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1° semestre - 1° Bimestre (de 09/02/2026 até 29/04/2026)

Etapa 1: de 09/02/2026 até 22/02/2026

Competéncia(s)
1. Arquivos, Documentos e Armazenamento de Dados

Habilidade(s)

1.1 Utilizar métodos eficazes para a organizacgdo, categorizacdo e seguranca de arquivos em dispositivos locais e em
ambientes de nuvem, mantendo a acessibilidade e a integridade das informagbes.

1.3 Criar, editar e formatar documentos de texto, planilhas e apresentacgdes, empregando técnicas que maximizem eficacia
na comunicacdo e apresentacdo de informacdes.

Base(s)
1. Gerenciamento de arquivos e utilizacdo deaplicativos de produtividade

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao
Participagdo em Aula (Adequagdo ao Publico Alvo, Interatividade, Cooperacdo e Colaboragdo, Postura Adequada, Etica e
Cidadd, Relacionamento de Conceitos)

Etapa 2: de 23/02/2026 até 08/03/2026

Competéncia(s)
1. Arquivos, Documentos e Armazenamento de Dados
2. Sistemas Operacionais

Habilidade(s)

1.1 Utilizar métodos eficazes para a organizacgdo, categorizacdo e seguranca de arquivos em dispositivos locais e em
ambientes de nuvem, mantendo a acessibilidade e a integridade das informagbes.

1.3 Criar, editar e formatar documentos de texto, planilhas e apresentacgdes, empregando técnicas que maximizem eficacia
na comunicacdo e apresentacdo de informacdes.

Base(s)
1. Gerenciamento de arquivos e utilizacgdo deaplicativos de produtividade

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao

Projeto (Execucdo do Produto, Relacionamento de Conceitos)

Participacéo em Aula (Organizagdo, Pontualidade e Cumprimento de Prazos, Postura Adequada, Etica e Cidadj,
Relacionamento de Conceitos)

Etapa 3: de 09/03/2026 até 22/03/2026

Competéncia(s)

1. Arquivos, Documentos e Armazenamento de Dados
2. Sistemas Operacionais

3. Pensamento Computacional

Habilidade(s)
1.1 Utilizar métodos eficazes para a organizacgdo, categorizacdo e seguranca de arquivos em dispositivos locais e em
ambientes de nuvem, mantendo a acessibilidade e a integridade das informagbes.
1.3 Criar, editar e formatar documentos de texto, planilhas e apresentacgdes, empregando técnicas que maximizem eficacia
na comunicacdo e apresentacdo de informacdes.
2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.
2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

1




Etec

Rodrigues de Abreu

Centro
Bauru Paula Souza

= SAO PAULO

GOVERNO DO ESTADO

Plano de Trabalho Docente - PTD
1° semestre - 1° Bimestre (de 09/02/2026 até 29/04/2026)

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacgdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.
Base(s)

1. Gerenciamento de arquivos e utilizacdo deaplicativos de produtividade

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao

Debate (Argumentacdo Consistente)

Estudo de Caso (Compreensdo, Organizacéo)

Projeto (Elaborar Propostas, Execu¢do do Produto, Pontualidade e Cumprimento de Prazos, Relacionamento de Conceitos)

Etapa 4: de 23/03/2026 até 05/04/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagfes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.
Base(s)

2. Pensamento computacional

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao
Participagdo em Foruns (Compreensdo, Objetividade, Postura Adequada, Etica e Cidadi)
Projeto (Compreensdo, Comunicabilidade, Cumprimento das Tarefas Individuais, Execuc¢do do Produto)

Etapa 5: de 06/04/2026 até 19/04/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucédo de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.
Base(s)

1. Gerenciamento de arquivos e utilizacdo deaplicativos de produtividade
2. Pensamento computacional
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Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao

Projeto (Adequacgdo ao Publico Alvo, Clareza na Expressdo Oral e Escrita, Coeréncia/Coesdo, Compreensdo, Cumprimento das
Tarefas Individuais)

Participacdo em Aula (Adequacgdo ao Publico Alvo, Argumentacdo Consistente, Atendimento as Normas, Clareza na Expressao
Oral e Escrita)

Etapa 6: de 20/04/2026 até 29/04/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstrac8o de Problemas

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagfes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.
Base(s)

2. Pensamento computacional

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao

Avaliacdo Pratica (Argumentacdo Consistente, Criatividade na Resolucdo de Problemas, Observacdo Direta, Relacionamento
de Ideias)

Projeto (Argumentacdo Consistente, Coeréncia/Coesdo, Compreensdo)

Estratégias de Recuperacao Continua

Aplicagcaoo de atividade complementar do conteddo em deficit de aprendizado de forma escrita ou oral, levando em
consideragdo possiveis limitagbGes de cogni¢do do aluno, havendo a possibilidade de um mecanismo alternativo caso os
meios citados ndo se enquadrem com a necessidade do aluno.

Material de Apoio Didatico

Apostila dedicado a Aula desenvolvida pelo Professor.

SANTOS, Gilberto Carniatto dos. Windows 11: desenvolvendo competéncias passo a passo. 1. ed. Porto Velho: Clube de
Autores, 2023. ISBN 978-6500552249.

TAULLI, Tom. Introdugcdo a inteligéncia artificial: uma abordagem n&o técnica. S&o Paulo: Novatec Editora, 2020. ISBN
978-8575228197.

Propostas de Integracdo e Interdisciplinaridade
Sem propostas diretas de integragdo com outras disciplinas.

1° semestre - 2° Bimestre (de 04/05/2026 até 07/07/2026)

Etapa 1: de 04/05/2026 até 17/05/2026

Competéncia(s)
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

5.IA aplicada & Administracéo
3. Pensamento Computacional
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Habilidade(s)

3.1 Correlacionar o funcionamento da Inteligéncia Artificial Generativa em relacdo a IA Tradicional, identificando suas
principais técnicas, &reas de aplicacdo e utilizacdo na geracdo de textos, planilhas, apresentacdes e imagens.

3.2 Utilizar ferramentas acessiveis de IA Generativa, como plataformas online e bibliotecas b&asicas, para explorar a
criacdo e conteudos digitais no desenvolvimento de pequenos projetos préaticos, em contextos criativos e de resolucéo de
problemas.

3.3 Analisar os impactos éticos e sociais da IA Generativa, incluindo questdes de viés, privacidade, seguranca, direitos
tutorais e uso responsavel das tecnologias.

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informagdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.
Base(s)

2. Pensamento computacional
3. Inteligéncia Artificial

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de cédigo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma préatica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Compreensdo, Interatividade, Cooperacdo e Colaboracdo)

Etapa 2: de 18/05/2026 até 31/05/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

5.IA aplicada & Administracgao

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacgdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.

3.1 Correlacionar o funcionamento da Inteligéncia Artificial Generativa em relacdo a IA Tradicional, identificando suas
principais técnicas, &reas de aplicacdo e utilizacdo na geracdo de textos, planilhas, apresentacdes e imagens.

3.2 Utilizar ferramentas acessiveis de IA Generativa, como plataformas online e bibliotecas b&asicas, para explorar a
criagcdo e conteudos digitais no desenvolvimento de pequenos projetos préaticos, em contextos criativos e de resolucéo de
problemas.

3.3 Analisar os impactos éticos e sociais da IA Generativa, incluindo questdes de viés, privacidade, seguranca, direitos
tutorais e uso responsavel das tecnologias.

Base(s)
2. Pensamento computacional
3. Inteligéncia Artificial

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de cédigo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma préatica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.
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Instr. Avaliacao
Participacdo em Fo6runs (Atendimento 4&as Normas, Clareza na Expressdo Oral e Escrita, Compreensdo, Pontualidade e
Cumprimento de Prazos)

Etapa 3: de 01/06/2026 até 14/06/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

5.IA aplicada & Administracgao

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.

3.1 Correlacionar o funcionamento da Inteligéncia Artificial Generativa em relacdo a IA Tradicional, identificando suas
principais técnicas, &reas de aplicacdo e utilizacdo na geracdo de textos, planilhas, apresentacdes e imagens.

3.2 Utilizar ferramentas acessiveis de IA Generativa, como plataformas online e bibliotecas basicas, para explorar a
criacdo e conteudos digitais no desenvolvimento de pequenos projetos préaticos, em contextos criativos e de resolucéo de
problemas.

3.3 Analisar os impactos éticos e sociais da IA Generativa, incluindo questdes de viés, privacidade, seguranca, direitos
tutorais e uso responsavel das tecnologias.

Base(s)
2. Pensamento computacional
3. Inteligéncia Artificial

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os
conceitosaprendidos em situag6es do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participagdo em Aula (Clareza na Expressdo Oral e Escrita, Postura Adequada, Etica e Cidada)
Projeto (Compreensdo, Pontualidade e Cumprimento de Prazos, Relacionamento de Conceitos, Relacionamento de Ideias)

Etapa 4: de 15/06/2026 até 28/06/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

5.IA aplicada & Administracao

Habilidade(s)

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.

3.1 Correlacionar o funcionamento da Inteligéncia Artificial Generativa em relacdo a IA Tradicional, identificando suas
principais técnicas, &areas de aplicacdo e utilizacdo na geracdo de textos, planilhas, apresentacdes e imagens.

3.2 Utilizar ferramentas acessiveis de IA Generativa, como plataformas online e bibliotecas b&asicas, para explorar a
criagcdo e conteudos digitais no desenvolvimento de pequenos projetos préaticos, em contextos criativos e de resolucéo de
problemas.

3.3 Analisar os impactos éticos e sociais da IA Generativa, incluindo questdes de viés, privacidade, seguranca, direitos
tutorais e uso responsavel das tecnologias.
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Base(s)
2. Pensamento computacional
3. Inteligéncia Artificial

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de cédigo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma préatica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os
conceitosaprendidos em situag6es do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao

Projeto (Compreensado, Criatividade na Resolucdo de Problemas, Pontualidade e Cumprimento de Prazos, Relacionamento de
Conceitos, Relacionamento de Ideias)

Participagdo em Aula (Compreensdo, Postura Adequada, Etica e Cidadd)

Etapa 5: de 29/06/2026 até 07/07/2026

Competéncia(s)
3. Pensamento Computacional
4. Reconhecimento de Padrbes e Abstracdo de Problemas

5.IA aplicada & Administracgao

Habilidade(s)

1.1 Utilizar métodos eficazes para a organizacgdo, categorizacdo e seguranca de arquivos em dispositivos locais e em
ambientes de nuvem, mantendo a acessibilidade e a integridade das informagées.

1.3 Criar, editar e formatar documentos de texto, planilhas e apresentacgdes, empregando técnicas que maximizem eficacia
na comunicacdo e apresentacdo de informacdes.

2.1 Decompor problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a analise detalhada e aidentificacéo
de solucgdes especificas para cada parte.

2.2 Identificar e wutilizar padrdes e regularidades em dados ou problemas apresentados, para simplificar e agilizar
oprocesso de solugéo.

2.3 Utilizar técnicas de abstracdo em informacgdes essenciais, filtrando detalhes irrelevantes e criando modelos
ourepresentagbes simplificadas para lidar com problemas complexos de forma eficiente.

2.4 Elaborar algoritmos estruturados, desenvolvendo sequéncias 1l6gicas de passos para a resolucado de
problemas, garantindo eficiéncia, nitidez e a possibilidade de replicacdo das solugdes propostas.

3.1 Correlacionar o funcionamento da Inteligéncia Artificial Generativa em relacdo a IA Tradicional, identificando suas
principais técnicas, &reas de aplicacdo e utilizacdo na geracdo de textos, planilhas, apresentacdes e imagens.

3.2 Utilizar ferramentas acessiveis de IA Generativa, como plataformas online e bibliotecas béasicas, para explorar a
criacdo e conteudos digitais no desenvolvimento de pequenos projetos préaticos, em contextos criativos e de resolucéo de
problemas.

3.3 Analisar os impactos éticos e sociais da IA Generativa, incluindo questdes de viés, privacidade, seguranca, direitos
tutorais e uso responsavel das tecnologias.

Base(s)

1. Gerenciamento de arquivos e utilizacdo deaplicativos de produtividade
2. Pensamento computacional

3. Inteligéncia Artificial

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de cédigo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma préatica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os
conceitosaprendidos em situag6es do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao

Projeto (Objetividade, Observagdo Direta, Pontualidade e Cumprimento de Prazos, Postura Adequada, Etica e Cidadai,
Relacionamento de Conceitos, Relacionamento de Ideias)

Participacdo em Aula (Adequacdo ao Publico Alvo, Atendimento &s Normas, Coeréncia/Coesdo, Relacionamento de Conceitos)

Estratégias de Recuperacdo Continua
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Etec

Rodrigues de Abreu

Centro
Bauru Paula Souza

PO $A0 PAULO

Plano de Trabalho Docente - PTD
1° semestre - 2° Bimestre (de 04/05/2026 até 07/07/2026)

Aplicagcaoo de atividade complementar do conteddo em deficit de aprendizado de forma escrita ou oral, levando em
consideracdo possiveis limitagbGes de cogni¢do do aluno, havendo a possibilidade de um mecanismo alternativo caso os
meios citados ndo se enquadrem com a necessidade do aluno.

Material de Apoio Didatico

Apostila dedicado a Aula desenvolvida pelo Professor.

SANTOS, Gilberto Carniatto dos. Windows 11: desenvolvendo competéncias passo a passo. 1. ed. Porto Velho: Clube de
Autores, 2023. ISBN 978-6500552249.

TAULLI, Tom. Introdugcdo a inteligéncia artificial: uma abordagem n&o técnica. S&o Paulo: Novatec Editora, 2020. ISBN
978-8575228197.

Propostas de Integracao e Interdisciplinaridade
Sem propostas diretas de integragdo com outras disciplinas.

Parecer do Coordenador de Curso:
(22/03/2026) -Deferido, conforme as diretrizes.
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