£l

3= PREFEITURA DE SANTOS santos
Santos Secretaria de Educacdo \

EDUCADORA

UME CIDADE DE SANTOS

8°ANO - ATIVIDADE INTERDISCIPLINAR.

PROFESSORES: Paola Amorim, Tatiana Esteves, Cristiane
Bernardes e, Eliane Marques Délcio Magalhédes

Aluno (a)

PERIOD0O:29/03/2021 a 09/04/2021
A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA NO COMPORTAMENTO HUMANO.

Desde o seu surgimento, as tecnologias vém
influenciando no comportamento da sociedade, e como
observou-se, O surgimento de novas tecnologias
continua sendo de suma importancia para o)
desenvolvimento do meio social. Contudo, com a
denominada “revolucdo audiovisual”, ganhou-se mais
notoriedade sua influéncia no comportamento humano.

O processo de evolucao da tecnologia se
desenvolveu até nos levar a era da comunicacdo. E ao
longo do tempo isso acabou por se tornar algo comum
para todos os individuos da sociedade que através da
técnica de enviar desenhos e simbolos de uma tela
para outra, se tornou possivel transmitir O
conhecimento e a informacdao para a sociedade em uma
alcance bem maior e ndo antes visto.

O desenvolvimento da tecnologia emerge o0s seres
humanos num universo cada vez mals desconhecido e
que continua a crescer. O 1livre acesso aos meios
tecnoldgicos determina a proximidade entre as
diferentes areas do conhecimento, o que acaba por
juntar novas realidades e construir novas relacdes
interdisciplinares.



Em todo o universo, a informdtica passou a ser
um instrumento de trabalho e uma fonte metodoldgica
para ensino. A sociedade vive visualmente dirigida,
onde se torna notdédrio qgque a midia eletrdnica tem
influenciado o comportamento das criancas e Jjovens
que encontram na idade escolar.

Desde de o seu surgimento a tecnologia vem
impactando diretamente na sociedade com seus muitos
beneficios, conseguindo mudar o comportamento da
sociedade como todo. Com o uso da informacdo se
tornou possivel utiliza-la para o auxilio diario no
nosso cotidiano, mas principalmente para uso
profissional. Com 1sso, a tecnologia influencia na
acessibilidade do dia-a-dia do seu usuario tornando
O acesso a informacdo simples e réapido.

Diante de todas as informacdes pode-se constatar
que a tecnologia surge da necessidade do homem e
cresce de acordo com o seu estudo e aprofundamento.

Ed. Fisica - Professora Paola

O que sao jogos eletrdnicos?

Podemos afirmar que os jogos eletrdnicos sao
aqueles em gque o jogador geralmente é representado
pPOr uma Oou mals peg¢as ou personagens e gue sao
jogados por meio de aparelhos tecnoldgicos como os
arcades (fliperamas),consoles (aparelhos de
videogames), computadores de mesa, notebooks,
tablets, smartphones, etc.

Evolucao dos games e dos e-Sports
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As pesquisas destacam que ndo é possivel ter
certeza sobre qual foili realmente o primeiro JoOgo



eletrénico inventado pela humanidade. No entanto,
estima-se que eles surgiram a partir da década de
1950.

Acredita-se que o primeiro jogo dessa natureza
foi o Tennis for Two, desenvolvido no ano de 1958. O
seu inventor, William Higinbotham, era um fisico
nuclear norte-americano que, entre outras facanhas,
ajudou a criar o radar e a primeira bomba atdmica
que atingiu as cidades japonesas de Hiroshima e
Nagasaki durante a Segunda Guerra Mundial.

Desde a criacdo do Tennis for Two até os dias
atuais, os jogos eletrdnicos evoluiram muito e isso
ocorreu em funcdo dos estudos da humanidade em prol
do avanco da tecnologia, o que permitiu o
aprimoramento das maquinas em que eles sdo jogados.

Por muitos anos, sé era possivel jogar sozinho
ou com as pessoas ao seu lado. Com o avanco da
tecnologia, passou a ser possivel jogar online com
jogadores que estejam em qualquer lugar do mundo.

Plataformas

Nos ultimos anos cresceu consideravelmente o nimero de plataformas que possibilitam o acesso aos
jogos eletronicos:

Smartphones e

tablets A EE]

Computadores X-Box Nintendo

B N

Vocé conhece os jogos eletrdnicos ativos?

Uma das criticas que grande parte dos jogos
eletrbnicos tradicionais recebe é que eles
contribuem para um estilo de vida sedentario, uma
vez que 0s seus praticantes, muitas vezes, passam
horas sentados em uma cadeira ou deitados no sofa ou
na cama.

Foi, entdo, que criaram os Jjogos eletrdnicos ativos,

ou exergames.



Existem jogos eletrdnicos ativos para arcade e
para consoles como o Nintendo Wii, PlayStation 3,
PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, entre outros mais
sofisticados. Esses jogos requerem do praticante um
gasto energético maior gquando comparado aos Jjogos
eletrébnicos convencionais.

Estudos apontam que esses Jjogos tém ajudado a
reduzir o comportamento sedentario de criancas,
adolescentes, adultos e idosos, aumentando o seu
nivel de atividade fisica. E fato que os jogos
eletrdbnicos ativos chegaram para revolucionar a
forma de se praticar esse tipo de entretenimento.

Quais seriam os riscos dos jogos eletrbnicos para os
seus praticantes?

Apesar de sabermos sobre os beneficios que os
jogos eletrbnicos podem trazer para quem os pratica,
é preciso destacar gque a presenca deles na sociedade
tem sido um assunto polémico e que divide opinides.
Para alguns, eles representam um risco ao estilo de
vida de milhares de praticantes espalhados pelo
mundo. Para outros, esse risco depende da forma como
esses produtos sdo consumidos pela populacao.

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) ja
classifica o vicio em jogos eletrdnicos como
distirbio mental. O tema ja é considerado um
problema de saude publica.

A preocupacédo se da pelo fato de alguns
praticantes passarem tanto tempo interagindo no
ambiente virtual que acabam deixando de lado as
outras possibilidades de interacdo no ambiente real.
Essas pessoas passam a ter problemas nos seus
relacionamentos familiares e interpessoais, além de
um estilo de vida sedentario que, por sua vez, traz
riscos para a saude.

Entdo, é preciso fazer uso consciente e moderado
desses produtos, inclusive quando o assunto sdao os
Jjogos eletrdnicos ativos, pols as atividades de
interacdo virtual, mesmo que apresentem um gasto
energético significativo, ndo devem substituir as
diferentes possibilidades de praticas corporais no



ambiente real, como lutas, dancas, ginasticas, jogos
populares e esportes.

E-SPORT E EDUCACAO

Os e-Sports atingem diversos grupos na sociedade
por meio da cultura digital. Os alunos, de diversas
faixas etarias, estdo inseridos nesses grupos e a
escola ndo pode se manter indiferente a este
cendrio. O ensino hibrido e o ensino remoto j& séao
realidade. Podemos pensar nos e-Sports como uma
alternativa interessante para conquistar o
engajamento dos alunos.

Hoje j& existe a profissionalizacdo dos usuarios
de games eletrbnicos, como o instrutor de games,
responsavel por treinar jogadores de alta
performance.

Semelhancas com esportes tradicionais

Os campeonatos de e-Sports guardam algumas semelhangas com os campeonatos de esportes
tradicionais. Veja:

e B &

—
Os treinos envolvem Existem casas que funcionam
condicionamento fisico, como centros de treinamento
alongamento e exercicios (Game House) onde os
de forga, para evitar lesdes atletas contam com
e dores posturais. Além assisténcia de preparadores
disso, ajudam a regular a fisicos, psicologos esportivos,

ansiedade nas competicoes. nutricionistas e técnicos.



Habilidades aprendidas com os e-Sports

Ninguém questiona que os esportes tradicionais podem ensinar habilidades fundamentais para seus
praticantes. O que poucas pessoas sabem é que os e-Sports também conseguem ensinar
habilidades. Veja:

= Trabalho em equipe; * Comunicacdo

= Socializacdo; = Assertividade; = Decisdo estratégica
= Compartilhamento = Confianca = Orientacdo para
de ideias resultados

Responsabilidade

Pesquisas realizadas no final de 2020 revelaram os
jogos mais populares no Brasil e no mundo, confira o
ranking:

Computadores e Consoles:League of Legends; World of
warcraft; Counter strike.

Mobile: Free fire; Among Us; Roblox;

O e-Sports representa um nicho crescente, tanto
para Jjogadores profissionais quanto para o ramo de
entretenimento. Os games ocupam cada vez mais espaco
na rotina dos nossos alunos. A aproximacdo deste
universo com a escola tende a favorecer O
engajamento dos alunos e tem, também, o papel de
disseminar boas praticas e orientacdes para reduzir
os estigmas que os Jjogadores carregam.

https://impulsiona.org.br/

Roteiro de perguntas:

1)0 que sdao Jogos eletrbnicos?

2)Cite as plataformas que possibilitam os acessos
aos jogos eletrdnicos.


https://impulsiona.org.br/

3)0 que sao e-Sports?

4)0 uso excessivo de Jjogos eletrdnicos pode causar
problemas a saltde? Cite exemplos.

5) Quais sdo seus Jjogos eletrdnicos preferidos?

6) Quais as semelhancas entre oS esportes
tradicionais e o0s e-sports?

I.P. - Professora Cristiane Bernardes

QOR CODE.



O cbédigo foi criado pela empresa Jjaponesa

Denso-Wave, em 1994, e foili desenvolvido inicialmente

para a induastria de autombdveis Jjaponesa, para ajudar

a catalogar as pecas dos carros na linha de

producado.

Em 2003, a linguagem comecou a ser aplicada em
celulares, ja& que até as cameras da tecnologia VGA,
de baixa qualidade (presente em muitos aparelhos)
sdo capazes de ler e interpretar a imagem.

O QR Code ja é muito utilizado no mercado
publicitdrio, e varias acdes trabalham, inclusive,
com realidade aumentada. As empresas investem nesse
tipo de campanha para oferecer mais informacgdes e
contetdo exclusivo.

Qual a diferenga entre o QR Code e o cédigo de

barras comum?

A primeira diferenca é a representacdo grafica de
ambos. O cbdigo de barras é uma série de faixas
escuras e claras, acompanhadas de uma numeracao.
Essa combinacdo sb6 pode ser lida por um scanner que
emite um raio vermelho. O aparelho 1é& a informacdo e
a transfere para um computador, que converte tudo em
nimeros e, baseado no cddigo e nas informacdes
cadastradas em um banco de dados, nos apresenta
informagcdes que podem ser entendidas por nods.
Ja o QR Code é constituido de uma série de cdédigos e
caracteres decodificados em uma imagem quadrada,
dispondo de uma alta capacidade para armazenar

dados.

Como funciona o QR Code?
Para ter acesso ao conteudo codificado em um QR

Code, a pessoa deve primeiro dispor de uma camera em


http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2011/01/realidade-aumentada-entenda-tecnologia-que-altera-sua-realidade.html

um telefone celular e um programa feito para ler o
cdbdigo bidimensional. Deve-se tirar uma foto da
imagem pelo aplicativo gque a converte imediatamente.
Como posso gerar um QR Code?

O uso dessa tecnologia é livre, portanto, qualquer
pessoa pode gerar um cdédigo desses. Muitos
blogueiros criam esse cb6bdigo para disponibilizar um
link rapido para a versdo mobile dos seus sites, por
exemplo.

Criar um QR Code é féacil e pode ser feito acessando

esse site: https://br.gr-code-generator.com

bastando apenas digitar o texto, link, numero
telefdnico ou SMS desejado. Além disso, o site
oferece um cbdédigo HTML de incorporacdo para que vocé
compartilhe em um site.

Outra opcao é vocé poder disponibilizar imagens e

outros arquivos por meio de um QR Code.

Agora que vocé entendeu tudo sobre o QR Code, ndo
fique de fora! Use as nossas dicas e economize muito
tempo com essa fantdstica tecnologia gque ganha cada

vez mals espaco nas nossas vidas.

bastando apenas digitar o texto, link, numero

telefdnico ou SMS desejado. Além disso, o site
oferece um cdédigo HTML de incorporacdo para que vocé

compartilhe em um site.
Outra opcdao sao os encurtadores de url, gque geram O
QR automaticamente. Vocé pode disponibilizar imagens
e outros arquivos por meio de um QR Code

Agora que vocé entendeu tudo sobre o QR Code, ndo

fique de fora! Use essas dicas e economize muito
tempo com essa fantdstica tecnologia que ganha cada

vez mals espaco nas nossas vidas.

Tarefa.


https://br.qr-code-generator.com

ESCOLHA UMA IMAGEM OU TEXTO E TRANSFORME EM QR CODE.

Coloque aqui o QR CODE para corregdo e apreciagédo.

“L rem-se: nologi favor m favor roximo. ”

ARTE - Professora Cristiane Bernardes

A arte e a tecnologia parecem se fundir no mundo
contemporéneo. A arte é modificada pela tecnologia,
assim como a tecnologia se faz a partir da arte e
cria novas formas de se fazé-la. Essa fusdao se faz
valer positivamente em varios meios, em espacial na
educacao.

A nova face da arte deve responder aos anseios do
homem moderno. O novo e populoso mundo tecnoldgico,
caracterizado pela conectividade, pelo cotidiano
cabtico e pela confusdo dos espiritos, esta em busca
de um novo tipo de arte que o represente. Essa nova
arte deve dar sentido e valor a tecnologia.

Através dos recursos tecnoldgicos os artistas
aumentam sua capacidade de se expressar, transportam
0 espectador para dentro de ambientes virtuais,
conectam gquadros distantes e buscam causar surpresa
e impacto, chamando a atencdo para o sentido da
obra.

Recursos de interatividade e imersdo levam o
individuo a sentir o prazer de caminhar em um jardim
fantastico ou a sentir na pele a agonia da guerra.

Dessa forma, a arte tecnoldgica tenta mostrar como a
tecnologia e seus dispositivos se infiltraram
silenciosamente em nossas vidas

observem essa figura:



Idas ao
mercado

com .
sabedoria

Faca compras maiores e
com itens ndo pereciveis,
mas sem exageros! Se
possivel, apenas um
membro da familia deve
ir ao supermercado. E
lembre-se de higienizar
as compras antes de
guarda-las.

Damacom Arminho,
de Leonardo da Vinei

Nessa obra de Leonardo Da Vinci, a tecnologia
incluiu alguns elementos, quais sao eles?

Outro exemplo muito atual é o artista Gal Shir,veja
o video e vocé val entender a sua obra, totalmente
digital.

www.youtube.com/watch?v=N-_ guAcVQms

TAREFA:

AGORA VOCE E O ARTISTA, PENSE E FACA UMA ARTE USANDO
A TECNOLOGIA.

VOCE PODE RETIRAR ELEMENTOS DE UMA OBRA, INSERIR,
COLORIR DE MANEIRA DIFERENTE, USANDO O COMPUTADOR
COMO SUPORTE OU OUTRAS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS.


http://www.youtube.com/watch?v=N-_quAcVQms

PODEM BAIXAR UM PROGRAMA, FAZER A ARTE, CADA UM VAI
SE AVENTURAR COMO QUISER.

NAO ESQUECA DE DETALHAR O QUE VOCES ESCOLHERAM PARA
REALIZAR SUA OBRA DE ARTE. Vamos la'!!!!!

Histéria - Prof. Délcio

A evolugdo da tecnologia da educacgéao

evolugao das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem ao longo da histéria, desde o seu
inicio, em 1450.

Na época, os educadores utilizavam wuma chapa de
madeira com letras e figuras impressas, chamada
Hornbook, para alfabetizar as criangas, através de



textos religiosos.

g R

Criado na Inglaterra, no século XVI, o Hornbook
apresentava uma folha fina de pergaminho com letras e
numeros, sendo uma das principais ferramentas de
alfabetizag¢do nas escolas. Representagdo: Wikimedia
Commons .

Com o passar dos anos, a ascensdo do capitalismo e a
Revolugdo Industrial no século XVIII, impulsionaram a
criagcdo de novas tecnologias, como o quadro negro, o
lapis, o retroprojetor, o radio e a TV.

Até entdo, os recursos utilizados nas salas de aula
tinham como foco a disseminagdo e a apresentagdo da
informagdo, do professor para o estudante. Neste
processo, pode-se dizer entdo, que a atuagdo dos
alunos tinha carater receptivo, ou seja, a crianga
recebia aquele conteudo, mas ndo necessariamente
participava na produg¢do do conhecimento.



A partir do século 20, a chegada da internet e a
ampliagcdo do acesso a computadores e dispositivos
eletrdnicos, deu origem a wuma vasta gama de
equipamentos e softwares que transformaram a
sociedade atual.

As TICs - tecnologias de informagcdo e comunicagdo -
revolucionaram nosso modo de viver, modificaram a
indaistria e a maneira como nos relacionamos com as
outras pessoas e, na educagdo, o cenario nédo foi
diferente.

O foco, que antes era na disseminagdo do conteudo,
passa a ser em como navegar em meio ao oceano de
informagcdes que estdo disponiveis na internet,
através dos aparelhos digitais.

Neste novo modelo de ensino-aprendizagem, o professor
tem o papel de mediador e mentor, e os estudantes
passam a ter uma participagcdo ativa e autdénoma no
processo de construg¢do do conhecimento.

Quais sdo os diferentes tipos de TICs wusados na
educacao®?

Existem diversos recursos tecnolbégicos que podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. De
maneira geral, eles podem ser divididos em varias
categorias, dentre elas:

Ambientes virtuais imersivos

Por meio de imagens virtuais, dispositivos de
realidade aumentada promovem experiéncias que
misturam o mundo real com o mundo virtual. Esses
ambientes sd3o chamados imersivos pois permitem o
aprendizado através da experiéncia e da interagdo dos
alunos. Alguns museus e parques hnacionais, por
exemplo, ja& oferecem tours 360° para os usuarios se
divertirem e também, aprenderem.

Ferramentas de comunicacao

Existem diversas ferramentas que facilitam a
comunicagcdo entre as pessoas envolvidas no processo
educativo. As redes sociais, por exemplo, podem
incentivar desenvolver atividades e trabalhar
conteudos vistos em sala de aula.

Ferramentas de comunicacao



Existem diversas ferramentas que facilitam a
comunicagcdo entre as pessoas envolvidas no processo
educativo. As redes sociais, por exemplo, podem
incentivar desenvolver atividades e trabalhar
conteudos vistos em sala de aula.
Ja os aplicativos de comunicagdo, como WhatsApp e
Telegram estreitam o relacionamento entre as familias
e a escola, simplificando a troca de informagao, como
o envio de recados e comunicados importantes.
Ferramentas de trabalho
As ferramentas de trabalho sdo qualquer aplicativo ou
programa que auxiliam na organizag¢do de arquivos e na
realizacgao de tarefas, como os recursos de
armazenamento em nuvem. Outros exemplos sdo as
ferramentas de edigcdo de texto, foto, video e A&audio
utilizadas tanto por professores quanto por alunos.
Quais s&do os beneficios da tecnologia na educacgédo?
Assim como a tecnologia trouxe beneficios para
diversas esferas da nossa sociedade atual, os
recursos disponiveis também tém impactos positivos na
educacao, como:
Facilitam o acompanhamento individualizado do
aluno;
Possibilitam que o processo de aprendizagem
seja personalizado;
Estimulam a autonomia do estudante, tornando-o
um agente ativo na construgdo do conhecimento;
Incentivam o trabalho em equipe através de
atividades colaborativas e interativas;
Tornam o aprendizado mais dinémico;
Auxiliam os educadores a gerenciar tarefas
burocraticas, tornando o seu trabalho mais
pratico.

Atividade:

Vocés devem acessar o link abaixo e responder as
questdes.Fotografem (somente) os resultados e
postem no Classroom.



https://pt.quizur.com/trivia/tecnologia-e-inovacao-G08T
https://pt.quizur.com/trivia/tecnologia-e-inovacao-G08T

Inglés — Teacher: Eliane

REDES SOCIAIS - LINGUA INGLESA

SLIDESHARE

VOCE JA OUVIU FALAR, MAS NAO SABE EXATAMENTE DO QUE
SE TRATA? NUNCA OUVIU FALAR? NAO IMPORTA. VOCE SO
PRECISA SABER QUE O SLIDESHARE TEM 70 MILHOES DE
VISITAS POR MES E E UMA DAS PLATAFORMAS MAIS
COMPLETAS DE COMPARTILHAMENTO DE CONTEUDO QUE VOCE JA
VIU OU VAI VER.

@ INSTAGRAM

O INSTAGRAM, NA VERDADE, E UMA REDE SOCIAL QUE SERVE
PARA NOS POSTARMOS FOTOS. E COMO TAL, PODEMOS SEGUIR
OUTROS MEMBROS E SER SEGUIDO POR ELES. AS FOTOS QUE
POSTAMOS, POSSUEM A OPCAO “CURTIR” E “COMENTAR”, PARA
QUE OUTROS USUARIOS DIGAM O QUE ACHARAM DA IMAGEM. A
REDE SOCIAL FOI CRIADA EM OUTUBRO DE 2010 PELA DUPLA
KEVIN SYSTROM E YOSYP SHVAB. INICIALMENTE, ELA ERA
RESTRITA APENAS PARA USUARIOS DE IPHONE, JA QUE O
APLICATIVO SO ERA COMPATIVEL COM O SISTEMA IOS, DA
APPLE. EM ABRIL DE 2012, POREM, FOI LANCADO O
APLICATIVO DO INSTAGRAM PARA ANDROID E, MAIS
RECENTEMENTE, O FACEBOOK ADQUIRIU O INSTAGRAM POR 1
BILHAO DE DOLARES! COM ISSO, A QUANTIDADE DE USUARIOS
DA REDE SOCIAL CRESCEU EXPONENCIALMENTE.

VEJA ALGUNS PERFIS DE ALUNOS NO SLIDESHARE.


https://www.guiadopc.com.br/noticias/24611/momento-historico-dia-instagram-foi-lancado-android.html
https://www.guiadopc.com.br/noticias/24611/momento-historico-dia-instagram-foi-lancado-android.html
https://www.guiadopc.com.br/noticias/24717/facebook-compra-instagram-1-bilhao-dolares-2.html
https://www.guiadopc.com.br/noticias/24717/facebook-compra-instagram-1-bilhao-dolares-2.html

Hello everybody ,

['I:'\'i'\"l. yYou arg ﬂ" H'l_'” lam

Fatima Ezzahrae Majdi from
Safi-Morocco .
do many things such
ng, drawing,
g listening to
MUSIE ..
My favourite subjects are
English and Math.
Best wishes ;)

sisters

listening

at Fatima Al

likie English, French 2

1) ANSWER THE QUESTIONS ABOUT THE SLIDESHARE
PROFILES ( RESPONDA AS PERGUNTAS SOBRE OS PERFIS DO
SLIDESHARE) :

A) WHAT INFORMATION CAN YOU FIND ON FATIMA’S
PROFILE? (QUAL INFORMACAO VOCE PODE ENCONTRAR NO
PERFIL DE FATIMA?)

B) HOW OLD IS IMANE HAIDA? WHERE IS SHE FROM? (Qual
A IDADE DE IMANE HAIDA? DE ONDE ELA E?



Edit profile

Now you!

Write your own personal profile for a
social network

1. Write your name; g
<

2. Describeyourself: o |
a. Who are you? (adjectives) )

b. How old are you?

C. Where are you from?

d. What sports do you like?
e. Do you have any hobbies?

2)AGORA E SUA VEZ!!!

ESCREVA SEU PERFIL PARA UMA REDE SOCIAL.
ESCREVA SEU NOME;

DESCREVA-SE:

A) QUEM E VOCE? (QUALIDADES)

B) QUANTOS ANOS VOCE TEM?

C) DE ONDE VOCE E?

D) QUAIS ESPORTES VOCE GOSTA?

E) VOCE TEM HOBBIES?

LEMBRE-SE QUE EM REDES SOCIAIS NAO SE COMPARTILHA
INFORMACOES PRIVADAS COMO: NOME COMPLETO, FOTOS,
LOCALIZACAO ATUAL, ENDERECO RESIDENCIAL ouU DA
ESCOLA, NUMEROS DE TELEFONE, SENHAS E NOMES DOS
MEMBROS DA FAMILIA.

3) TRANSLATE THE TEXT BELOW ABOUT “NOW UNITED”.

(TRADUZA O TEXTO ABAIXO SOBRE “NOW UNITED”) .



"Ina.‘h:l.gﬂ.n.nl. a ey B @

- nowunitec = [nwiar menyagem & = ess
2. 454 publicsgdes &, Smillhdes seguidores Td3 seguinds
MOW UNITED
W are Mow United! 40 \We are & global pop group made up of 17 members fram 17
different countries, bringlng music and dance to the world. @ & *nowunited
youtube . Com/ rowunited
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THAT’S ALL!

Geografia - Professoras Tatiana e Ana Cristina

Técnica e Tecnologia

A Revolucdo Industrial é marcada por varios
fatores, um deles é a transformacdo da técnica para
tecnologia.

Podemos citar varios exemplos de técnicas, da
mais arcaica até a mails atual, como as técnicas de
plantio, de cagca wutilizando arco e flecha entre
outras.

Técnica é criar um manejo, um conhecimento que
possa gerar 1inventos com 1intuito de facilitar um
determinado trabalho. Com as relacdes sociais de
experiéncias ocorre a evolugdo das técnicas, que
seria um acumulo de conhecimento acerca das formas
de trabalho.

Os computadores, o transporte aéreo, a fibra
6ptica, o conjunto de conhecimentos, pesquisas e
todo arsenal de tecnologias da sociedade



contemporanea é resultado da transformacgdo da
técnica para tecnologia.

Tecnologia é a técnica evoluida, que é fruto
de ideias oriundas do passado que ao longo dos anos

foram sendo modificadas e aprimoradas,
principalmente apds 1970, inicio da terceira
Revolucao Industrial, quando o) conhecimento

cientifico e a pesquisa deram um salto gigantesco.

Os avancos tecnoldbgicos tém como objetivo
apresentar novidades as indastrias, além de
contribuir para o mercado especulativo. Na medicina
revolucionou tratamentos, criou vacinas, descobriu a
cura de doencas e com tudo isso melhorou a qualidade
de vida, elevando também a expectativa.

No entanto, é preciso atentar-se, pois essas
evolucdes ndo ocorrem no mundo de forma homogénea,
em razdo das disparidades tecnoldgicas decorrentes
do grau de desenvolvimento dos ©paises (paises
desenvolvidos e subdesenvolvidos).

FREITAS, Eduardo de. "Técnica e Tecnologia"; Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/geografia/tecnica-tecnologia.htm. Acesso em 17 de marco de

2021.

Atividade

1. Podemos dizer que a caca utilizando o arco e
flecha e o plantio sdo tipos de técnicas.

( ) Verdadeiro ( ) Falso
2. Tecnologia é:
(A ) a técnica adaptada.
( B ) a técnica descartada.
( C ) a técnica evoluida.

( D) a técnica escondida.



3. Os avancos tecnoldégicos tém como objetivo
apresentar novidades as indastrias, além de
contribuir para o mercado especulativo. Na medicina
revolucionou tratamentos, criou vacinas, descobriu a
cura de doencas e com tudo isso piorou a qualidade
de vida, diminuindo também a expectativa.

( ) Verdadeiro ( ) Falso

4. De acordo com o texto principal podemos dizer que
a informatica passou a ser um instrumento de
trabalho e uma fonte metodoldgica para o ensino.

( ) Verdadeiro ( ) Falso

5. Sabemos que o Brasil é um pais subdesenvolvido
dividido em 5 regides, segundo o IBGE. Com 1isso,
podemos dizer dque a regido mais desenvolvida do
Brasil e com maior desenvolvimento tecnoldgico é a

regido:

( A ) Norte

( B ) Sul

( C ) Nordeste
( D ) Sudeste



