III Semindrio Sul-Mato-Grossense de

Tecnologias Digitais na Escola

Oficina.1

CULTURA DIGITAL E GEOMETRIA COM O
SCRATCH: PRATICAS E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA ESCOIA

Esta oficina tem como objetivo vivenciar a

integragao da cultura digital nas aulas de
Matemdtica por meio do ambiente de
programagao em blocos Scratch. Serao
desenvolvidas atividades praticas envolvendo
conceitos de geometria plane, construgao de
figuras e reconhecimento de padroes,
promovendo discussoes sobre como articular
competéncias do pensamento computacional

— como  decomposicao,  abstracao,

ke reconhecimento de padroes e elaboragao de
rof.

; g algoritmos — ao curriculo escolar da
Regihauro Cotocio Ortega

Educagao Bdsica

9 DIA 06 DE NOVEMBRO DAS 8:00 AS
Y, 9:30 E DAS 10:00 AS 11:30
LABORATORIO DO INFI
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III Semindrio Sul-Mato-Grossense de

Tecnologias Digitais na Escola

Oficina. 2

QUANDO A IA INVENTA, CONCORDA E
CONVENCE: VIESES, ALUCINACOES E
CAMALEOES EPISTEMOLOGICOS

Nesta oficina, por meio de experimentagoes praticas,

andlise coletiva e discussoes, os participantes serao
convidados o problematizar trés fenomenos
relacionados as interagoes com sistemas de IA
generativa: alucinagoes, situagdes em que sao
produzidas informagoes falsas ou inventadas com
aparéncia de veracidade; vieses, que se manifestam
na selegao, na organizagdo e na apresentagao de
informagoes, podendo privilegiar determinadas
perspectivas, reproduzir esteredtipos e reforgar
desigualdades; e o que chamamos de camaleonismo
epistemoldgico, caracterizado pela tendencia desses
sistemas de aqjustar seus posicionamentos e

argumentos as expectativas e aos pressupostos de
Profa. Ma. Amanda Mourad quem interage com eles.

9 DIA 06 DE NOVEMBRO DAS 8:00 AS
9:30 E DAS 10:00 AS 11:30
MULTIUSO ADM. (INMA)

Apoio:
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Profa.Karina da Costa Conceigdo

III Semindrio Sul-Mato-Grossense de
Tecnologias Digitais na Escola

Nesta oficina, os participantes serao convidados o
produzir uma histdéria em quadrinhos usando a
inteligéncia. artificial generativa. O objetivo ¢é
produzir HQs que possam ser integradas ao curriculo
escolar e explorar potenciais da tecnologio da IA
generativo.

Prof. Me. Felipe Bernardino da Silva Lucas
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DIA 06 DE NOVEMBRO DAS 8:00 AS
9:30 E DAS 10:00 AS 11:30
LEMA (INMA)




III Semindrio Sul-Mato-Grossense de
Tecnologias Digitais na Escola

COMPUTACIONAL

Nesta oficina se propde realizar uma. experiéncia prdtica e

lddica por meio das atividades Vivo ou Morto, Desvendando o

Mistério e Elefante Abstrato. Os participantes irao vivencior

desafios que envolvem |dgico, algoritmos, sequéncia de
- A instrucoes, depuracao, abstracoo e decomposicoo de
e 20 problemas. Apds as experiéncias, serd realizado. uma. reflexdo

Profa. Ma. Lidiane Ottoni da ; 4

silva Petini sobre os conceitos de Pensamento Computacional

mobilizados, sequida de uma. breve apresentagao do Curriculo
de Educagao Digital, Midiatica e Computacional de Mato Grosso
do Sul, relacionando as atividades realizadas as habilidades
previstas no documento. A proposta é explorar atividades
desplugadas para favorecer o desenvolvimento do

Pensamento Computacional.
Prof. Me. Giovane Iop Rebougas

9 DIA 06 DE NOVEMBRO DAS 8:00 AS
Y, 9:30 E DAS 10:00 AS 11:30

SAIA 507 (INMA)
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