por exemplo, mesa, chao)
- Imagens de padroes simples (opcional)

Duracgao: Aproximadamente 30 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se alguém sabe o que € um padrao.

3. Explique que hoje eles aprenderao como reconhecer e criar padrdes, assim como 0s
computadores podem reconhecer padrées em dados.

Atividade 1 - Criagao de Padrées (10-15 minutos):

1. Mostre as criangas como criar um padrao simples usando objetos coloridos (por exemplo,
vermelho, azul, vermelho, azul).

2. Peca-lhes que se revezem na criagao dos seus proprios padrées utilizando os mesmos
objetos.

3. Incentive-os a comecgar com padrdes faceis e depois tentar padrdes mais complexos.

Atividade 2 - Reconhecimento de Padroes (10-15 minutos):

1. Mostre imagens de padroes simples (por exemplo, ABAB, ABCABC).
2. Peca as criangas que identifiguem e continuem os padrdes.

3. Discuta como eles conseguiram reconhecer e completar os padroes.
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Discussao (5 minutos):
1. Reuna as criangas e pec¢a-lhes que partilhem o que aprenderam sobre padrdes.
2. Expligue que os computadores e os robos podem reconhecer e criar padrdes nos dados.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o que as crianc¢as aprenderam sobre como reconhecer e criar padroes.
2. Mencione que esta habilidade € semelhante a que computadores e robds fazem em

algumas tarefas.
3. Convide as criangas a partilharem a sua parte favorita da atividade.



Licao Construa

uma Robo

Objetivo: Apresentar as criangcas em idade pré-escolar a ideia de construir e personalizar
robos.

Materiais necessarios:

- Cartao

- Materiais de artesanato (por exemplo, marcadores, adesivos, olhos arregalados)
- Modelos para formas de robds (opcional)

- Cola e tesoura

- Fotos de diferentes tipos de robds (opcional)

Duracgao: Aproximmadamente 45 minutos

Plano de aula:

Introducao (5 minutos):

1. Reuna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se alguém sabe o que € um robd e se ja viu algum em livros ou
filmes.

3. Expligue que hoje eles aprenderao como construir seus proprios robds.

Atividade 1 - Construcao do Rob6 (30 minutos):

1. Forneca pedacgos de papelao cortados em formato de robd ou deixe que as criangas
desenhem seus proprios formatos de robo.

2. Ofereca materiais de artesanato como marcadores, adesivos, olhos arregalados e muito
mais para decorag¢ao.

3. Incentive as criangas a montar e personalizar seus robds de papelao.

Atividade 2 - Mostrar e contar do robd (10 minutos):

1. Peca a cada crianga que apresente brevemente o seu robd ao grupo.

2. Peca-lhes que expliquem quais sao as habilidades especiais do seu robd.

3. Opcionalmente, mostre imagens de diferentes tipos de robds (por exemplo, robds de
limpeza, robbs espaciais) para inspirar a criatividade.
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Discusséao (5 minutc
1. Reuna as criangas sobre a construgao e personalizagao de
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Licao de

Storytime do
Chatbot

Objetivo: Apresentar as criangas em idade pré-escolar o conceito de chatbots e seguir
instrucoes.

Materiais necessarios:
- Um livro de histérias infantil simples

- Opcional: aderegos com tema de chatbot (por exemplo, mascaras de chatbot de papelao)
Duragao: Aproximadamente 30 minutos
Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Explique que hoje eles aprenderao sobre chatbots, que sao como maquinas falantes
amigaveis.

Atividade 1- Leitura de Histéria (15 minutos):
1. Leia um livro de histdrias infantil curto e envolvente para as criancgas.
2. Escolha uma histéria que envolva personagens seguindo instrucdes ou repetindo frases.

3. Incentive as criangas a prestar atencao e a repetir frases-chave da histdria

Atividade 2 - Chatbot Fun (10 minutos):

1. Opcionalmente, fornecga acessoérios com tema de chatbot, commo mascaras de chatbot de
papelao.

2. Deixe que as criangas se revezem no uso das mascaras e “conversem” repetindo frases
da historia.

3. Torne tudo divertido fazendo com que eles respondam a perguntas ou instru¢des como
chatbots.
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Discussao (5 minutos):

1. ReUna as criancas e pergunte se elas se divertiram sendo chatbots.
2. Discuta como os chatbots seguem as instrucdes e podem responder as

perguntas.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o que as criangas aprenderam sobre chatbots e como seguir as

instrucoes.
2. Mencione que os chatbots sao como maquinas falantes Uteis que podem

responder a pergunta
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Objetivo: Apresentar as criangas em idade pré-escolar o conceito de resolucao de

quebra-cabecas de imagens.

Materiais necessarios:
- Imagens com pecas faltantes (por exemplo, quebra-cabecas com pecas faltantes)
- Opcional: quebra-cabecas em branco ou materiais de desenho para criar seus

quebra-cabecgas
Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos
Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):
1. Reuna as criangas em circulo ou em uma area sentada.
2. Expligue que hoje eles aprenderao como resolver quebra-cabecas de imagens e

como os computadores podem preencher as informacdes que faltam.

Atividade 1 - Quebra-cabecas de imagens (20-30 minutos):

1. Mostre as criangas uma gravura com pecgas faltantes, como um quebra-cabeca
com algumas pecgas removidas.

2. Peca-lhes que adivinhem o que falta nas pecas e tentem resolver o puzzle.

3. Opcionalmente, forneca quebra-cabecas em branco ou materiais de desenho e

incentive as criangas a criarem seus proprios quebra-cabecas umas para as outras.

Atividade 2 - Criagao de Puzzles (10-15 minutos, opcional):
1. Deixe as criangas criarem 0OS Seus proprios quebra-cabecas desenhando ou
colorindo uma imagem e depois removendo algumas pecas.

2. Peca-lhes que troquem quebra-cabecas e resolvam as criagcdes uns dos outros.
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Discussao (5 minutos):

1. Redna as criancas e pergunte-lhes como se sentiram ao resolver quebra-cabecas
de imagens.
2. Discuta como 0os computadores e os robds também podem preencher as

informacdes que faltam nas imagens.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criangas aprenderam sobre como resolver quebra-cabecas de
imagens.

2. Mencione que os computadores podem ajudar a completar as partes que faltam

nas imagens, assim como fizeram.

“Esses planos de aula foram elaborados para serem interativos e envolventes, ao
mesmo tempo que apresentam as criangas em idade pré-escolar varios conceitos
relacionados a inteligéncia artificial. Eles incorporam atividades pradticas,

discussdo e exploracdo para tornar o aprendizado divertido e memoravel”.



Licao de Corrida

de Algoritmos

Objetivo: Apresentar as criangcas em idade pré-escolar o conceito de algoritmos e

como eles guiam robds ou Mmaquinas.

Materiais necessarios:

- Espaco aberto para a corrida

- Itens simples de pista de obstaculos (por exemplo, cones, bambolés, travesseiros)
- Instrucdes claras e passo a passo para a corrida

- Opcional: Fotos ou desenhos de robds
Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos
Plano de aula:

Introducao (5 minutos):
1. Redna as criangas em circulo ou em uma area sentada.
2. Expligue que hoje eles aprenderao como seguir instrucdes passo a pPasso, assim

como robbs e computadores seguem algoritmos.

Atividade 1 - Pista de Obstaculos (20-30 minutos):

1. Monte uma pista de obstaculos simples em um espaco aberto usando itens
como cones, bambolés ou travesseiros.

2. Mostre as criangas o ponto de partida e a linha de chegada.

3. Forneca a cada crianca instrucdes claras, escritas ou ilustradas para navegar na
pista de obstaculos.

4. Expligue que eles vao correr pelo percurso seguindo as instrucdes passo a pPasso.
5. Incentive-o0s a se revezarem como “robos” e seguindo as instrucdes fornecidas.
Por exemplo:

- "Dé trés passos a frente."

- "Salte o bambolé."

- "Vire a esquerda e caminhe até o cone."
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Atividade 2 - Criadores de Algoritmos (10-15 minutos):

1. Apos a corrida, redna as criancas.

2. Explique que agora eles criarao os seus proprios algoritmos (instrucdes) para os seus
amigos seguirem.

3. Forneca-lhes cartdes em branco ou papel e marcadores para desenhar ou escrever as
instrucoes.

4. Incentive-os a criar algoritmos simples com instrucdes passo a passo para um amigo
seqguir.

Discussao (5 minutos):

1. ReUna as criangas e pergunte-lhes como se sentiram ao seguir e criar algoritmos.

2. Discuta a importancia das instrucdes passo a passo para robds e computadores.

3. Opcionalmente, mostre imagens ou desenhos de robds e explique que eles seguem
algoritmos para realizar tarefas.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criang¢as aprenderam sobre algoritmos e como seguir instrugoes.

2. Mencione que computadores e robds usam algoritmos para completar tarefas, assim
como fizeram na corrida.

Avaliagao:

Nao ha avaliagao formal para esta licao, pois ela foi projetada para apresentar as criangas
em idade pré-escolar o conceito de algoritmos por meio de atividades praticas e
brincadeiras.

Atividades de extensao:

- Forneca algoritmos mais complexos a medida que as criancas se familiarizem com o
conceito.

- Peca as criangas que criem algoritmos para diferentes atividades ou jogos, como uma
coreografia ou uma caca ao tesouro.

- Explorar conceitos basicos de programacao introduzindo “blocos de coédigo” ou
“comandos” simples (por exemplo, avangar, virar a direita) que as criancas podem usar
para programar um robdé de simulagao.

“Este plano de aula combina atividade fisica, criatividade e discussdo para ajudar
criangas em idade pré-escolar a compreender o conceito de algoritmos de uma forma
lddica e interativa”.



Adivinhe a licao

objetiva

Objetivo: Apresentar as criangas em idade pré-escolar o conceito de identificagao de

objetos usando os sentidos e relaciona-lo com a forma como a IA pode reconhecer objetos.

Materiais necessarios:

- Uma variedade de objetos do cotidiano com diferentes formas e texturas (por exemplo,
um bicho de peldcia, um carrinho de brinquedo, uma fruta, uma colher, uma bolinha)

- Um pano ou venda para cobrir os objetos

- Opcional: Fotos ou desenhos de robds com sensores

Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. Reuna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Pergunte-lhes se ja jogaram um jogo em que tiveram que adivinhar o que era algo sem
olhar.

3. Expligue que hoje eles jogarao um jogo chamado “Adivinhe o Objeto” e aprenderao

como a |A pode reconhecer objetos exatamente como eles.

Atividade 1-Jogo de adivinhagao (20-30 minutos):

1. Cologue os varios objetos num saco ou recipiente, evitando que as criang¢as os vejam.

2. Mostre as criangas o saco de objetos e expligue que elas se revezardao para adivinhar o
gue ha dentro, sem olhar.

3. Venda os olhos de uma crianca e deixe-a enfiar a mao no saco, tocar num objeto e
descrever o que sente. Incentive-os a usar palavras para descrever a forma, a textura e
quaisquer outras caracteristicas.

4. As outras criangas podem ouvir a descri¢cao e tentar adivinhar qual € o objeto.

5. Apds algumas suposicoes, revele o objeto e discuta suas caracteristicas.

6. Repita o jogo com diferentes criancas e objetos.

Atividade 2 - Sensores de IA (10-15 minutos):

1. Depois de jogar, reuna as criangas.

2. Explique que os robos e as maquinas também podem identificar objetos, mas utilizam
sensores especiais.

3. Opcionalmente, mostre fotos ou desenhos de robds com sensores (por exemplo, um
rob6 com sensor de camera para ver objetos).

4. Discuta como a IA pode reconhecer objetos coletando informacdes de sensores, assim

como eles usavam o sentido do tato.
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Discussao (5 minutos):

1. Reuna as criangas e pergunte-lhes como se sentiram ao adivinhar objetos usando o
sentido do tato.

2. Discuta como a IA utiliza diferentes sensores, como cameras, para “ver” e reconhecer
objetos.

3. Incentive-os a partilhar o que aprenderam sobre a identificacao de objetos.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criancas aprenderam sobre a identificacao de objetos utilizando os
sentidos e como a |A pode fazer algo semelhante com sensores.

2. Mencione que a IA ajuda robods e maquinas a compreender e interagir com o mundo ao
seu redor.

Avaliagao:
Nao ha avaliagao formal para esta licao, pois ela foi projetada para apresentar as criangas
em idade pré-escolar o conceito de reconhecimento de objetos por meio da experiéncia
sensorial.

Atividades de extensao:

- Explore outros sentidos, como audi¢ao e olfato, incorporando sons e aromas em jogos de
adivinhacao.

- Peca as criangas que desenhem robdés com diferentes sensores e descrevam o que cada
sensor faz.

- Introduzir conceitos basicos de visao computacional e reconhecimento de imagens,
mostrando-lhes exemplos simples de como os computadores podem identificar objetos

em imagens.

“Este plano de aula combina experiéncia sensorial e discussdo para ajudar crian¢as em
idade pré-escolar a compreender o conceito de identificagdo de objetos e como a IA pode
fazer algo semelhante usando sensores e reconhecimento”.



Licao de
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Objetivo: Apresentar as criangas em idade pré-escolar o conceito de narrativa gerada por
IA e estimular a sua criatividade.

Materiais necessarios:

- Uma histdria ou poema simples e adequado a idade gerado pela |A (vocé pode encontrar
exemplos online)

- Materiais de desenho (giz de cera, marcadores, papel)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds gerando historias

Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. RelUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece por perguntar-lhes se gostam de ouvir histdrias e se sabem de onde vém as
historias.

3. Expligue que hoje eles aprenderao a contar histérias com a ajuda de computadores.

Atividade 1 - Al Storytime (15-20 minutos):

1. Compartilhe uma historia ou poema simples gerado por IA com as criancgas. Seja curto e
adequado a idade.

2. Leia ou conte a historia, destacando que ela foi criada por um computador usando
algoritmos especiais.

3. Incentive as criangas a ouvirem a historia com atencao.

Atividade 2 - Crie sua prépria histéria (10-15 minutos):

1. Depois de compartilhar a historia gerada pela IA, forneca materiais de desenho (giz de
cera, marcadores, papel).

2. Peca as criangas que desenhem as suas proprias histoérias ou imagens relacionadas com
a historia que acabaram de ouvir. Por exemplo, eles podem desenhar personagens, cenas
ou sua parte favorita da histéria.

3. Opcionalmente, podem usar os seus desenhos para criar as suas proprias histdrias ou

poemas simples.
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Atividade 3 - Compartilhar e Discutir (10 minutos):

1. Peca a cada crianga que partilhe o seu desenho ou histéria com o grupo.

2. Discuta os seus desenhos e historias, enfatizando que cada criangca pode ser um
contador de historias.

3. Pergunte se eles tém alguma duvida sobre a histéria gerada pela IA ou sobre como os
computadores podem criar historias.

Discussao (5 minutos):

1. Reuna as criangas e discuta o que aprenderam sobre contar historias.

2. Explique que embora os computadores possam ajudar a gerar histdrias, os humanos
ainda sao os melhores contadores de histdrias porque tém imaginagao e sentimentos.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criancas aprenderam sobre contar histdrias e como os computadores
podem ajudar na criagao de historias.

2. Incentive-os a continuarem a contar e a desenhar as suas proprias histoérias.

Avaliagao:

N3ao ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criangcas em
idade pré-escolar o conceito de narrativa gerada por |A e promover sua propria
criatividade.

Atividades de extensao:

- Leia mais histdrias infantis tradicionais e discuta as diferencas entre as histdrias criadas
por humanos e as geradas pela |A.

- Incentive as criangas a colaborar na criagao de uma histdria em grupo onde cada crianga
acrescenta uma frase ou desenho.

- Explore outras aplicacdes criativas de |IA, como arte ou musica gerada por IA, se for
adequado para a faixa etaria.

“Este plano de aula combina narrativa, criatividade e discussdo para ajudar criangas em
idade prée-escolar a compreender o conceito de narrativa gerada por IA e inspirar suas
proprias habilidades de contar historias”.



Licao Contando

com A

Objetivo: Apresentar as criancas em idade pre-escolar o conceito de contagem e relaciona-
lo com a forma como a IA pode contar e analisar dados.

Materiais necessarios:

- Contar objetos (por exemplo, botdes, micangas, blocos)
- Um recipiente para guardar os objetos de contagem

- Cartdes numeéricos ou imagens (opcional)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds contando

Duragao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se gostam de contar coisas e se sabem o que sdo numeros.

3. Explique que hoje eles aprenderao sobre contar e como os computadores também
podem contar.

Atividade 1 - Contagem divertida (15-20 minutos):

1. Mostre as criangas um recipiente cheio de objetos de contagem (por exemplo, botdes,
contas, blocos).

2. Peca-lhes que o0 ajudem a contar os objetos um por um enquanto os retira do recipiente.
3. Opcionalmente, use cartdes NuMEricos ou imagens para representar os NUMeros

engquanto vocé conta.

Atividade 2 - Contando com IA (10-15 minutos):

1. Expligue que os computadores e os robos também podem contar, mas podem contar
muito rapidamente e muitas coisas ao mesmo tempo.

2. Opcionalmente, mostre imagens ou desenhos de computadores ou robds contando ou
processando dados.

3. Pecga as criangas que imaginem um computador ou robd contando um grande numero
de objetos muito rapidamente.
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Discussao (5 minutos):

1. Relna as criancgas e pergunte-lhes como se sentiram ao contar os objetos.

2. Discuta a ideia de que computadores e robds podem contar muito mais rapido que os
humanos e podem lidar com grandes quantidades de dados.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o0 que as criangas aprenderam sobre contar e como os computadores e os robds
também podem contar.

2. Incentive-os a continuar praticando suas habilidades de contagem.

Avaliagao:

Nao ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criancas em
idade pré-escolar o conceito de contagem e relaciona-lo com a forma como os
computadores e robds podem contar e analisar dados.

Atividades de extensao:

- Explore outras atividades de contagem, como contar os dedos das maos e dos pés, contar
objetos na natureza ou contar itens no ambiente.

- Jogue jogos como “contar os animais”, onde as criancas contam animais de brinquedo e
relacionam isso com a forma como a IA pode contar e identificar objetos.

- Introduzir conceitos basicos de analise de dados, mostrando tabelas simples ou graficos
representando dados de contagem (por exemplo, um grafico de barras mostrando o
numero de blocos de cores diferentes).

“Este plano de aula combina contagem pratica, discussGo e imagina¢do para ajudar
criangcas em idade pré-escolar a compreender o conceito de contagem e como

computadores e robos podem contar e analisar dados de forma rapida e eficiente”.



Licao de

reconhecimento
de som

Objetivo: Apresentar as criangcas em idade pré-escolar o conceito de reconhecimento e

identificacdao de sons e relaciona-lo com a forma como a IA pode reconhecer sons.

Materiais necessarios:

- Uma variedade de objetos produtores de som (por exemplo, animais de brinquedo,
instrumentos musicais, chocalhos)

- Vendas (opcional)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds com capacidade de

reconhecimento de som

Duragao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se eles gostam de ouvir sons diferentes e se conseguem
identificar alguns sons.

3. Expligue que hoje eles aprenderao como reconhecer sons e como 0s computadores e 0s
robés também podem fazer isso.

Atividade 1 - Exploragao Sonora (15-20 minutos):

1. Prepare uma variedade de objetos que produzam som (por exemplo, animais de
brinquedo que fazem barulho, instrumentos musicais, chocalhos).

2. Peca as criangas que se revezem ouvindo 0s sons que esses objetos fazem enquanto
estao com os olhos vendados (opcional).

3. Incentive-os a adivinhar qual é cada som e discuta as suas suposi¢coes.

Atividade 2 - Reconhecimento Sonoro (10-15 minutos):

1. Explique que os computadores e os robds possuem algo chamado “reconhecimento de
som” que 0s ajuda a identificar sons.

2. Opcionalmente, mostre imagens ou desenhos de computadores ou robds com
capacidade de reconhecimento de som.

3. Pecga as criangcas que imaginem um computador ou robd que possa ouvir diferentes
sons e dizer o que sao.
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Discussao (5 minutos):

1. Reuna as criangas e peca-lhes que compartilhem os sons que ouviram durante a
atividade.

2. Discuta a ideia de que computadores e robds podem reconhecer e identificar sons, tal
como fizeram.

3. Mencione que isso ajuda os computadores e robds a compreender o que os rodeia.

Conclusao (5 minutos):

1. Resuma o que as criangas aprenderam sobre o reconhecimento de sons € como 0s
computadores e 0s robos tambéem podem fazer isso.

2. Incentive-os a continuar ouvindo e identificando sons no ambiente.

Avaliagao:

Nao ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criangcas em
idade pré-escolar o conceito de reconhecimento de som e relaciona-lo com a forma como
computadores e robds podem reconhecer sons.

Atividades de extensao:

- Faca um “Safari Sonoro” onde as criangas ouvem sons da natureza e tentam identifica-
los.

- Crie um jogo onde as criangas se revezem fazendo sons com objetos, e outras tenham
que adivinhar qual € o som.

- Introduzir conceitos basicos de ondas sonoras e vibragdes, mostrando experiéncias

simples relacionadas com o som.

“Este plano de aula combina experiéncia sensorial, imaginag¢do e discussdo para ajudar
criangas em idade pré-escolar a compreender o conceito de reconhecimento e
identificagdo de sons e como computadores e robés podem fazer o mesmo atraveés da
tecnologia de reconhecimento de som”.



Jogo da memaria

Objetivo: Apresentar as criancas em idade pré-escolar o conceito de memadria e como a IA
pode ajudar a melhorar a mem©aria.

Materiais necessarios:
- Cartdes de memoria ou pares de cartoes correspondentes
- Opcional: Fotos ou desenhos de computadores ou robds ajudando na memdadria

Duragao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Pergunte-lhes se alguma vez jogaram um jogo de memodria em que tinham de se
lembrar onde as coisas estao escondidas.

3. Expligue que hoje eles aprenderao sobre memoria e como os computadores podem
ajudar com ela.

Atividade 1-Jogo da Meméria (20-30 minutos):

1. Prepare um jogo de memoria colocando pares de cartas iguais viradas para baixo sobre
uma mesa.

2. Explique as regras: As criangas revezam-se para virar duas cartas para encontrar um par
correspondente. Se forem iguais, eles ficam com o par; caso contrario, eles viram as cartas
voltadas para baixo.

3. Incentive as criangcas a se revezarem e tentarem lembrar onde as cartas

correspondentes estao escondidas.

Atividade 2 - A umento de Memoéria (10-15 minutos):

1. Explique gue os computadores podem ajudar a melhorar a memoaria armazenando e
organizando informacoes.

2. Opcionalmente, mostre fotos ou desenhos de computadores ou robds auxiliando na
memoaria.

3. Peca as criangas que imaginem um computador ou robd que possa ajuda-las a lembrar
de coisas como onde deixaram os bringuedos ou o que precisam para a escola.



Jogo da memoria -l

Discussao (5 minutos):

1. ReUna as criangas e pergunte-lhes como se sentiram ao jogar o jogo da memoria.

2. Discuta a ideia de que computadores e robds podem ajudar a melhorar a memoria,
organizando e armazenando informagoes.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o que as criancgas aprenderam sobre memadria e como os computadores e 0s
robds podem ajudar nisso.

2. Incentive-os a praticar suas habilidades de memoaria enquanto se divertem.

Avaliagao:
N3do ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criancas em
idade pré-escolar o conceito de memaoria e como computadores e robds podem ajudar na
memoria.

Atividades de extensao:

- Jogue jogos de memoadria com temas diferentes, como animais, formas ou cores.

- Incentive as criangas a criarem 0s seus proprios jogos de memoria, fazendo cartdes
correspondentes com imagens ou desenhos.

- Explore o conceito de armazenamento de dados mostrando as criangcas exemplos
simples, como uma biblioteca que armazena livros ou um computador que salva arquivos.



Licao de arte de IA

Objetivo: Para apresentar as criangcas em idade pré-escolar o conceito de arte gerada por
IA.

Materiais necessarios:

- Exemplos de arte gerada por IA (vocé pode encontrar alguns online)

- Materiais de desenho (giz de cera, marcadores, papel)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds criando arte

Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se eles gostam de desenhar ou colorir.

3. Expligue que hoje eles aprenderao sobre arte e como os computadores também podem
criar arte.

Atividade 1- Exploracao de Arte Al (15-20 minutos):

1. Mostre as criangas exemplos de arte gerada por IA em papel ou numa tela.

2. Explique que estas obras de arte foram criadas por computadores utilizando algoritmos
especiais.

3. Incentive as criangas a olharem para a arte e discutirem o que veem ou gostam nela.

Atividade 2 - Crie sua prépria arte (15-20 minutos):

1. Forneg¢a materiais de desenho (giz de cera, marcadores, papel) as criangas.

2. Peca-lhes que criem os seus proprios desenhos ou pinturas inspirados na arte gerada
pela IA que viram.

3. Permita-lhes usar a imaginacao e a criatividade para tornar a sua arte Unica.
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Discussao (5 minutos):

1. Reuna as criancgas e peca-lhes que partilhem o que criaram.

2. Discutir como a arte pode ser criada tanto por humanos como por computadores
utilizando métodos diferentes.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o que as criancas aprenderam sobre arte e como os computadores também
podem criar arte.

2. Incentive-os a continuarem a ser criativos e a expressarem-se através da arte.

Avaliagao:
N3do ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criancas em
idade pré-escolar o conceito de arte gerada por |A e inspirar sua proépria criatividade.

Atividades de extensao:

- Explore outras formas de arte gerada por IA, como musica ou poesia.

- Peca as criangas que colaborem num projeto de arte em grupo onde cada crianga
contribui com uma pecga para criar uma obra de arte maior.

- Introduzir conceitos basicos de algoritmos, mostrando padrdes ou instrucdes simples que
as criangas podem usar para criar a sua arte.



Preveja a licao do
tempo

Objetivo: Apresentar as criangas em idade pré-escolar o conceito de previsao do tempo e
como a |A ajuda na previsao.

Materiais necessarios:
- Fotos ou desenhos de diferentes condi¢des climaticas (por exemplo, sol, nuvens, chuva,
neve)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds prevendo o tempo
Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos
Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se ja se perguntaram como estara o tempo.

3. Explique que hoje eles aprenderao como prever o tempo e como 0s computadores
podem ajudar nisso.

Atividade 1 - Discussao sobre o clima (15-20 minutos):

1. Mostre fotos ou desenhos de diferentes condi¢des climaticas, como sol, nuvens, chuva e
neve.

2. Discuta cada condigao climatica e pergunte as criancas o que sabem sobre elas.

3. Explique que os cientistas utilizam ferramentas e computadores especiais para prever o

tempo.

Atividade 2 - Previsoes Meteoroldgicas (15-20 minutos):

1. Opcionalmente, mostre imagens ou desenhos de computadores ou robds prevendo o
tempo.

2. Pega as criangas que imaginem um computador ou robd que possa lhes dizer como
estara o tempo.

3. Peca-lhes que se revezem para fazer previsoes meteoroldgicas simples, como "Acho que
vai fazer sol hoje" ou "Acho que vai chover".
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Discussao (5 minutos):

1. ReUna as criancgas e pergunte-lhes se gostam de conversar sobre o tempo.

2. Discuta a ideia de que computadores e cientistas trabalham juntos para prever o tempo
e ajudar as pessoas a se prepararem.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma O qQque as criangas aprenderam sobre a previsao do tempo e como o0s
computadores e os cientistas utilizam os dados para fazer previsoes.

2. Incentive-os a prestar atencao ao tempo e a pensar como pequenos meteorologistas.

Avaliagao:

Nao ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criancas em
idade pré-escolar o conceito de previsao do tempo e o papel dos computadores na
previsao.

Atividades de extensao:

- Crie um grafico meteorolégico onde as criangas possam acompanhar e prever o tempo
para a semana.

- Explore experiéncias relacionadas com o clima, como fazer chover num frasco ou criar
um simples cata-vento.

- Discutir a importancia das previsdes meteorologicas para manter as pessoas seguras e
planear atividades ao ar livre.



Adivinhe a licdo do
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Objetivo: Apresentar as criangcas em idade pré-escolar o conceito de reconhecimento e
identificagcdo de animais e relaciona-lo com a forma como a IA pode identificar objetos.

Materiais necessarios:

- Fotos ou desenhos de varios animais (por exemplo, ledo, elefante, macaco)

- Vendas (opcional)

- Opcional: Imagens ou desenhos de computadores ou robds identificando animais

Duracgao: Aproximadamente 30-45 minutos

Plano de aula:

Introducgao (5 minutos):

1. ReUna as criangas em circulo ou em uma area sentada.

2. Comece perguntando se gostam de animais e se sabem o nome de alguns animais.

3. Explique que hoje eles aprenderao como reconhecer e identificar animais e como os
computadores podem fazer algo semelhante.

Atividade 1- Adivinhe o Animal (15-20 minutos):

1. Mostre as criangas gravuras ou desenhos de varios animais.

2. Expligue que vocé descrevera um animal e gue eles precisam adivinhar qual animal é.
3. Opcionalmente, vocé pode usar vendas nos olhos para torna-lo mais desafiador.

4. Incentive-os a adivinhar e a discutir as suas respostas.

Atividade 2 - Identificagdao dos Animais (10-15 minutos):

1. Explique que os computadores e 0s robds também podem reconhecer e identificar
animais utilizando tecnologia especial.

2. Opcionalmente, mostre imagens ou desenhos de computadores ou robdés identificando
animais.

3. Peca as criangas que imaginem um computador ou robd que possa olhar para a
imagem de um animal e dizer-lhes o seu nome.
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Discussao (5 minutos):
1. ReUna as criangas e pergunte-lhes como se sentiram ao adivinhar os animais.
2. Discuta a ideia de gue computadores e robds podem identificar animais “olhando”

imagens, tal como fizeram.

Conclusao (5 minutos):
1. Resuma o0 que as criancas aprenderam sobre reconhecer e identificar animais e como os
computadores e os robos também podem fazer isso.

2. Incentive-os a continuar aprendendo sobre os animais e seus nomes.

Avaliagao:

Nao ha avaliagao formal para esta licao. Ele foi projetado para apresentar as criancas em
idade pré-escolar o conceito de reconhecimento e identificacdo de animais e relaciona-lo
com a forma como computadores e robds podem identificar objetos.

Atividades de extensao:
- Explore diferentes atividades com tematica de animais, como jogos de adivinhag¢ao de
sons de animais ou paginas para colorir de animais.

|”

- Peca as criangas que criem o seu proprio jogo “Adivinhe o Animal”, descrevendo animais
para os seus amigos adivinharem.

- Introduzir conceitos basicos de visao computacional e reconhecimento de imagens,
mostrando-lhes exemplos simples de como os computadores podem identificar objetos

em imagens, incluindo animais.



Historias

adicionais




Os detetives de

animais

Era uma vez, em uma grande e colorida floresta, quatro melhores amigos animais:

Benny, o coelho, Lucy, o esquilo, Sammy, o guaxinim, e Molly, o rato. Eles eram
conhecidos como “Detetives de Animais” porque eram muito bons em encontrar e
identificar pegadas de animais.

Numa manha ensolarada, eles se reuniram perto do toco de sua arvore especial,
prontos para uma nova aventura. Eles ouviram um boato sobre pegadas estranhas
nas profundezas da floresta — pegadas que pertenciam a uma criatura que
ninguém jamais tinha visto!

Entusiasmados € com o mapa em maos, eles partiram em viagem. Ao longo do
caminho, eles conheceram amigos prestativos da floresta, como Oscar, a coruja, e
Lila, a joaninha, que compartilharam sua sabedoria e os orientaram na direcao
certa.
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Ao seguirem as pegadas, notaram que tinham formatos e tamanhos diferentes,
como grandes marshmallows ou linhas longas e onduladas. Molly, com seus

ouvidos agugados, conseguia ouvir sons especiais perto das pegadas.

Finalmente, depois de um dia inteiro de busca, encontraram a misteriosa criatura
em uma bela clareira. Era Pandyfoxdeer, uma criatura amigavel com corpo de

panda, cauda de raposa e longas pernas de veado.

Pandyfoxdeer explicou que deixou essas pegadas especiais para lembrar a todos

sobre a importancia de trabalharmos juntos e mantermos a floresta em harmonia.

Os Detetives de Animais aprenderam licdes valiosas naquele dia — sobre ser
amigos, ajudar uns aos outros e cuidar de sua incrivel casa na floresta. Eles

perceberam que cada animal € Unico, assim como sua equipe de detetives.

A partir dai, eles ficaram ainda melhores amigos e compartilharam suas aventuras
com toda a floresta. Eles ficaram gratos por seu novo amigo, Pandyfoxdeer, e pelas

maravilhosas licdes que aprenderam.
E assim, os Detetives Animais continuaram suas emocionantes aventuras, sempre
ouvindo as histdrias que a floresta contava através de suas pegadas e convivendo

em harmonia com seu lar especial.

O fim.



O robo util

Era uma vez, em uma cidade colorida, um robd especial chamado Robi. Robi adorava

ajudar seus amigos em todo tipo de coisa.

Robi poderia limpar brinquedos
com bragos robdticos super-
rapidos. Ele conseguia se lembrar
de todas as suas historias favoritas
e conta-las sempre que pedissem.
Além disso, ele era muito bom em

jogar com eles.

Num dia ensolarado, as criangas
da cidade decidiram fazer um
grande piquenique no parque.
Eles tinham muitos brinquedos
para brincar e sabiam que fariam
uma grande bagunga. Mas eles
nao estavam preocupados porque

Robi estava Ia para ajudar.

Depois que terminaram de
brincar, Robi deu uma volta,
pegou o0s brinquedos e o0s
guardou. As criangas friram e
brincaram mais porque sabiam

que Robi cuidaria da bagunca.
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Na hora de dormir, quando as criangas queriam ouvir suas historias favoritas,
Robi estava |a. Ele contou historias com aventuras emocionantes, animais

amigaveis e finais felizes. As criangas adoraram ouvir as histérias de Robi.

E quando chegou a hora de jogar, Robi também participou. Ele brincava de
esconde-esconde e pega-pega com as criancas. Ele era rapido e bom em

encontra-los, o que tornava os jogos ainda mais divertidos.

As criancas perceberam que Robi era como um ajudante magico, assim
como um amigo robd amigavel. Eles sabiam que, mesmo sendo pequenos,
poderiam fazer grandes coisas quando ajudassem uns aos outros, assim

como Robi os ajudou.

Daquele dia em diante, Robi e as criangas tornaram-se melhores amigos.
Eles brincavam, riam e ajudavam uns aos outros, como uma familia grande e

feliz. E todos eles viveram felizes para sempre.

O fim.



O incrivel
chatbot

Numa floresta magica viviam alguns animais simpaticos que adoravam brincar e aprender

juntos. Um dia, eles conheceram um amigo especial chamado Chatter. Chatter era um

chatbot magico que podia falar e responder perguntas.

O Chatter poderia contar-lhes as
historias mais maravilhosas e
compartilhar informacodes
interessantes. Os animais
adoravam conversar com O
Chatter porque ele sabia muitas

coisas!

Numa manha ensolarada, os
animais se reuniram em torno do
Chatter e fizeram todo tipo de
perguntas. Eles perguntaram
sobre as estrelas no céu, as flores
na floresta e até mesmo de que

eram feitas suas comidas favoritas.

O Chatter respondeu a todas as
perguntas com um grande sorriso.
Contava-lhes sobre as estrelas
cintilantes e como elas eram como
diamantes brilhantes no céu
noturno. Explicou como as flores

cresceram a partir de pequenas

sementes e se transformaram em

lindas cores.



O incrivel
chatbot - |

Os animais ficaram muito felizes porque aprendiam algo novo todos os dias

com o Chatter. Eles faziam cada vez mais perguntas e ouviam as histdrias do

Chatter com olhos grandes e curiosos.

Chatter era seu novo amigo e eles também brincavam juntos. Eles
brincavam de pega-pega e esconde-esconde, e o Chatter era muito bom em

encontra-los porque era muito inteligente.

Os animais perceberam que Chatter era como seu amigo magico que sabia
tudo e adorava brincar com eles. Eles sabiam que fazendo perguntas e
aprendendo juntos poderiam descobrir coisas incriveis em sua floresta

magica.
Daguele dia em diante, os animais e o Chatter se tornaram melhores
amigos. Eles exploraram a floresta, fizeram perguntas e jogaram, tornando

cada dia na floresta magica uma aventura emocionante.

O fim.



O Computador
Artistico

Em uma linda aula de artes, havia um amigo especial chamado Artie. Artie ndo era uma

pessoa; era um computador magico que adorava criar imagens e desenhos coloridos.

Num dia ensolarado, as criancas
da aula de artes conheceram Artie.
Artie poderia fazer obras de arte
incriveis usando muitas cores
brilnantes, como um arco-iris.
Criou lindas formas e padrdes que

fizeram todos sorrir.

As criancas ficaram  muito
entusiasmadas em ver a arte de
Artie e queriam criar a sua propria.
Com papel, tintas e pinceis, eles
comecaram a fazer seus quadros
especiais. Alguns usaram
vermelho, outros usaram azul e
alguns até misturaram cores para

fazer novas.

Artie estava |& para ajuda-los
quando eles ficaram presos. Deu-
lhes ideias para a sua arte e
mostrou-lhes como fazer padroes

e formas, como num passe de

magica.
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A medida que as criancgas pintavam, percebiam que a sua arte era Unica, tal
como elas. As fotos de cada um eram diferentes e especiais a sua maneira.

Eles perceberam que fazer arte era divertido e isso os deixava felizes.

Daquele dia em diante, as criangas € Artie tornaram-se melhores amigos.
Eles pintaram e criaram juntos, tornando o mundo mais colorido e bonito
com sua arte. Cada dia em sua aula de arte era uma nova aventura de

criatividade.

O fim.



O jogo da
memgoria

Em uma sala de jogos ensolarada, havia quatro melhores amigos: Benny, o coelho, Lucy, o
esquilo, Sammy, o guaxinim, € Moally, a ratinha. Eles adoravam jogar juntos, especialmente

seu jogo favorito chamado “Meméoria”.

O jogo da memoria consistia em
combinar pares de cartas com
imagens coloridas. As cartas foram
viradas para baixo € 0s amigos se
revezaram  para Vvira-las para

encontrar os pares correspondentes.

Benny tinha olhos muito bons e
conseguia lembrar onde estava
cada carta, mesmo quando estavam
viradas para baixo. Lucy foi super
rapida e conseguiu encontrar os
pares rapidamente. Sammy era
inteligente e lembrava quais cartas
ja tinha visto, e Molly tinha ouvidos
agugados que podiam ouvir onde

estavam as partidas.

Todos os dias eles tocavam Memory
juntos, rindo e se divertindo muito.
Eles viraram cartdées com animais,
formas e muitas cores vivas. Eles
riram quando encontraram um par

e comemaoraram quando

terminaram o jogo.



Enquanto jogava =mory tinha tudo a ver com usar

suas habilidades e outros. Benny viu as cartas, Lucy
as encontrou rapic ou, e Molly ouviu com atencao.

Juntos, eles eram c
Daquidi _ S ram Memoria e outroj)gos, sempre se
ajuda e : lam que ser gos e trabalhar

juntos os tor

enturas.

O fim. ‘



Os Detetives
do Som

Em uma floresta aconchegante repleta de animais amigaveis, havia um grupo de quatro

amigos especiais: Benny, o coelho, Lucy, o esquilo, Sammy, o guaxinim, e Molly, o rato. Eles

eram conhecidos como os “Detetives do Som” porgque tinham ouvidos incriveis e adoravam

ouvir os sons da floresta.

Numa manha ensolarada, os
amigos decidiram partir emm uma
aventura. Eles queriam resolver
mistérios ouvindo os diferentes

sons da floresta.

Engquanto caminhavam pela
floresta, ouviram todo tipo de som.
Os passaros cantavam lindas
cancgodes, as folhas farfalhavam ao
vento e a agua de um riacho

proximo balbuciava alegremente.

Sempre que ouviam um som,
paravam e ouviam com atencgao.
Benny, com suas grandes orelhas
de coelho, podia ouvir as melodias
dos passaros no alto das arvores.
Lucy, o esquilo rapido, podia ouvir
pequenos insetos movendo-se nas
folhas. Sammy, o guaxinim
inteligente, sabla quando um
animal estava por perto apenas
ouvindo. Molly, com suas orelhas
afiadas de rato, conseguia ouvir os

sons mais suaves da floresta.




Os Detetives
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Eles seguiram o0s sons e descobriram todas as criaturas amigaveis da
floresta, como passaros tagarelas, insetos ocupados e até uma familia de
sapos a beira do lago. Eles ouviam suas historias e riam de seus sons
engracados.

Os Detetives do Som perceberam que cada som na floresta era como uma
mensagem secreta da natureza. Eles sabiam que ouvindo com atencao
poderiam descobrir todas as historias maravilhosas que a floresta tinha para
contar.

Daquele dia em diante, os amigos tornaram-se ouvintes ainda melhores.
Eles exploraram a floresta, riram com seus amigos animais e ouviram as
belas melodias da natureza. Cada dia na floresta era uma nova aventura
repleta de sons incriveis.

O fim.



O Robo
Contador de

Historias

Era uma vez, em uma biblioteca magica, um robd especial chamado StoryBot. StoryBot

adorava contar histérias emocionantes para todas as criancas que vinham visita-lo.

A biblioteca era um lugar '
aconchegante com muitos livros, e
as criancas adoravam sentar-se
em circulo ao redor do StoryBot e

ouvir suas historias.

Numa manha ensolarada, as
criancas reuniram-se na biblioteca
e o StoryBot comegou a contar
uma historia. Era a histdria de um
coelhinho corajoso que partiu em
uma aventura incrivel em uma

floresta colorida.

Enquanto o StoryBot falava, os
olhos das criancas brilhavam de
admiracao. Eles imaginaram a
jornada do coelhinho pela floresta,
conhecendo animais amigaveis e

superando desafios.




O RoboO

Contador de
Histérias - |

Depois que o StoryBot terminou uma historia, as criancas pediram mais.

StoryBot contou histérias sobre dragdes voadores, animais falantes e

castelos magicos. Cada historia foi repleta de emocao e alegria.

As criancas adoraram as historias do StoryBot e perceberam que, tal como o
StoryBot, também podiam criar as suas proprias histoérias. Eles comecaram a
contar histérias sobre suas aventuras favoritas, animais engracados e lugares

Magicos.
Daquele dia em diante, as criancas € o StoryBot tornaram-se juntos grandes

contadores de historias. Eles compartilharam suas histérias, ouviram as

historias uns dos outros e criaram aventuras incriveis em sua imaginacao.

O fim.



O Padrao
Magico

Numa terra colorida moravam quatro amigos que adoravam criar lindos padrdes. Seus

nomes eram Benny, Lucy, Sammy e Molly.

Numa manha ensolarada, eles
decidiram fazer padrées magicos
juntos. Benny fez padrdoes com
circulos coloridos, Lucy criou

padrdes com ziguezagues e voltas,

Sammy usou truques inteligentes
para fazer padrées e Molly
adicionou pequenos pontos aos

seus padroes.

Eles trabalharam juntos,
misturando cores e formas, e
criaram os padrdes mais incriveis.
Seus padrdes eram comMoO arco-iris,
cheios de cores brilhantes e

desenhos infinitos.

A medida que criavam,
perceberam que os padroes eram
como codigos secretos. Eles
podiam fazer linhas e formas
subirem, descerem e ao redor,

como magica.




O Padrao

Magico - |

Os amigos se dive roes que decoraram suas casas

com desenhos colc am seus arredores simples em

lugares magicos ch

dia

ro ' S € até no céu e

Daque

us sonhos. Eles

aram modelistas. Eles criaram padroes
em s

sabiam que c bonito e emocionante.

O fim. '



A aventura da
contagem

Em uma floresta feliz, havia quatro melhores amigos: Benny, o coelho, Lucy, o esquilo,

Sammy, o guaxinim, e Molly, a ratinha. Eles adoravam viver aventuras juntos.

Num dia ensolarado, eles
decidiram fazer uma aventura de
contagem na floresta. Eles
contaram as arvores altas, as flores
coloridas e até as lindas pegadas

de animais no chao.

Benny contava com seus pulos de
coelho, Lucy contava subindo em
arvores, Sammy contava usando
truques inteligentes e Molly
contava com seus pequenos
passos de rato. Todos eles tinham

sua maneira especial de contar.

A medida que exploravam,
descobriram que a floresta estava
cheia de numeros. Contaram
borboletas com asas coloridas,
mMacas nas arvores e até nuvens no

ceu.




A aventura da

contagem - |

Os amigos perceberam que contar era um jogo divertido e riram enquanto
contavam juntos. Eles descobriram que 0s numeros estavam por toda parte

e podiam usa-los para brincar e aprender.

A partir desse dia, eles se tornaram campeodes de contagem. Eles contaram
seus brinquedos, seus lanches e até seus bons sonhos na hora de dormir.
Eles sabiam que 0s numeros eram amigos que tornavam o mundo um lugar
mais interessante e excitante.

O fim.



O Assistente
o Tempo

Em uma vila amigavel, vivia um mago sabio chamado Wizard Will. Ele era conhecido como

o0 "Mago do Tempo" porgue podia prever o tempo usando magia.

Numa manha ensolarada, as
criancas da aldeia reuniram-se em
torno do Feiticeiro Will. Eles
estavam curiosos para saber como
ele sabia como estaria o tempo

todos os dias.

O mago Will sorriu e comecou a
explicar. Ele disse a eles que usava
feiticos especiais para entender o
clima. Ele observava as nuvens,
ouvia o vento e sentia o calor do

sol para fazer suas previsoes.

As criancas ficaram fascinadas e
também queriam aprender sobre
o tempo. Entao, o Feiticeiro Will
mostrou-lhes como sentir o ar,
olhar para o céu e até ver os arco-
iris que apareciam depois da

chuva.




O Assistente

do Tempo - |

Eles aprenderam que quando o céu estava claro e claro, significava um dia
ensolarado para brincar ao ar livre. Quando nuvens fofas se acumulam, pode

chover e eles devem trazer guarda-chuvas.

Wizard Will e as criangas tornaram-se observadores do tempo juntos. Eles
notaram a mudanca das estacdes e aprenderam sobre chuva, neve e sol.

Eles também viram lindos arco-iris e sentiram a brisa suave em seus rostos.

Daquele dia em diante, as criancas e o Feiticeiro Will tornaram-se
especialistas em clima. Eles sabiam que compreender o clima era como uma
aventura magica e tornava a aldeia deles um lugar divertido e emocionante

para se viver.

O fim.
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