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APRESENTAGAO

No estado do Parana, a reforma do Ensino Médio estabelecida pela Lei n.°
13.415, de 16 de fevereiro de 2017 (BRASIL, 2017), acompanhada pela Resolugéo
MEC/CNE n.° 03, de 21 de novembro de 2018 (BRASIL, 2018a), que definiu as Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, e pela publicacdo da Resolugdo MEC/CNE
n.° 04, de 17 de dezembro de 2018 (BRASIL, 2018b), que instituiu a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para a etapa do Ensino Médio (BRASIL, 2018c), promoveu
uma série de agdes coordenadas envolvendo a Secretaria de Estado da Educagao, como
orgao executivo e o Conselho Estadual de Educagao, como 6rgao normativo do Sistema
Estadual de Ensino, as quais resultaram na publicagao da Deliberacdo CEE/PR n.° 04, de
29 de julho de 2021, que estabeleceu as Diretrizes Curriculares Complementares para o
Novo Ensino Médio do Parana e o Referencial Curricular para o Ensino Médio do Parana
(PARANA, 2021).

Tendo em vista a promulgacao da Lei n.° 14.945/2024 (BRASIL, 2024a), a qual
revogou parcialmente a Lei n.° 13.415/2017, foi estabelecida uma nova organizagéo para
o Ensino Médio em todo o pais. A partir das mudancgas advindas da Lei e com a
publicacdo da Resolugao CNE/CEB n.° 02, de 13 de novembro de 2024, que atualizou as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a etapa (BRASIL, 2024b), foi realizada a revisédo do
Referencial Curricular para o Ensino Médio do Parana, contemplando os principios
pedagogicos que norteiam esse segmento.

Neste Referencial, estruturado em trés volumes, o Texto Introdutério
correspondente ao volume 1, descreve o cenario da oferta atual do Ensino Médio em todo
o estado; as percepgdes e os interesses dos estudantes para essa etapa de ensino; os
demarcadores conceituais essenciais para o desenvolvimento da gestdo e pratica
pedagdgica nas escolas paranaenses; os pressupostos da educacgao inclusiva, amparada
pela educagcdo em direitos humanos, destacando a diversidade das juventudes e as
modalidades de ensino; e os principios pedagogicos e formativos que orientam o Ensino
Médio do Parana.

O presente volume, tem como foco a apresentagédo da organizagao curricular da
Formacao Geral Basica (FGB), a qual visa ao aprofundamento das aprendizagens

desenvolvidas no Ensino Fundamental e ao desenvolvimento de competéncias e



REFERENCIAL CURRICULAR PARANAENSE PARA O ENSINO MEDIO
Sistema Estadual de Ensino do Parana

habilidades das quatro areas do conhecimento, de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Neste documento foi incluida a Educacgdo Digital, orientada pela
BNCC Computagao (BRASIL, 2022a), a qual passou a complementar a base a partir de
2022.

O ultimo volume se restringe aos Itinerarios Formativos, trazendo o conceito e
finalidades do Itinerario Formativo de Aprofundamento (IFA), os pressupostos que
orientam o Projeto de Vida e os principios organizadores para a elaboragéo dos IFA. Por
fim, sdo explicitados os fundamentos para organizacdo e estruturacdo do ltinerario de
Formacéao Técnica e Profissional.

Os trés volumes se integram possibilitando a construgao curricular, com foco na
aprendizagem de todos os estudantes das instituicdes de ensino que ofertam o Ensino

Médio, a partir da premissa da formacao integral do sujeito.
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FORMAGCAO GERAL BASICA

O Referencial Curricular para o Novo Ensino Médio Paranaense, publicado em

2021 (PARANA, 2021), com base na Lei n.° 13.415/2017 (BRASIL, 2017) e na Resolucéo
n.° 03/2018 CNE/CEB (BRASIL, 2018a), orientou para a Formacao Geral Basica (FGB),
parte estruturante do curriculo, a organizagéo por areas do conhecimento: Linguagens e
suas tecnologias, Matematica e suas tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais e Aplicadas. A Lei n.° 14.945 (BRASIL, 2024a),
promulgada em 2024, trouxe mudangas para o Ensino Médio em ambito nacional. As
competéncias e habilidades, apresentadas na BNCC, organizadas por areas do
conhecimento passam a ser estruturadas por meio dos componentes curriculares:

A Base Nacional Comum Curricular do ensino médio estabelecera direitos e

objetivos de aprendizagem, conforme diretrizes do Conselho Nacional de

Educacéo, nas seguintes areas do conhecimento:

| - linguagens e suas tecnologias, integrada pela lingua portuguesa e suas

literaturas, lingua inglesa, artes e educacao fisica;

Il — matematica e suas tecnologias;

Il — ciéncias da natureza e suas tecnologias, integrada por biologia, fisica e

quimica;

IV — ciéncias humanas e sociais aplicadas, integrada por filosofia, geografia,
histéria e sociologia. (BRASIL, 2024a)

As areas do conhecimento, com base em suas especificidades e com seus
componentes curriculares, formam um conjunto de saberes que, havendo uma légica
curricular, de forma articulada e intencional, mobilizam o desenvolvimento das
habilidades.

Salienta-se que essa organizagao pretende romper com o classico curriculo
disciplinar, o que indica que a integragédo entre os componentes curriculares de cada area
e mesmo entre areas, deve partir de um planejamento prévio e intencional no processo de
estruturacao curricular da FGB.

As competéncias e habilidades previstas representam direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, portanto, essenciais, na perspectiva de que sejam atingidas por todos
os estudantes. A BNCC (BRASIL, 2018c) ndo indica um caminho linear no seu processo
de desenvolvimento, ao contrario, recomenda-se que sejam articuladas ao longo das trés

séries do Ensino Médio, de forma progressiva.
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Outro aspecto inerente a esse processo diz respeito a formagao integral do
estudante, porque o desenvolvimento das competéncias e habilidades se da em trés
dimensdes: a cognitiva, a procedimental e a atitudinal. Os contetdos conceituais’, em
equilibrio com as demais dimensdes de aprendizagem articulam-se de forma a promover
a sua formacao integral.

Com base nos elementos expostos, o Sistema Estadual de Ensino do Parana,
quando da implementagao da organizagao curricular do Ensino Médio em 2022, ja utilizou
a logica da integracdo curricular, estruturando a FGB por areas do conhecimento,
mobilizadas por meio de seus respectivos componentes curriculares. Compreende-se que
esta escolha é uma oportunidade para analise do curriculo em vigor até entdo, assim
como do seu percurso formativo e regulatério da pratica pedagodgica das instituicbes de
ensino que ofertam o Ensino Médio no Parana.

A Educacéo Digital, incluida na BNCC pela Resolugdo CNE/CEB n.° 1, de 4 de
outubro de 2022 (BRASIL, 2022b), e instituida pela Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de
2023 (BRASIL, 2023), traz em destaque competéncias e habilidades que devem ser
integradas ao curriculo da FGB, observando-se que sua oferta deve seguir os preceitos e
normas legais em vigor. O capitulo a seguir & destinado especialmente a este assunto,
dada sua relevancia para a formacdo dos estudantes no contexto da sociedade
informacional, volatil e fluida (BAUMAN, 2001), na qual as juventudes vivem, convivem e
aprendem.

O papel formativo de cada area do conhecimento € explicitado na sequéncia, de
forma coerente com os fundamentos da FGB e competéncias e habilidades descritas pela
BNCC (2018c). O texto expressa a expectativa de que os componentes curriculares
possam integrar-se, avangando na pratica para uma conexdo entre saberes e
conhecimentos, em direcdo a uma abordagem pedagogica interdisciplinar.

Além desta indicagdo metodoldgica, os fundamentos epistemoldgicos e os
principios avaliativos sdo apresentados por area, a fim de orientar a formulagdo das

propostas curriculares das instituicdes de ensino, na perspectiva dos demarcadores

' Esta expressdo faz referéncia a discussdo que trata do papel e sentido dos contelidos nas propostas
curriculares. A formagao escolar entendia como qualificada a aprendizagem que revelava a apreensao dos
conhecimentos considerados importantes em determinada época para a sociedade. No texto, os contetdos
conceituais estdo alicercados em uma concepg¢ao que supera a logica tradicional de transmissédo de
conteudos, valorizando sua importancia, mas destacando que a aprendizagem qualificada ocorre pela
participacdo ativa do estudante no processo de aprendizagem. Nesta perspectiva, os conteudos sé
cumprem seu papel quando contribuem para a formacdo integral, por meio de uma aprendizagem
significativa, carregada de sentido (POZO, 1998).

11
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conceituais e fundamentos pedagogicos e formativos, expostos no volume anterior deste

documento.
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EDUCAGAO DIGITAL - BNCC COMPUTAGAO PARA O ENSINO MEDIO

A sociedade contemporanea é marcada pela intensa producgao, circulagdo e
acesso a informagdes em escala global, onde as tecnologias digitais assumem um papel
central nas relagbes sociais, econdmicas e culturais. Nesse cenario, a capacidade de
compreender e utilizar as linguagens da computagao torna-se cada vez mais essencial
para que a cidadania seja exercida plenamente.

A Computacdo impacta o ser humano em sua totalidade, desde o
desenvolvimento dos processos mentais quanto em sua relagédo com o trabalho, o lazer e
o0 ambiente ao redor, especialmente pela ampliagdo significativa das formas de
comunicagado e circulagao de informagbes. As tecnologias, cada vez mais avangadas,
fazem com que essa dindmica esteja profundamente entrelagada as interacées humanas.
Esse novo cenario confere voz e poder de expressao a todos os integrantes da sociedade
conectada (RIBEIRO et al., 2019).

Mas conviver com este fluxo de informagdes requer habilidades relacionadas a
compreensao do mundo digital e do pensamento computacional, para que o envolvimento
do sujeito nesse processo cultural, que perpassa as dimensdes politica, social e
econdbmica, seja ativo e responsavel (RIBEIRO et al., 2019). Assim, entender o
funcionamento dos algoritmos, de que forma as tecnologias digitais influenciam as redes
sociais, como se engajar criticamente em interacées mediadas por essas ferramentas e
de que maneira a automacao tem transformado as dindmicas do trabalho, entre tantas
outras consequéncias das tecnologias digitais, pode, por exemplo, reduzir a
vulnerabilidade aos crimes cibernéticos e a manipulagao e oportunizar 0 acesso a cargos
de lideranga no trabalho (RAABE, COUTO & BLIKSTEIN, 2020).

No intuito de desenvolver junto as novas gerac¢des habilidades fundamentais da
era digital, tais como o pensamento critico, a resolu¢gdo de problemas, a criatividade, a
ética, a responsabilidade e a colaboragado, possibilitando a plena participacdo em um
mundo cada vez mais dependente das tecnologias digitais, faz-se necessaria a
compreensao do mundo digital e de como operam suas ferramentas (BRASIL, 2022c).

Neste contexto, a inser¢cao do estudo da Computacdo na Educacao Basica € de
suma importancia para formar cidadaos aptos a atuarem de forma critica, criativa e

responsavel em um mundo permeado por algoritmos, inteligéncia artificial e redes digitais.
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Essa inclusdo também pode minimizar desigualdades sociais, considerando-se a
abundancia da empregabilidade na area da Computagdo e o potencial desta para
favorecer aprendizagens que impactam em outros dominios. “O empoderamento dos
conceitos fundamentais da Computacéo permitira que estudantes compreendam de forma
mais completa o mundo e tenham, consequentemente, maior autonomia, flexibilidade,
resiliéncia, pro-atividade e criatividade.” (RIBEIRO et al., 2019, p. 1).

A Computacdo é uma ciéncia que se dedica ao estudo dos processos
informacionais, criando linguagens e estratégias que permitem representar atividades ja
existentes, propor solugdes e analisar problemas, envolvendo a sua automatizacao
(RIBEIRO et al., 2019). Para organizar e resolver problemas com légica é necessario
desenvolver a habilidade de criar representagbes abstratas que ajudam a compreender e
propor solucdes, geralmente por meio de instrugdes claras e ordenadas chamadas
algoritmos, ou seja, desenvolver o pensamento computacional. E para lidar com as
informacdes e resolver problemas de maneira automatizada, € importante dominar o
Mundo Digital, ambiente que envolve tanto equipamentos fisicos, como computadores e
celulares, quanto elementos virtuais, como dados e programas, que juntos formam uma
rede de interagdes invisiveis, mas fundamentais para o funcionamento da sociedade
atual.

Mesmo sendo uma ciéncia que perpassa transversalmente as demais areas, a
Computagdo engloba um conjunto de competéncias e habilidades especificas que
precisam ser intencionalmente desenvolvidas (RIBEIRO et al., 2019). A vista disso, o
Parecer CNE/CEB n.° 2/2022, aprovado em 17 de fevereiro (BRASIL, 2022c), estabeleceu
normas sobre a Computacdo na Educagdo Basica — Complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A BNCC Computagao (BRASIL, 2022a) traz um conjunto de
competéncias e habilidades especificas da area da Computagcdo que devem ser
desenvolvidas com os estudantes nas diferentes etapas da Educacido Basica. Essas
competéncias e habilidades foram desenvolvidas tendo como base as Diretrizes para o
Ensino de Computacdo na Educagao Basica, elaboradas pela Sociedade Brasileira de
Computacgao (SBC) (RIBEIRO et al., 2019).

Nessas diretrizes, os conhecimentos da area da Computagdo séo organizados
seguindo trés eixos, 0s quais também organizam e orientam as competéncias e
habilidades da BNCC Computagao para Educacao Basica. Sao eles:

I. Pensamento Computacional: diz respeito as habilidades de compreensao e

construcao de solucdes para problemas de diferentes areas, por meio da criagao e
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adaptacdo de algoritmos (descricdo dos processos e a organizagdo dos dados
envolvidos nesses processos), empregando os fundamentos da computagdo. O
Pensamento Computacional se constitui em quatro bases: Decomposicao,
Reconhecimento de padréo, Abstragéo e Algoritmos.

[I. Mundo Digital: diz respeito as habilidades relacionadas aos produtos digitais,
fisicos e virtuais, e a manipulacado da informagao, como armazena-la e transmiti-la
de forma segura.

[ll. Cultura Digital: diz respeito as habilidades para desenvolver a consciéncia e a ética
no uso de informagdes e tecnologias computacionais, para sugestdes de solugbes
e manifestacbes culturais, com compreensdo dos impactos da transformacao
digital na sociedade e participagao consciente no ambiente digital (RIBEIRO et al.,
2019).

As potencialidades desses conhecimentos e habilidades para os estudantes da
Educacao Basica podem ser observadas no Quadro 01, que apresenta contribuicdes da
Computacado para o desenvolvimento das 10 Competéncias Gerais da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Quadro 01 — Contribuicbes da Computacao para o desenvolvimento das
10 Competéncias Gerais da BNCC

N\ A compreensao do Mundo Digital é essencial para entender
CONHECIMENTO o mundo do século XXI.
O Pensamento Computacional desenvolve a capacidade de
compreender, definir modelar, comparar, solucionar,
PENSAMENTO CIENTIFICO, automatizar e analisar problemas (e solugdes) de forma
CRIATIVO E CRITICO metédica e sistematica, por meio da construcdo de
algoritmos.
" \\ Tecnologias digitais podem ser usadas para analisar e criar
REPERTORIO CULTURAL \ no mundo artistico e cultural.
N\ A computagdo desenvolve uma maior compreensao do
. conceito de linguagem e do seu uso, e prové fluéncia em
COMUNICACAO linguagens computacionais (usadas para representar
informacdes e processos).
@ \\ A computacdo prové fluéncia digital e a habilidade de criar
solugbes para diversos tipos de problemas (do mundo do
CULTURA DIGITAL \ trabalho e cotidiano) com o auxilio de computadores.
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O dominio do conhecimento sobre o mundo, que é hoje

N\\ imensamente influenciado pelas tecnologias digitais, e a

capacidade de criar e analisar criticamente solugbes neste

TRABALHO E PRUETD DEVID\ contexto promove liberdade, autonomia e consciéncia critica,
além de preparar o aluno para o mundo do trabalho.

@ N\ O Pensamento Computacional desenvolve a habilidade de

ARGUMENTAGAD \ construir argumentagdes consistentes e solidas.

UTOCONHECIMENTO E como o ser humano pensa e constrdi solugdes.

\\ A construgdo e analise de algoritmos instiga questdes sobre
UTOCUIDADO \

==

) O desenvolvimento de solugbes algoritmicas € um processo
EMPATIA E COOPERACAD que permite exercitar a cooperagéo de forma sistematica.

A Computagdo, por meio do desenvolvimento do
\\ Pensamento Computacional, dominio do Mundo Digital e
RESPONSABILIDADE E \ compreensdo da Cultura Digital, da ao estudante condigdes
CIDADANIA de agir com consciéncia e cidadania no mundo do século
XXI.

Fonte: Diretrizes para Ensino de Computagao na Educacéo Basica, Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) (RIBEIRO et al., 2019,
p. 6).

Diante da importancia e das contribuicbes da Computagdo para o
desenvolvimento integral dos estudantes, foi instituida a Politica Nacional de Educacao
Digital, pela Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de 2023 (BRASIL, 2023), segundo a qual a
Educacéo Digital Escolar deve contemplar todos os niveis e modalidades de ensino,
promovendo o letramento digital e informacional, além da aprendizagem em computacéo,
programacao, robdtica e outras habilidades digitais, incluindo Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, que constituem os eixos definidos nas
Diretrizes para o Ensino da Computagado na Educagao Basica pela SBC (RIBEIRO et al.,
2019), e as seguintes:

e Direitos digitais — diz respeito as habilidades para desenvolver a consciéncia sobre
os direitos relacionados ao uso e a protecdo de dados pessoais, conforme a Lei
Geral de Protecdo de Dados (LGPD) (BRASIL, 2019), além de incentivar o uso
seguro da internet, especialmente para criangas e adolescentes.

e Tecnologia assistiva — diz respeito as habilidades de uso de recursos, métodos e
servigos que favorecem a inclusdo e a aprendizagem de pessoas com deficiéncia

ou mobilidade reduzida.
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Ao desenvolver essas habilidades, adequando-as as etapas da Educacio Basica,
a Computagdo na Educacao Infantil motiva a crianga a descobrir e viver experiéncias
promovidas pelas interagdes. Uma das premissas para essa etapa € a de que a crianga
seja estimulada a criar e testar algoritmos, interagindo com objetos, com o meio, com ela
mesma e com seus pares, de maneira plugada ou desplugada.

No Ensino Fundamental deve-se entender a Computacdo como uma area do
conhecimento que auxilia no entendimento do mundo real. Nesse universo, a
Computacido promove a conscientizagcdo dos estudantes em relagao a sua intervengao no
mundo e de analise critica sobre os impactos sociais, ambientais, culturais, econémicos,
cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos dessa intervengao (RIBEIRO et al., 2022).

Ja no Ensino Médio, o desenvolvimento de projetos € um encaminhamento
produtivo, pois possibilitam a investigacdo dos desafios do mundo moderno, buscando-se
e construindo-se solugdes e tomando-se decisbes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis. Nessa etapa, a Computacao busca articular conceitos, procedimentos e
linguagens proéprias, preferencialmente de maneira colaborativa (RIBEIRO et al., 2022).

Para o Ensino Médio, a BNCC Computacao aponta para o desenvolvimento das

seguintes competéncias:

1. Compreender as possibilidades e os limites da Computagao para resolver
problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e
analisando solugbes computacionais para diversos dominios do conhecimento,
considerando diferentes aspectos.

2. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos ambientes e das solu¢gdes computacionais buscando garantir
a integridade, privacidade, sigilo e seguranga das informacgoes.

3. Analisar situagbes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solugao de problemas.

4. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questdes
éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si € os demais.

5. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solugdes e tomar decisbes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da
Computagéao preferencialmente de maneira colaborativa.

6. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e
tecnologias da Computacgéo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva
e ética.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagdo e suas
tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas. (BRASIL, 2022a, p. 61)

Essas competéncias mobilizam 26 habilidades que sao explicadas e
exemplificadas ao final deste Capitulo, conforme a BNCC Computagcao (BRASIL, 2022a).

Ribeiro et al. (2022) estabelecem relacbes entre as 7 competéncias da BNCC
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Computagdo para o Ensino Médio e objetos do conhecimento da Computagao,

apresentadas na Figura 01.

Figura 01 — Competéncias e objetos de conhecimento da Computagao
para o Ensino Médio
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COMPUTADORES COMPUTAGCAO COMPUTAGAO COMPUTAGAO
RENEE Ciéncia de Uso de Comunidades
Tecnologias dados ferramentas o —
. digitais no i ) digitais para
Refinamentos Andlise de mundo do N Redes virtuais exposicdo de
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Analise de donsls contelido em Direito digital
software Robotica

Fonte: Ribeiro et al. (2022, p. 282).

midias digitais

O Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (BRASIL, 2022c) explicita a relagdo entre os
conhecimentos, competéncias e habilidades computacionais e as habilidades de cada
uma das areas do conhecimento presentes na BNCC, uma vez que estas abordam o uso
de tecnologias digitais.

Entende-se, assim, que os curriculos da Formacao Geral Basica no Sistema de
Ensino do Estado do Parana devem contemplar as competéncias e habilidades da BNCC
Computagéao, considerando os eixos Mundo Digital, Pensamento Computacional e Cultura
Digital.

No Ensino Médio, as atividades devem ser desenvolvidas de maneira plugada,
sendo empregados dispositivos tecnoldgicos, o que permite que os estudantes interajam
com programacao e légica de maneira direta no ambiente digital.

E valido ressaltar que a promogdo do desenvolvimento das competéncias e
habilidades da Educacao Digital deve contemplar todas as modalidades de ensino da
Educacao Basica (BRASIL, 2022c), uma vez que a BNCC Computacdo complementa a
Formagédo Geral Basica e expressa os direitos de aprendizagem e desenvolvimento de

todos os estudantes.
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BNCC COMPUTAGAO - ENSINO MEDIO

COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

1. Compreender as
possibilidades e os
limites da Computacao
para resolver problemas,
tanto em termos de
viabilidade quanto de
eficiéncia, propondo e
analisando solugdes
computacionais para
diversos dominios do
conhecimento,
considerando diferentes
aspectos.

(EM13CO01) Explorar e
construir a solugao de
problemas por meio da
reutilizagao de partes de
solugdes existentes.

Considerando que esta habilidade ja vem sendo
trabalhada desde o Ensino Fundamental, nesta etapa
serdo trabalhados principalmente dois tépicos (i) pelo
lado mais pratico, deve ser enfatizado o reuso de
cédigos de bibliotecas, (ii) pelo lado conceitual, deve-se
trabalhar a construgéo da solugéo através da
comparagao (transformando) do problema a ser
resolvido com outros problemas ja solucionados, e
assim reusando (e eventualmente adaptando) as
solugdes existentes.

Utilizacdo de bibliotecas de codigo com
linguagens de programacao textuais, uso
de GitHub para elaborar solugdes
colaborativamente.

(EM13C0O02) Explorar e
construir a solugao de
problemas por meio de
refinamentos, utilizando
diversos niveis de
abstracao desde a
especificagdo até a
implementacao.

Aplicar boas praticas da Engenharia de Software, tanto
para construir uma solugao usando niveis de abstragao
diferentes partindo da definicao dos requisitos,
especificagao, projeto e implementagéo (refinamento
vertical), quanto para fazer a evolugdo do sistema
partindo de um protétipo e inserindo gradualmente as
funcionalidades desejadas até chegar ao sistema
completo (refinamento horizontal).

Representar problemas delimitados em
conjunto com outras areas, como na
Biologia, e partir de esbogo geral para
niveis crescentes de detalhamento.

(EM13CO03) Identificar o
comportamento dos
algoritmos no que diz
respeito ao consumo de
recursos como tempo de
execugao, espaco de
memodria e energia, entre
outros.

Conhecer os principios da complexidade de algoritmos,
identificando as principais classes de fungdes que
descrevem o consumo de recursos (tempo, espaco,
energia) por algoritmos. Essas classes sao
caracterizadas por fungdes estudadas na Matematica
no Ensino Médio (polinomiais, logaritmicas,
exponenciais). E importante compreender, por exemplo,
que um algoritmo que executa em tempo polinomial é
mais eficiente que um que executa em tempo
exponencial. Esse tema é relevante na pratica, pois
varias técnicas de criptografia usadas em bancos,
sistemas de elei¢ao etc., se baseiam no fato de que
determinados problemas n&o tém solugéo algoritmica
eficiente conhecida.

Testes de programas com solugdes
corretas, mas que geram tempo inviavel de
execugao, ou utilizam memoaria em
quantidade maior do que disponivel na
magquina. Exemplificar programas com
tempo de execugao exponencial, linear,
quadratico e logaritmico. Mostrar esquemas
de criptografia reais que usam fatoragéo de
numeros grandes (produto de dois nimeros
primos grandes), ou seja, com mais de 30
digitos.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

1. Compreender as
possibilidades e os
limites da Computacao
para resolver problemas,
tanto em termos de
viabilidade quanto de
eficiéncia, propondo e
analisando solugoes
computacionais para
diversos dominios do
conhecimento,
considerando diferentes
aspectos.

(EM13C0O04) Reconhecer
o conceito de
metaprogramacdo como
uma forma de
generalizagédo na
construgédo de programas,
permitindo que algoritmos
sejam entrada ou saida
para outros algoritmos.

Pode-se construir programas que manipulam ou geram
outros programas. Isto se chama metaprogramacéao.
Com isto, se pode obter programas muito mais
flexiveis, que podem ser utilizados em diversos
contextos. Do ponto de vista teérico, o conceito é
importante para analisarmos os limites do que pode ser
resolvido com programas de computador (teoria da
Computabilidade).

Construgéo de scripts em um sistema
operacional capazes de gerar outros scripts
de execugédo. Outro exemplo seria um
programa que aplica um outro programa
(calcular tamanho, trocar nome etc.) em
varios arquivos de uma mesma pasta.

(EM13CO005) Identificar os
limites da Computacéao
para diferenciar o que
pode ou nao ser
automatizado, buscando
uma compreensao mais
ampla dos limites dos
processos mentais
envolvidos na resolugao
de problemas.

Existem problemas que nido tém solugao
computacional, o exemplo classico € o Problema da
Parada. A existéncia de uma solugéo para este
problema levaria a um paradoxo. Isso mostra que os
computadores ndo sédo (e nunca serdo) capazes de
resolver qualquer tipo de problema. Varios problemas
chamados nao-computaveis tém relagdo com
programas que analisam outros programas (e, portanto,
se forem analisar eles préprios, pode-se chegar a
paradoxos).

Possui relagéo direta com (EM13MAT315).
Mostrar paradoxos como o Paradoxo do
Mentiroso, para explicar o que € um
paradoxo e relacionar com o problema da
Parada (que gera o paradoxo que um
programa para se somente se ele proprio
ndo parar). Uma consequéncia da nao
existéncia de solugao computacional para o
problema da parada é que nao é possivel
construir um programa que faz analise de
programas para determinar se a execugao
destes programas necessariamente
termina. Pode-se entao discutir se ha
limites para a inteligéncia humana, a
exemplo dos limites da computagao.

(EM13CO06) Avaliar
software levando em
consideracgao diferentes
caracteristicas e métricas
associadas.

A ideia desta habilidade é fazer com que os estudantes
possam realizar avaliagao de software, através da
adocgao de caracteristicas (eficiéncia, usabilidade,
portabilidade, correcéo, seguranga, privacidade,
referenciais éticas, entre outras) e métricas associadas,
embasando cientificamente as suas escolhas, em
contextos diversos de uso dessas ferramentas
computacionais.

Dados sistemas desenvolvidos para um
mesmo proposito por diferentes grupos de
uma turma de estudantes do Ensino Médio,
definir critérios relevantes, classifica-los em
niveis de importancia, avaliar os sistemas e
fazer uma discusséo critica comparando os
resultados das avaliagbes dos sistemas.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

2. Analisar criticamente
artefatos computacionais,
sendo capaz de identificar

as vulnerabilidades dos
ambientes e das solugoes
computacionais buscando

garantir a integridade,
privacidade, sigilo e
seguranga das
informacdes.

(EM13CO07) Compreender
as diferentes tecnologias,
bem como equipamentos,
protocolos e servigos
envolvidos no
funcionamento de redes de
computadores,
identificando suas
possibilidades de escala e
confiabilidade.

Redes de Computadores como a Internet funcionam a
partir de um conjunto de equipamentos (ex: bases Wi-Fi,
switches, roteadores, firewalls) que realizam operagdes
especificas e complementares. A comunicagéo entre os
equipamentos de rede entre si e com os equipamentos
dos usuarios (ex: computadores, smart TVs,
smartphones, tablets, consoles de videogame) acontece
através de protocolos de comunicagao que regem quais
informagdes devem ser trocadas de forma que a rede
funcione de forma adequada. Além dos aplicativos que
sdo executados nos equipamentos dos usuarios (ex:
jogos online, navegadores Web), existem outros
softwares que sédo executados dentro da rede para
oferecer servigos aos usuarios (ex: tradugéo dos nomes
de maquinas para enderecos IP, bloqueio de ataques).
Esta diversidade de equipamentos, protocolos e servigos
cria um ambiente sofisticado pela quantidade de
elementos, e que precisa ser apropriadamente
administrado para que as redes de computadores
apresentem um comportamento suficientemente
confiavel aos olhos dos usuarios.

Estudo sobre como equipamentos de rede
sdo fisicamente interconectados, formando
diferentes topologias de rede. Observagao
através de analisadores de pacotes do
trafego de rede gerado pela comunicagao
entre equipamentos de rede, para
observar exemplos de diversos protocolos.
Habilitar e desabilitar servigos de rede
para observar, no equipamento dos
usuarios, como as aplicagdes se
comportam diante da auséncia de servigos
de rede importantes. Nos equipamentos
do usuario, mostrar como sao formados os
enderecgos IP e como eles séo traduzidos
para nomes de maquinas (ex:
www.google.com). Emular um ataque na
Internet e demonstrar como a existéncia
de um firewall permite bloquear o ataque e
proteger o usuario.

(EM13CO08) Entender
como mudangas na
tecnologia afetam a
seguranga, incluindo novas
maneiras de preservar sua
privacidade e dados
pessoais on-line,
reportando suspeitas e
buscando ajuda em
situagdes de risco.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para fazer
analise critica sobre as tecnologias a que tém acesso
(redes sociais, emails, ferramentas de e-commerce,
formularios para cadastro em médio digital etc), sendo
capaz de identificar, a cada atualizacdo, os riscos a que
estdo expostos, seja por meio do compartilhamento de
informagdes pessoais desnecessarias ou sensiveis ou
na interagdo com pessoas ou grupos desconhecidos e
saber como se proteger e denunciar situagdes suspeitas.

Estudo de casos de perfis falsos de
conhecidos para coleta de informagdes
pessoais.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

3. Analisar situagdes
do mundo
contemporaneo,
selecionando técnicas
computacionais
apropriadas para a

solucao de problemas.

(EM13C009) Identificar
tecnologias digitais, sua
presenca e formas de uso,
nas diferentes atividades no
mundo do trabalho.

Esta habilidade visa a conduzir os estudantes a percepg¢ao
de quais sao as ferramentas disponiveis no universo laboral
e como cada uma delas pode ser utilizada para resolver
determinado problema. Saber utilizar, por exemplo,
ferramentas de produtividade para entender o fluxo de um
projeto ou para organizar processos, compreender como
uma planilha eletrénica pode otimizar determinados
controles e gerar graficos para melhor compreender
cenarios, saber utilizar software ou impressora 3D para
produzir protétipos, recursos para editoracao grafica,
organizacéo de banco de dados etc. No contexto desta
habilidade também deve-se trabalhar para que os
estudantes sejam capazes de identificar os diferentes
hardwares disponiveis, sua necessidade e efetividade para
diferentes contextos laborais, analisando questdes de custo
X beneficio, condigbes de instalagao, acessibilidade etc.

Ser capaz de identificar quais
ferramentas resolveriam cada problema;
exemplo do trator, impressora 3D,
ferramentas de produtividade, mapa
mental.

(EM13C0O10) Conhecer os
fundamentos da Inteligéncia
Artificial, comparando-a com
a inteligéncia humana,
analisando suas
potencialidades, riscos e
limites.

A Inteligéncia Artificial (1A) refere-se a sistemas ou
maquinas que imitam a inteligéncia humana para executar
tarefas e tomar decisdes. A grande contribuicdo da IA é a
automatizagdo de diversas tarefas cognitivas. Porém, o uso
indiscriminado e irresponsavel dessas tecnologias pode ter
consequéncias graves.

Algoritmos de recomendagéao de
plataformas de streaming e outras sédo
normalmente implementados usando
técnicas de inteligéncia artificial. Analisar
criticamente como esses algoritmos
podem influenciar o usuario dessas
plataformas. Apds, construir e avaliar
pequenos sistemas de recomendagéo.

(EM13CO11) Criar e explorar
modelos computacionais
simples para simular e fazer
previsoes, identificando sua
importancia no
desenvolvimento cientifico.

Usar diferentes ferramentas de modelagem e simulagéo
computacional para analisar sistemas simples e fazer
previsdes. Este tipo de modelagem envolve conceitos de
probabilidade e estatistica.

Construir modelos de simulagao simples

para avaliar consumo de energia de uma
casa ao longo do tempo; envelhecimento
da populacgéao; crescimento da populacgao;
valorizacao de cripto moedas.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

4. Construir conhecimento
usando técnicas e
tecnologias
computacionais,
produzindo informacéao
e/ou artefatos de forma
criativa, com respeito as
questdes legais, que
proporcionem
experiéncias para si e 0s
demais.

(EM13C0O12) Produzir,
analisar, gerir e
compartilhar informacgodes a
partir de dados, utilizando
principios de ciéncia de
dados.

Ciéncia de dados € uma area que visa a extracao de
conhecimento a partir de dados. Isso pode ser feito por
diferentes processos apoiados por ferramentas
computacionais, por exemplo planilhas, bancos de
dados, ferramentas estatisticas, ferramentas baseadas
em padrdes e técnicas de aprendizado de maquina,
entre outras.

Analise e previsdo de comportamento de
compra de clientes a partir de perfis de
compras passadas.

(EM13CO13) Analisar e
utilizar as diferentes formas
de representagao e
consulta a dados em
formato digital para
pesquisas cientificas.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para fazer
pesquisas eficazes, em bases de dados digitais, sendo
capaz de criar e utilizar palavras-chave, fazer uso de
filtros em buscadores avangados e identificar a origem
da informagao (por qual instituicao e/ou sujeito ela foi
publicada). Analisar também como essas informagdes
aparecem em ambientes para consulta, sendo capaz de
identificar o modus operandis dos sistemas que
determinam a sua relevancia ou prioridade.

Estudo de metadados em documentos
digitais e gerenciadores de referéncias
bibliograficas.

(EM13CO0O14) Avaliar a
confiabilidade das
informagdes encontradas
em meio digital,
investigando seus modos
de construgao e
considerando a autoria, a
estrutura e o propdsito da
mensagem.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
analisar as informagdes encontradas em meio digital
sendo capaz de identificar a confiabilidade da
informacgé&o, o quanto ela é atual, por quem ela foi
produzida (instituicdo e/ou sujeito), qual a relagdo da
mensagem com a visado deste(s) autor(es) e a
originalidade do texto.

Avaliagdo sobre a origem da postagem de
"fake news" por meio de busca dos locais
originais de publicagao.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

4. Construir conhecimento
usando técnicas e
tecnologias
computacionais,
produzindo informacao
el/ou artefatos de forma
criativa, com respeito as
questdes legais, que
proporcionem
experiéncias para si e 0s
demais.

(EM13CO15) Analisar a
interagao entre usuarios e
artefatos computacionais,
abordando aspectos da
experiéncia do usuario e
promovendo reflexao sobre
a qualidade do uso dos
artefatos nas esferas do
trabalho, do lazer e do
estudo.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
analisar a interagdo entre usuarios e artefatos
computacionais (plataformas, softwares, aplicativos,
jogos, sites etc.), sendo capaz de verificar a experiéncia
do usuario no que tange as condi¢des de acessibilidade
(infraestrutura necessaria, condigbes para pessoas com
deficiéncia etc.), correlagdo com os objetivos de
usabilidade apresentados por cada artefato, adequacao
dos objetivos ao publico-alvo, perfil do publicoalvo,
inovagao, aspectos organizacionais, velocidade etc.

Estudo de interfaces em aplicativos de
smartphones usados por pessoas da
melhor idade.

(EM13C0O16) Desenvolver
projetos com robdtica,
utilizando artefatos fisicos
ou simuladores.

E possivel desenvolver essa habilidade tanto usando kits
fisicos de robdtica, quanto simuladores instalados em
dispositivos computacionais ou online.

Projetos de trabalho com plataforma
Arduino ou MakeCode.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

5. Desenvolver projetos
para investigar desafios
do mundo
contemporaneo, construir
solugdes e tomar decisdes
éticas, democréticas e
socialmente responsaveis,
articulando conceitos,
procedimentos e
linguagens proprias da
Computagéo de maneira
colaborativa.

(EM13C0O17) Construir
redes virtuais de interacao
e colaboracao,
favorecendo o
desenvolvimento de
projetos de forma segura,
legal e ética.

Esta habilidade visa fazer com que os estudantes sejam
capazes de mobilizarem-se por meio de redes sociais,
criando comunidades que possam articular propostas e
projetos sociais ou cientificos. Com isso espera-se que
os jovens possam entender necessidades coletivas,
organizar ideias, conduzir iniciativas de crowdfunding
(vaquinhas virtuais e capta¢des de recursos financeiros)
e utilizarem-se dessas estratégias para resolver
problemas reais. Exemplos de resultados alcangados
com iniciativas desta natureza podem ser a construgao
de uma biblioteca na comunidade, a reforma de uma
pracga, reivindicar melhoria na prestagao de servigos
publicos, denunciar abusos e injusticas que
eventualmente afetem comunidades ou grupos sociais
especificos, captar recursos para algum projeto ou
pesquisa de iniciagao cientifica etc.

Exemplos de iniciativas dessa natureza:
Sleeping Giants, crowdfunding para
projetos.

(EM13C0O18) Planejar e
gerenciar projetos
integrados as areas de
conhecimento de forma
colaborativa, solucionando
problemas,

usando diversos artefatos
computacionais.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para utilizar
artefatos computacionais para planejar e gerenciar
projetos sendo capaz de integrar, por exemplo, recursos
para gestao de cronogramas, riscos e equipes, espacos
compartilhados para armazenamento de arquivos, uso
de ferramentas para videoconferéncia, artefatos para
discussao assincrona, ferramentas para gestéao de
dados etc.

Utilizar ferramentas de produtividade para
gerenciar projetos, organizar informagdes
em drives virtuais, configurar permissées
de compartilhamento de arquivos de forma
consciente e adequada as necessidades
de cada momento, produzir fluxogramas
para comunicar processos, organizar
reunides virtuais e videoconferéncias, criar
e aplicar pesquisas por meio de
formularios digitais etc.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

6. Expressar e partilhar
informacdes, ideias,
sentimentos e solugdes
computacionais
utilizando diferentes
plataformas,
ferramentas, linguagens
e tecnologias da
Computacgio de forma
fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e
ética.

(EM13C0O19) Expor,
argumentar e negociar
propostas, produtos e servigos
utilizando diferentes midias e
ferramentas digitais.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
vender uma ideia fazendo uso de diferentes
recursos tecnoldgicos tais como produgéo de um
video promocional, construgdo de um site, cards
para as redes sociais, e-mail marketing,

apresentacao de slides, criagao de storytelling para

uma apresentacao por videoconferéncia etc., além
de entender o comportamento das ferramentas de
marketing digital sendo capaz de analisar a
performance de cada campanha.

Aqui os estudantes podem ser orientados a
organizarem-se em grupos para pensarem em
solugdes para problemas pré-definidos pelos
professores ou estimulados a criarem
produtos para serem apresentados e
defendidos perante uma banca avaliadora
(que pode ser formada por professores,
gestores e funcionarios da escola, pais,
convidados da comunidade e profissionais
convidados). Os alunos também devem ser
estimulados, por exemplo, a realizarem
pesquisas para entender como seus produtos
séo aceitos (ex. Formularios digitais) e a
criarem perfis em redes sociais para divulgar
essas ideias como fariam em uma situagao
profissional real. Dessa forma espera-se que
possam simular ainda na escola, futuras
experiéncias profissionais.

(EM13C020) Criar conteudos,
disponibilizando-os em
ambientes virtuais para
publicagao e compartilhamento,
avaliando a confiabilidade e as
consequéncias da
disseminagao dessas
informagdes.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
criarem conteudos, de diversas naturezas, para
serem disseminados em ambientes virtuais, tais
como podcasts e videos para canais em redes
digitais de divulgagao de videos (ex. YouTube,
Twitch, Vimeo etc.), microvideos (ex. Instagram,
TikTok etc.), textos jornalisticos e crénicas (ex.
Blogs, Facebook etc.), fotografias (ex. Instagram,
Facebook etc.), refletindo sobre seus alcances e
como o teor da mensagem que € veiculada pode
influenciar uma comunidade local ou até mesmo
global.

Criacao e postagens de videos no TikTok
sobre conteudos de Quimica.
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COMPETENCIA &
ESPECIFICA HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Esta habilidade visa preparar os estudantes para utilizar
recursos digitais que os ajudem a fazer sinteses e
(EM13C0O21) Comunicar correlagdes entre ideias, sendo capazes de traduzir e

6. Expressar e partilhar
informacgdes, ideias,
sentimentos e solugdes
computacionais
utilizando diferentes
plataformas,
ferramentas, linguagens
e tecnologias da
Computagao de forma
fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e
ética.

ideias complexas de forma
clara por meio de objetos
digitais como mapas
conceituais, infograficos,
hipertextos e outros.

sintetizar informag6es complexas em ideias mais
simples. Por exemplo: ler e interpretar um artigo
cientifico e representar suas principais ideias por meio
de um mapa conceitual, fazer a leitura de um relatério
de pesquisa e transforma-lo em um infografico, criar
correlagdo entre textos, imagens e outros recursos por
meio da linguagem hipertextual etc.

Comunicagao de tematica com infografico
por meio da ferramenta Canva.

(EM13C0O22) Produzir e
publicar conteudo como
textos, imagens, audios,
videos e suas associagoes,
bem como ferramentas
para sua integragao,
organizagao e
apresentacao, utilizando
diferentes midias digitais.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
escolher e utilizar a ferramenta digital mais adequada de
acordo com o propdsito da mensagem e publico-alvo
que se pretende atingir. Os estudantes deverao ter a
oportunidade de produzir, por exemplo, textos para
blogs, gravar videos e podcast, construir graficos,
apresentagdes em slides etc., além de serem capazes
de integrar recursos (inserir um video em um blog, por
exemplo), desenvolver o senso estético (cores, fontes,
estilos etc.) e valorizar a inclusdo (uso de ferramentas
para acessibilidade visual, auditiva, motora etc.).

Construgéo de contetdo multimidia de
Historia com a ferramenta ActivePresenter.
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COMPETENCIA
ESPECIFICA

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

7. Agir pessoal e
coletivamente com
respeito, autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia
e determinacao,
identificando e
reconhecendo seus
direitos e deveres,
recorrendo aos
conhecimentos da
Computagéao e suas
tecnologias para tomar
decisobes frente as
questdes de diferentes
naturezas.

(EM13C023) Analisar
criticamente as experiéncias
em comunidades virtuais e
as relagdes advindas da
interacao e comunicagao
com outras pessoas, bem
como seus impactos na
sociedade.

Esta habilidade visa criar oportunidades de reflexdo com os
estudantes sobre as oportunidades de didlogo e alcance da
mensagem que se configuram na formacao de comunidades virtuais,
tanto relacionado a aspectos positivos como negativos, em contextos
pessoais ou profissionais. Como exemplo, € possivel discutir sobre a
organizagado de comunidades virtuais para produzir pesquisa cientifica
e colaborar com o desenvolvimento da ciéncia, para busca de
solucbes para problemas locais, defesa de uma causa etc.

Uso de emoijis para

representacdo de emogdes em
comunidades virtuais baseadas

em texto, como grupos de
WhatsApp.

(EM13C024) Identificar e
reconhecer como as redes
sociais e artefatos
computacionais em geral
interferem na saude fisica e
mental de seus usuarios.

Esta habilidade visa sensibilizar os estudantes sobre o impacto do uso
excessivo das tecnologias para sua saude, seja relacionado a
aspectos fisicos, sociais ou emocionais. Neste contexto, é possivel
trabalhar questdes relacionadas a depressao, fobia, baixa autoestima,
lesdes por movimentos repetitivos, isolamento social etc.

Estudo de tempos de uso em
aparelhos eletronicos de tela
por parte de criangas.

(EM13C0O25) Dialogar em
ambientes virtuais com
seguranga e respeito as
diferengas culturais e
pessoais, reconhecendo e
denunciando atitudes
abusivas.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para interagir e se
comunicar em ambientes virtuais, como por exemplo, participar de um
grupo de WhatsApp, interagir em um férum de discusséo online em
um curso a distancia, participar de uma videoconferéncia, postar uma
critica em um blog etc), com respeito aos sujeitos envolvidos,
buscando entender o contexto destas pessoas (sociais, politicos,
religiosos, étnicos etc.), além de ser capaz de preservar sua imagem e
privacidade em prol da sua seguranga pessoal ou mesmo coletiva.

Didlogo estabelecido entre
equipes durante uma partida
em game multiplayer.

(EM13C0O26) Aplicar os
conceitos e pressupostos do
direito digital em sua
conduta e experiéncias com
o cotidiano da cultura digital,
bem como na produgao e
uso de artefatos
computacionais.

Esta habilidade visa orientar os estudantes sobre questdes que se
referem ao respeito a Lei Geral de Protegdo de Dados e outras
correlacionadas, seja nas oportunidades de interagéo e colaboragao
online (navegagao nas redes sociais, organizagao de grupos de
trabalho etc.), seja na producdo de uma pesquisa cientifica (autoria na
producéo de materiais, por exemplo) ou mesmo no desenvolvimento
de um software, onde é necessario avaliar que tipo de informacgao é
possivel coletar de um usuario e o que pode ser feito com ela.

Licengas de uso de imagens
digitais baixadas da Internet;
Marco Civil da Internet, Lei
Geral de Protecao de Dados
(LGPD), licengas Creative
Commons, Direitos Autorais
etc.
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