ANEXO |
TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

INTRODUCAO AS FORMULAS DO EXCEL

TRILHA A
PLANILHAS ELETRONICAS
Objetivo . ) . . .
Capacitar o aluno a construir planilhas eletrénicas, utilizando ferramentas que
auxiliem em calculos e dinamizem resultados, bem como visualizagdo em forma de
graficos.
Conteudo programatico - Explicar o que sdo planilhas eletrénicas

- Formulas basicas

- Soma, subtragdo e filtros

- Férmulas condicionais

- Inser¢do de graficos

Cddigos da BNCC

Habilidades e Competéncias (EFO9MA23) Planejar e executar pesquisa amostral envolvendo tema da realidade

social e comunicar os resultados por meio de relatério contendo avaliagdo de
medidas de tendéncia central e da amplitude, tabelas e graficos adequados,
construidos com o apoio de planilhas eletrdnicas.

(EFO4MA28) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categdricas e numéricas e
organizar dados coletados por meio de tabelas e graficos de colunas simples ou
agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais.




ANEXO |
TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA

EMPREENDEDORISMO NA ERA DIGITAL

Objetivo

Capacitar o aluno a entender o mundo dos negdcios de forma a compreender os
esforgos necessarios para empreender com objetivos de ascensdo profissional e
financeira.

Conteudo programatico

- Explicar o que é empreendedorismo

- Origem da palavra

- Significado de intermediario

- Riscos e recompensas

- Caracteristicas de um empreendedor

- Século XX e 0 empreendedorismo (exemplos)

- Empreendedorismo no Brasil (BRICS)

- Burocracia

- Como empreender (SEBRAE)

- Plano de negdcio

Como financiar um empreendimento (origem do capital)

Caodigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

(EM13TEC13) Refletir individual e coletivamente sobre os problemas sociais de sua
cidade atuando positivamente no sentido de propor solugdes e agir comunidade

(EFO9CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise de agdes de
consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.




ANEXO |
TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA

ORIENTAGAO VOCACIONAL — PROFISSOES DA SOCIEDADE 5.0

Objetivo

Capacitar o aluno a compreender qual sua vocagdo por meio de orientagdo
profissional e oportunizando conhecer as caracteristicas de cada area.

Conteudo programatico

Explicando ciéncias exatas, humanas e bioldgicas

Carreiras de exatas, humanas e bioldgicas

Caracteristicas dos profissionais de cada area

Testes vocacionais

Caodigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

(EFO1GEO7) consiste em: Descrever atividades de trabalho relacionadas com o dia
a dia da sua comunidade.

(EFO1ERO5): Identificar e acolher sentimentos, lembrangas, memdarias e saberes de
cada um.

(EFO1ERO6): Identificar as diferentes formas pelas quais as pessoas manifestam
sentimentos, ideias, memdrias, gostos e crengas em diferentes espagos.

(EM13CNT207): Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas as
vivéncias e aos desafios contemporaneos aos quais as juventudes estdo expostas,
considerando os aspectos fisico, psicoemocional e social, a fim de desenvolver e
divulgar agGes de prevengdo e de promogdo da salde e do bem-estar.
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA

ETICA, SEGURANGA E REDES SOCIAIS

Objetivo

Capacitar o aluno para navegar de forma segura na internet, sem propagar fake
news e respeitando sempre os direitos do préximo.

Conteudo programatico

- Cyberbullying

- Crimes digitais (ofensas, ameagas em geral, crime de falsa identidade,
estelionato, violagdo de sistemas de seguranca, divulgacdo de fotos e dados,
violagdo de propriedade intelectual) - LGPD

- Fake News

- Golpes na Internet

- Ataques na Internet

- Codigos maliciosos

- Spam

- Mecanismos de seguranga

- Contas e senhas

- Criptografia

- Uso seguro da Internet

- Privacidade

- Seguranca de computadores e redes

- Uso consciente das redes sociais

Caodigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

[ CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacgdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

(EF67TECO04) Identificar diferentes tipos de sites, seus objetivos e estrutura

(EF67TECO5) Reconhecer a existéncia do cyberbullying no contexto digital,
identificando os mecanismos de violéncia e intolerancia digital

(EF67TEC06) Compreender e posicionar-se em relagdo ao cyberbullying,
vivenciado/assistido em ambientes virtuais.

(EF89TECO06) Analisar os processos de produgdo dos contetdos provenientes da
cultura digital, considerando os diversos modos de se ler o mundo por meio de
experiéncias que favoregam multiplas linguagens e expressdes, em projetos que
possibilitem posicionamento e compartilhamento de ideias de forma ética e
respeitosa.

(EF89TEC14) Analisar a veracidade das informacgGes e diferentes perspectivas no
relato de fatos por meio da comparagdo em diferentes fontes
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA PRODUGAO DE CONTEUDOS MULTIMIDIAS

Objetivo Capacitar o aluno para produgdo de midias contextualizadas e autoral.

Contelido programatico - Producido de Video Digital

- Edi¢do de Videos

- Estrutura de roteiros

- Digital Marketing e Social Media

- Estruturar o publico alvo

- Trilha sonora e linguagem musical

- Fotografia/enquadramento

- Autoria para Web

- Lingua Brasileira de Sinais

Caodigos da BNCC

Habilidades e Competéncias (EI03EF01) Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por meio

da linguagem oral e escrita (escrita espontdnea), de fotos, desenhos e outras
formas de expressao.

(EF89TEC27) Identificar as caracteristicas dos materiais produzidos por intermédio
de equipamentos e recursos existentes no espaco.

(EFO5LP17) Planejar e produzir roteiro sobre temas de interesse da turma, para a
produgdo de uma reportagem digital, a partir de buscas de informagdes, imagens,
audios e videos na internet, para a produgdo de uma reportagem digital.

(EF69LP10) Produzir noticias para radios, TV ou videos, podcasts noticiosos e de
opinido, entrevistas, comentarios, vlogs, jornais radiofonicos e televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de interesse pessoal, local ou global e
textos orais de apreciagdo e opinido, orientando-se por roteiro e contexto de
produgdo.
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA “INFORMATIQUES”- INTRODUGAO AO INGLES INSTRUMENTAL

Objetivo . o -
Capacitar o aluno reconhega termos técnicos sem tradugao literal para o

portugués, aprendendo o inglés técnico com o objetivo de facilitar o uso de
ferramentas, softwares e ambientes digitais no seu dia a dia.

Contetido programatico e Introducdo ao Inglés Instrumental;

® ExpressGes em inglés mais utilizadas no universo da informatica e do Tl

e Exemplos praticos de aplicagdo linguisticas de na area especifica de tecnologia
da informagdo;

Cddigos da BNCC

. o (EFO6LI10) Conhecer a organizagdo de um dicionario bilingue (impresso e/ou on-
Habilidades e Competéncias

line) para construir repertério lexical.

(EFO6LI15) Produzir textos escritos em lingua inglesa (histérias em quadrinhos,
cartazes, chats, blogues, agendas, fotolegendas, entre outros), sobre si mesmo,
sua familia, seus amigos, gostos, preferéncias e rotinas, sua comunidade e seu
contexto escolar.

(EFO6LIO1) Interagir em situagdes de intercambio oral, demonstrando iniciativa
para utilizar a lingua inglesa.




ANEXO |
TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA DASHBOARDS - INTERPRETAGAO DE GRAFICOS E TABELAS

Objetivo Capacitar o aluno a construir e ler de forma agil e assertiva tabela e graficos.

Conteudo programatico - Gréficos

- Elementos do grafico

- Tipos de gréficos

- Construgdo de graficos

- Interpretagdo e leitura de graficos

- Tabelas

- Padronizagdo e Estilo de Tabela

- Elementos da tabela

- Disposi¢cdo e formatagdo das tabelas

Caodigos da BNCC

. o (EFO3MA26): Resolver problemas cujos dados estdo apresentados em tabelas de
Habilidades e Competéncias

dupla entrada, graficos de barras ou de colunas.

(EFO3MAZ27): Ler, interpretar e comparar dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, gréficos de barras ou de colunas, envolvendo resultados de pesquisas
significativas, utilizando termos como maior e menor frequéncia, apropriando-se
desse tipo de linguagem para compreender aspectos da realidade sociocultural
significativos.

(EFO3MAZ28): Realizar pesquisa envolvendo varidveis categdricas em um universo
de até 50 elementos, organizar os dados coletados utilizando listas, tabelas simples
ou de dupla entrada e representa-los em graficos de colunas simples, com e sem
uso de tecnologias digitais.

(EFO2MAZ23): Realizar pesquisa escolhendo até trés variaveis categoricas de seu
interesse, organizando os dados coletados em listas, tabelas e graficos de colunas
simples.
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA PRINCIPAIS RECURSOS - PACOTE OFFICE/GOOGLE WORKSPACE

Objetivo
Capacitar o aluno para utilizagdo basica e avangada do pacote office e Google.

Contelido programatico Excel e Google Planilhas (Basico)

- Fundamentos

- Principais fungdes das planilhas eletronicas

- Criando e explorando células e colunas

- Formatagdo profissional

- Férmulas

- Graficos

Excel e Google Planilhas (Avangado)

- Fungdes financeiras

- Importagdo de dados

- Formatos condicionais avangados

- Tabela dindmica

- Solver

- Macros

- Fungdes de banco de dados

- Gréficos Dindmicos

Powerpoint, Apresentagoes e Canvas

- Principais atribui¢des da ferramenta

- Criar Apresentagdes dinamicas

- Criar, selecionar e formatar Slides

- Inserindo tabelas, imagens e simbolos

- Layout profissional

- Impressao

Word e Docs

- Formatando o Documento

- Inserindo Elementos

- Configurando o Documento

- Incluindo Referéncias no Contetido

- Controlando as Opgdes de Revisdo

- Ajustando as Opg¢Ges de Visualizagdo

- Definindo as Opgdes de Impressdo

Caodigos da BNCC

Habilidades e Competéncias (EFO7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital, nas

diferentes dimensdes da vida humana, considerando indicadores ambientais e de
qualidade de vida.

(EFO7MAO02) Resolver e elaborar situagdes-problema que envolvam porcentagem,
como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora no contexto de educagao financeira, entre
outros.

(EFO4MA28) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categdricas e numéricas e
organizar dados coletados por meio de tabelas e graficos de colunas simples ou
agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais.

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edigdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemidticos
disponiveis.
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA

INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA INICIANTES

Objetivo

Apresentar ao aluno conceitos de inteligéncia artificial, técnicas de algoritmos e
tipos de aprendizado das maquinas (Machine Learning), para aplicagdes como:
reconhecimento facial, robds autdénomos, reconhecimento de voz, sistemas de
recomendagdo e muitas outras aplicagGes para software futuros

Conteudo programatico

- Introdugado a Inteligéncia Artificial.

- IA Forte x |A Fraca.

- Como funcionam os algoritmos de busca.

- Como funcionam os algoritmos de otimizagao.

- Algoritmos Genéticos - Principios do Darwinismo.

- Légica de programagao para iniciantes.

- Introdugdo a Légica Difusa (Fuzzy) - Introdugdo a ldgica variavel.

- Analises Varidveis - Regressao Linear e Introdugdo as Estatisticas.

- Machine Learning

- Teoria da Classificagdo de dados - Teorema de Bayes.

- Aprendizado por regras.

- Introdugado as regras de associagdo de dados.

- Introdugdo Apriori - Como funcionam as regras de mineragdo de bitcoins.

- Maquinas que aprendem! - Conhecendo Redes Neurais Artificiais.

- M3o na Massa - Vamos Resolver Problemas? (Casos reais do uso de IAs).

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

[ €CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informag0des, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA INTRODUGAO A LOGICA DE PROGRAMAGAO

Objetivo
Nesta trilha vocé conhecerd a estrutura basica de légica de programacgao, desde os
sistemas binarios utilizados na base estrutural dos computadores, até o
desenvolvimento de uma banco de dados simples, passando a conhecer o uso das
principais linguagens de programacao do mercado, abrindo um leque de
possibilidades para o futuro.

Contetdo programatico - O que é programacao - O que faz um programador..

- Principios da l6gica matematica.

- Introdugao a ldgica de programacgao.

- Como funciona o sistema bindrio.

- Conhecendo o computador por dentro - Principios do funcionamento de
micro computadores.

- Aprendendo a ldgica estruturada. (Portugol)

- Aplicagdo da ldgica estruturada em situagdes problema.

- Introdugao da linguagem de programacao Python.

- Introdugado a linguagem de programagao Java.

- Introdugado a linguagem de programacao C.

- Desenvolvendo um banco de dados simples.

- Desenvolvimento um programa simples.

- Programagdo com Arduino (Automagao criativa).

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias [ CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informag0des, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

EF67TEC20 - Identificar a presenga da programagao em operagdes do cotidiano e
reconhecer que a aprendizagem de programacdo faz parte do seu contexto de vida
e do processo de resolugdo de problemas.

EF89TEC22 - Interpretar um algoritmo em linguagem natural e converté-lo em uma
linguagem de programacgao.

EF89TEC23 - Compreender a sequéncia ciclica que envolve a programacgao.

10
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TERMO DE REFERENCIA NUCLEOS TDIC

TRILHA INTRODUGAO A AUTOMAGAO - AMBIENTES INTELIGENTES

Objetivo . . . - ~
! Essa trilha tem como objetivo mostrar as diversas possibilidades de automagédo em
nosso cotidiano. Vamos explorar essa tendéncia onde o ambiente em nossa volta
se integra as nossas necessidades
Conteudo programatico - Oque é automacdo?

- Conhecendo a automagao residencial e industrial.

- Vamos mudar nossa casa? - Evolugdo da automagao residencial.

- Conceitos basicos de eletricidade residencial.

- Automacgado com Alexa e Google Home.

- Conceitos do Servigo IFTTT.

- I0T - Conhecendo os conceitos e beneficios de uma cidade inteligente.

- Utilizando sistemas residenciais: Tomadas, interruptores e lampadas
inteligentes.

- Configurando um sistema por controlador Infravermelho.

- Configurando um sistema bdsico de seguranga residencial.

- Conhecendo e utilizando uma impressora 3D.

- Automacgao e programacdo basica com Arduino.

- Conhecendo a carreira e o mercado de trabalho na automagao industrial.

- Conceito de Programacgado de PLC em maquinas industriais.

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias [ CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informag0des, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

EM13TEC25 Integrar a programacao de diferentes componentes (sensores e
atuadores) para automacao de objetos.

EF89TEC26 Utilizar os circuitos na montagem de artefatos robdticos que utilizam

conceitos da ciéncia ou de objetos automatizados,

11
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TRILHA INTRODUGAO A INTERNET DAS COISAS

Objetivo
Essa trilha tem o objetivo de mostrar os conceitos basicos e praticos da Internet
das Coisas no uso cotidiano. O aluno ird aprender na pratica o planejamento e
construgao de conexdes de qualquer dispositivo a Internet e a outros dispositivos
conectados, tais como: sensores inteligentes, telefones, eletrodomésticos,
cameras, tecnologia vestivel e/ou carros.

Contetdo programatico - Introducdo a internet das coisas.

- A evolugdo da Internet.

- Conhecendo Sensores.

- Entendendo o uso de Gateways.

- Conexdes na Nuvem.

- Tecnologias de transmissdo (4G, 5G).

- Zigbee e Wifi.

- Protocolos (Cliente/Servidor).

- A relagdo entre Big Data, Inteligéncia Artificial e Internet das Coisas

- O que sdo metadados.

- IndUstria 4.0, Educagdo 5.0 e Smart Cities.

- Criando um projeto de loT.

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias [ CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

EM13TECO1 Identificar e compreender os recursos, programas, fungdes e
comandos disponiveis nos sistemas operacionais, utilizando-os para resolugdo de
problemas.

EM13TECO5 Apropriar-se de diversas linguagens e recursos tecnolégicos, incluindo-
se digitalmente para usar, enquanto participante de grupos de engajamento e
ativismo juvenil, de forma responsavel e ética, as de TDIC.

12
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TRILHA

INTRODUGAO AOS JOGOS DIGITAIS - 12 FASE (2D)

Objetivo

Nesta trilha o aluno aprendera técnicas de criagdo de games 2D. Desde o
planejamento até a execugdo do projeto em um mini jogo digital. Dessa forma o
aluno podera desenvolver suas habilidades para entrar nesse mundo onde os
investimentos e oportunidades crescem a cada dia.

Conteudo programatico

- Histéria dos games.

- Quiais os géneros e diferengas dos games.

- Conhecendo Engines de Criagdo de Games.

- Criando um Projeto de Game (Roteiro, equipe, producdo).

- Plataforma Unity.

- Iluminagao e cenarios.

- Baixando e criando Sprites.

- Inputs, colisdes e fisica dos objetos.

- Trabalhando com animagées.

- Trilha sonora e efeitos.

- Programacdo linguagem C para games.

- Meu primeiro jogo 2D.

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

[ €CG 05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informag0des, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

EM13TECO1 Identificar e compreender os recursos, programas, fungdes e
comandos disponiveis nos sistemas operacionais, utilizando-os para resolugdo de
problemas.

EM13TECO5 Apropriar-se de diversas linguagens e recursos tecnolégicos, incluindo-
se digitalmente para usar, enquanto participante de grupos de engajamento e
ativismo juvenil, de forma responsavel e ética, as de TDIC.

13
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TRILHA

JOGOS DIGITAIS - 22 FASE (3D)

Objetivo

Nesta trilha o aluno aprendera técnicas de criagdao de games 3D. Desde o
planejamento até a execugdo do projeto, aprendendo modelagem de personagens
e cenarios em softwares 3D. Nesse segundo médulo o aluno aprendera a criar um
ambiente multiplayer jogavel.

Conteudo programatico

- Introdugao a imagem 3D.

- O que é o espago 3D?

- Software Blender para criagdo de ambientes e personagens 3D.

- Jogos Indies e Triplo AA (Planejamento e desenvolvimento).

- Plataforma Unity.

- Programacdo linguagem C para games.

- Blender 3D - Basico

- Blender e Unity na criagdo de cendrios.

- Software Makehuman - Criagdo de Personagens.

- Importantando e criando Assets

- Baixando ambientes de pacotes prontos na internet.

- Meu primeiro jogo 3D.

Cddigos da BNCC
Habilidades e Competéncias

(EF35EF06) Diferenciar os conceitos de brincadeira, jogo e esporte, identificando
as caracteristicas que os constituem na contemporaneidade, suas manifestages
(social, profissional, cultural e comunitéria/lazer) e as diferentes possibilidades de
fruicdo dentro e fora da escola.

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares e tradicionais do
Brasil, e recria-los, valorizando a importancia desse patrimonio histérico cultural.

(EF35EF03) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita,
audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares e tradicionais do Brasil,
explicando suas caracteristicas e a importancia desse patrimonio histdrico cultural
na preservacgao das diferentes culturas.

14
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TRILHA CRIACAO GRAFICA PARA INICIANTES

Objetivo
Essa trilha visa apresentar ao aluno nogdes basicas de Photoshop, Illustrator e/ou
outros softwares equivalentes para criagdo de elementos graficos multimidia.
Conteudo programatico - Breve histdria de arte.

- Composigao de imagem (Grade e organizagao)

- O que sdo pixels. (Pixels vs Vetor)

- RGB e CMYK.

- PNG e JPEG

- Cddigos de cores.

- Photoshop - Criando um novo documento.

- Utilizando as principais ferramentas.

- Como trabalhar em camadas.

- Criando mascaras.

- Ferramenta caneta.

- Importando e exportando um documento.

- Barra de ajustes.

- Colocando efeitos nas criagdes.

- Direitos autorais.

- Criando primeiro flyer.

- Criando portfdlios virtuais.

- Camera Row.

Cddigos da BNCC

Habilidades e Competéncias (EF15AR01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e

contemporaneas, cultivando a percepg¢ao, o imaginario, a capacidade de simbolizar
e o repertdrio imagético.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, cor, espago, movimento etc.).

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressdo artistica (desenho,
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalagdo, video,
fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e
técnicas convencionais e ndo convencionais.

(EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do sistema das artes visuais (museus,
galerias, institui¢des, feiras, artistas, artesaos, curadores etc.), local ou regional,
por meio de visitas e/ou registros fotograficos, cartazes, catédlogos e/ou meios
audiovisuais.
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