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Resumo: A rapida e difusa integragdo da In-
teligéncia Artificial (IA) no contexto social
e organizacional imp6s um déficit agudo de
competéncias éticas e de literacia de dados na
formagdo de futuros profissionais de Tecno-
logia da Informacao (TI). Em resposta a essa
lacuna curricular, o presente estudo empre-
ga a abordagem da Design Science Research
(DSR) para propor e justificar o design de um
artefato pedagogico estruturado. O artefato
consiste em uma Sequéncia Didatica de oito
aulas, ancorada na Aprendizagem Baseada
em Projetos (PjBL) e em metodologias ativas,
com o fito de desenvolver a Cidadania Digital
em alunos do Ensino Técnico em Informati-
ca. O rigor do design é consiste na validagao
conceitual, que estabelece a coeréncia logica
entre o problema da Governanga Algoritmica,
a base tedrica de ética em TI e os mecanismos
de PjBL/PBL. Os resultados do artigo consis-
tem na documentagdo detalhada do rationale
e da estrutura da Sequéncia de Ensino, ofere-
cendo um framework tedrico-pratico essen-
cial para pesquisas futuras. O estudo postula
que a PjBL é um mecanismo crucial para a
transicao da acao manipulativa para a reflexdo
intelectual e ética na interacdo com as tecno-
logias emergentes.

Palavras-chave: Design Science Research; In-
teligéncia Artificial; Cidadania Digital; Com-
peténcias Eticas; Aprendizagem Baseada em
Projetos.

INTRODUCAO

A evolugao exponencial das Tecnologias da
Informagao (TI), particularmente a ascensdo
da Inteligéncia Artificial (IA) e sua aplicagdo
em contextos criticos de negdcios e gestao
publica, tem reconfigurado a paisagem orga-
nizacional. A dependéncia sistémica de algo-
ritmos e grandes volumes de dados impde aos
gestores e futuros profissionais de TT um im-
perativo que transcende a mera proficiéncia
técnica: a necessidade de uma profunda com-

peténcia ética e de literacia de dados. O ris-
co de vieses algoritmicos, a disseminagao de
desinformacao e os incidentes recorrentes de
ciberseguranga configuram-se como desafios
de Governanca de TI, afetando a conformida-
de, a reputagdo corporativa e a seguranga do
cidadao (PASQUALE, 2015).

Néo obstante, a formagao profissional em
TI frequentemente mantém um foco excessi-
vamente restrito na légica e na sintaxe do co-
digo, negligenciando a dimensao social, moral
e politica da criagao tecnoldgica. Tal descom-
passo entre a complexidade ética do mercado
e a formagdo curricular configura uma lacuna
tedrica e pratica aguda: a caréncia de artefa-
tos pedagdgicos estruturados cujo design seja
rigorosamente justificado para intervengoes
especificas que conectem a disciplina de Al-
goritmos aos desafios da IA Responsavel e da
Cidadania Digital. E neste védcuo que se insere
o objetivo deste trabalho: Propor, desenhar e
justificar conceitualmente um artefato peda-
gogico, alinhado a Design Science Research
(DSR), que utilize a Aprendizagem Baseada
em Projetos (PjBL) como o motor para o de-
senvolvimento da criticidade ética em futuros
técnicos em informatica.

Metodologicamente, a pesquisa alinha-se
ao Design Science Research (DSR) (PEFFERS
etal., 2007), enfocando as fases de proposi¢iao
e desenvolvimento do artefato. O presente
artigo oferece a validagdo conceitual e logica
do design da sequéncia, demonstrando sua
coeréncia interna e seu alinhamento com os
principios de aprendizagem experiencial e éti-
ca algoritmica. A auséncia de dados empiricos
de implementagao ¢é tratada como uma limi-
tagdo metodoldgica que delimita o escopo ao
design e a justificagdo.

A contribuigdo deste estudo é dupla: tedri-
ca, ao documentar o rationale de um artefato
DSR voltado para a educagdo em ética de TI,
e pratica, ao fornecer um modelo de interven-
¢do imediatamente aplicavel por educadores e
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gestores de curriculos que buscam integrar a
IA Responsavel na formacao técnica e supe-
rior.

REFERENCIAL TEORICO

O IMPERATIVO DA CIDADANIA
DIGITAL E ETICA NA FORMACAO
EM TI

O cerne do debate reside na compreensao
de que a Cidadania Digital ndo é um mero
adendo civico, mas uma competéncia profis-
sional essencial para a mitigagao de riscos em
TI. A ética na tecnologia (PASQUALE, 2015)
demanda que os profissionais compreendam
como o cddigo (algoritmos) codifica valores
e vieses (O'NEIL, 2016). O futuro Técnico
em Informatica deve ser formado ndo apenas
para construir sistemas, mas para construir
sistemas justos e responsaveis. A falha em pre-
parar o aluno para o imperativo da Governan-
¢a Algoritmica constitui uma falha na propria
formagdo em TI.

O APRENDIZAGEM BASEADA

EM PROJETOS (PJBL) COMO
MECANISMO DE INTERNALIZACAO
ETICA

O Aprendizado Baseado em Projetos
(PjBL) transcende a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL) ao exigir a sintese do
conhecimento na forma de uma solugdo ou
artefato final (SOUZA; DOURADO, 2015).
A escolha do PjBL é fundamental, porquanto
o julgamento ético ndo é transmitido passiva-
mente, mas sim construido ativamente sob a
pressao da resolu¢ao de um desafio contextua-
lizado (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

O modelo conceitual proposto na Figura 1
ilustra a relagdo causal prevista entre a inter-
vengdo e o resultado desejado (Competéncia
Etica em TI). O PjBL atua como um catalisa-
dor da cognicdo, for¢ando a transicao do nivel
de engajamento para o nivel de reflexdo.

Problema de Governanca de TI
Complexo:

Déficit de Competéncia Etica e Literacia

de Dados

Viecanismo
de

Aprendizagem Baseada em Projetos
(PjBL)
- Enquadrado na Metodologia DSR

Ciclo de Reflexo e Julgamento Etico
Migragao da Agao Manipulativa para a
Intelectual

Processo
Cognitivo

Internalizacao e Sintese de
Competéncia
Artefato/Projeto Final

Produto

Competéncia Etica em Tl Atingida
Solugéo do Problema de Governanga

Figura 1: Modelo Conceitual do PjBL como
Mecanismo de Internalizagéo Etica na
Formacdo em TI.

O PjBL exige que o aluno enfrente um dile-
ma real e ndo trivial (Crise de Cidadania Digi-
tal na comunidade escolar), o que move o alu-
no da atividade puramente manipulativa (uso
da ferramenta) para a atividade intelectual e
ética, onde ele deve justificar as implicagoes
morais de sua solucdo (SELPA; OLIVEIRA,
2024).

O DESIGN SCIENCE RESEARCH
(DSR) NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

O Design Science Research (DSR) (PE-
FFERS et al,, 2007) legitima a producao de
conhecimento pratico na forma de artefatos.
O presente estudo se concentra nas fases de
Identificacdo do Problema e Desenho e De-
senvolvimento do artefato. A contribui¢ido
tedrica do DSR reside em documentar o pro-
cesso de design, tornando o artefato replicavel
e base para futuras pesquisas empiricas.

METODOLOGIA: O RIGOR DO
DESIGN SCIENCE RESEARCH
(DSR)

A metodologia adotada orientou-se pelo
Design Science Research (DSR), dada a na-
tureza interventiva do estudo, cujo objetivo
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central é a proposi¢do e justifica¢ao de um
artefato (a Sequéncia Didatica). A pesquisa se
concentra, portanto, na validade conceitual,
que avalia a coeréncia légica e a fundamen-
tacdo teorica do design (CRESWELL, 2014).

O ARTEFATO E SEU CONTEXTO

O artefato é uma Sequéncia de Ensino de
oito aulas projetada para alunos do 1° ano do
Curso Técnico Integrado em Informatica, na
disciplina de Algoritmos. O contexto, ilustra-
tivo, é o dos Institutos Federais de Educacio
Ciéncia Tecnologia que oferecam a disciplina
Algoritmos seja em cursos de nivel médio
ou superior. A escolha do cendrio se justifica
por ser o momento crucial para a transicdo
do aluno do “mundo comum” para a futura
profissdo, exigindo a inser¢ao imediata da cri-
ticidade ética.

A COERENCIA LOGICAEO
MAPEAMENTO DO DESIGN

A validade conceitual do artefato é esta-
belecida pelo Mapeamento Légico do Design
(Quadro 1). Este processo documenta como
o design de cada componente da sequéncia
se conecta diretamente a um principio tedri-
co da PjBL e a um Risco de TI (Problema de
Governanga), defendendo a proposta contra a
critica de que a sequéncia é apenas um plano
de aula descontextualizado.

O ARTEFATO PROPOSTO:
SEQUENCIA DIDATICA
(DETALHAMENTO ANALITICO)

O artefato proposto, intitulado “Tecnologia
da Informacido Pessoal com Enfase em For-
magao para a Cidadania Digital, ¢ uma Sequ-
éncia Didatica de oito aulas. A justificativa e
a coeréncia de seu design foram apresentadas
no Quadro 1. Para fins de replicagao e de rigor
cientifico, a estrutura detalhada, com seus re-
cursos digitais e o encadeamento passo-a-pas-
so, encontra-se integralmente documentada
no Apéndice A

O artefato, desenvolvido conforme o De-
sign Science Research (DSR), consiste em
uma Sequéncia Didatica de oito aulas, cujo
objetivo é mover o estudante da compreensao
passiva de Algoritmos para a prética reflexiva
da Cidadania Digital. A estrutura do design
esta embasada na coeréncia logica demons-
trada no Quadro 1 (Mapeamento do Design),
priorizando a Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos (PjBL) para a construcao ativa do conhe-
cimento.

A sequéncia ¢é dividida em trés fases con-
ceituais:

1. Fase de Conscientizagdo e Engajamen-

to (Aulas 1-3): Foco em estabelecer o
Problema Central, definir a Governan-
¢a de Dados e IA e utilizar o Estudo de
Caso (PBL) para criar tensdo e engaja-
mento ético.

2. Fase de Habilitacdo e Pratica (Aulas
4-6): Concentra-se no desenvolvimen-
to de habilidades criticas, como a En-
genharia de Prompt Etica e a Ciberse-
guranga (por meio de Gamificagdo),
que sao essenciais para a atuagdo res-
ponsavel em TI.

3. Fase de Sintese e Proposi¢ao (Aulas
7-8): Dedicada ao Desenvolvimento e
Apresentagdo do Projeto Final (PjBL),
onde os alunos sintetizam a competén-
cia ao propor uma solug¢ao para o dile-
ma ético inicial.

Nota Metodoldgica: Para fins de replica-
¢do, rigor cientifico e para respeitar o limite
de extensdo do manuscrito, o detalhamento
completo da Sequéncia Didatica (incluindo
objetivos especificos, recursos e cronograma
por minuto de aula) esta disponivel no Apén-
dice A deste artigo.
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Componente do Artefato
(Acio na Aula)

Justificativa Teorica (PjBL/PBL)

Risco de TI Abordado (Problema de
Governanga)

Aula 2: Estudo de Caso de
Privacidade

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL):
Forca a reflexdo e o julgamento moral sob
pressdo de um dilema contextualizado (SOUZA;
DOURADO, 2015).

Governan¢a de Dados e Conformidade
(LGPD/GDPR): Enfrenta o risco de
vazamento de dados e a negligéncia ética
na coleta e uso de informagdes pessoais.

Aula 4: Engenharia de Prompt
Etica

Transicdo Agdo Manipulativa — Intelectual:
Exige que o aluno compreenda o mecanismo de
input-output da IA, passando do uso superficial
para a compreensio do funcionamento
algoritmico (SELPA; OLIVEIRA, 2024).

Viés Algoritmico e Desinformacio:
Mitiga o risco de uso irresponsavel da
TA e a dependéncia acritica das respostas
geradas por sistemas inteligentes
(PASQUALE, 2015).

Aula 6: Gamificagdo de
Ciberseguranca

Engajamento e Reforgo Positivo: A Gamificagao
atua como um instrumento desencadeador de
acoes (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017),
promovendo ainternaliza¢ido de comportamentos
seguros por meio da motivagao intrinseca.

Vulnerabilidade e Risco Operacional:
Endereca a falha na seguranca pessoal e
organizacional decorrente da auséncia de
boas praticas digitais (senhas, phishing).

Aulas 7/8: Desenvolvimento
do Projeto Final (PjBL)

Sintese da Competéncia e Experiéncia: Exige a
aplicagao integrada e a sintese do conhecimento
(PjBL), culminando na produgédo de um artefato/
solugdo que é, por si s6, um exercicio de design
ético (SOUZA; DOURADO, 2015).

Déficit de Competéncia Etica e Soft Skills:
Resolve a lacuna curricular ao demandar
aresolugao de um problema real que néo
¢é puramente técnico, mas social e ético.

Quadro 1: Mapeamento Légico do Design da Sequéncia Didatica (Artefato DSR)

CONCLUSAO E AGENDA DE
PESQUISA FUTURA

CONCLUSAO E IMPLICACOES DO
DESIGN

O presente estudo cumpriu integralmente
seu objetivo ao propor e justificar o design de
um artefato pedagogico que aborda o desafio
da falta de competéncias éticas e de literacia
de dados na formagao técnica em TI. A Se-
quéncia Didatica proposta, alinhada a Design
Science Research (DSR), demonstrou alta va-
lidade conceitual, estabelecendo uma ligagao
légica robusta entre os mecanismos da PjBL/
PBL e a necessidade de forcar a reflexdo mo-
ral sobre a IA e a Cidadania Digital. O design
da sequéncia constitui, por conseguinte, uma
contribuigao tedrica e metodoldgica ao ofere-
cer um modelo estruturado para a integragdo
curricular da ética em TIL.
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APENDICE A - SEQUENCIA DIDATICA

Vivemos uma verdadeira epidemia de ameagas digitais: crimes cibernéticos e violagdes de
privacidade de dados pessoais sao recorrentes, os jovens estdo sendo expostos a redes sociais,
jogos online e cyber bulling de forma indiscriminada e cada vez mais precoce. A produ¢ao mas-
siva de desinformacao online estd cada vez mais realista e as variadas formas e apresentacdes
das inteligéncias artificiais ensejam uma preocupag¢ao sobre os impactos potenciais na formacao
escolar, na empregabilidade futura e nos riscos inerentes das simula¢des hiper-realistas de fotos,
fala, clonagem de voz e video que colocam em risco pessoas de todas as geragoes.

Tal panorama torna inadiavel o debate sobre tais tecnologias em todas as esferas - pessoal, fa-
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miliar, comunitario, escolar, organizacional, legislativo, jurisdicional, etc. Somente com esfor¢o
conjunto de todos os atores da sociedade moderna sera possivel desfrutar dos inegaveis benefi-
cios dos avancos tecnoldgico-informacionais, mas mitigando ao maximo seus riscos potenciais.
E a Educagao, naturalmente, tem importante papel a cumprir.

Esta proposta de sequéncia didatica, portanto, visa a conceber uma formac¢ao em “Cidadania
Digital” para adolescentes, neste caso, alunos do primeiro ano do ensino médio. Como contexto
ilustrativo, insere-se na disciplina “Algoritmos” do primeiro periodo do curso médio técnico
integrado de “Técnico em Informatica” por ser a primeira disciplina “técnica” dos alunos e ser
o melhor momento para promover a transi¢do do “mundo comum” para o da futura profissao.

Essa sequéncia de ensino mostra-se relevante para a disciplina de Algoritmos em um curso
técnico em informatica, pois transcende a abordagem puramente técnica da programacgio e
insere o aluno em um contexto de aplicagdo ética e social dos conhecimentos. A disciplina de
Algoritmos, ao focar na légica de programacao e na resolugdo de problemas, se beneficia dire-
tamente dos conceitos trabalhados nas aulas da sequéncia, como o pensamento computacional
aliado a resolugao de problemas reais.

O estudo da Inteligéncia Artificial (IA), central em nossa sequéncia, nao apenas contextualiza
o uso de algoritmos avangados, mas também os complexifica, introduzindo a necessidade de
compreender como dados sdo processados e como as “tomadas de decisdo” de sistemas inteli-
gentes impactam a sociedade.

Além disso, ao abordar temas como privacidade, seguranca online e fake news, a sequéncia
aqui proposta desenvolve no aluno a cidadania digital e um senso critico essencial para o desen-
volvimento de algoritmos responsaveis e seguros.

A énfase na interagao ética com a IA e a protegao de dados pessoais capacita futuros técnicos
a projetar e implementar solu¢des que considerem as implicagdes sociais, éticas e politicas de
suas criagoes.

A metodologia de projetos e o trabalho colaborativo presentes na sequéncia didatica, por sua
vez, preparam o aluno para aplicar algoritmos em problemas do mundo real de forma pratica,
relevante e contextualizada, integrando-o as demandas do mercado de trabalho contempora-
neo, que tem valorizado nao apenas habilidades técnicas, mas também competéncias socioemo-
cionais e éticas.

Por fim, para promover aprendizagem significativa aos alunos, acrescentamos a aplicabilida-
de prética para a realidade cotidiana deles e demos o titulo de “Tecnologia da Informagéao Pes-
soal” evocando a nogao de que eles sdo pessoalmente afetados por tais tecnologias, que os dados
pessoais e aspectos de privacidade sao fatores criticos da sua seguranga online e cidadania di-
gital e que, portanto, para além da preocupagio profissional do futuro Técnico em Informatica,
existe uma motivagao pessoal para adquirir conhecimento e habilidades nesta area sobretudo
quando da inser¢ao de uma nova variavel que acentua e acelera todos os beneficios (e riscos) da
Tecnologia da Informagao.




SEQUENCIA DE ENSINO: CIDADANIA DIGITAL E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL PARA O ENSINO MEDIO TECNICO EM INFORMATICA
(INTEGRADO)

A presente Sequéncia de Ensino, em observéancia aos conceitos de encadeamento e percurso,
esta estruturada em oito aulas, cada uma com introdugdes, atividades pré-aula, atividades em
sala de aula e reflexdes pds-aula. As unidades abordam temas cruciais como a presenca da tec-
nologia e IA no cotidiano, privacidade e seguranca online, potencialidades e desafios da IA, in-
teragdo com sistemas inteligentes (prompts), ciberseguranga, e combate a desinformacao e fake
news. O objetivo central é potencializar que os estudantes a aprendam a utilizar tecnologias
emergentes de forma responsavel e ética para resolver desafios em sua comunidade escolar, cul-
minando em um projeto final onde aplicam os conhecimentos adquiridos.

Publico-alvo: Alunos do 1° ano do curso Técnico em Informatica

Componente Curricular Sugerido: Algoritmos

Titulo proposto para o Assunto: Tecnologia da Informagao Pessoal com Enfase em Formagao
para a Cidadania Digital.

Avaliagdo: Processual considerando fatores Autonomia do aluno; Compromisso; Interativi-
dade e Colaboragao.

Metodologias Ativas Principais: Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL) e Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), com elementos de gamificagao e sala de aula invertida.

Recursos Digitais Principais: Plataformas de colaboragdo online (Moodle, Google Class-
room, Microsoft Teams, Padlet, Miro), ferramentas de criagao de contetido (Canva, editores de
video simples), motores de busca avangados, ferramentas de IA (chatbots e geradores de ima-
gem simples para experimentac¢ao), plataformas de gamificacao (Kahoot, Quizizz), redes sociais
(para analise critica).

Problema Central/Desafio do Projeto (Introduzido na Aula 1 e desenvolvido ao longo das
aulas): “Como podemos, como cidadaos digitais conscientes, utilizar as tecnologias emergentes,
como a Inteligéncia Artificial, de forma responsavel e ética para resolver desafios em nossa co-
munidade escolar?”

Estrutura Detalhada das Aulas:

Aula 1: Introdugao a Cidadania Digital e o Mundo da IA
« Objetivos Especificos:
« Apresentar o conceito de cidadania digital e sua importancia no século XXI.
o Introduzir o conceito de Inteligéncia Artificial e suas aplicagdes no cotidiano dos alunos.
«Despertar a curiosidade e o senso critico sobre o impacto da tecnologia na sociedade.
+Estabelecer o “contrato didatico” com os alunos, explicitando o que sera realizado, como,
por que e o que se pretende alcangar com a Sequéncia de Ensino.
« Recursos Digitais Prévios (para casa - “Sala de Aula Invertida”):
o Video curto (5-7 minutos) criado pelo professor ou selecionado online explicando “O
que ¢ Cidadania Digital?” e “O que ¢ Inteligéncia Artificial e onde a encontramos?”.
« Artigo curto (ou infografico) sobre os dilemas éticos iniciais da IA (ex: privacidade de
dados).
« Dindmica das Atividades:
» Aquecimento (5 min): Brainstorming rapido em duplas: “Que tecnologias digitais vocés
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mais usam no dia a dia? Quais os pros e contras que percebem?”.
O professor deve acolher todas as ideias, mesmo que sejam opinides do senso comum, pre-
parando o terreno para a problematizagao.

« Discussao Guiada (20 min): O professor facilita um debate sobre os materiais vistos em
casa, esclarecendo duvidas e aprofundando os conceitos de cidadania digital (direitos,
deveres, seguranga, ética online) e IA. Utilizar um Padlet ou outros “quadros brancos’,
por exemplo, Figlam , Lucidspark e Miro, para registrar as ideias dos alunos.

O professor deve formular questdes que instiguem a reflexdo e a busca por justificativas, di-
recionando o raciocinio dos alunos para a constru¢ao do conhecimento.

« Lancamento do Desafio e Contrato Didatico (15 min): Apresenta¢do do Problema Cen-
tral/Desafio do Projeto. Divisao da turma em pequenos grupos (4-5 alunos). Cada grupo
deve comecar a “brainstormar” possiveis problemas na comunidade escolar que pode-
riam ser enderecados com o uso ético da tecnologia e, talvez, da IA.

Neste momento, o professor formaliza o “contrato didatico” da Sequéncia de Ensino, expli-
cando os objetivos gerais e a estrutura do percurso.

o Fechamento (10 min): Cada grupo compartilha uma ou duas ideias iniciais do problema
que identificaram.

Aula 2: Privacidade e Seguran¢a Online na Era da IA
o Objetivos Especificos:
o Analisar criticamente questdes de privacidade e seguranca de dados pessoais em plata-
formas digitais e sistemas de IA.
« Compreender os riscos e responsabilidades do compartilhamento de informagoes online.
o Desenvolver habilidades de argumenta¢ao e tomada de decisao ética.
» Recursos Digitais:
« Noticias reais (adaptadas) sobre vazamento de dados, uso indevido de IA para manipu-
lagdo ou coleta de informacdes.
« Plataforma para votagdo e coleta de opinides (ex: Mentimeter).
o Dinamica das Atividades:
« Revisdo Rapida e Conexdo (5 min): Perguntas rapidas sobre a aula anterior.
O professor estabelece a conexdo explicita com o Problema Central, mostrando como a pri-
vacidade e seguranca sao cruciais para a resolugao do desafio do projeto.
 Apresentacdo de Estudo de Caso (20 min): O professor apresenta um cenario ficticio (ou
adaptado de um real) de dilema de privacidade/seguranca envolvendo IA, por exemplo,
o uso de reconhecimento facial por cameras de seguranca na escola, ou um aplicativo de
IA que coleta dados de estudo dos alunos.
Nesta etapa, o professor formula perguntas que levam a “tomada de consciéncia” dos alunos
sobre suas agoes e percep¢des em relacdo a privacidade.
o Trabalho em Grupos (15 min): Os grupos discutem o estudo de caso, identificam os pro-
blemas éticos e propdem solugdes ou regulamentagdes para o cenario.
O ambiente deve ser encorajador para que os alunos se sintam a vontade para expor suas
ideias, mesmo que sejam inicialmente “erradas”.
o Debate e Votagao (10 min): Cada grupo apresenta suas conclusdes. O professor media
um debate, incentivando a argumentagio e o respeito as diferentes opinides. Utiliza o
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Mentimeter para uma votagao anonima sobre a melhor solugdo proposta.

Aula 3: Inteligéncia Artificial: Potencialidades e Desafios
» Objetivos Especificos:
o Explorar as diversas aplicagdes da IA no cotidiano e em diferentes setores da sociedade.
« Identificar os beneficios e os desafios (sociais, éticos, econdmicos) da IA.
« Desenvolver habilidades de pesquisa e organiza¢ao de informagoes.
» Recursos Digitais:

o Acesso a internet (computadores, tablets, smartphones).

o Ferramentas de apresentagdo colaborativa (Google Slides, Prezi).
o Dinamica das Atividades:

« Brainstorming inicial (5 min): “Onde vocés veem ou usam IA em suas vidas?”

o Pesquisa em Grupos (25 min): Cada grupo recebe um sub-tema de IA (ex: IA na sau-
de, IA na arte, carros autdnomos, chatbots, IA e trabalho). Devem pesquisar exemplos
praticos, potenciais beneficios e desafios relacionados. O foco é a coleta de informagdes
relevantes e a organizagao.

O professor deve formular perguntas que levem os alunos a “seriar” e “organizar informa-
¢Oes” para a a¢do investigativa.

o Criagdo de Apresenta¢ao (15 min): Os grupos comegam a organizar suas descobertas em
uma apresentacdo visual simples, destacando pontos-chave.

Incentivar o uso da linguagem cientifica ou a busca por “novas palavras” para dar coeréncia
as explicagoes.

o Fechamento (5 min): Cada grupo compartilha um “fato interessante” ou uma “pergunta
intrigante” que encontraram sobre IA.

Aula 4: Alfabetizagao em IA: Como Interagir com Sistemas Inteligentes
o Objetivos Especificos:

« Desenvolver uma compreensio basica de como os sistemas de [A funcionam (entrada de
dados, processamento, saida).

o Aprender a formular comandos eficazes para ferramentas de IA (engenharia de prompt
basica).

o Refletir sobre a responsabilidade humana na interagdo com a IA.

« Promover a passagem da “agdo manipulativa para a agao intelectual” na interagdo com a
IA.

» Recursos Digitais:

o Acesso a chatbots de IA simples (ex: Gemini, ChatGPT - com supervisdo e diretrizes
claras), ou geradores de imagem de IA (ex: Canva Magic Studio, Midjourney para de-
monstragao).

» Documento compartilhado para registro de interagdes.

o Dinémica das Atividades:

o Introducédo (10 min): Breve explicagao sobre “como conversar” com a IA, a importancia
de prompts claros e éticos.

 Experimenta¢ao Guiada (30 min): Os grupos interagem com um chatbot de IA ou um
gerador de imagem. O professor propde desafios especificos (ex: “Peca para a IA gerar
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uma historia sobre um tema especifico’, “Pega para a IA criar uma imagem de um animal
futurista”). Os alunos devem registrar os comandos e as respostas/imagens geradas, ob-
servando a qualidade e a relevancia das saidas e como os prompts de entrada poderiam
ser melhor formulados para saidas igualmente melhores.
O professor deve formular questoes que levem os alunos a “tomar consciéncia” de suas agdes
e do funcionamento da IA, estimulando a passagem da experiéncia pratica para a reflexdo inte-
lectual.

o Reflexdo em Grupo (10 min): Discussdo sobre a experiéncia: “A IA entendeu o que vocés
pediram? O que funcionou bem? O que foi dificil? Quais os limites da IA que percebe-
ram?”.

Estimular a “justificativa” e a “explicagdo” para suas observagdes.

Aula 5: Fake News, Desinformacao e o Papel da IA
o Objetivos Especificos:
o Analisar o fendmeno da desinformacgao online e como a IA pode ser usada para propa-
ga-la ou combaté-la.
« Desenvolver o pensamento critico para identificar fake news.
o Produzir contetido para conscientizar sobre a desinformagao.
» Recursos Digitais:
« Exemplos de fake news e noticias verdadeiras (com curadoria prévia do professor).
o Ferramentas de design grafico (Canva) ou edi¢do de video simples para criagao de ma-
teriais.
o Dinamica das Atividades:
o Discussio Inicial (10 min): “Como as fake news afetam nossas vidas e a sociedade?”

Conectar explicitamente com o problema central da Sequéncia de Ensino, mostrando o im-
pacto negativo da desinformagdo, propagacdo de informagdes falsas e boatos na comunidade
escolar.

o Analise de Casos (20 min): Apresentacao de exemplos (curadoria prévia do professor é
necessaria) de fake news. Os grupos analisam os elementos que as caracterizam (fonte,
linguagem, erros ortograficos, apelo emocional). Discutir como a IA pode criar ou iden-
tificar fake news.

Utilizar as “Habilidades a serem exploradas antes, durante e depois da leitura integral do tex-
to” para a analise critica das noticias. O professor deve orientar os alunos a “levantar hipdteses”,
“testar hipoteses”, “justificar” e “explicar” seus achados.

o Criagao de Campanha (15 min): Cada grupo cria um poster, um slogan ou um video cur-
to (apenas o roteiro) para uma campanha de conscientizagdo sobre fake news.
« Compartilhamento (5 min): Apresenta¢ao rapida das ideias de campanha.

Aula 6: Ciberseguranca e Prote¢dao de Dados Pessoais
o Objetivos Especificos:
« Compreender os principais riscos de seguranga online (phishing, malware, roubo de da-
dos).
o Aprender estratégias para proteger dados pessoais e garantir a seguranca online.




« Reforgar a importancia de senhas fortes, autenticagdo de dois fatores, etc.
» Metodologia Ativa: Gamificagdo.
» Recursos Digitais:

« Jogo online de ciberseguranca (ex: Jogos de Ciberseguranca ou quiz gamificado no
Kahoot/Quizizz).

« Video curto com dicas de ciberseguranca.

o Dinamica das Atividades:
o Introdugdo (10 min): Apresentar os conceitos de ciberseguranca e os principais riscos.
Conectar os conceitos as “necessidades de aprendizagem” e a realidade dos alunos.

« Jogo/Quiz Gamificado (25 min): Os alunos participam de um jogo ou quiz interativo
sobre ciberseguranca. As perguntas abordam cendrios de risco e as melhores praticas de
protegao. Os grupos competem por pontos.

A gamificagao atua como um “instrumento desencadeador das agdes e operagdes da pratica
docente”, focando no processo de aprendizagem e nao apenas no produto.

 Discussdo e Dicas Praticas (10 min): Revisao das respostas do jogo, com o professor for-
necendo dicas praticas e reforcando a importancia de comportamentos seguros online.

O professor auxilia na “tomada de consciéncia” e na conceitualizagdo dos aprendizados sobre
ciberseguranca.

o Fechamento (5 min): Desafio para casa: revisar configuracdes de privacidade em suas
redes sociais ou criar uma senha supersegura.

Aula 7: Desenvolvimento do Projeto Final
o Objetivos Especificos:

o Aplicar os conhecimentos adquiridos sobre cidadania digital, IA, privacidade e seguranga
na criagdo de um projeto pratico.

o Desenvolver habilidades de trabalho em equipe, pesquisa aprofundada e resolu¢ao de
problemas.

o Preparar a apresentagdo final do projeto.

o Metodologia Ativa: Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL).
» Recursos Digitais:
Acesso a computadores e internet.
« Plataformas de colaboragdo (Google Drive, Microsoft 365, Miro) para organizacao do
projeto.
o Recursos de IA explorados na Aula 4 (para auxilio na criagdo, se aplicavel).
o Dinamica das Atividades:

» Retomada do Problema Central (10 min): Os grupos revisitam o problema central e as
ideias iniciais. O professor orienta a refinar o problema e definir um escopo realista para
0 projeto.

A problematizagao deve ser “significativa para o aluno” para que ele se motive a construir o
conhecimento.

o Sessdo de Trabalho em Grupo (30 min): Os grupos trabalham ativamente no desenvolvi-
mento de seus projetos. O professor circula pela sala, oferecendo orientagao individuali-
zada e respondendo a duvidas.

« Exemplos de projetos: Criagdo de um guia de boas praticas digitais para a escola, desen-
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volvimento de um protétipo de aplicativo simples (ou seu conceito) que utilize IA para
resolver um problema escolar (ex: organizar grupos de estudo, sugerir materiais didati-
cos), uma campanha de conscientizagdo sobre uso ético de IA nas redes sociais, etc.

o O professor deve estimular a “passagem da a¢do manipulativa para a a¢ao intelectual”
dos alunos, guiando-os na elaboragdo de novas hipdteses e na tomada de consciéncia de
seus atos.

Planejamento da Apresentac¢ao (10 min): Orientagao sobre os requisitos da apresentacdo fi-

nal (tempo, formato, o que incluir).

Aula 8: Encerramento e Avaliagao dos Projetos
o Objetivos Especificos:

 Apresentar os projetos desenvolvidos pelos grupos.

» Receber feedback construtivo dos colegas e do professor.

o Refletir sobre o processo de aprendizagem e o desenvolvimento das competéncias de
cidadania digital e IA.

o Metodologia Ativa: Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL) e Avalia¢ao Formativa.
» Recursos Digitais:

« Projetor e tela para apresentagdes.

« Formuldrio de feedback online (Google Forms) para avaliacao entre pares.
o Dinémica das Atividades:

o Apresentacdo dos Projetos (35 min): Cada grupo apresenta seu projeto, destacando o
problema que abordaram, as solugdes propostas (com ou sem IA), o processo de desen-
volvimento e os aprendizados.

Os alunos devem ser incentivados a “argumentar sobre o que pensam” e a “explicar” o feno-
meno estudado.

o Sessdo de Perguntas e Respostas e Feedback (10 min): Espago para perguntas e comenta-
rios dos colegas. O professor fornece um feedback geral, destacando os pontos fortes dos
projetos e os aprendizados da turma.

A avaliagao deve estar distribuida ao longo da Sequéncia de Ensino e ser condizente com os
objetivos especificos, com feedback previsto para os alunos.
 Reflexdo Final e Autoavaliagdo (5 min): Os alunos preenchem um formulério de autoa-
valiacdo e avaliacao por pares, refletindo sobre sua participagio e o desenvolvimento de
suas competéncias.
O professor deve questionar se as atividades promoveram uma atitude favoravel, estimula-
ram a autoestima e ajudaram os alunos a adquirirem habilidades relacionadas ao “aprender a
aprender”.




