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O Centro de Inovacgdo para a Educacdo
Brasileira (CIEB) é uma organizacdo
sem fins lucrativos, cuja missdo é
promover a cultura de inovacgdo na
educacdo publica, estimulando um
ecossistema gerador de solugdes para

gue cada estudante alcance seu pleno
potencial de aprendizagem.

Atua integrando multiplos atores

e diferentes ideias em torno de

uma causa comum: inovar para
impulsionar a qualidade, a equidade
e a contemporaneidade da educacao
publica brasileira.

ITINERARIO FORMATIVO CULTURA DIGITAL
UNIDADES CURRICULARES

Letramento Digital (40h)
Ciéncia e Pesquisa na Era Digital (40h)

Autoria de Documentos Digitais (40h)
Cidadania e Etica Digital (40h)

Oficina de Produgao de Websites (40h)

Oficina de Produgao de Audiovisual (80h)

Empreendedorismo (40h)
Diagramacdo e Editoracdo (40h)

Oficina Tecnologias Emergentes (40h)
Modelagem Tridimensional (40h)

Desenho Técnico e Vetorial (40h)




e

ITINERARIO FORMATIVO CULTURA DIGITAL

Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Linguagens e
suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

Os egressos deste itinerdrio deverdo ser
fluentes no uso de tecnologia para realizacdo de pesquisa,
para comunicagdo impressa e em midias digitais, e para
projetar e implantar solugdes que envolvam tecnologia.

Engenharias, Arquitetura, Design,
Publicidade e Propaganda, Jornalismo, RelagBes Publicas,
Sistemas e Midias Digitais, Computacao, Sistemas de
Informacéo e diversos cursos superiores de tecnologia.

e  Propor agGes criativas que contribuam para a
transformacdo da sociedade, analisando e utilizando
as tecnologias de forma critica, considerando os
diferentes tipos de midia e as relagdes humanas
mediadas por elas.

e  Utilizar recursos tecnolégicos, refletindo sobre
suas funcionalidades com o intuito de aplicar
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos para solugdo
de problemas do cotidiano.

e Analisar a relagdo tecnologia e sociedade, avaliando
suas potencialidades e riscos, considerando a ética,
a sustentabilidade e o empreendedorismo, a fim de
atuar no mundo de forma responsavel.

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
- Competéncias 1,3 e 4

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
- Competéncias 1 e 3

Linguagens e suas Tecnologias
- Competéncias 1,2,3,4e7

Matematica e suas Tecnologias
- Competéncias1,2,4e5

As habilidades deste itinerdrio estdo inseridas em
todas as competéncias referidas acima, considerando
uma composicao integradora e interdisciplinar de seus
conhecimentos. Além disso, os eixos estruturantes
contidos na Diretrizes Curriculares para o Ensino Médio
(DCNEM) também estdo contemplados nas competéncias
do itinerario.

400h.

As unidades do itinerario
estdo organizadas em maddulos. Os mddulos bésico e
intermediario fornecem fundamentos e praticas amplas
para preparar o jovem para o mundo do trabalho e para
carreiras universitarias. O médulo avancado é composto
de unidades curriculares eletivas para permitir que
0 jovem se especialize em temas de seu interesse
e em nichos especificos de mercado, considerando
a capacidade das redes de ensino em ofertar essas
unidades. E importante frisar que os médulos e as
unidades curriculares podem ser desenvolvidos de
forma transversal por docentes de diversas areas do
conhecimento, bastando distribuir as habilidades
sugeridas nas areas e nos componentes curriculares
existentes.

Modulo Basico (160h)

e Letramento digital (40h)

e Ciéncia e pesquisa na era digital (40h)
e Autoria de documentos digitais (40h)
e Cidadania e ética digital (40h)

Médulo Intermediario (160h)

e Oficina de produg¢do de websites (40h)
e  Oficina de producédo audiovisual (80h)

e Empreendedorismo (40h)

Moédulo Avangado (Eletivas 80h)

e Diagramacao e editoragdo (40h)

e Oficina de tecnologias emergentes (40h)
e Modelagem tridimensional (40h)

e Desenho técnico e vetorial (40h)

O mddulo basico deverd ocorrer
preferencialmente na modalidade presencial; os
demais modulos poderdo ser ofertados na modalidade
semipresencial ou a distancia.

Nenhuma unidade tem pré-requisito,
ainda que a organizagdo em maodulos seja sugerida como
progressao.

As unidades curriculares
recomendadas neste itinerario podem ser ofertadas de
acordo com a proposta pedagogica da escola. Embora
estejam alocadas em mddulos, cada instituicdo podera
organiza-las de acordo com seus objetivos.

Este itinerario dialoga e
pode ser realizado de forma concomitante com o Itinerario
de Computacdo, proposto pela Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC).




UNIDADES CURRICULARES

Letramento Digital (40h)
com conhecimento de informatica em nivel basico
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
2 ou 4 horas

CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Ciéncia e Pesquisa na Era Digital (40h)
com conhecimento de informatica em nivel basico
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
2 horas

CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

e Leitura em tempos de internet. http://universidadebrasil.edu.br/portal/leitura-em-tempos-de-internet/

¢ Afinal o que é letramento? https://educacao.uol.com.br/planos-de-aula/fundamental/portugues-afinal-o-que-
-e-letramento.htm

* Noticias falsas - Fake news. https://foconoenem.com/fake-news-redacao-enem/

e TV Escola: BITS E BYTES — QUE MUNDO E ESSE? - Os NUmeros e a Inven¢do do Computador. https://tvescola.
org.br/tve/video/bits-e-bytes-que-mundo-e-esse-os-numeros-e-a-invencao-do-computador.

e TV Escola: BITS E BYTES — QUE MUNDO E ESSE? - Os Arquivos de Computador. https://api.tvescola.org.br/tve/
video/bits-e-bytes-que-mundo-e-esse-os-arquivos-do-computador

Utilizar a internet para Acessando diferentes websites - por exemplo, usando um software para Compreender funda- Discutindo a importancia da ciéncia na busca da verdade e do conheci-
ah acessar informacgGes navegar na internet. 8h mentos da ciéncia e do mento, caracterizando o que é evidéncia e as diferentes formas de buscar
compreendendo a nogdo | Apresentando a definigdo de hipertexto e percebendo as formas nao método cientifico evidéncias. Debatendo sobre o rigor metodoldgico e a pseudociéncia.
de hipertexto lineares de leitura possiveis a partir dele. . B R i
Realizando pesquisa na internet utilizando palavras-chave - por exemplo,
Acessando informagdes de diferentes fontes sobre o mesmo tema - por pesquisando sobre os rios do municipio onde esta localizada a escola.
exemplo, textos jornalisticos, cientificos e blogs pessoais. Avaliando criti- Identificando a relagdo entre as palavras pesquisadas e as respostas
Analisar criticamente a camente os discursos e suas motivagdes. Compreender o funciona- | listadas pelo buscador - por exemplo, acessando as pdginas indicadas e
10h | informagdo disponivel na | Discutindo a confiabilidade da informag&o disponivel e o papel das 4h mento de um mecanismo | observando a presenca das palavras nos resultados do buscador.
Internet instituicGes em promover a curadoria dessas informagdes - por exemplo, de busca da internet Identificando a existéncia de uma ordenagdo (rankeamento) nos resulta-
editoras, 6rgdos governamentais, periodicos cientificos e outros, avalian- dos da pesquisa - por exemplo, comparando os primeiros dez resulta-
do os critérios usados para a curadoria. dos com os dez consecutivos e debatendo o critério de relevancia dos
. ~ resultados.
Distinguir informagdes
verdadeiras das falsas, Propondo a reflexdo de valores e atitudes responsaveis relacionadas ao . . Utilizando critérios avangados em pesquisa, como o uso de aspas e
. . S Realizar pesquisas avanga- N o .
4h conteudos bons dos uso de dados em ambiente digital - por exemplo, trabalhando com fake sh das na internet com alaum parénteses ou a disjungdo légica (OR) - por exemplo, pesquisas usando
prejudiciais, e contetdos news e avaliando formas de detecté-las ropdsito g aspas para expressdes como “receita de bolo” ou usando OR para tratar
confidveis prop sindnimos (escola OR colégio).
Compreendendo que todo contetdo disponibilizado na internet foi criado Distinguindo fontes cientificas de jornalisticas e pessoais. Conhecendo os
Conhecer fundamentos usando ferramentas e técnicas. Realizar pesquisas em tipos de trabalhos académicos existentes - por exemplo, artigos, mono-
de como a informacio é Compreendendo que as informagdes podem ser de diferentes naturezas 6h diferentes fontes de grafias, teses e dissertagGes. Discutindo o processo cientifico de revisdao
10h - por exemplo, video, dudio, texto, imagem - e que sdo armazenadas em informagdo e avaliar a por pares e distinguindo trabalhos revisados por pares de outros tipos de
acessada e armazenada . o . . o K . <
em computadores arquivos e pastas. confiabilidade dos dados | trabalhos. Discutindo os critérios de qualidade de pesquisas em relagdo a
Discutindo a existéncia de informag0es protegidas, a importancia das método e rigor cientifico.
senhas e das boas praticas para criagdo destas. R . 1 . .
p P ¢ Pesquisar em repositd- Conhecendo e utilizando repositérios de trabalhos académicos - por
Desenvolvendo um projeto, individualmente ou em equipe, para solu- 6h rios cientificos e compre- | exemplo, o portal da Capes, portais de editoras, Google académico e
cionar um problema - por exemplo, mantendo um site ou um blog com ender formas de avaliar o | sociedades cientificas. Avaliando indicadores de impacto, como indice H e
Utilizar a tecnologia para | conteudo de prevengdo de doengas e orientagdo de cunho especifico. Ou impacto de pesquisas numero de citagdes.
roposigdo de solugdes ropondo a criagdo de um conjunto de filmagens sobre obras artisti- . .
12h |PrOP ,9 o ¢ prop . g - ) . & . . . Produzindo um relatério no qual os estudantes tenham que argumentar e
em carater individual ou cas ou prédios histéricos. Preferencialmente, criando contetdos que Organizar um argumen- - A .
X ) . . , o fundamentar questdes com base em referéncias ou dados - por exemplo
coletivo integrem textos, imagens, audios e videos para expressar uma ideia. Pro- 8h to com embasamento p j P :
JOSR o , e um estudante pode argumentar que “a terra é redonda” e organizar as
pondo uma solugdo digital que contemple sua documentagdo, contetdo cientifico . A . ~
; referéncias, evidéncias ou dados que apoiam essa argumentagdo.
e propaganda, para uma oportunidade de mercado.

e Busca Avancada no Google. https://marketingdeconteudo.com/busca-avancada-no-google/

e How search works (legendado). https://www.youtube.com/watch?time_continue=4&v=BNHR6IQJGZs
* Google Scholar (Google Académico). https://scholar.google.com.br/

e Brasil Escola - Internet. https://brasilescola.uol.com.br/informatica/internet.htm

e Portal de Periddicos da Capes. http://www.periodicos.capes.gov.br/

e Portal Scielo. http://www.scielo.br/




HABILIDADE

Conhecer e utilizar

e edi¢do de textos

Autoria de Documentos Digitais (40h)
com conhecimento de informatica em nivel intermediario
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

8h ferramentas para autoria

PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Utilizando editores de texto para autoria de documentos - por exem-
plo, trabalhos escolares, convites, poemas e outros. Experimentando
as diferentes formatagGes de um texto. Exercitando a escrita de forma
colaborativa e on-line.

edi¢do de planilhas

Conhecer e utilizar fer-
12h | ramentas para autoria e

Utilizando planilhas de calculo para registro e organizagdo de informa-
¢Oes. Explorando modos de criar férmulas de calculo para somas, médias
e outras expressdes aritméticas. Construindo graficos e discutindo as
melhores formas de apresentar informagdes.

Conhecer e utilizar

8h ferramentas para autoria e
edigdo de apresentagdes

Utilizando editores de apresentagdo para sintetizar e organizar informa-
¢Oes para apoio a verbalizagdo. Explorando diferentes formatos de slides
e combinagdo de textos e imagens. Discutindo boas praticas em relagdo a
tamanho de textos, densidade de informagdo e uso de cores.

Conhecer e utilizar
8h

desenhos

ferramentas para autoria
e edi¢do de imagens e

Utilizando editores de imagens e de desenho para captura de imagens
existentes e ajuste de tamanho ou recorte de partes. Utilizando o recurso
de captura de tela. Compreendendo formatos de arquivos de imagem e
seus tamanhos. Produzindo desenhos a partir de ferramentas geométri-
cas e de mdo livre. Conhecendo os recursos disponiveis para esse fim nas
ferramentas de desenho.

Demonstrar postura

apropriada nas atividades
4h de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados,
considerando suas fontes

Compreendendo a questdo ética relacionada ao uso da tecnologia - por
exemplo, ao salvar um texto e usa-lo como referéncia em uma atividade/
projeto individual ou coletivo, cita-lo apropriadamente.

Demonstrando de que modo o meio digital marca a presenga do usuario
constantemente - por exemplo, relacionando a impressao digital de de-
dos ou documentos pessoais (RG) com os computadores pessoais e suas
identidades na web.

¢ Apache OpenOffice (Software: Writer). https://www.openoffice.org/
¢ Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentagdes, Formuldrios, Desenhos, Sites) (Software: Documentos).

https://drive.google.com/

¢ Apache OpenOffice (Software: Calc). https://www.openoffice.org/
¢ Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentagdes, Formularios, Desenhos, Sites) (Software: Planilha).

https://drive.google.com/

¢ Apache OpenOffice (Softwares: Impress e Draw). https://www.openoffice.org/

* Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentagdes, Formularios, Desenhos, Sites) (Software: Apresentagdes e

Desenhos). https://drive.google.com/

e Canva. https://www.canva.com/

e Inkskape - Draw Freely. https://inkscape.org/

Cidadania e Etica Digital (40h)
com conhecimento de informatica em nivel basico
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)

1 ou 2 horas
CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)
Compreender e expressar-se | Reconhecendo as mudangas no mundo produtivo e do trabalho com a
critica e criativamente sobre | evolugdo da tecnologia - por exemplo, discutindo e analisando as mudan-
4h as mudangas tecnoldgicas no | gas nas formas produtivas e as profissdes que surgiram na Gltima década.
mundo do trabalho e sobre a | Discutindo o impacto da tecnologia e da automagdo nas profissdes exis-
evolugdo da sociedade tentes, projetando aquelas que sdo suscetiveis a automatizagdo.
. . Reconhecendo e analisando os aspectos do direito digital - por exem-
Analisar e refletir sobre . - oo
. K plo, realizando estudos e debates sobre responsabilidades, direitos e
questdes éticas da internet, A s
R - deveres da vivéncia em meio digital.
cyberbullying e direito . o .
. . Refletindo sobre as caracteristicas do cyberbullying - por exemplo,
digital, conduta e linguagem ~ .
16h . propondo ag¢des para solucionar o problema em um debate sobre um
apropriadas ao se comu-
nicar, bem como agées de caso real.
T Refletindo sobre conduta on-line - por exemplo, construindo coletiva-
conscientizagdo que possam ~
. . mente regras de conduta que colaborem para o debate de questdes
ser feitas na comunidade . A
éticas em evidéncia.
Identificando os problemas decorrentes do uso excessivo da tecnologia
- por exemplo, debatendo sobre participagdo em jogos on-line e uso
de celular.
. . Propondo ag¢des e projetos a respeito de vivéncia digital.
Analisar e refletir sobre o . P ¢ L prol p. & .
oA . Criando portfélios de usos pessoais de cada aluno, realizando debates
tempo de vivéncia em meio ~
s ) e apresentagdes.
digital, em jogos, em redes . . « . «
12h . Discutindo seguranga e protegdo de informagdo e casos sobre os
sociais, entre outros, bem - o ; ; ~ )
. perigos da vivéncia na internet, como a inser¢do de dados pessoais,
como sobre os perigos da .
internet conversa em chats com desconhecidos, entre outros.
Discutindo a importancia das senhas e boas praticas para criagdao
destas, e a importancia do trafego de informacgdes criptografadas nas
redes - por exemplo, em relagdo a dados como senhas e informag&es
bancarias das pessoas.
Analisar problemas sociais de o .
. Apresentando propostas/solugdes para problemas da cidade ou do
sua cidade ou estado usando : . .
8h . . bairro onde esta a escola - por exemplo, usando um férum ou um
ambientes digitais para pro- o s
N ~ recurso digital aberto para expressar as ideias.
por e discutir solu¢des

e Cartilhas do CGI.BR (Cartilhas: Golpes na Internet; Mecanismos de Seguranga; Uso Seguro da Internet). https://
cartilha.cert.br/

e Direito digital. https://diogoprestes.jusbrasil.com.br/artigos/252818928/0-que-e-direito-digital

e Direito autoral. https://pt.wikipedia.org/wiki/Direito_autoral

¢ Etiqueta on-line. https://olhardigital.com.br/noticia/etiqueta-nas-redes-sociais-o-que-devemos-e-nao-deve-
mos-fazer-no-convivio-virtual/22569

¢ Noticias falsas - Fake news. https://foconoenem.com/fake-news-redacao-enem/

e Seguranca na web - Infancia e adolescéncia. https://escoladainteligencia.com.br/seguranca-digital-como-prote-
ger-seus-filhos-dos-perigos-da-internet/

¢ Segurancga na web - Infancia e adolescéncia (Seguranga digital). https://www.welivesecurity.com/
br/2016/12/05/idade-ideal-para-criancas/

e Tecnologia e cotidiano. https://www.youtube.com/watch?time_continue=134&v=QU_F2fCKgmU




Oficina de Producao de Websites (40h)

com conhecimentos de informdtica em nivel intermedidrio ou o instrutor de infor-
matica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente.
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Ilustrando a forma como ocorre o processo de transmissdo de dados na
internet - por exemplo, explicando que existem servidores que recebem
requisi¢oes de informagdes e que estas transitam entre varias maquinas.
Explicando que uma pégina de internet tem o seu contetdo (imagens

e texto) convertido para um formato especifico para que ele possa ser
transmitido.

Compreender de que
4h forma as informagdes
trafegam na internet

llustrando a histdria da Internet e o conceito de WWW, diferenciando de
outros servigos, como e-mail e videos on-line.

Analisando o cédigo HTML de péginas simples que estejam publicadas ou
tenham sido construidas para fins de ensino de HTML.

Compreender o que é o
4h WWW e a funcionalidade
dos navegadores

. Utilizando editores de HTML ou editores de texto para construir docu-
Construir documentos K . RN . .
12h HTML mentos simples contendo as clausulas (tags) obrigatdrias. Discutindo a
funcionalidade e a importancia dos metadados.

Utilizando os recursos do HTML para compor documentos com formata-
¢Oes diversas, usando tabelas, camadas (layers), combinando imagens,
links, videos e demais recursos.

Conhecendo diretrizes de arquitetura da informagao - por exemplo, a
densidade de informacgdo, agrupamento por distingdo, harmonizagdo de
simbolos e cores. Compreender a formatagdo por meio do uso de CSS.

Conhecer os recursos e
principios de formatagdo
e diagramacdo de docu-
mentos HTML

20h

e NICBR: Como funciona a Internet? Parte 1: O protocolo IP. https://www.youtube.com/watch?v=HNQDO0qJOTC4

¢ NICBR: Como funciona a Internet? Parte 2: Sistemas Autdnomos, BGP, PTTs. https://www.youtube.com/watch?-
v=C5qNAT_j63M

e NICBR: Como funciona a Internet? Parte 3: DNS. https://www.youtube.com/watch?v=ACGuo26MswI|

¢ Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentagdes, Formuldrios, Desenhos, Sites)(Software: Sites). https://
drive.google.com/

o WWW - Wikipedia. https://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web

® HTML - W3C Schools (selecionar tradugdo para portugués). https://www.w3schools.com/html/default.asp

Oficina de Producao de Audiovisual (80h)

com conhecimentos de informatica em nivel avangado, ou o instrutor de informa-
tica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)

2 ou 4 horas
CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)
Explorando dudios e videos, conhecendo atributos - por exemplo, amos-
P tragem, taxa de bits e quadros por segundo.
Compreender como 4udios gem, q = P & A .
, ~ . Compreendendo o que sdo Codecs, sua influéncia no tamanho do arquivo
e videos sdo produzidos e . . . .
10h ~ e na qualidade do dudio e do video, - diferentes codecs.
como sdo armazenados e . . P . .
. R Manipulando arquivos de dudio e video - por exemplo, copiando e moven-
compartilhados na internet . . - .
do arquivos entre diferentes aplicativos e enviando-os para uma platafor-
ma de video na internet ou compartilhando-os em um canal ou por link.
. ~ - Compreendendo as formas e necessidades para captura de dudio e
Praticar a captagdo de audio , . . .
10h e video de video com qualidade, considerando aspectos como equipamentos,
ruido e iluminagdo, composicdo, planos e contraste.
Criando videos que integrem uma trilha sonora, compreendendo o
20h Utilizar softwares para edi¢do | conceito de linha do tempo, sincronia e canais de dudio. Realizando
de dudio e video edig¢Oes para unido de diferentes sequéncias de videos e dudio, adicio-
nando efeitos de transicdo, legendas e efeitos sonoros.
Propondo a criagdo de um video de temas de interesse dos estudan-
tes, envolvendo um planejamento que detalhe, por exemplo, o roteiro,
a construgdo de um script, a produgdo dos locais e espagos de grava-
Aplicar técnicas de pla- ¢do, os planos de cenas, o contato com os entrevistados, a gravagdo, a
20h | nejamento e produgdo edigdo e o compartilhamento do material.
audiovisual Identificando as preferéncias da audiéncia, avaliando filmes, progra-
mas de TV, canais de Youtube, analisando e refletindo a respeito das
etapas da produgdo e dos equipamentos necessarios para transmis-
sdes ao vivo.

* Youtube Studio. https://www.youtube.com/

e Audacity - Editor de Audio. https://www.audacityteam.org/

* DaVinci Resolve - Edi¢do de Video. https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/
¢ Goldwave - Editor de Audio. https://www.goldwave.com/




Empreendedorismo (40h)
com conhecimentos de empreendedorismo ou o instrutor de informatica da esco-
la ou profissional do mercado com experiéncia docente
sala de aula
2 horas

HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Compreender os fundamen-
tos do empreendedorismo,
10h | considerando as caracteristicas
dos modelos de negdcio e das
ferramentas disponiveis

Abordando tematicas como etapas da elaboragdo de plano de ne-
gobcio, de projetos, pesquisa de mercado, destacando ferramentas
como Canvas, design thinking, PMI, entre outras.

Propor solugdes inovadoras,
individuais ou coletivas, consi-
derando o uso de tecnologias
30h | no desenvolvimento de produ-
tos ou servigos que atendam
necessidades locais, regionais,
nacionais ou globais

Desenvolvendo projetos empreendedores e inovadores que
contemplem o uso de tecnologias para solucionar problemas ou
facilitar a vida, destacando defini¢cdes como start-ups, spin off,
crowdfunding, aceleradoras e incubadoras, pitch e investidor anjo,
com o objetivo de apresentar os projetos em mostras e feiras de
ciéncias e tecnologia - por exemplo, projetos que ajudem a poupar
energia, a melhorar a vida dos deficientes, entre outros.

¢ Projeto Canvas On Line. https://app.projectcanvas.online/#/start

e Empreendedorismo SEBRAE. http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/bis/o-que-e-ser-empreendedor,a-
d17080a3e107410VgnVCM1000003b74010aRCRD

¢ Design thinking. http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-dessign-thinking,369d9cbh-
730905410VgnVCM1000003b74010aRCRD

Diagramacao e Editoracao (40h)
com conhecimentos de informatica em nivel intermediario, ou o instrutor de
informatica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Conhecer principios e Conhecendo os principios basicos - por exemplo, aplicando ou reconhe-
10h | técnicas de diagramagdo | cendo principios de proximidade, alinhamento, repeti¢do e contraste em
e editoragdo materiais.

Procurando alternativas de softwares e identificando suas utilidades - por
exemplo, relacionando os pros e contras de cada um. Exercitando as for-
mas de manipular imagens vetoriais e raster em tarefas de diagramagdo
de panfleto, folder, fanzine ou outra forma de comunicagdo impressa.

Conhecer diferentes
10h | softwares de diagrama-
¢do e editoragdo

Diagramacdo de mate- Criando material gréfico digital com uso das técnicas e ferramentas traba-
20h | riais gréficos e produgdo | lhadas - por exemplo, desenvolvendo e-mail marketing ou anuncios digi-
de e-book tais, ou ainda organizando uma obra mais ampla como e-book ou fanzine.

e Apache OpenOffice (Softwares: Writer e Draw). https://www.openoffice.org/

® GIMP - GNU. https://www.gimp.org/

e Inkskape - Draw Freely. https://inkscape.org/

e Canva. https://www.canva.com/

* Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentagdes, Formularios, Desenhos, Sites) (Softwares: Documentos e
Desenhos). https://drive.google.com/

Oficina Tecnologias Emergentes (40h)
com conhecimentos de informatica em nivel avangado, ou o instrutor de informa-
tica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Criando um painel sobre tecnologias inovadoras, apresentando
suas caracteristicas e usos.

Discutindo os impactos e as transformacgdes das tecnologias ino-
vadoras no cotidiano das pessoas, com estudos de casos reais.

Identificar e analisar tecnologias
12h | emergentes, identificando suas
caracteristicas

Utilizar tecnologias emergentes, Experimentando e analisando diferentes tecnologias emergentes como
considerando suas caracteristicas, po- | realidade virtual, realidade aumentada, fabricagdo digital, cidades
tencialidades e limitages, refletindo inteligentes, internet das coisas, inteligéncia artificial, big data, carros
sobre seus impactos no cotidiano auténomos, block chain, chatbots, tecnologias de interagdo etc.

28h

» Tecnologias Emergentes. https://liga.ventures/2018/01/tecnologias-emergentes-conceito/
e Lista de Tecnologias Emergentes. https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_tecnologias_emergentes
e Laboratdrio de Inovagdo tecnoldgica na Educagdo. http://lite.acad.univali.br/pt/

Modelagem Tridimensional (40h)
com conhecimentos de informatica em nivel avangado, ou o instrutor de informa-
tica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Conhecelr 0s re- | Trabalhando recursos dos softwares de modelagem tridimensional - por exemplo, a
10h fjl;??esrgans':ggias representagdo nos eixos X, y e z, formas de visualizagdo, criagdo de sélidos e superficies.
Utilizando ferramentas para medir, mudar a escala, rotacionar e transladar os objetos.

de modelagem ° . . ~ = =
tridimensional Exercitando a criagdo de sélidos por extrusdo, revolugdo e secgdo.

Desenvolvendo projetos praticos de modelagem - por exemplo, a criagdo de
fundamentos personagens e objetos para cendrios de jogos. Encontrando e editando objetos
de animagdo e a partir de repositorios.

engines de jogos | Conhecendo principios de animagdo e engines de jogos tridimensionais.

Conhecer

10h

Desenvolvendo projetos de sélidos voltados a impressao 3D - por exemplo, engre-
Projetar solidos | nagens, acoplamentos e outras pegas de engenharia ou partes de maquetes.

10h | paraimpressdo | Conhecendo repositérios de objetos voltados a impressao 3D.

3D Experimentando as etapas da impressao 3D, identificando as restrigdes e possibili-
dades e os softwares envolvidos e suas configuragdes.

Desenhar e
animar logoti-
pos e imagens
bidimensionais

Modelando e extrudando logotipos e outras imagens bidimensionais - por exem-
plo, convertendo logos da escola em uma versdo tridimensional, aplicando efeitos
de animagdo e sombra.

10h

e Tinkercad - Ferramenta CAD On-Line. https://www.tinkercad.com/

¢ Blender - Software Gratuito de Criagdo 3D. https://www.blender.org/

o SktechUp. https://www.sketchup.com/

e Microsoft 3D Builder. https://www.microsoft.com/pt-br/p/3d-builder/9wzdncrfj3t6?activetab=pivot:overviewtab




Desenho Técnico e Vetorial (40h)

com conhecimentos de informatica em nivel avangado, ou o instrutor de informa-
tica da escola ou profissional do mercado com experiéncia docente.
computadores com acesso a internet (laboratério ou computadores portateis)
1 ou 2 horas

CH HABILIDADE PRATICAS SUGERIDAS (Como desenvolver essa habilidade)

Desenhando e debatendo sobre os conceitos de ponto, reta,
plano, plano cartesiano, leitura e representagdo das projecées
ortograficas.

Compreender os fundamentos
do desenho técnico

Explorando os recursos de ferramentas de desenho bidimensio-
Conhecer ferramentas de edito- | nal - por exemplo, a criagdo de entidades basicas: linhas, arcos,
ragdo eletronica de imagens e circulos, polilinhas. Compreendendo e utilizando o conceito do
de projeto assistido por compu- | desenho em camadas.
tador (CAD) Explorando recursos disponiveis no apoio, na selegdo e na manipu-
lagdo de objetos e suas propriedades.

Criando imagens bidimensionais para fins diversos - por exemplo,
logotipos, personagens, paisagens, cenarios etc.
Desenvolver projetos com uso Construindo projetos de espagos - por exemplo, quartos, salas e
de ferramentas de editoragdo pequenas casas, trabalhando conceitos de arquitetura e design

eletronica ou de projeto assisti- | interiores.
do por computador (CAD) Construindo projetos de ambientes externos como estacionamen-
tos, pragas, bairros e cidades; trabalhando conceitos de urbanismo

e paisagismo. N
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e Inkskape - Draw Freely. https://inkscape.org/
e Autocad. https://www.autodesk.com.br/products/autocad/overview
¢ FreeCAD. https://www.freecadweb.org/?lang=pt_PT
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