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Carta aos Leitores

A Secretaria de Estado da Educacédo do Piaui (SEDUC-PI) apresenta o Curriculo de
Computacao da Rede Estadual de Ensino, documento que reafirma o compromisso do Estado
com uma educacao inovadora, inclusiva e alinhada as demandas de uma sociedade cada vez mais
mediada por tecnologias digitais.

Elaborado em conformidade com os marcos legais da Educagao Brasileira — a Constituicao
Federal (1988) e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) n°® 9.394/1996 —, o
documento segue o disposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na Politica Nacional
de Educacgao Digital (PNED), na Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), nas
Resolugcées CNEC n° 2/2024 e n° 3/2024, no Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e na Lei n°
14.533/2023, que torna obrigatdria a educacao digital. Este documento integra orientagdes
nacionais as necessidades e especificidades do territério piauiense, complementando o Curriculo
do Piaui, aprovado pela Resolugao CEE/PI n° 188/2025.

A construcdo do documento contou com a participagdo de educadores da rede estadual,
especialistas em Computacdo, representantes de componentes curriculares, areas do
conhecimento e eixos dos cursos de Educacao Profissional e Tecnolégica. O processo foi
enriquecido com a mentoria da Fundagao Telefénica Vivo, no ambito da implementacdo do
complemento a BNCC, e com assessoria da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, sob
a supervisao do Centro de Gestao de Tecnologia da Informagao (CGTI), da Diretoria de Apoio
a Gestdao da Extensao (DAGE) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e da
Secretaria de Educagao Basica do Ministério da Educagao (SEB/MEC).

Reunides presenciais, consultas a rede e analises sistematizadas garantiram que o curriculo
dialogasse, de forma efetiva, com os desafios reais das escolas e com iniciativas estruturantes,
como o Programa Gestiao da Aprendizagem e o Componente Curricular de Inteligéncia
Artificial no Ensino Médio.

Desde 2024, mais de 120 mil estudantes cursam a disciplina de Inteligéncia Atrtificial. O
pioneirismo do Piaui foi reconhecido pela UNESCO, que apontou o estado como o primeiro das
Américas a incluir a disciplina no Curriculo do Ensino Médio e, em 2025, reconhecido mundialmente
com a conquista do Prémio Rei Hamad Bin Isa Al-Khalifa, uma honraria concedida a iniciativas
inovadoras no uso de tecnologia para a educagao.

Essas iniciativas fazem parte da universalizagao das escolas de tempo integral, que, além de
ampliar a carga horaria escolar, oferecem formagdes inovadoras como Robética, Programacgao de
Jogos Digitais, Empreendedorismo e Marketing Digital.

O curriculo orienta a pratica pedagodgica das diferentes modalidades de ensino — Educagao
de Jovens e Adultos, Educacao Especial, Educacdo do Campo, Educacido Quilombola e Educacgao
Indigena — e apoia-se em uma visdo de educacgao integral, considerando o desenvolvimento
intelectual, socioemocional, fisico e cultural dos estudantes.

A partir de metodologias ativas, integragao curricular e resolugéo criativa de problemas, o
documento busca superar praticas fragmentadas e promover aprendizagens significativas que



fortalecam a cidadania digital. O Curriculo de Computagdo destaca competéncias fundamentais
para a formacao dos estudantes, a saber:

« Compreender as possibilidades e os limites da Computagao na resolucéo de problemas;

e Analisar criticamente artefatos computacionais, considerando seguranga, privacidade e
integridade;

o Selecionar técnicas computacionais adequadas para situagdes do mundo
contemporaneo;

« Criar e compartilhar conteudos e solu¢des digitais de forma ética, criativa e responsavel,

« Desenvolver projetos colaborativos orientados pela responsabilidade social e
democratica;

e Mobilizar conhecimentos do mundo e da cultura digital para agir com autonomia, respeito
e responsabilidade;

e Integrar os conhecimentos adquiridos no Componente de Inteligéncia Artificial aos demais
componentes do curriculo escolar.

Sob essa perspectiva, este curriculo nasce para apoiar o(a) professor(a) em sua pratica
cotidiana, oferecendo diretrizes claras para o desenvolvimento de competéncias digitais que
dialogam com as exigéncias do século XXI. Ao integrar tecnologia, ludicidade e criatividade, busca
contribuir para uma educagao publica mais atrativa, eficiente e equitativa.

Com isso, a SEDUC-PI reafirma seu compromisso com uma educagao inovadora e
transformadora. O Curriculo de Computagcdo do Estado do Piaui representa um avango
significativo na consolidagdo de uma escola conectada aos desafios do presente e as
oportunidades do futuro.

Assim, desejamos que este documento inspire praticas pedagogicas qualificadas, fortalega a
formacgao integral dos estudantes, formando jovens criativos, engajados e preparados para
transformar o mundo com Ciéncia e Tecnologia.

Francisco Washington Bandeira Santos Filho

Secretario de Estado da Educacgao do Piaui
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Referencial Curricular da Computacao - Piaui

Educacao Infantil e Ensino Fundamental

Apresentacao

O Referencial Curricular da Computacao do Piaui foi elaborado para orientar a insercéo da
Computacdo na Educacdo Basica como componente curricular nos anos finais do Ensino
Fundamental e pratica pedagdgica transversal e interdisciplinar no Ensino Médio, articulando as
habilidades da Computacdo com as das areas do conhecimento, assegurando que os estudantes
desenvolvam competéncias essenciais do século XXI.

Entre os principais objetivos, destaca-se a promog¢ado do pensamento computacional, da
criatividade, da cidadania digital e da capacidade de resolucéo de problemas, articulando principios,
conteudos, metodologias e avaliagdo em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), o Referencial de Computagdo na Educagdo Basica (MEC, 2021) e as Diretrizes
Curriculares Nacionais. O documento busca, ainda, favorecer a preparagdo dos jovens para o
mundo do trabalho e para as carreiras digitais, ao mesmo tempo em que fortalece valores como
ética, criticidade, inovacéao e responsabilidade social. Esse proposito esta em consonancia, também,
com a Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n°® 14.533/2023), que garante a inclusao digital
como direito fundamental e orienta a integragdo da Computagao as praticas pedagogicas.

Para apoiar escolas, gestores e professores, o referencial foi estruturado de maneira pratica
e progressiva. Inicia-se com a contextualizagao histérica e de governanga da pauta de Computagao
na Rede, seguida da justificativa e do referencial teérico que fundamentam sua implementagao.
Define os formatos de insercdo — interdisciplinar nos anos iniciais, como componente curricular
préprio; hibrido nos anos finais e transversal e interdisciplinar no Ensino Médio — garantindo
coeréncia pedagogica e progressao de aprendizagens. O documento apresenta, ainda, o
organizador curricular das competéncias e habilidades, orientagbes para as diferentes modalidades
de ensino, diretrizes para infraestrutura tecnoldgica, com base nos principios de equidade previstos
na Meta 7.15 do Plano Nacional de Educacéo (Lei n° 13.005/2014), que prevé universalizagao da
conectividade nas escolas publicas. Estratégias de formagado continuada docente com base em
metodologias ativas, além de propostas de avaliagéo formativa e encaminhamentos metodoldgicos
que incentivam praticas inovadoras, como computacdo plugada e desplugada, projetos
interdisciplinares e uso de salas de inovacgao.

Este referencial dialoga, de forma estreita, com outros documentos curriculares da Rede e do
pais. Esta alinhado a BNCC e ao Referencial Nacional de Computagao, garantindo sua integragéo
as politicas educacionais nacionais, e relaciona-se as metas do Plano Nacional de Educacgéo. No
ambito estadual, articula-se ao Curriculo de Inteligéncia Artificial ja instituido, as Trilhas Formativas,
a politica de Educagao em Tempo Integral e a programas de inovagao pedagdégica da SEDUC-PI,
reforcando a perspectiva de interdisciplinaridade e equidade.

Assim, constitui-se como um instrumento estratégico que conecta a cultura digital e a inovagao
as praticas escolares, consolidando a visdo de uma educacao publica critica, inclusiva e preparada
para os desafios contemporaneos. Esse alinhamento também fortalece o cumprimento da Meta 15
do PNE (Lei n® 13.005/2014), referente a formacao inicial de professores, e da Meta 16, que trata
da formacgao continuada, além de dialogar com as diretrizes da Lei n°® 14.533/2023 (PNED), a qual
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prevé a formagao docente em competéncias digitais emergentes, como Inteligéncia Artificial, ciéncia
de dados e pensamento computacional.

No ambito das redes municipais, a articulagdo com a Computacéo pode ser fortalecida
por meio da adaptacéao curricular local, contextualizando os conteudos e projetos a realidade dos
estudantes e das escolas. Essa integracao pode se dar por meio de projetos interdisciplinares que
envolvam temas como meio ambiente, salude, cultura e cidadania, utilizando a IA como ferramenta
de analise e criagao. A formacgao continuada dos professores € outro eixo fundamental, com a oferta
de Trilhas Formativas especificas que desenvolvam competéncias digitais e o uso pedagdégico da
inteligéncia artificial, além de parcerias com instituicbes de ensino superior para apoio técnico e
pedagdgico.

A politica de Educagao em Tempo Integral pode ser complementada com oficinas e clubes de
tecnologia no contraturno, promovendo o protagonismo estudantil por meio de projetos como
robética, programacao e analise de dados. A inovagdo pedagodgica pode ser fomentada com a
criacdo de laboratérios de aprendizagem criativa, uso de metodologias ativas e incentivo a
aprendizagem baseada em projetos. Para garantir a equidade, € essencial assegurar 0 acesso a
conectividade e dispositivos para estudantes em situacdo de vulnerabilidade, bem como
desenvolver conteudos acessiveis e inclusivos, respeitando a diversidade cultural e linguistica.

Por fim, a gestao e o monitoramento das agdes podem ser realizados por comités municipais
de inovagao educacional, que acompanhem e avaliem os resultados, utilizando ferramentas de IA
para apoiar a gestdo escolar, personalizar a aprendizagem e analisar o desempenho dos
estudantes. Essa articulacdo entre os niveis estadual e municipal reforca a perspectiva de
interdisciplinaridade, inovacao e equidade na educagao publica.

Nessa perspectiva, o presente documento tem como objetivo orientar a implementacéo da
Computagao como componente curricular do Ensino Fundamental e pratica pedagdgica transversal,
interdisciplinar no Ensino Médio, articulando principios, competéncias, conteudos, metodologias,
avaliagao, recursos e exemplos de aplicacdo, em consonancia com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) e os guias pedagdgicos da rede
estadual.
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1 Histérico e Governanca

A Rede Estadual de Ensino do Piaui, sob a coordenagdo da Secretaria de Estado da
Educacao (SEDUC-PI), consolidou, nos ultimos anos, uma politica educacional voltada a inovacéo,
a equidade e ao desenvolvimento territorial, alinhada ao eixo estratégico do Superchoque
Educacional e Tecnolégico do Governo do Estado. Essa diretriz integra-se ao projeto de
desenvolvimento socioecondmico inclusivo e sustentavel do Piaui, tendo como meta central a
formacéao integral dos estudantes para o século XXI, com forte énfase na pratica, na tecnologia e
na inovacao. “Essas diretrizes estdo em consonancia com a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, que
estabelece a Computagdo como componente obrigatério da BNCC, e com a Lei n°® 14.533/2023
(Politica Nacional de Educacéao Digital — PNED), garantindo alinhamento as politicas nacionais e
fortalecendo a equidade digital.”’Além disso, a SEDUC-PI estabelece mecanismos de
acompanhamento continuo, com indicadores de monitoramento curricular, formacdo docente e
infraestrutura, assegurando que as ag¢odes de inovacao ocorram de forma progressiva, equitativa e
sustentavel.

No campo da tecnologia educacional, o estado alcangou um marco inédito no pais ao
universalizar o Ensino Médio em Tempo Integral, presente em 512 escolas, integrando formacgéao
geral, itinerarios formativos de educagao profissional, técnica e tecnolégica, bem como praticas
sociais e culturais. Entre as areas estratégicas da Educacéo Profissional, destacam-se cursos como
Desenvolvimento de Sistemas, Programacao de Jogos Digitais e Marketing Digital, alinhados as
demandas produtivas e aos setores de inovacgao, fortalecendo ndo apenas a empregabilidade e o
desenvolvimento regional, mas também a formagéo cidada, critica e ética, assegurando que os
estudantes compreendam o papel da tecnologia na sociedade e na constru¢ao de uma cidadania
digital responsavel.Também serao definidas diretrizes para prote¢do de dados e seguranga digital,
em conformidade com a LGPD, assegurando ambientes de aprendizagem éticos e seguros.

Em 2024, a SEDUC-PI promoveu a inclusao pioneira do componente curricular Inteligéncia
Artificial (IA) na Formacéo Geral Basica do Ensino Médio e no 9° ano do Ensino Fundamental,
alcangando mais de 120 mil estudantes. A iniciativa, reconhecida por instituicoes como UNESCO,
Google e Centro de Inovacao da Educacgao Brasileira, posiciona o Piaui como referéncia nacional e
internacional em ensino de Inteligéncia Artificial na Educagédo Basica — de forma ética, critica e
conectada as demandas contemporaneas. Tal iniciativa esta respaldada pela Resolugao CNE/CEB
n°® 1/2022 e pelo Oficio CNE n°® 88/2024, que autorizam os sistemas de ensino a definirem o formato
de insergao da Computagao (disciplina especifica, transversal ou hibrida), desde que asseguradas
as habilidades da BNCC. Além disso, destaca-se a progressao pedagodgica prevista: a introdugao
da IA no 9° ano articula-se com as aprendizagens desenvolvidas em anos anteriores, fortalecendo
competéncias de pensamento computacional, uso responsavel das tecnologias digitais e resolucao
de problemas, culminando em uma formagao mais consistente e integrada para o Ensino Médio.

Em relagado as disciplinas eletivas, a Rede oferece atividades estruturantes, entre as quais
se destacam a Robética Educacional — com foco na Industria 4.0 —, o Clube de Leitura, o Esporte
Educacional e a Cultura, fomentando protagonismo juvenil, resolugéo criativa de problemas,
raciocinio légico, prototipagem, expressao cultural e educacgao antirracista. A realizacao de eventos
como o0 Seduckathon amplia o engajamento estudantil e incentiva a aplicacdo pratica dos
conhecimentos, inclusive com intercdmbio internacional. A Robdtica, além de aproximar os
estudantes das demandas da Industria 4.0, também promove a interdisciplinaridade com
Matematica, Ciéncias e Artes, ampliando a compreensao critica e criativa da tecnologia no cotidiano
escolar.
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A inclusao da Computagao — com destaque para o componente de Inteligéncia Artificial —
dialoga diretamente com os valores da Rede, como o protagonismo juvenil, a cultura digital e a
inclusédo social. Essa proposta fortalece o pensamento critico e a compreensao ética sobre o uso
das tecnologias, ao mesmo tempo em que promove a cidadania digital, assegura os direitos digitais,
estimula praticas de seguranga no ambiente online e contribui para a redugédo das desigualdades
no acesso as tecnologias, em conformidade com a Lei n°® 14.533/2023 (PNED). Trata-se de uma
abordagem pioneira no pais, que conecta o curriculo as demandas do mercado de trabalho digital,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias académicas, socioemocionais e profissionais
contemporaneas. Para garantir consisténcia na implementacido, serao adotados critérios de
progressao curricular, definindo objetos de conhecimento, habilidades e expectativas de
aprendizagem para cada etapa

As tecnologias digitais tém impactado profundamente a forma como vivemos, trabalhamos
e aprendemos, trazendo beneficios, mas também novos desafios éticos, sociais e ambientais. A
Inteligéncia Artificial (IA) se diferencia das ferramentas tradicionais da computacdo por sua
capacidade de adaptacédo, tomada de decisao e interagao proativa com os usuarios. Nesse cenario,
a educacédo precisa ir além da simples adogao tecnolégica, refletindo sobre que tipo de formagéao
humana e cidadad a inovacdo deve promover. Com base nesse entendimento, o Referencial
Curricular de Inteligéncia Artificial do Piaui https://www.computacional.com.br/ia/referencial-
curricular.php orienta a construcdao de metodologias pedagdgicas inovadoras que despertem o
interesse dos estudantes, articulem competéncias digitais e criticas, e promovam uma educagao
ética, inclusiva e conectada as transformagdes contemporaneas.

Quanto a governancga da pauta de Computagcédo na Rede Estadual de Ensino do Piaui, esta
integra areas pedagodgicas e tecnoldgicas, estruturando-se de forma transversal e colaborativa no
ambito da SEDUC-PI. Essa organizagdo garante que a implementacao e o desenvolvimento das
acbes estejam alinhados as diretrizes curriculares, a formacao docente, a gestdo da tecnologia
educacional, a infraestrutura e a avaliagéo da aprendizagem, contando com o apoio estratégico das
21 Geréncias Regionais de Educagdo (GREs). A governanga contempla, ainda, a definicdo de
politicas de formacao inicial e continuada de professores, conforme a Resolugdo CNE/CP n° 2/2015,
garantindo a habilitagdo docente necessaria a implementagao curricular em Computagao.

O processo € conduzido por representantes de diferentes areas estratégicas — Avaliagao,
Curriculo, Ensino Médio, Ensino Fundamental, Educacao Infantil, Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), Formacgao, Unidades de Transformagéo Digital, Tecnologia da Informagdo e areas do
conhecimento (Matematica, Ciéncias da Natureza, Linguagens e Ciéncias Humanas) —
assegurando que as agdes em Computagédo dialoguem com todas as etapas e modalidades da
educacdo basica, bem como com as demandas de inovacdo pedagodgica e tecnoldgica, em
articulagdo com universidades, centros de pesquisa e instituicdes formadoras, fortalecendo a
producao de conhecimento e a formagao docente.

Para fortalecer a execugdo e o acompanhamento das agdes relacionadas a implementagao
da BNCC de Computacéo, foi instituido um Grupo de Trabalho (GT) composto por profissionais das
areas de curriculo, tecnologia, formagéao e avaliagao.

O GT atua de forma integrada no planejamento, implementacdo e monitoramento das
iniciativas, promovendo articulagédo entre curriculo, formagao continuada, infraestrutura tecnoldgica
e suporte técnico-pedagdgico as escolas. Sua fungao central é garantir o alinhamento entre a
SEDUC, as GREs, as unidades escolares, bem como os municipios pactuados, a coordenagao do

Curriculo da Computacao do Piaui - El e EF Pag. 10



regime de colaboragéo e as redes municipais, assegurando coeréncia, qualidade e aderéncia as
politicas educacionais do Estado.

Além disso, o GT é responsavel por propor indicadores de avaliacdo e impacto, contribuindo
para o acompanhamento sistematico do processo de implementacdo. Essa atuagdao estda em
consonancia com as diretrizes da Lei n° 14.533/2023, que estabelece a necessidade de
monitoramento da Educacéo Digital nos sistemas de ensino.

1.1 Histérico em Tecnologias na Educacao

A insercao da computagao no curriculo da Rede Estadual de Ensino do Piaui teve inicio em
2005, com a inclusao da disciplina “Informatica” na matriz curricular de cursos da Educacgao
Profissional Técnica de Nivel Médio (EPT). Essa implementagcdo ocorreu em conformidade com o
Decreto n° 5.154/2004, que regulamenta dispositivos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB) n°® 9.394/96, especialmente no que se refere a organizacao e oferta da educacéao
profissional no Brasil. A implementagao observou, além do Decreto n°® 5.154/2004, as Diretrizes
Curriculares Nacionais da EPT (Resolugao CNE/CEB n° 6/2012), assegurando articulagédo entre
formagdo geral e formacdo técnica.Essa trajetéria compde a base que sustenta a atual
implementacdo da BNCC Computacao, permitindo ao estado alinhar suas praticas as exigéncias
contemporaneas de formacao digital.

O decreto estabeleceu diretrizes para cursos de formacao inicial e continuada, educacao
técnica de nivel médio e educacao tecnoldgica de graduacao e pds-graduacao, promovendo a
articulacao entre educacao, trabalho, emprego, ciéncia e tecnologia. Essa articulagao visava integrar
teoria e pratica na formagédo dos estudantes, tornando a inser¢cdo da computagcdo uma ferramenta
estratégica para o desenvolvimento de competéncias técnicas alinhadas as demandas do mundo do
trabalho. A organizagao por itinerarios formativos, cursos FIC e cursos técnicos, prevista no Decreto
n° 5.154/2004, orientou a selecdo de objetos de conhecimento em computagao, priorizando
contextualizacao e praticas de laboratorio.

No contexto piauiense, a disciplina de Informatica passou a ser ofertada inicialmente nos
seguintes cursos técnicos integrados ao ensino médio: enfermagem, agente comunitario de saude,
analises clinicas, saude bucal, meio ambiente, nutrigcao e dietética, radiologia, seguranca do trabalho,
reabilitacdo de dependentes quimicos, manutengédo automotiva, quimica, administragdo, comércio,
secretariado, logistica, servigos publicos, recursos humanos, eventos, hospedagem restaurante e
bar e informatica. A carga horaria destinada ao componente de informatica variava entre 66 e 72
horas e era definida por eixo tecnoldgico e perfil profissional de conclusao, conforme DCNs da EPT,
com matriz de competéncias e avaliagdo pratica.Essas ofertas demonstram a evolugdo da
computagdo como componente estruturante no curriculo técnico, servindo de referéncia para a
expansao atual da area na educagao basica.

A oferta dos cursos técnicos integrados a Educacgao de Jovens e Adultos teve inicio em 2009,
sob a égide do Decreto Federal n°® 5.840/2006 que instituiu o Programa Nacional de Integragao da
Educacao Profissional com a Educagao Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e Adultos —
PROEJA. Nesse sentido, foram ofertados os seguintes cursos: enfermagem, agente comunitario de
saude, analises clinicas, meio ambiente, comércio, administracao, guia de turismo e informatica. A
disciplina de Informatica Basica fazia parte da grade curricular do curso de Informatica, com uma
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carga horaria total de 40 horas, divididas em dois modulos. A oferta alinha-se ao PROEJA, instituido
pelo Decreto n° 5.840/2006, visando integrar a elevagao de escolaridade e qualificagao profissional.

A introducdo da computacao nesse contexto sinalizou ndo apenas uma adequacdo as
diretrizes federais, mas também um esfor¢co da Rede Estadual em modernizar o ensino técnico,
preparando os estudantes para lidar com as tecnologias digitais e suas aplicagdes no ambiente
profissional e social. As a¢des dialogam com a BNCC — Computacédo (Complemento), estabelecida
pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugao CNE/CEB n° 1/2022.Dessa forma, a experiéncia
acumulada permitiu ao Piaui desenvolver um modelo de integragao entre tecnologia e curriculo que
dialoga com metodologias ativas, avaliagao por competéncias e praticas laboratoriais.

A partir de 2018, a Secretaria de Estado da Educacdo do Piaui (SEDUC) deu um passo
fundamental para impulsionar a conectividade em sua Rede de ensino. Com a publicacdo da
Instrucao Normativa GSE/ADM n° 014, de 05 de outubro de 2018, a SEDUC estabeleceu o repasse
de recursos financeiros por meio do Programa de Autonomia, Cooperacao e Transparéncia das
Unidades Escolares (PACTUE).

Essa iniciativa estratégica teve como objetivo principal garantir que as escolas tivessem os
recursos necessarios para acessar e utilizar os sistemas informatizados de 6rgdos como SEDUC,
INEP e MEC. O financiamento viabilizou a aquisicado de uma série de servicos e equipamentos
essenciais:

e Contratacdo de provedor local para fornecer internet de qualidade;
Aquisicao de certificacéo digital A1, exclusiva para as escolas, um item crucial para a
segurancga e autenticacdo em sistemas;
Manutencao de infraestrutura de TI, incluindo conserto e instalacao de computadores;
Compra de equipamentos periféricos (como mouse, teclado, roteador, estabilizadores),
fundamentais para o funcionamento dos laboratérios de informatica;

Esses investimentos permitiram que as escolas da Rede Estadual agilizassem a operacao de
seus sistemas e aprimorassem o acompanhamento de dados e atividades educacionais. Em 2018,
foram contempladas com Pacnet 613 escolas e, em 2025, foram contempladas 262 escolas.

Ainda em 2018, o Governo Federal também reforgcou o compromisso com a digitalizacao da
educacdo. Alinhado com a Meta 7.15 do Plano Nacional de Educacao (PNE), que busca a
universalizacao da internet de alta velocidade nas escolas publicas, o Programa de Inovacao
Educacao Conectada (PIEC) foi langado pelo FNDE. O referido programa foi instituido pela Portaria
MEC n° 949/2018 e regulamentado por normativas do FNDE, como a Resolugdo n° 6/2018 e
posteriores, com o objetivo de apoiar a universalizagdo do acesso a internet de alta velocidade e
fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais. Essa iniciativa contribui diretamente para a Meta
7.15do PNE (Lei n® 13.005/2014), que prevé a universalizagao da internet rapida em todas as escolas
publicas de educagéo basica.

Além da melhoria da infraestrutura de Rede, a medida garante o incentivo do uso pedagdgico das
tecnologias digitais. O Programa baseou-se na 52 Competéncia Geral da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que orienta a utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao
(TDIC) de forma critica, ética e significativa para a produgdo de conhecimento e a resolugao de
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problemas em sala de aula. O uso pedagdgico das TDIC articula-se a BNCC Computagao
(Complemento), estruturada nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Inicialmente, o programa selecionou 105 escolas da rede estadual do Piaui para receberem
financiamento. Com o passar dos anos, o alcance se expandiu significativamente, e em 2024, o
numero de escolas contempladas subiu para 453. A combinagéo das iniciativas estaduais (PACTUE)
e federais (Educagado Conectada) ampliou de forma decisiva 0 acesso a internet de qualidade nas
escolas do Piaui, impulsionando a inclusao digital e a inovagao nas praticas pedagogicas.

Assim como ainclusao da |IA e da BNCC da Computacgao, a Robotica Educacional se consolida,
nesse contexto do século XXI, como uma ferramenta pedagdgica inovadora, com potencial
significativo para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem na Seduc-Piaui, especialmente
nas areas que demandam raciocinio légico e competéncias matematicas. Além de estimular a
criatividade e promover a socializagao, contribui para o engajamento dos estudantes em conteudos
relacionados a ciéncia e a tecnologia.A continuidade desses processos exige também investimentos
sistematicos em formacao inicial e continuada, garantindo que os professores estejam preparados
para trabalhar os trés eixos da Computacao definidos na BNCC.

A Robodtica foi estruturada para ingressar no curriculo via aprendizagem baseada em
projetos, integrando Matematica, Ciéncias e Artes, com rubricas de avaliacao por competéncias.
Considerando a importancia do desenvolvimento de habilidades tecnolégicas e inovadoras nos
estudantes, com vista a promover a conexdao da educagéo publica com o mundo da inovagao e
preparar os estudantes para os desafios do século XXI. Em 2023, foi langcado o Projeto Robdética
implantando oficialmente a disciplina de robdética em 100 escolas publicas do Piaui, com o objetivo
de expandir o conhecimento nas areas de Robdtica, Eletrbnica e Programacao entre os estudantes
da rede estadual.

Com a utilizacdo da metodologia de uso da Robética, integrada ao curriculo, o Piaui incluiu a
robotica de forma sistematizada na Rede Publica de Ensino. As oficinas de robdtica incentivam o
protagonismo estudantil e o desenvolvimento de habilidades essenciais como criatividade,
pensamento critico e resolucao de problemas. Durante as aulas, os estudantes sao incentivados a
projetar, programar e testar robds capazes de realizar tarefas especificas, além de explorar
conteudos de programagao, computacao e eletrbnica.

Essa abordagem interativa e pratica ndao s6 amplia 0 conhecimento em computacédo e
eletrdnica, mas também prepara os jovens para o mercado de trabalho, que valoriza cada vez mais
a inovagao e o conhecimento tecnoldgico. A criagdo de solugdes por meio da robadtica fortalece o
protagonismo estudantil e amplia as perspectivas futuras desses estudantes. Ao final do curso,
estudantes desenvolvem seus proprios projetos tecnoldgicos, que podem ser apresentados em
exposi¢cdes de robdtica e recebem certificados com carga horaria de 60 horas.

No que se refere a Educacdao de Jovens e Adultos (EJA), a inclusdo das habilidades
relacionadas a cultura digital teve inicio em 2022, com a transigdo do Programa Nacional de
Integragéo da Educagao Basica com a Educagéo Profissional na Modalidade de Jovens e Adultos
(PROEJA) para a Unidade de Educacao de Jovens e Adultos (UEJA), anteriormente ofertado pela
Unidade de Educagao Técnica e Profissional (UETEP). Essa mudanga aconteceu por uma decisao
da gestao que, apos a transferéncia da responsabilidade pela UETEP, a oferta do PROEJA foi mantida
nos 34 Centros de Educagao Profissional. Ao mesmo tempo, foi ampliada para os 30 Centros de
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Educacao de Jovens e Adultos (CEJAs), sob a nova denominagao EJATEC, totalizando 64 escolas
atendidas. A partir de 2023, a oferta foi expandida para outras escolas da rede, fortalecendo ainda
mais a presencga da cultura digital na formacao dos jovens e adultos.

No ambito do Estado do Piaui, o curriculo da EJA, algumas matrizes do Ensino Fundamental e
do Ensino Médio, contemplam elementos da cultura digital. No Ensino Fundamental (anos finais), tais
competéncias sio articuladas a cursos de qualificacdo em informética basica, integrando-se ao
itinerario formativo da modalidade. No Ensino Médio, esses conteldos sao desenvolvidos com maior
énfase, especialmente nos cursos de qualificagao e nos cursos técnicos (EJATEC), no itinerario da
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), notadamente no eixo de Informagao e Comunicacgao.

A incorporacdo das habilidades relacionadas a Computagédo, organizadas em trés eixos
estruturantes — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital —, conforme
estabelece o Documento Complementar de Computacao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), constitui dimensao essencial para a formagao dos estudantes da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA). Por se tratar de um publico que, em sua maioria, ja se encontra inserido no mundo
do trabalho ou em busca de novas oportunidades profissionais, 0 dominio dessas competéncias
digitais assume carater estratégico para o fortalecimento da autonomia, para a ampliacdo da
cidadania e para a promogao da inclusao social, reforgando, assim, a orientagao da Lei n°® 14.533/23
(PNED) acerca das acdes que integram letramento digital critico e cidadania.

Tendo em vista que, no contexto da Educacdo de Jovens e Adultos, o conhecimento
tecnolégico constitui-se de distintas formas de aplicacdo das bases cientificas, como fio condutor
dos saberes essenciais para o desempenho de diferentes fungdes no setor produtivo (IET. Caderno
Conceitual/2021), a inclusdo sistematica do conhecimento computacional nessa modalidade de
ensino se reveste de carater indispensavel para assegurar:

e 0 acesso equitativo a informacao e as préticas sociais mediadas por tecnologias;
o desenvolvimento de competéncias para o letramento digital, compreendido como
a habilidade de utilizar criticamente as tecnologias digitais em praticas sociais e
educativas;

e a preparacado dos educandos para as demandas contemporaneas do mundo do
trabalho, favorecendo sua insercédo e permanéncia profissional;

e a modernizacdo dos processos de ensino e aprendizagem, em um contexto
marcado pela ubiquidade tecnoldgica e pela intensificagao da cultura digital;

e a participagao cidada critica e responsavel, por meio do uso ético e consciente das
tecnologias digitais.

Nesse sentido, a integracdo da Computacdo a EJA deve ir além do uso instrumental das
ferramentas digitais. Trata-se de uma area do conhecimento que favorece a resolucao de problemas,
a criatividade e o raciocinio légico, ampliando as possibilidades de insercao social e profissional dos
educandos. Ao mesmo tempo, a dimensao do letramento digital deve ser incorporada como um
aspecto relevante, na medida em que o dominio das tecnologias de informag¢do e comunicacgao
constitui requisito cada vez mais presente nos ambitos sociais, educacionais e laborais. Assim, a
Computagado ndo se reduz a uma capacitagao técnica, mas se apresenta como instrumento de
inclusdo, emancipacgao e exercicio pleno da cidadania.
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Nao obstante, o processo de implementagao enfrenta desafios estruturais e pedagégicos que
exigem atencdo das redes de ensino. Entre eles, destacam-se: a necessidade de formacao
continuada dos docentes, orientada as especificidades da EJA e as praticas inovadoras em
Computacao; a adaptacao de materiais e estratégias pedagogicas as caracteristicas de estudantes
jovens, adultos e idosos que, em sua maioria, frequentam turmas no periodo noturno. A formagéao
docente observara a Resolugdo CNE/CP n° 4/2024 (Formacéo Inicial) e a Resolugdo CNE/CP n°
1/2020 (Formagao Continuada), contemplando, no @mbito da politica institucional, agdes especificas
voltadas a EJA e a Computacao.

Assim, a insercao do conhecimento digital na EJA, com a incorporagao do letramento digital
como eixo complementar, em consonancia com a BNCC Computagcdo e com as orientagdes do
Referencial Curricular Nacional para Atualizacdo, configura-se como medida estratégica para a
consolidagao de uma educacao inclusiva, equitativa e de qualidade, alinhada as transformacoes
sociais, culturais e tecnoldgicas da contemporaneidade. A consolidacdao articula a BNCC -
Computacio (Complemento) e a PNED (Lei 14.533/2023), com equidade e inclusdo como principios.
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2 Justificativa

A sociedade contemporanea encontra-se profundamente marcada pela presenca e pelo
avanco acelerado das tecnologias digitais, que transformam as formas de comunicacéo,
aprendizagem, trabalho e convivéncia social. Nesse contexto, a Computacao constitui-se como area
estratégica para a formacao dos estudantes, oferecendo instrumentos (cognitivos, técnicos e éticos
para compreender, utilizar e criar tecnologias de maneira critica, significativa e responsavel) em
consonancia com a BNCC (2017) e sua atualizagdo pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, que
estabelece a Computacdo como area obrigatoria da Educacido Basica.Além disso, € necessario
explicitar os mecanismos pedagogicos e curriculares que asseguram a consolidacdo dessas
competéncias em cada etapa da Educacao Basica.

A inclusdo da Computagédo na Educagéo Bésica possibilita que os estudantes desenvolvam o
pensamento computacional, a criatividade, a capacidade de resolugcao de problemas e a cidadania
digital, competéncias consideradas essenciais no século XXI. Entre os beneficios diretos, destacam-
se a empregabilidade e a preparacao para carreiras do futuro, ao formar jovens para areas em
expansao, como ciéncia de dados, programacao, inteligéncia artificial, automacao e robdtica; a
formacao integral, favorecendo pensamento critico, inovagdo e responsabilidade social; e a
apropriacao cidada das tecnologias, garantindo a atuagao ética, consciente e segura no ambiente
digital em conformidade com a Lei n°® 14.533/2023 (Politica Nacional de Educacgao Digital — PNED),
que prevé a formacao para competéncias digitais, seguranca e cidadania digital como direito
educacional.Sugere-se detalhar, no documento, como essas competéncias serao desenvolvidas no
cotidiano escolar e de que forma serdo avaliadas, garantindo progressao e coeréncia curricular.

No ambito do Estado do Piaui, a implementacdo da Computagéo reafirma o compromisso da
Rede Estadual com uma educacao equitativa, inovadora e alinhada as transformacdes do mundo
contemporaneo, em consonancia com a BNCC (2017) e com o Referencial de Computagao na
Educacao Basica (MEC, 2021). Destaca-se, ainda, a articulagcdo com o Curriculo de Inteligéncia
Artificial ja instituido na Rede, que amplia as estratégias transversais e fortalece a inser¢ao da cultura
digital no cotidiano escolar. A iniciativa dialoga também com o Oficio CNE n° 88/2024, que assegura
autonomia aos sistemas de ensino para definir o formato de inser¢ao da Computacao, seja como
disciplina especifica, por transversalidade ou em modelo hibrido, e contribui para o cumprimento
das Metas 7, 15 e 16 do Plano Nacional de Educacgao (Lei n°® 13.005/2014), relacionadas a
aprendizagem, a formacgao inicial e a formagdo continuada de professores. Essas formagdes
subsidiarao a implementagdo do componente e serdo alinhadas as Resolugdes CNE/CP n° 4/2024 e
n°® 1/2020, assegurando a habilitacdo dos profissionais.
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3 Referencial Teodrico

O ensino da Computacdo possibilita aos estudantes compreender como funcionam as
tecnologias digitais, como podem ser criadas e de que forma impactam a sociedade. Trata-se de
superar a légica do simples consumo de ferramentas digitais, promovendo competéncias
relacionadas ao raciocinio ldgico, a criatividade, a inovacao e a responsabilidade ética (Valente,
2017), em conformidade com a Lei n® 14.533/2023 (PNED), que estabelece a formacao digital critica,
criativa e cidada como direito educacional.”

De acordo com a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, e com base no Referencial de Computagio
na Educacao Basica (MEC, 2021), a Computagao constitui uma area do conhecimento que envolve
a articulacado entre conceitos, praticas e impactos sociais, promovendo o desenvolvimento de
competéncias necessarias a vida contemporanea e ao exercicio da cidadania digital.

O Referencial organiza a Computacao em trés eixos principais: Pensamento Computacional,
que estimula habilidades de decomposic¢ao de problemas, abstracao, reconhecimento de padrdes e
algoritmos; Cultura Digital, que promove o uso critico e ético das tecnologias digitais, valorizando
aspectos sociais, culturais e comunicacionais; e Mundo Digital, que favorece a compreensao e
exploracao dos sistemas computacionais, ampliando a autonomia tecnoldgica dos estudantes. Esses
eixos devem ser desenvolvidos de forma progressiva, respeitando a especificidade de cada etapa
da Educacao Basica (educacgao infantil, ensino fundamental e ensino médio), assegurando
continuidade e aprofundamento das aprendizagens.

Esses eixos estao diretamente relacionados a formacao integral dos estudantes, fortalecendo
competéncias gerais da BNCC, como pensamento critico, criatividade, cultura digital e
responsabilidade social. Além disso, dialogam com as principais demandas contemporaneas:
cidadania digital, ao promover uma atuacao ética e responsavel no ambiente online; inovacgao, ao
estimular a criagao de solucdes tecnoldgicas para problemas locais e globais; e preparagao para o
mundo do trabalho, ao alinhar a formacao escolar as carreiras emergentes no campo tecnoldgico.
Essa perspectiva também contribui para o cumprimento das Metas 7, 15 e 16 do Plano Nacional de
Educacao (Lei n°® 13.005/2014), relacionadas, respectivamente, a elevacdo da qualidade da
aprendizagem, a formacao inicial especifica em nivel superior e a formacao continuada dos
professores da educacao basica.

A inclusdo da Computacao no curriculo da Rede Estadual do Piaui fortalece o compromisso
com uma educacao equitativa, critica e conectada aos desafios do século XXI, ampliando o acesso
dos estudantes as tecnologias digitais e promovendo sua insergao ativa no desenvolvimento social,
cultural e econémico do Estado, em consonancia com a Lei n°® 14.533/2023 (PNED), que estabelece
a inclusdo digital como direito educacional, e com o Oficio CNE n° 88/2024, que assegura aos
sistemas de ensino autonomia para definir a organizacao curricular da Computacao.
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4 Formato de Implementacao

A BNCC (2017) prevé trés possibilidades de implementacdo da Computagdo: como
componente curricular préprio, na forma de disciplina estruturada com conteudo organizados e
progressivos; por meio de abordagem transversal e interdisciplinar, com integracao dos conteudos
de Computacado em outras areas do conhecimento; ou ainda em modelo hibrido, que combina as
duas formas anteriores. A definicdo desses formatos no dambito da Rede Estadual busca orientar as
escolas na adogcdo de modelos compativeis com suas condigdes pedagodgicas e estruturais,
assegurando que a organizacgao curricular reflita as necessidades e especificidades de cada etapa
de ensino

Em consonancia com a BNCC (2017), o Referencial de Computacdo na Educacao Basica
(Brasil, 2021) e o Oficio CNE n° 88/2024, a Computacio pode ser implementada em trés formatos:
como componente curricular préprio, por meio de abordagem transversal ou em modelo hibrido que
combine as duas formas. Cada um desses formatos apresenta dindmicas proprias de organizagcao
da aprendizagem: o componente curricular permite aprofundamento sistematico de conceitos; a
abordagem transversal favorece a integracao entre areas; e o modelo hibrido combina ambas as
perspectivas, ampliando as possibilidades de contextualizagédo e pratica pedagdgica.

A Rede Estadual do Piaui considerou, para definicdo do formato de implementacéo, o
alinhamento a BNCC e as diretrizes do MEC (2021), a valorizagcao e a formagao continuada dos
docentes, a adequacao da carga horaria curricular, a infraestrutura tecnolégica e de conectividade
disponivel e as experiéncias pedagdgicas anteriores no campo da tecnologia e inovagao. Essas
escolhas dialogam com as Metas 15 e 16 do Plano Nacional de Educagéo (Lei n° 13.005/2014),
voltadas a formacgao inicial e continuada dos docentes, e com a Lei n° 14.533/2023 (PNED), que
estabelece a infraestrutura tecnolégica e a conectividade como pilares da inclusao digital.”A
formacao inicial e continuada dos docentes integra esse processo e € estruturada para garantir que
os profissionais dominem os fundamentos conceituais da area, bem como estratégias pedagdégicas
adequadas aos diferentes formatos de implementacao presentes na rede.

No que se refere as etapas da Educagao Basica, a rede estadual adota a seguinte estratégia:
na educacao infantil e nos anos iniciais (1° ao 5° ano), abordagem interdisciplinar, com introdugao
ao raciocinio légico, jogos digitais e cultura digital; nos anos finais (6° ao 9° ano), modelo hibrido,
unindo componente curricular de Computagdo com praticas interdisciplinares, especialmente em
Matematica e Ciéncias; e no ensino médio, como transversal aos demais componentes e com o
desenvolvimento de competéncias e habilidades especificas no componente de Inteligéncia Artificial
fortalecendo a articulagdo com o mundo do trabalho e as carreiras digitais. Essa organizagédo atende
a Resolugao CNE/CEB n° 1/2022, que estabelece a obrigatoriedade da Computagao na Educagao
Basica, e adota a légica da progressdao continua e articulada, aprofundando os conceitos em
consonancia com o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.Os conteudos desenvolvidos em
cada etapa estdao organizados de acordo com os objetos de conhecimento proprios do ciclo,
garantindo a construgdo gradual das habilidades de Computagao e assegurando a continuidade
pedagdgica entre anos iniciais, anos finais e Ensino Médio.

O Referencial assegura a progressao continua das aprendizagens: inicia-se com experiéncias
ludicas e integradas nos anos iniciais, avanca para a sistematizacdo de conceitos nos anos finais e
culmina no aprofundamento técnico e critico no Ensino Médio. Essa progressao assegura coeréncia
pedagdgica e prepara o estudante para atuar de forma auténoma no mundo académico, profissional
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e social em consonancia com a Competéncia Geral 5 da BNCC e com a Lei n°® 14.533/2023 (PNED),
que orientam a progressao formativa no letramento digital e na cidadania tecnoldgica.
Acompanhando essa progressao, sao utilizados instrumentos avaliativos que permitem observar o
desenvolvimento das capacidades de criacao, analise, resolucao de problemas e compreensao
tecnologica, assegurando coeréncia entre os objetivos curriculares e as praticas de sala de aula.

A implementagdo fortalece praticas pedagdgicas inovadoras e interdisciplinares, em
consonancia com os campos da Matematica, Ciéncias da Natureza, Linguagens e Ciéncias
Humanas, além de articular-se ao Curriculo de Inteligéncia Artificial da Rede Estadual, consolidando
uma politica educacional voltada a inovacao, ao protagonismo juvenil e a inser¢cao cidada no mundo
digital. Essa articulacao reforca ainda a equidade educacional prevista na Lei n°® 14.533/2023 (PNED)
e a autonomia curricular assegurada pelo Oficio CNE n° 88/2024.A consolidagcdo dessa
implementagao envolve processos continuos de acompanhamento pedagogico, envolvendo escolas,
GREs € equipes técnicas, garantindo que as praticas interdisciplinares e os projetos de Computacao
sejam monitorados e aprimorados de acordo com as necessidades reais da rede.
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5 Etapas e Modalidades de Ensino

O Referencial Curricular da Computacdo do Estado do Piaui contempla a insergdo dos
objetivos de aprendizagem em todas as modalidades de ensino da Educagao Basica, assegurando
a coeréncia curricular, a equidade e a progressao das aprendizagens. A proposta evidencia a
intencionalidade de integrar a Computacao nao apenas como componente técnico, mas como eixo
estruturante da formagéao integral do estudante, em conformidade com a Resolu¢do CNE/CEB n°
1/2022, o Referencial de Computacdo na Educacédo Béasica (MEC, 2021) e a Lei n°® 14.533/2023
(PNED).A organizagdo proposta busca garantir que cada etapa e modalidade avance em
profundidade e complexidade, respeitando as caracteristicas do publico atendido e assegurando
continuidade pedagdgica entre os ciclos.

Na Educacdo Infantil, a abordagem ocorre de forma ludica e exploratéria, priorizando
experiéncias que estimulem o pensamento légico, a criatividade e a curiosidade investigativa,
preparando a base cognitiva para o desenvolvimento posterior do pensamento computacional.As
experiéncias dessa etapa privilegiam vivéncias que ampliam a linguagem, a expressao e a interacao
com diferentes materiais, favorecendo o contato inicial com ideias fundamentais da Computacao de
maneira contextualizada e significativa.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a Computacdo é implementada de modo
interdisciplinar, integrando-se as areas de Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias e Artes, com
énfase em jogos digitais, raciocinio logico, resolucao de problemas e cultura digital. Nos Anos Finais,
a rede adota um modelo hibrido, combinando um componente curricular préprio com praticas
interdisciplinares que articulam Computagcdo, Matematica e Ciéncias da Natureza. Essa escolha
garante a continuidade formativa, a aplicagdo pratica dos conceitos e o fortalecimento das
competéncias digitais. A abordagem interdisciplinar dos Anos Iniciais possibilita que as habilidades
de Computacao se conectem a praticas concretas de sala de aula, valorizando atividades que
envolvem criagao, resolugcao de desafios e exploracao de recursos digitais adequados a faixa etaria.

No Ensino Médio, a proposta pedagdgica valoriza a abordagem transversal e interdisciplinar,
promovendo conexdes significativas entre as habilidades desenvolvidas em Computacéo e aquelas
dos demais componentes curriculares. Essa integracdo estimula o desenvolvimento de
competéncias multiplas, ampliando a compreensao dos fenémenos tecnoldgicos e fortalecendo a
preparacgao dos estudantes para os percursos profissionais que demandam competéncias digitais e
tecnoldgicas, bem como para uma atuacgao critica, ética e responsavel na sociedade contemporanea.
O trabalho nessa etapa amplia a compreensao critica dos estudantes sobre tecnologias emergentes,
favorecendo analises mais profundas sobre impactos sociais, éticos e econémicos associados ao
uso da Computagdo no mundo contemporaneo.

Nesse contexto, a Computagao se complementa com o desenvolvimento de competéncias e
habilidades no componente curricular especifico de Inteligéncia Artificial (IA), presente na Formacao
Geral Basica e articulada aos itinerarios formativos da Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT),
potencializando o protagonismo juvenil e a constru¢ao de projetos de vida alinhados as demandas
do mundo digital. Essa integracao contribui para a criacéo de trajetérias formativas personalizadas,
permitindo que os estudantes aprofundem areas de interesse e desenvolvam projetos que dialoguem
com demandas reais do mundo do trabalho e da sociedade digital.
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Na Educacao de Jovens e Adultos (EJA), a Computagao € integrada aos itinerarios formativos
da modalidade, sob a forma de cursos de qualificacdo e praticas voltadas a cidadania digital, a
inclusdo produtiva e ao letramento tecnoldgico, atendendo ao direito a aprendizagem ao longo da
vida e as diretrizes da PNED (Lei n°® 14.533/2023).As praticas adotadas valorizam a experiéncia de
vida dos estudantes da EJA, promovendo atividades que dialogam com contextos profissionais,
cotidianos e comunitarios, fortalecendo autonomia tecnoldgica e participagéo cidada.

De modo geral, o documento demonstra uma politica curricular consistente, que garante a
insercao progressiva e articulada da Computacao em todas as etapas e modalidades, respeitando a
diversidade dos sujeitos, as realidades regionais e a infraestrutura das escolas. Essa coeréncia
curricular reflete o compromisso da SEDUC-PI com a inovagdo pedagogica, a equidade digital e o
fortalecimento das competéncias do século XXI.Essa organizagido articulada possibilita que a
Computacao desempenhe um papel central na formacao integral, assegurando que todos os
estudantes tenham acesso as habilidades digitais essenciais para atuar com seguranca, criatividade
e criticidade em uma sociedade altamente tecnologica.
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6 Infraestrutura

A infraestrutura tecnoldgica constitui elemento central para a efetiva implementacdo da
Computacio na Educacado Basica, pois garante condi¢des para o acesso equitativo as tecnologias
digitais e para o desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC e na Politica Nacional de
Educacao Digital (Lei n°® 14.533/2023). A anadlise da rede estadual do Piaui evidencia avangos
significativos em conectividade, equipamentos e suporte técnico, ao mesmo tempo em que revela
lacunas que precisam ser superadas para assegurar a universalizacao da inclusado digital em todas
as escolas. A seguir, apresenta-se um panorama detalhado da infraestrutura disponivel, com foco
em itens diretamente relacionados a Computagdo, como internet, rede local, equipamentos,
laboratérios e espacgos pedagdgicos digitais. A adequacao desses elementos a realidade escolar
garante ndo apenas o acesso as tecnologias, mas também a possibilidade de integra-las de forma
significativa ao curriculo, permitindo que a Computacédo se desenvolva como area estruturante da
formagéo dos estudantes.

6.1 Panorama Geral do Estado do Piaui
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De acordo com o Painel de Monitoramento da Enec e o Indicador Escolas Conectadas (INEC),
o estado do Piaui apresenta um cenario promissor em termos de conectividade escolar: 58,9% das
escolas estao classificadas no nivel 5 e 21,7% no nivel 4. Isso significa que a maioria das unidades
escolares possui conectividade considerada adequada para uso pedagdgico.

O Indicador Escolas Conectadas adota critérios rigorosos para avaliar a qualidade da conexao,
considerando trés requisitos fundamentais: energia elétrica estavel; velocidade minima de 1 Mbps
por estudante no turno de maior demanda; e rede wi-fi com cobertura nos espacos pedagdgicos.
Com base nesses parametros, as escolas sao classificadas em uma escala de 0 a 5, sendo que a
Enec reconhece os niveis 4 e 5 como adequados para fins educacionais.

A escala é definida da seguinte forma:
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e Nivel 0 - Escola sem conexao a internet ou sem energia elétrica adequada;

e Nivel 1 — Escola com conexao a internet, mas com velocidade insuficiente e sem rede wi-fi;
e Nivel 2 - Escola com conexao a internet, porém com velocidade e rede wi-fi inadequadas;
e Nivel 3 — Escola com velocidade de internet adequada, mas sem rede wi-fi;

e Nivel 4 — Escola com velocidade adequada e rede wi-fi com cobertura parcial nos
ambientes pedagdgicos;

e Nivel 5 - Escola com velocidade de internet e rede wi-fi plenamente adequadas.

Esse panorama reforga o potencial do estado para ampliar o uso pedagdgico da tecnologia e
da computacdo nas escolas, promovendo maior equidade e inovagdao educacional.Esse cenario
coloca o estado em posicao favoravel para consolidar o uso pedagoégico das tecnologias digitais,
fortalecendo praticas de Computacao plugada e desplugada e ampliando as oportunidades de
aprendizagem para todos os estudantes.

6.2 Panorama Geral da Rede Estadual

e Total de escolas da rede: 627

e Com acesso a equipamentos: 627

e Com acesso a equipamentos na totalidade da escola: 373
e Com acesso a internet: 627

e Com acesso a internet de alta velocidade: 393

e Com rede local estruturada: 366

e Com profissionais atuando no apoio: 452

e Com instrumentos pedagdgicos digitais: 391
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Esses numeros mostram que a rede ja possui avangos importantes em conectividade e
presenca de profissionais, mas ainda ha lacunas em infraestrutura e recursos pedagégicos
digitais.

Os dados evidenciam avancgos significativos na infraestrutura da rede estadual, com a
universalizacdo do acesso a internet e a presenca de equipamentos em todas as 627 escolas. A
conectividade de alta velocidade ja alcanga 393 escolas, 0 que corresponde a cerca de 62% da rede,
com projeto de expansao para as demais, em consonancia com a Estratégia 7.15 da Meta 7 do Plano
Nacional de Educacgao (Lei n® 13.005/2014) e com a Lei n® 14.533/2023 (PNED), que estabelecem a
inclusdo digital como direito educacional. A rede local estruturada esta presente em 366 escolas,
enquanto 452 contam com profissionais de apoio para a manutengdo de equipamentos, 0 que
reforgca a importancia de politicas de formagao e valorizacdo desses agentes. Ja os instrumentos
pedagogicos digitais encontram-se em 391 escolas, com previsao de alcancar até 2026 todas as
escolas e garantir praticas de computacao plugada e desplugada em toda a rede, em alinhamento
ao Programa de Inovacao Educacido Conectada (Portaria MEC n° 949/2018; Resolugdo FNDE n°
6/2018 e posteriores).A expansao desses recursos permite que as escolas desenvolvam projetos
mais consistentes de Computacgéo, favorecendo ambientes pedagogicos que integrem investigagao,
criatividade e resolucéo de problemas mediados por tecnologias digitais.

6.3 Diagnéstico

O diagndéstico de infraestrutura tecnologica da Rede Estadual de Ensino do Piaui revela
avancos significativos na consolidacdo de uma politica publica voltada a inclusdo digital, a
conectividade e a modernizagdo dos ambientes escolares. A Secretaria de Estado da Educacao
(SEDUC-PI) tem investido, desde 2018, em agdes estruturantes que visam assegurar condigoes
técnicas adequadas a implementacdao da Computacao e das Tecnologias Digitais na Educacao
Basica.

Programas como o PACTUE (Programa de Autonomia, Cooperacao e Transparéncia das
Unidades Escolares) e o Programa de Inovagado Educacado Conectada (PIEC) garantiram a rede o
acesso a internet de alta velocidade, a aquisicao de equipamentos de informatica, a manutencao de
laboratérios e a ampliacao da conectividade em sala de aula. Entre 2022 e 2025, o numero de
escolas contempladas com acesso qualificado a rede passou de 105 para mais de 450 unidades,
representando um salto expressivo na cobertura digital estadual.Essas agdes estruturantes criam as
condi¢cOes necessarias para que a Computacao se consolide como prética cotidiana, assegurando
que as escolas evoluam na adogdo de tecnologias educacionais e ampliem as possibilidades de
aprendizagem dos estudantes.

A rede também se destaca pela adocao de iniciativas inovadoras, como o Projeto Robdtica
Seduc e o Seduckathon, que impulsionam o uso pedagogico das tecnologias e consolidam o Piaui
como referéncia nacional em praticas educacionais mediadas pela Computagéo e pela Inteligéncia
Artificial.

De acordo com os parametros do CIEB — Niveis de Maturidade em Tecnologia Educacional
(NT10), o Piaui apresenta indicios de transicdo entre os niveis Intermediario e Avancado, uma vez
que demonstra infraestrutura consolidada em conectividade, equipamentos e gestao tecnoldgica, ao
mesmo tempo em que avanga na integragao pedagogica e na formagao docente.
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Assim, o cenario atual evidencia uma rede em processo de amadurecimento digital, com bases
soOlidas para o desenvolvimento do letramento digital, do pensamento computacional e da cultura
digital, conforme preconizam a Resolugao CNE/CEB n° 1/2022, a Lei n°® 14.533/2023 (PNED) e as
metas 7.15, 15 e 16 do Plano Nacional de Educacéo (Lei n°® 13.005/2014).

Esse diagnéstico serve, portanto, como ponto de partida para o planejamento estratégico das
proximas etapas de consolidacao da politica de Computacao no Piaui, reforcando a necessidade de
monitorar continuamente indicadores de infraestrutura, conectividade e maturidade digital, em
dialogo com as diretrizes da NT10/CIEB e com o compromisso de equidade tecnoldgica entre as
escolas da rede.Esse avango gradual indica que as escolas dispdem de base tecnoldgica solida para
integrar a Computacao ao curriculo, ao mesmo tempo em que evidencia a importancia de estratégias
continuas de fortalecimento da autonomia digital e da formagéo docente.

6.3.1 O grau de Progresso Tecnolégico
De acordo com o nivel de maturidade elencado na NT 10 CIEB (2019), das 627 escolas:

e 305 escolas (49%) atingiram 100% de progresso nos critérios levantados;
e 322 escolas (51%) encontram-se em niveis parciais de maturidade, variando entre

10% e 90% de progresso.

Isso evidencia uma rede heterogénea, em que metade das escolas enfrenta restricbes de
acesso, infraestrutura ou uso pedagdgico da tecnologia. A analise desses indicadores reforca a
urgéncia de intervengdes direcionadas as escolas com menor desempenho, garantindo que todas
avancem para niveis mais elevados de uso pedagdgico da tecnologia.

6.3.2 Diagnéstico segundo os Niveis de Maturidade (CIEB)
A classificacao das escolas foi realizada em trés niveis, conforme os critérios da NT10/CIEB.
Nivel Basico (Emergente/Aplicacao)

e Abrangéncia: aproximadamente 30% a 40% das escolas.

e Caracteristicas:

e Uso restrito da tecnologia (computadores pontuais, projetores).

e Conectividade insuficiente ou instavel.

e Inicio de experiéncias com metodologias hibridas.

e Estudantes utilizam tecnologia apenas esporadicamente.

e Formacao docente restrita as praticas mais basicas.

e Gestores e professores dependem do suporte das GREs e da SEDUC para analise
de dados pedagogicos.

Analise:

Esse nivel indica que a tecnologia ainda nao esta incorporada de forma sistematica a pratica
pedagdgica. Representa risco de desigualdade digital, especialmente em escolas do interior. Nesses
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casos, agdes de recomposigao tecnologica e formagao docente inicial sdo essenciais para reduzir
disparidades e assegurar condicdes minimas para o desenvolvimento pleno das habilidades de
Computacao.

Nivel Intermediario (Inspiracao)

e Abrangéncia: cerca de 20% das escolas.
e (Caracteristicas:
e Uso frequente de kits moveis e laboratdrios de informatica.

e Presenca de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e alguns conteudos
digitais selecionados.

e Aplicagdo de metodologias hibridas em parte do curriculo.
e Gestores e professores ja utilizam dados educacionais de maneira mais sistematica
para apoiar decisoes pedagogicas.

Analise:

As escolas nesse nivel ja conseguem inovar em escala moderada, mas ainda necessitam
consolidar governanca digital e ampliar a autoria docente de conteudos digitais.Esse estagio
constitui uma oportunidade estratégica para ampliar projetos interdisciplinares e consolidar praticas
inovadoras que preparem a escola para a transi¢cao ao nivel avangado.

Nivel Avancado (Transformacao)

e Abrangéncia: aproximadamente 305 escolas (49%).
e Caracteristicas:
e Integracao plena da tecnologia as praticas de sala de aula.

e Professores atuam como produtores de conteudo digital e ndo apenas como
usuarios.

e Adocao consistente de metodologias ativas (ex.: sala de aula invertida, projetos
interdisciplinares).

e Boa conectividade, suporte técnico adequado e governanga digital estruturada.

e Uso sistematico de dados por gestores e professores para orientar decisoes
pedagdgicas.

Analise:

As escolas neste estagio sao referéncias de inovagao na rede estadual, consolidando praticas
em consonancia com a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 (Computagao obrigatéria na BNCC) e com a
Meta 7.15 do PNE (Lei n® 13.005/2014), que trata da universalizagdo da conectividade escolar.Essas
escolas demonstram forte potencial de lideranga pedagodgica na rede, servindo como referéncia
para processos de mentoria, troca de experiéncias e desenvolvimento de novas praticas alinhadas
as competéncias digitais da BNCC.
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6.4 Principais Desafios da Rede
A classificacido das escolas foi realizada em trés niveis, conforme os critérios da NT10/CIEB.
Nivel Basico (Emergente/Aplicacao)

e Abrangéncia: aproximadamente 30% a 40% das escolas.

e Caracteristicas:

e Uso restrito da tecnologia (computadores pontuais, projetores).

e Conectividade insuficiente ou instavel.

e Inicio de experiéncias com metodologias hibridas.

e Estudantes utilizam tecnologia apenas esporadicamente.

e Formacao docente restrita as praticas mais basicas.

e Gestores e professores dependem do suporte das GREs e da SEDUC para analise
de dados pedagogicos.

Analise:

Esse nivel indica que a tecnologia ainda nao esta incorporada de forma sistematica a pratica
pedagogica. Representa risco de desigualdade digital, especialmente em escolas do interior. Nesses
casos, acdes de recomposicao tecnolégica e formagio docente inicial sdo essenciais para reduzir
disparidades e assegurar condicdes minimas para o desenvolvimento pleno das habilidades de
Computacao.

Nivel Intermediario (Inspiragao)

e Abrangéncia: cerca de 20% das escolas.
e (Caracteristicas:
e Uso frequente de kits moveis e laboratorios de informatica.

e Presenca de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e alguns conteudos
digitais selecionados.

e Aplicacdo de metodologias hibridas em parte do curriculo.
e Gestores e professores ja utilizam dados educacionais de maneira mais sistematica
para apoiar decisdes pedagodgicas.

Analise:

As escolas nesse nivel ja conseguem inovar em escala moderada, mas ainda necessitam
consolidar governanca digital e ampliar a autoria docente de conteudos digitais.Esse estagio
constitui uma oportunidade estratégica para ampliar projetos interdisciplinares e consolidar praticas
inovadoras que preparem a escola para a transigao ao nivel avangado.

Nivel Avancado (Transformacéao)

e Abrangéncia: aproximadamente 305 escolas (49%).
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e Caracteristicas:
e Integracao plena da tecnologia as praticas de sala de aula.

e Professores atuam como produtores de conteudo digital e ndo apenas como
usuarios.

e Adocdo consistente de metodologias ativas (ex.: sala de aula invertida, projetos
interdisciplinares).

e Boa conectividade, suporte técnico adequado e governanca digital estruturada.

e Uso sistematico de dados por gestores e professores para orientar decisdes
pedagogicas.

Analise:

As escolas neste estagio sao referéncias de inovagao na rede estadual, consolidando préticas
em consonancia com a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 (Computagao obrigatéria na BNCC) e com a
Meta 7.15 do PNE (Lei n°® 13.005/2014), que trata da universalizagao da conectividade escolar.Essas
escolas demonstram forte potencial de lideranga pedagogica na rede, servindo como referéncia
para processos de mentoria, troca de experiéncias e desenvolvimento de novas praticas alinhadas
as competéncias digitais da BNCC.

6.5 Plano de Evolucao

A estratégia de evolucao da rede estadual considera como meta minima que todas as escolas
alcancem, no curto e médio prazo, ao menos o nivel Intermediario de Maturidade Tecnoldgica (NT
10/CIEB). Para tanto, o plano articula trés dimensdes: infraestrutura, formacéao docente e integracao
pedagogica. O processo sera monitorado pelas GREs, assegurando transparéncia,
acompanhamento e correcao de rumos. Essa estratégia integrada assegura que a evolucao da
maturidade tecnoldgica ocorra de forma equilibrada, com acompanhamento sistematico das GREs
e participacao ativa das escolas na construcédo de solugcdes inovadoras.

6.5.1 Plano de Intervencao
Curto Prazo

e Garantir conectividade minima de qualidade em 100% das escolas, em consonancia
com o Programa Educagao Conectada (Decreto n° 9.204/2017). UTD: ja possuimos
esse atendimento dentro do programa. Faremos a ampliagdo da velocidade para
alcancar o 2MB/ALUNO no maior turno.

e Disponibilizar kits moveis (tablets/notebooks) nas escolas de nivel basico,
assegurando acesso imediato a recursos digitais.

e Implementar um plano de recomposigao tecnoldgica para escolas com menos de
50% de progresso em maturidade digital, priorizando aquelas em maior
vulnerabilidade social.

Essas agbes imediatas criam condigbes minimas para que todas as escolas avancem em
conectividade e acesso a recursos tecnologicos, garantindo o inicio da implementagao ampliada
da Computagéo.
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Médio Prazo

Expandir o uso de plataformas digitais e recursos educacionais curados, integrando-os ao
curriculo.

Intensificar a formacao continuada de professores, com foco em metodologias ativas,
ensino hibrido e produgéo de conteudos digitais, em conformidade com a Resolugéo
CNE/CP n° 1/2020.

Estruturar equipes regionais de suporte técnico-pedagdgico, fortalecendo a governanca
digital e reduzindo a dependéncia exclusiva da sede da SEDUC.

O fortalecimento do suporte regional e da formacao continua tende a consolidar o uso
pedagogico das tecnologias e ampliar a autonomia das escolas na integragéo curricular
das TDIC.

Longo Prazo

Alcancar o nivel avancado de maturidade tecnolégica (Transformacao) em toda a rede
estadual, consolidando praticas inovadoras.

Implantar sistemas de monitoramento em tempo real para apoiar a gestdo escolar e
pedagdgica.

Consolidar um ecossistema de inovacao educacional, estimulando a produgdo de
conteudos digitais proprios pelos professores, em consonancia com a PNED (Lei n°
14.533/2023).

Esse conjunto de acdes projeta uma rede estadual madura digitalmente, capaz de sustentar
politicas inovadoras de Computacao e promover experiéncias formativas alinhadas as exigéncias
sociais e profissionais do século XXI.
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7 Formacao de Professores
7.1 Formacao de Professores para Implementacao da BNCC - Computacao

A formacdo de professores constitui-se como eixo central para garantir a efetiva
implementacdo da Computagdo como disciplina no curriculo da Educagcédo Basica do Piaui, em
consonancia com a BNCC (2017), a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, a Lei n® 14.533/2023 (PNED) e
as Metas 15 e 16 do Plano Nacional de Educagéao (Lei n°® 13.005/2014). O objetivo € promover o
desenvolvimento profissional continuo, assegurando que docentes de todas as areas estejam
preparados para:

e Compreender os fundamentos da BNCC Computacgéo;
e Integrar conceitos computacionais as praticas pedagogicas;
e Apropriar-se de metodologias ativas que favorecam a aprendizagem significativa;

e Utilizar recursos tecnologicos e digitais de forma critica, criativa e segura;

e Atuar de maneira interdisciplinar, conectando Computacdo a outras areas do
conhecimento.

Dessa forma, a politica de formacao docente se estrutura para garantir que todos os
professores tenham condigoes reais de implementar a Computacao em suas praticas, conectando
fundamentos tedricos a pratica pedagogica e priorizando o desenvolvimento da autonomia docente.

7.1.1 Eixos da Estratégia de Formagao
Principios Orientadores

e Integracao Curricular: a Computacao nao deve ser isolada, mas articulada as areas
de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Formacao
Técnica.

e Formacao Continuada: oferta de percursos formativos progressivos (presenciais,
hibridos e EAD), com comunidades de pratica e autoformagdo em plataformas
digitais.

e Aprendizagem Ativa: centralidade em metodologias como projetos, gamificacao,
design thinking, resolugédo de problemas e sala de aula invertida.

e Equidade e Inclusao: assegurar acesso as formagdes em todas as regides do estado.

e Acompanhamento e Avaliagao: definicao de indicadores, observagao em sala de
aula, feedback colaborativo e compartilhamento de boas praticas.

A adogdo desses principios assegura que a formacao avance de maneira gradual, com
acompanhamento continuo e foco na consolidagdo de praticas inovadoras, permitindo que o
professor se torne protagonista na implementagcao da Computagao em sua area.
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7.2 Estrutura de Formacao

A estrutura foi organizada de modo a contemplar diferentes niveis de dominio docente, permitindo
que os professores avancem conforme suas necessidades formativas e garantindo clareza sobre os
objetivos pedagdgicos de cada etapa.

7.2.1 Nivel Introdutoério — Sensibilizacao e Cultura Digital

e Publico: todos os professores da rede.

e Objetivo: compreender os fundamentos da Computacdo e da cultura digital na
BNCC.

e Conteudos: pensamento computacional como competéncia transversal; nogoes de
algoritmos e légica; uso critico e ético das tecnologias.

e Formato: cursos

Esse nivel inicial cumpre o papel de nivelar conhecimentos e ampliar a compreensao
da Computagdo como area estruturante, garantindo que todos os docentes iniciem
a trajetdria com bases conceituais comuns.

7.2.2 Nivel Intermediario — Aplicacao Pedagogica

e Publico: professores por area de conhecimento.

e Objetivo: planejar e aplicar praticas pedagdgicas integrando Computacao.
Conteudos por area:

e Linguagens: produgao multimodal, storytelling digital, IA generativa.

e Matemaética: algoritmos, programacao desplugada, raciocinio légico.

e Ciéncias da Natureza: simulagdes computacionais, coleta e analise de dados.

e Ciéncias Humanas: cidadania digital, analise critica de midias, histéria da tecnologia.

e Formato: oficinas presenciais
Nesse estagio, os professores comegam a construir sequéncias didaticas que
integram Computagdo e curriculo, fortalecendo a autoria pedagdgica e a
contextualizagédo das praticas de ensino.

7.2.3 Nivel Avancado - Pratica e Inovacao

e Publico: formadores regionais e professores multiplicadores.
e Objetivo: consolidar praticas inovadoras e disseminar experiéncias exitosas.

e Conteudos: introducdo a programacgao (Scratch, Python), robética educacional,
sequéncias didaticas integradas a BNCC.

e Formato: encontros presenciais + comunidades de pratica online

O objetivo é consolidar nucleos regionais de referéncia, capazes de multiplicar praticas e orientar
pares, garantindo continuidade e escala a politica de implementacado da Computacao.
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7.3 Metodologias de Apoio

e Trilhas Formativas Online: cursos modulares e certificacdo progressiva.

e Laboratdrios Virtuais e Makerspaces: kits de baixo custo, atividades desplugadas e
ambientes digitais.

e Comunidades de Pratica: rede colaborativa de professores por area de
conhecimento.

e Portfolio Digital: registro de experiéncias e projetos aplicados em sala.

A metodologia adotada para a formacao de professores tera carater ativo, colaborativo e
progressivo, assegurando que os docentes ndo apenas compreendam os conceitos de
Computacio, mas consigam aplica-los de forma significativa em suas praticas pedagogicas. Essa
abordagem colaborativa e orientada por dados pedagogicos fortalece a autonomia profissional e cria
uma cultura permanente de inovagao na rede.

7.4 Cronograma de Implementacao

A implementacgao da formagao docente em Computagao seguira um cronograma progressivo,
respeitando o principio da continuidade e da progressividade formativa:

e Meses 1 a 3 — Sensibilizagao inicial: oferta de cursos EAD autoinstrucionais e
webinarios tematicos para introduzir os fundamentos da Computagdo na BNCC e
sua importancia para a pratica pedagdgica.

e Meses 4 a 8 — Oficinas por areas do conhecimento: encontros presenciais e/ou
virtuais para integrar conceitos de Computacao a conteudos de Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Formacao Técnica e
Profissional.

e Meses 9 a 12 - Imersdes praticas e multiplicadores regionais: realizacao de
laboratérios pedagdgicos, praticas reflexivas e consolidagcdao de professores
multiplicadores nas Geréncias Regionais de Educagdo (GREs), garantindo
capilaridade e sustentabilidade da politica formativa.

A progressao do cronograma assegura coeréncia entre etapas formativas, amplia a atuagdo dos
multiplicadores e garante que a implementagédo ocorra de forma planejada e acompanhada nas
escolas e GREs.

7.5 Metodologia e Material de Apoio Pedagdgico

A formacao sera apoiada em materiais de referéncia, guias didaticos, plataformas digitais e
kits praticos, assegurando alinhamento a BNCC e aplicabilidade em sala de aula. Esse conjunto de
materiais orienta o planejamento docente e contribui para a padronizagao das praticas de
Computagado em toda a rede, assegurando alinhamento as diretrizes nacionais.

7.5.1 Documentos de Referéncia

e BNCC (2017 e 2018): Ensino Fundamental e Ensino Médio (componentes de
Computagéo e competéncias gerais).
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Referencial de Computagcdo na Educacdo Basica (MEC, 2021; Guia de
Implementacéao, 2022).

Diretrizes e Programas da SEDUC-PI: Gestao da Aprendizagem, Trilhas Formativas
e Curriculo de Inteligéncia Artificial.

7.5.2 Guias Didaticos

Manual Introdutério: conceitos basicos de pensamento computacional, algoritmos e
l6gica.

Caderno de Sequéncias Didaticas: exemplos praticos por area:
Lingua Portuguesa: histérias digitais com Scratch.

Matematica: resolugéo de problemas com programagao.
Ciéncias: simulacoes e coleta de dados.

Historia/Geografia: mapas interativos e linhas do tempo digitais.

Roteiros de Oficinas: passo a passo para aplicagdo de Scratch, Python e aplicativos
educativos em sala de aula.

Os guias favorecem a aplicagao imediata em sala de aula, oferecendo modelos que podem ser
adaptados conforme o contexto escolar e fortalecendo a pratica docente.

7.5.3 Materiais Digitais e Plataformas

Scratch (MIT) — scratch.mit.edu

Code.org — code.org (atividades desplugadas e online).

App Inventor (MIT) — criagao de aplicativos méveis.

Grasshopper (Google) — introdugéo a programagéao em JavaScript.

Python no Google Colab — ambiente gratuito para programacgao.

7.5.4 Atividades Praticas

Computacgéo Desplugada: jogos de logica, cartas, quebra-cabegas e algoritmos no
papel.

Projetos Interdisciplinares: produgdo de podcasts, histérias digitais, graficos
interativos e modelagem de experimentos cientificos.

Desafios de Sala: pequenos projetos semanais que estimulem a colaboragao entre
alunos.

7.5.5 Comunidades e Aprendizagem

Foruns virtuais e grupos de estudo: Moodle, Google Classroom ou grupos de
WhatsApp institucionais.

Repositorio Estadual de Praticas Docentes: espacgo digital para compartilhamento
de sequéncias didaticas, projetos e materiais criados.

Mostra Anual de Experiéncias Inovadoras: evento para divulgagdo de praticas
exitosas, articulado ao Seduckathon e a Feira de Robdtica.
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Esses espagos colaborativos ampliam o engajamento docente e fortalecem a cultura de
compartilhamento, essencial para a consolidacao da Computagcao como pratica pedagdgica.

7.5.6 Sugestao de Kits de Apoio

e Apostilas digitais em PDF interativo.
e Slides-modelo para oficinas.
e Guias rapidos (“passo a passo”) para cada ferramenta.

e Banco estadual de atividades prontas para adaptacéo pelos professores.

Curriculo da Computacao do Piaui - El e EF Pag. 34



8 Avaliacao

A avaliacdo no ambito da Computacao deve ser entendida como processo continuo, formativo
e regulador da aprendizagem, em consonancia com a BNCC (2017), as Diretrizes Curriculares
Nacionais (2013) e o Referencial de Computagao na Educacao Basica (MEC, 2021). Mais do que
verificar resultados finais, trata-se de acompanhar o percurso de desenvolvimento dos estudantes,
identificando avancgos, dificuldades e potencialidades, com foco na melhoria da pratica pedagdgica.
Esse acompanhamento continuo possibilita intervencbes pedagogicas mais eficazes, ampliando a
compreensao do professor sobre o progresso do estudante e fortalecendo o planejamento orientado
as competéncias de Computacao.

Nesse sentido, adota-se uma concepc¢ao de avaliagao diagndstica, formativa e emancipatoria,
que possibilita ao estudante assumir papel ativo no processo, construindo autonomia, criticidade e
consciéncia sobre sua aprendizagem (Luckesi, 2011). Em Computacao, a avaliagdo deve considerar
trés dimensbes integradas: conhecimentos conceituais, habilidades praticas e atitudes
socioemocionais, assegurando o desenvolvimento pleno das competéncias gerais da BNCC,
especialmente a competéncia 5 (uso critico e ético das tecnologias digitais).Essa perspectiva amplia
o sentido da avaliagcao, permitindo que a Computacao seja compreendida ndo apenas como dominio
técnico, mas como campo formativo que integra reflexdo ética, criatividade e resolugdo de
problemas.

8.1 Principios Orientadores

Os principios orientadores estruturam a avaliagao de forma alinhada aos trés eixos da Computacao
— Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — garantindo coeréncia entre
objetivos de aprendizagem, estratégias pedagogicas e instrumentos avaliativos.

e Formativa e processual: a avaliagdo acompanha o progresso do estudante ao longo
do percurso, permitindo ajustes pedagdgicos continuos (Perrenoud, 1999).

e Multidimensional: considera nao apenas conteudos conceituais, mas também
habilidades de aplicacao pratica e atitudes diante da tecnologia.

e Contextualizada: conecta os instrumentos avaliativos a situagdes reais e
significativas, tornando a Computagdo relevante para o cotidiano escolar e
comunitario.

e Centrada em competéncias: valoriza o desenvolvimento do pensamento
computacional, da resolugao de problemas, da criatividade e da cidadania digital,
conforme a BNCC e o Documento Complementar de Computagédo (MEC, 2021).

Conhecimentos Conceituais

e Nogdes de logica, algoritmos, estruturas de repeticdo e condigoes.

e Conceitos de dados, informacao, seguranca e ética digital.

Instrumentos sugeridos: questionarios diagnésticos, mapas conceituais, atividades reflexivas
e autoavaliagdes orientadas.A abordagem dos conhecimentos conceituais deve ocorrer de forma
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progressiva, permitindo que o estudante construa uma base sélida para avangar nas praticas de
programacgao, modelagem, seguranca digital e analise de dados.

Habilidades Praticas

e Aplicacao de programacgao em diferentes linguagens (Scratch, Python, aplicativos
moveis).

e Desenvolvimento de projetos interdisciplinares, articulando Computagédo a outras
areas.

e Resolucdo de problemas reais com algoritmos, simulagdes digitais e prototipagem.

Instrumentos sugeridos: rubricas de observacdao em oficinas, portfélios digitais, projetos
praticos e desafios de légica/programacdo.A avaliagdo das habilidades praticas deve privilegiar
situacgdes reais de uso da Computacgao, incentivando projetos integradores que articulem diferentes
areas do conhecimento e promovam autonomia no uso das tecnologias digitais.

Atitudes e Competéncias Socioemocionais

e Trabalho colaborativo e cooperacdo em equipe.
e Criatividade e inovagao na resolugcio de problemas.

e Uso ético, critico e responsavel das tecnologias digitais e dos dados.

Instrumentos sugeridos: roteiros de autoavaliagdo e heteroavaliagao, registro de participacao
em grupos e féruns, apresentacdes orais de projetos e seminarios.A observacao das atitudes
socioemocionais contribui para que os estudantes desenvolvam postura ética, colaborativa e
responsavel no ambiente digital, reforcando a cidadania tecnologica prevista pela BNCC e pela
PNED.

Ao integrar multiplas dimensdes — conceituais, praticas e socioemocionais — a avaliacao
em Computacao garante um olhar completo sobre a aprendizagem, permitindo que as escolas
acompanhem o desenvolvimento dos estudantes e consolidem praticas pedagdgicas inovadoras em
toda a rede.
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9 Encaminhamentos Metodolégicos

A inser¢cado da Computacdo como disciplina regular na educacao béasica representa um avanco
necessario diante das demandas sociais e profissionais do século XXI. Nesse contexto, a Secretaria
de Educacao do Piaui (SEDUC-PI) tem buscado alinhar-se as diretrizes da BNCC e adotar estratégias
metodolégicas capazes de promover nado apenas a alfabetizacdo digital, mas também o
desenvolvimento do pensamento computacional de forma critica, criativa e contextualizada. Essa
orientacdo metodologica reforca a necessidade de conectar teoria e pratica, valorizando o
protagonismo juvenil e a construcao de experiéncias de aprendizagem alinhadas as competéncias
gerais e especificas da BNCC.

Entre os encaminhamentos metodoldgicos priorizados, destaca-se o0 uso intencional da
Computacido Plugada e Desplugada. Essa abordagem permite que os estudantes compreendam
conceitos fundamentais da area mesmo em contextos com restricées tecnoldgicas, ao mesmo
tempo em que exploram recursos digitais quando disponiveis. Tal estratégia tem sido relevante em
escolas da rede estadual, especialmente em regides em que o acesso a infraestrutura tecnolégica
ainda é desigual. A combinacao de praticas plugadas e desplugadas assegura que todos os
estudantes tenham acesso a Computacao, independentemente do contexto escolar, promovendo
equidade e garantindo continuidade da aprendizagem em toda a rede.

Além disso, a utilizagado de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL) e a Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL) fortalece a autonomia dos estudantes e
incentiva a resolucao de problemas reais por meio da légica computacional. Essas praticas, ja
presentes em algumas iniciativas pedagdgicas apoiadas pela SEDUC-PI, aproximam os conteudos
de Computacdo da vida cotidiana dos alunos, favorecendo a interdisciplinaridade e a aplicacéao
pratica dos conhecimentos. Essas metodologias também favorecem a avaliagdo processual,
permitindo que o professor acompanhe o desenvolvimento das habilidades de pensamento
computacional de maneira mais precisa e articulada aos objetivos de aprendizagem.

Outro aspecto relevante € a integracao das atividades de Computagéo nos laboratérios e salas
de inovagdo. Esses ambientes de aprendizagem favorecem a experimentagcdo, o trabalho
colaborativo e a inovagao, estimulando os estudantes a atuarem como protagonistas na criacdo de
solucdes tecnoldgicas. Experiéncias-piloto em escolas da rede ja evidenciaram que tais espacos
potencializam o engajamento e a aprendizagem significativa, servindo como referéncia para a
ampliacao do projeto em ambito estadual. A ampliacao desses espacos fortalece a cultura maker e
a aprendizagem baseada em experimentacdo, criando oportunidades para que os estudantes
desenvolvam autonomia, criatividade e fluéncia tecnoldgica.

Portanto, a adogao desses métodos de ensino e aprendizagem pela SEDUC-PI ndo apenas
responde as orientacdes da BNCC, mas também se constitui como um passo estratégico para
democratizar o acesso a Computacao e preparar os estudantes para os desafios da sociedade
digital. A conjugacdo de préticas inclusivas, criativas e inovadoras garante que o ensino da
Computagdo seja efetivo, equitativo e transformador. Dessa forma, os encaminhamentos
metodoldgicos apresentados constituem diretrizes concretas para orientar as escolas na
implementacao da Computacgao, garantindo alinhamento curricular, coeréncia pedagdgica e praticas
de ensino que acompanhem as transformagdes do mundo digital.
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10 Eixos Centrais da BNCC da Computacao

Os objetivos do Componente Computagao organizam-se em torno de trés eixos centrais da
BNCC Complementar:

10.1 Cultura Digital

O eixo Cultura Digital aborda a compreensao dos efeitos da revolugao digital na sociedade e
da interacao entre tecnologia e contexto social, promovendo uma postura critica e responsavel
diante das multiplas ofertas midiaticas e tecnoldgicas. Seu objetivo € desenvolver nos estudantes
nao apenas uma consciéncia sobre os desafios éticos e sociais decorrentes da digitalizagdo, mas
também o letramento digital, essencial para a formacao de cidadados informados, participativos e
preparados para atuar de forma consciente no ambiente digital. Além disso, é fundamental que os
estudantes compreendam a importancia da seguranca de dados e da protecdao pessoal em
ambientes online, reconhecendo os riscos associados a exposi¢ao de informagdes e ao uso indevido
de dados. O respeito ao proximo, a ética digital e o conhecimento dos direitos e deveres em
interacOes virtuais sdo principios centrais deste eixo, especialmente em um contexto em que as
fronteiras entre o publico e o privado se tornam cada vez mais ténues. O desenvolvimento da
cidadania digital permite que os estudantes naveguem com responsabilidade no mundo digital,
respeitando diferencgas, direitos autorais € normas de convivéncia online. Nesse processo, a empatia,
a ética e a cooperacao sao pilares indispensaveis para a constru¢cao de um ambiente virtual saudavel,
seguro e inclusivo. A operacionalizacao desse eixo deve contemplar praticas que integrem analise
critica de midias, navegacao segura, produgcao autoral responsavel e atividades que discutam
privacidade, direitos digitais e ética no uso de dados, assegurando que os estudantes desenvolvam
competéncias aplicaveis ao seu cotidiano escolar e social.

10.2 Mundo Digital

O eixo Mundo Digital concentra-se no entendimento das tecnologias digitais e de suas
aplicagdes praticas em diferentes contextos sociais, econdmicos e cientificos. Seu objetivo é
capacitar os estudantes a utilizar ferramentas digitais de forma ética, eficiente e responsavel,
promovendo a integragdo entre conhecimento técnico e resolugcao de problemas reais. Neste eixo,
destaca-se a importancia do uso critico e reflexivo das tecnologias, incluindo a compreensao de
sistemas digitais, plataformas online e recursos computacionais. Os estudantes sado estimulados a
desenvolver competéncias para selecionar, organizar, analisar e comunicar informagdes de maneira
adequada, reconhecendo o impacto da tecnologia no cotidiano, na educacdo e no mundo do
trabalho. A aplicagdo do conhecimento digital de forma consciente contribui para a formagao de
cidadaos preparados para atuar com autonomia e responsabilidade em uma sociedade cada vez
mais tecnoldgica. A implementagao do eixo Mundo Digital deve envolver atividades de exploragao
de ferramentas digitais, analise de dados, compreensao de softwares e simulagdes, além do uso
orientado das tecnologias como instrumento de pesquisa, comunicagao e colaboragao, fortalecendo
a autonomia digital responsavel do estudante.

10.3 Pensamento Computacional

O eixo Pensamento Computacional visa desenvolver nos estudantes a capacidade de resolver
problemas de forma légica, sistematica e criativa, utilizando conceitos e métodos da computagao. O
objetivo € promover o raciocinio estruturado, a analise critica e a decomposigao de problemas
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complexos em etapas menores e manejaveis, favorecendo a elaboragéao de solugdes eficientes e
inovadoras. Este eixo enfatiza a importancia da abordagem analitica e algoritmica, incentivando os
estudantes a identificar padroes, formular hipéteses, testar solucdes e aperfeigcoar processos. Além
disso, contribui para a formagdo de sujeitos autbnomos, capazes de aplicar o pensamento
computacional em diversas situagdes do cotidiano, na escola e na sociedade, ampliando suas
habilidades cognitivas e sua capacidade de tomada de decisdo fundamentada. Sua aplicagéo prética
deve incluir atividades plugadas e desplugadas que estimulem a formulacao de algoritmos, a criacao
de projetos digitais, a modelagem de problemas e o0 uso de linguagens de programacgao visuais ou
textuais, permitindo que o estudante experimente, teste hipoteses e desenvolva solugdes
tecnologicas significativas.

Os trés eixos estruturam de forma integrada o desenvolvimento das competéncias digitais
previstas na BNCC, garantindo que a Computacdao seja abordada de maneira progressiva,
contextualizada e articulada as demandas contemporaneas da sociedade digital.
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11 Premissas da Computacao para a Educacao Infantil

A Computacédo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por
meio da interagcdo com seus pares. Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de
experiéncia da Educacéo Infantil e devem considerar as seguintes premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interagcdo mediadas por artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de
maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou
ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

A abordagem da Computacdo na Educacao Infantil deve privilegiar atividades concretas,
corporais e simbdlicas, permitindo que as criangas experimentem, criem, testem hipoteses e
articulem suas descobertas aos campos de experiéncia da BNCC, especialmente ‘Corpo, Gestos e
Movimentos’, ‘Tragos, Sons, Cores e Formas’ e ‘O Eu, o Outro e o Nos’
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12 Competéncias Especificas do Componente Curricular Computacao para o
Ensino Fundamental

As competéncias especificas orientam o desenvolvimento das aprendizagens essenciais ao
longo de todo o Ensino Fundamental, garantindo progressao, coeréncia curricular e integracao entre
teoria e pratica. Elas servem como referéncia para o planejamento pedagodgico, a escolha
metodoldgica e a avaliagao formativa.

a)

b)

d)

Compreender a Computacao como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformagéo capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econémicos,
cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas,
politicas e econbOmicas. Essa compreensdo deve ser articulada ao cotidiano do
estudante, favorecendo debates, analises de casos, projetos interdisciplinares e
reflexdes que conectem tecnologia, sociedade e cidadania.”

Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugcbes computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computag¢ao de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética. A producdo e comunicacdo digital devem ser
incentivadas com diferentes ferramentas e linguagens, estimulando autoria,
criatividade e pensamento critico em ambientes seguros e colaborativos.

Aplicar os principios e técnicas da Computacao e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solu¢gées computacionais, preferencialmente de forma cooperativa,
bem como alicergar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.
Tais praticas devem incluir atividades plugadas e desplugadas, experimentacao de
algoritmos e programacao, desenvolvimento de solucdes e protétipos que aproximem
os estudantes da légica computacional.

Avaliar as solugcdes e os processos envolvidos na resolugdo computacional de
problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacoes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacgao
para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informagdes confiaveis
com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.A avaliacao
deve considerar argumentacao, justificativas técnicas e reflexao ética, permitindo que
os estudantes analisem nao apenas o produto final, mas também o processo de
construcéo de solugdes computacionais.

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas
do conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira
inclusiva. O desenvolvimento de projetos deve promover autoria, investigacao e
resolucdo de problemas reais, estimulando o protagonismo juvenil e a integragdo entre
diferentes areas do conhecimento.
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g) Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres,
recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar
decisbes frente as questdes de diferentes naturezas. As competéncias especificas
orientam ndo apenas 0 que os estudantes devem aprender, mas também como a
Computacdo pode contribuir para uma formacgao critica, ética e inovadora,
fortalecendo praticas pedagdgicas alinhadas as demandas contemporaneas.
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13 Aspectos Orientadores da Organizacao Curricular

Desde 2024, a Rede Estadual do Piaui ja adota a organizagao curricular por trimestres e, em
2025, consolida essa logica, assegurando que o ensino de Computacao seja implementado de forma
gradual, consistente e integrada aos demais componentes da Base Nacional Comum Curricular. Essa
organizagao garante maior previsibilidade para o planejamento docente e fortalece o
acompanhamento continuo das aprendizagens em Computagcdo, permitindo intervencdes
pedagogicas mais precisas e alinhadas ao desenvolvimento dos estudantes.

A Instrucdo Normativa SUPEN n°® 03/2025 define o trimestre como unidade de organizacao
pedagogica, com avaliagdes, recuperagoes e provas finais distribuidas ao longo dos trés periodos.
Assim, a estrutura trimestral da proposta curricular considera:

A matriz curricular vigente para o Ensino Fundamental;

A progressdo das habilidades conforme os niveis de ensino e as especificidades do
componente Computacao;

A carga horaria € compativel com os dias letivos. A definicao trimestral também possibilita que
as escolas realizem avaliacoes diagndsticas mais frequentes, planejem acbdes de recuperacao
paralela e assegurem a progressao das habilidades de Computagao conforme os niveis de ensino.

13.1 Educacao Infantil

Na Educacao Infantil, a Computacao integra-se as praticas pedagdgicas por meio de
vivéncias, brincadeiras e interagées, em consonancia com os Campos de Experiéncia do
Curriculo do Piaui a luz da BNCC.

A organizagao curricular pauta-se em:

e oferta de experiéncias que permitam a exploracao de diferentes tecnologias e materiais,
digitais e nao digitais;

e estimulo ao reconhecimento de padrdes, a curiosidade e a resolugao de pequenos desafios
por meio de jogos e atividades unplugged;

e utilizagdo das tecnologias como recursos que ampliam o repertorio de experiéncias, sem
carater instrucional;

e mediagoes pedagogicas que favorecam a compreensao inicial do mundo digital e de seus
usos cotidianos.

A Computacdao nesta etapa fundamenta-se na exploragcdao sensorial, criatividade e
desenvolvimento da autonomia. Nessa etapa, a organizac¢ao curricular deve priorizar experiéncias
que articulem linguagem, movimento e exploragdo do ambiente, garantindo que a Computagéo seja
vivenciada de forma integrada aos Campos de Experiéncia e contribua para o desenvolvimento
global das criangas.
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Na Educacao Infantil, a abordagem ocorre de forma ludica e exploratdria, priorizando experiéncias que estimulem o pensamento I6gico, a criatividade
e a curiosidade investigativa, preparando a base cognitiva para o desenvolvimento posterior do pensamento computacional.

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Pensamento
Computacional

(EI03CO01) Reconhecer padrao
de repeticdo em sequéncia de
sons, movimentos,
desenhos.

Computacao plugada:

1) Criar padrdes de repeticao em sequéncia com formas e cores diferentes:

(i) por meio de editor de desenho;

(i) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrao estabelecido por meio de
jogo online:

(i) Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);
(i) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computacao desplugada:

1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos:

(i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);

(i) respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padrao por meio de sons do préprio corpo:

(i) Perguntar as criangas se sabem o que € um padrao;

(i) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

(iii) E, apds ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica repete? O
qué? Qual padrao vocé conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores ou formas semelhantes, indicando
a quantidade de repeti¢cdes por meio de blocos de montar ou outros materiais.
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

espacialmente.

computacional, de forma ludica e concreta.

Campo de Experiéncias: Corpo, gestos e movimentos - CG
(EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos e atividades artisticas como danga, teatro e musica, explorando o
meio em que esta inserida, desenvolvendo significado sobre os objetos, as pessoas e 0 mundo, organizando-se e localizando-se

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos € 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educagéo Infantil — pré-escola).

Objetivo da Habilidade: Essa habilidade esta relacionada ao desenvolvimento do raciocinio 16gico e da percepcgao de regularidades e padroes, por
meio de atividades corporais, musicais e graficas. Ela contribui para preparar a crianca para conceitos iniciais de matematica e pensamento

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Pensamento (EI03CO02) Expressar as etapas
Computacional | para a realizacdo de uma tarefa de
forma clara e ordenada.

Computacao plugada:

1) Experienciar as etapas de execucao de tarefas, discutindo como as tarefas sao divididas
em etapas a partir de jogos digitais como:

(i) Cookie Monsters Foodie Truck (https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-
foodie-truck/);

(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Computacao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizagao de tarefas diarias por meio de desenhos ou de forma
oral;

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarefa diaria.
Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir: (i) tomar banho, (ii) colocar pijama, (jii)
escovar os dentes, (iv) ouvir uma historia, (v) dormir.
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Faixa Etaria: 5 anos.

Campo de Experiéncias: Corpo, gestos e movimentos - CG

(EI03CG02) Demonstrar controle e adequacgao do uso de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades, para que tenha oportunidade de se apropriar de sua cultura, se comunicar e se expressar com outras criangas, com o
adulto e com o mundo.

Objetivo da Habilidade: Esta habilidade esta relacionada ao: Planejamento, organizagdo, comunicag¢do e pensamento sequencial para expressar as
etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e ordenada.

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Pensamento
Computacional

(EI03CO03) Experienciar a
execugao de algoritmos brincando
com objetos (des)plugados.

Computacao plugada:

1) Experienciar a execug¢ao de algoritmos por meio de (i) jogos digitais (e.g. Follow the
Code: https://lwww.mathplayground.com/follow_the_code.html);

(i) brinquedos robdticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/).

Computacao desplugada:

1) Experienciar a execug¢ao de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de
desenhos no chao (ou maquetes) como, por exemplo: (i) jogos de labirinto; (ii) amarelinha;
(iii) sequéncias de numeros; (iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execucao de algoritmos por meio de atividades manuais (e.qg.
dobraduras, bordado, costura). Exemplo: Executar o seguinte algoritmo Passo (1) - Pegar
uma folha de papel sulfite; Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio; Passo (3) - Dobrar
novamente ao meio; Passo (4) - Dobrar novamente ao meio; Avaliar o resultado refletindo
sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? e (b) Existem formas diferentes de
dobrar o papel ao meio?
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidade, relagées e transformacodes - ET.

(EIO3ETO1)  Estabelecer relacbes de comparagdo entre objetos, observando suas propriedades e  caracteristicas.
(EIO3ET02) Observar e descrever mudangas em diferentes materiais, resultantes de agdes sobre eles, em experimentos envolvendo fendbmenos
naturais e artificiais.

(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informagdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fendbmenos, sua conservagao.

Campo de Experiéncia: Tracos, sons, cores e formas — TS.

(EI03TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta, encenacoes, criagcoes
musicais, festas, de acordo com as escolhas da crianca.

(EI03TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura, criando produc¢des bidimensionais e
tridimensionais. Isso apds contextualizagdo com musica, brincadeiras etc.

(EIO3TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade, duragéao, altura e timbre), utilizando-as em suas produgdes sonoras e ao ouvir musicas e
sons, através do uso de instrumentos e musicas nas atividades pedagdgicas.

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM | EXEMPLOS

Pensamento (EI03CO04) Criar e representar | Computagao Plugada:

Computacional | algoritmos para resolver | 1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem representar uma
problemas. sequéncia légica para resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:

() Jogos de sequéncia logica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-
sequencia-logica);
(if) LightBot (https://lightbot.com/);

(iiiy Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).
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Computacao Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criancgas, evidenciando os passos para o
preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestdo de
material de apoio pedagogico, temos a "Minha Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chao),
representando os passos do trajeto. Como sugestao de material de apoio pedagodgico, temos
o “AlgoCards”  (http:// www.computacional.com.br/) e "Segue o  Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

RELAGCAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidade, relagées e transformagoes — ET.

(EIO3ETO1) Estabelecer relacbes de comparacao entre objetos, observando suas propriedades e caracteristicas.
(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informagdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fendbmenos e sua
conservagao.

Campo de Experiéncia: Tragos, sons, cores e formas — TS.

(EI02TS01) Criar sons com materiais, objetos e instrumentos musicais, para acompanhar diversos ritmos de musica, utilizando-se de instrumentos
musicais e materiais que facam parte do cotidiano da crianca.

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés — EO.
(EIO3EO01) Demonstrar empatia pelos outros, percebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos, necessidades e maneiras de pensar e agir.

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos e 6 meses a 5 anos e 11 meses (Ultimo grupo da Educagéo Infantil — pré-escola).
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EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM | EXEMPLOS

Pensamento (EI03CO05) Comparar solucdes | Computacao Plugada:
Computacional | algoritmicas para resolver um | 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangcas a partir de um jogo digital de
mesmo problema. labirinto.
Computacao Desplugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto marcado no
chao;

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como: (i) escovar os dentes, (ii)
tomar banho, (iii) colocar roupa.

RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidade, relagées e transformagoes — ET.

(EIO3ETO1)  Estabelecer relagcbes de comparagdo entre objetos, observando suas propriedades e  caracteristicas.
(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informagdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fendmenos e sua conservagao.
(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhangas e diferengas.

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés — EO.

(EIOBEO03) Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagdo e cooperagao.

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM | EXEMPLOS

Pensamento (EI03C0O06) Compreender | Computacao plugada:

Computacional |decisbes em dois estados | 1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma historia,
(verdadeiro ou falso). personagens ou tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro

ou falso. Como sugestdo de ferramentas para criacdo da atividade, temos:
() Wordwall (https://wordwall.net/pt), e (ii) Jamboard (https://jamboard.google.com/).
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Computacao desplugada:
1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema de
interesse da turma. Cada crianga recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma
vermelha (falso). Para cada pergunta, a crianga apresenta o resultado da sua avaliagao e,
em conjunto, discutem 0s erros e acertos.
2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variagdes) em que, ao inves de
morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou
falsas (morto).
3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)."

RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

naturais e artificiais.

musicais, festas, de

acordo com as escolhas da criancga.

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidade, relacées e transformacoes — ET.

(EIO3ET02) Observar e descrever mudangas em diferentes materiais, resultantes de acoes sobre eles, em experimentos envolvendo fenémenos

(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancgas e diferencgas.
(EIO3ETQ7) Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre em uma sequéncia.

Campo de Experiéncia: Tragos, sons, cores e formas - TS.

(EI03TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta, encenacdes, criacdes

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos e 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educagéo Infantil — pré-escola).

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Mundo Digital

(EI03CO07) Reconhecer
dispositivos eletrénicos (e néo-
eletrénicos), identificando quando

Computacao (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizacao ou exploragao de dispositivos eletrénicos (e.g.
lanterna, calculadora, televisao, celular, radio, tablets) de forma a:

(i) possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos,
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estdo ligados ou
(abertos ou fechados).

desligados

(i) reconhecer quando estao ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como
brincadeiras de exemplo:

(i) Seu Mestre Mandou; (ii) Pega-gelo / Pega-congelou; (iii) Estatua.

RELAGCAO COM O CURRICULO DO PIAUI

conservagao.

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés — EO.

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacoes — ET.

(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informacdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fenébmenos e sua

Campo de Experiéncia: Corpo, gestos e movimentos — CG.

(EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos e atividades artisticas como danca, teatro e musica, explorando o
meio em que esta inserida, desenvolvendo significado sobre os objetos, as pessoas e 0 mundo, organizando-se € localizando-se espacialmente.

(EIO2EOO06) Respeitar regras basicas de convivio social nas interagdes e brincadeiras.

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos e 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educagéo Infantil — pré-escola).

(des)plugados.

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM | EXEMPLOS

Mundo Digital (EI03CO08) Compreender o | Computacao Plugada:
conceito de interfaces para | 1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador,
comunicagao com objetos | projetor, controle remoto etc.) e suas partes, diferenciando as formas de comunicar agoes.

2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de
aparelhos e suas partes.

Computacao Desplugada:

1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de
interface;

2) Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas
partes (e.g. criar as teclas de um telefone).
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: Tragos, sons, cores e formas — TS.

(EI03TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta, encenacdes, criacdes
musicais, festas, de acordo com as escolhas da crianca.

(EI03TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura, criando producgdes bidimensionais e
tridimensionais. Isso apds contextualizagdo com musica, brincadeiras etc.

Campo de Experiéncia: Escuta, fala, pensamento e imaginacao - EF.
(EIO1EF04) Reconhecer elementos das ilustragdes de histérias, apontando-os, a pedido do adulto-leitor.

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos € 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educagéao Infantil — pré-escola).

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Mundo Digital

(EI03CO09) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes
formas de interacao.

Computacao Plugada:
1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador, dispositivos
robdticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais ou situagbes de
aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as diferentes formas de utilizagcao
de cada uma delas, como: (i) toque de tela em tablets, (ii) uso do mouse no computador, (iii)
manipulagdo de um robd, (iv) comando por voz, (v) reconhecimento facial, (vi)
reconhecimento de gestos.

Computacao Desplugada:
1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagdo usando imagens que
representam as diferentes formas de interagdo entre os  dispositivos;
2) Representar as diferentes formas de interacdo (e.g. narrativas, storyboards) com
dispositivos por meio de atividades manuais (e.g. desenhos, maquetes, colagem,
modelagem).
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés — EO.

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacgoes — ET.
(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informacdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fenbmenos e sua conservagao.

(EIO3EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos respeitando a diversidade de contextos.
(EIO3EOQ7) Usar estratégias pautadas no respeito mutuo para lidar com conflitos nas interagdes com criangas e adultos.
Faixa Etaria: Criancas de 4 anos € 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educacgao Infantil — pré-escola).

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

Cultura Digital

(EI0O3CO10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e respeitosa.

Computacao plugada:
1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam situagdes reais
de uso de tecnologia, seguranca e ética. E possivel criar ambientes como esse gratuitamente

pelo Google Forms, Escape Factory ou Genial.ly;
2) Adaptar o caca ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou competitiva, individual
ou em grupo, podendo ser online, hibrido ou presencial.

3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar online,
registrar videos e fotos e compartilhar informagdes na internet. O portfélio deve ser
produzido pelas criancas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita espontanea.
Como opc¢oes para produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre
outros.

Computacao desplugada:
1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sao situagdes reais de uso de tecnologia,
segurancga e ética. Para avangar para a préxima pista, as criangas devem demonstrar ou
oralizar o} que fariam em cada situacéo.
2) Produzir um portfdlio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo plugado.
Situagdes de exemplo (caca ao tesouro):
(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O que vocé
deve fazer?
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(ii) Vocé esta participando de uma interacado na internet. Alguém que vocé nao conhece
pergunta onde vocé mora. Vocé conta?
(iii) Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera
legal ou nao?

RELAGAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés — EO.

(EIO3EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos respeitando a diversidade de contextos.

Campo de Experiéncia: Escuta, fala, pensamento e imaginacao - EF.

(EIO2EFOQ7) Manusear diferentes portadores textuais, demonstrando reconhecer seus usos sociais.

Campo de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacgoes — ET.

(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informagdes concretas, para responder a questdes sobre a natureza, seus fenébmenos e sua conservacao.

Faixa Etaria: Criangas de 4 anos € 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educagéao Infantil — pré-escola).
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EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM | EXEMPLOS

Cultura Digital (EI03CO11) Adotar habitos | Computacao plugada:
saudaveis de uso de artefatos | 1) Compreender a importancia do tempo de exposicéo a tela por meio de um oculos sem
computacionais seguindo | 9rau: (i) Utilizar um 6culos usado e sem grau; (ii) Pedir que as criangas visualizem alguns

objetos na tela do computador; (iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de
tamanhos diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizagao; (iv) Quando todos
visualizam com o ultimo tampao (o mais fechado), explicar que o grau de dificuldade
simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que quanto maior o tempo,
maior a dificuldade de visualizar nitidamente.

recomendacdes de Orgaos de
saude competentes.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais. Como por
exemplo: i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as criangas jogam; ii) Acessar um
jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas; iii) Dialogar sobre caracteristicas que
tornam os jogos estimulantes (visual, sons graficos etc.); iv) Dialogar sobre estratégias
usadas para manter o usuario envolvido com o jogo o maior tempo possivel (recompensas,
fases, bonus etc.); v) Dialogar sobre a sensacdao que esses jogos geram nas criangas.

Computacao desplugada:

1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um painel
de fantoches.
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RELACAO COM O CURRICULO DO PIAUI

Campo de Experiéncia: Espagos, tempos, quantidades, relacées e transformacgoes — ET.

(EIO3ETO04) Registrar observacdes, manipulagcdes e medidas, usando multiplas linguagens (desenho,registro por nimeros ou escrita espontanea),
em diferentes suportes.

Campo de Experiéncia: O eu, o outro e o nés - EO.

(EI01EOO05) Reconhecer seu corpo e suas caracteristicas individuais, expressar suas sensagées em momentos de alimentacao, higiene, brincadeira
e descanso.

Campo de Experiéncia: Corpo, gestos e movimentos — CG.
(EI01CGO04) Participar do cuidado do seu corpo e da promocgao do seu bem-estar
(EI02CG04) Demonstrar progressiva independéncia no cuidado do seu corpo, desenvolvendo, ao mesmo tempo, a consciéncia corporal,

reconhecendo o processo de diferenciagdo do eu, do outro e da constru¢ao de sua identidade.

Faixa Etaria: Criancas de 4 anos € 6 meses a 5 anos e 11 meses (ultimo grupo da Educacao Infantil — pré-escola).
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13.2 Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano)

Nos Anos Iniciais, a Computag¢ao assume carater intencional e formativo, com inicio da sistematizacao
das aprendizagens vinculadas aos trés eixos estruturantes da BNCC de Computagdo: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

A organizacéo curricular orienta-se por:

e introdugao progressiva de conceitos e praticas associadas a logica, a resolugado de problemas
simples, ao reconhecimento de padrdes e a abstragao inicial;

e desenvolvimento de comportamentos essenciais ao uso ético, responsavel e seguro das
tecnologias;

e articulacido da Computagdo com componentes curriculares das areas de Linguagens,
Matematica, Ciéncias e Arte;

e utilizacdo de atividades praticas, projetos interdisciplinares, jogos educativos, recursos
analégicos e digitais e praticas de criagao multimidia.

Nessa etapa, o objetivo central € garantir a alfabetizagdo digital formativa, consolidando bases
conceituais necessarias para etapas posteriores.
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Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a Computacao € implementada de modo interdisciplinar, integrando-se as areas de Matematica, Lingua
Portuguesa, Ciéncias e Artes, com énfase em jogos digitais, raciocinio logico, resolucao de problemas e cultura digital.

1° ANO
EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO
Pensamento Organizacao de objetos (EF01CO001) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
Computacional esta organizagéo, explicitando semelhangas (padrdes)

e diferencas.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as caracteristicas desejadas. A organizagao
adequada pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro deste conjunto.

EXEMPLOS

O professor pode pedir que os alunos organizem um conjunto de personagens por género, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode
sugerir que os alunos organizem um conjunto de figuras geométricas por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica — Algebra de Numeros

EF01MA12: Observar e descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no espaco segundo um dado ponto de referéncia, compreendendo que, para a

utilizacdo de termos que se referem a posicao, como direita, esquerda, em cima, em baixo, & necessario explicitar o referencial.

EF01MA13: Reconhecer e relacionar figuras geométricas espaciais (cones, cilindros, esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do mundo fisico

(chapéu de aniversario, embalagens, bolas, caixas retangulares e outros).

Ciéncias

EF01CI01: Comparar caracteristicas de diferentes materiais presentes em objetos de uso cotidiano do aluno, discutindo sua origem, os modos como s&o
descartados e como podem ser usados de forma mais consciente, destacando os materiais de sua regiao.

Lingua Portuguesa

EF01LP09: Comparar palavras identificando semelhancgas e diferengas entre sons de silabas iniciais.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Conceituagao de | (EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
Computacional Algoritmos problemas.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo é que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execugado de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar
uma tarefa (resolver um problema).
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EXEMPLOS

O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como construir origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir
figuras com Tangram, entre outros, e solicitar que os alunos as executem.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica

EF01MAOQ9: Organizar e ordenar objetos familiares ou representagdes por figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida.

EF01MA15: Comparar comprimentos, capacidades ou massas, utilizando termos como mais alto, mais baixo, mais comprido, mais curto, mais grosso,
mais fino, mais largo, mais pesado, mais leve, cabe mais, cabe menos, entre outros, para ordenar objetos de uso cotidiano e/ou instrumentos de medidas.
Ciéncias

EF01CI02: Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de desenhos) partes do corpo humano e explicar suas fungdes.

Lingua Portuguesa

EFO01LP14: Identificar outros sinais no texto além das letras, como: virgulas, pontos finais, de interrogacao e exclamacao e seus efeitos na entonacao.
EF01LPO02: Escrever, espontaneamente ou por ditado, palavras e frases de forma alfabética — usando letras/ grafemas que representam fonemas.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Conceituacao de | (EF01C0O03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
Computacional Algoritmos essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), se esta criando um algoritmo. Esses algoritmos podem ser construidos a partir
de um conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve identificar a sequéncia em que esses passos devem ser executados, ou podem ser construidos
partindo do zero, na qual esses passos também devem ser determinados, além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral ou pictografica
para descrever os passos de um algoritmo.

EXEMPLOS

O professor pode fornecer imagens que descrevem 0s passos para construir um objeto usando pecgas do tipo 'Lego’ e solicitar que os alunos as organizem
em uma sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica

EF01MA13: Reconhecer e relacionar figuras geométricas espaciais (cones, cilindros, esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do mundo fisico
(chapéu de aniversario, embalagens, bolas, caixas retangulares e outros).

EF01MAOQ9: Organizar e ordenar objetos familiares ou representag¢des por figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida.

Lingua Portuguesa

EF01LP20: Identificar e reproduzir, em listas, agendas, calendarios, regras, avisos, convites, receitas, instrugdes de montagem e legendas para albuns,
fotos ou ilustracdes (digitais ou impressos), a formatagao e a diagramagao especificas de cada um desses géneros.

Ciéncias

EF01CI02: Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de desenhos) partes do corpo humano e explicar suas fungoes.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Codificagao da informacao | (EF01C0O04) Reconhecer o que é a informagao, que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

Curriculo da Computacgao do Piaui — El e EF Ensino Fundamental — Anos Iniciais Pag. 61



EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o conceito de informagdo, que uma mesma informagédo pode ser descrita de diversas formas (usando
linguagem oral, imagens, sons etc.) e que tal descrigao pode ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a informagao sobre a existéncia de um cachorro
pode ser representada como uma imagem ou como o som de seu latido, que pode ser transmitida repassando a folha com a imagem para outra pessoa ou
reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem fio) e depois pode ser armazenada em uma pasta ou gravagao.

EXEMPLOS

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um desenho para um colega, gravar uma mensagem de audio e reproduzi-la para um colega, entre
outros.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa

EF01LPO1: Reconhecer que textos séo lidos e escritos da esquerda para a direita e de cima para baixo da pagina, observando as margens.

EF01LP12: Reconhecer a separacéo das palavras, na escrita, por espacos em branco.

Ciéncias

EF01CI04: Comparar caracteristicas fisicas entre os colegas, reconhecendo a diversidade e a importancia da valorizagao, do acolhimento e do respeito
as diferencas.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Codificagao da informagéo | (EF01CO05) Representar informagao usando diferentes codificagdes.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Compreender o conceito de representacdo € um passo importante para a compreensdo de como computadores representam as informacdes e simulam
comportamentos, além de ser habilidade importante para o desenvolvimento e uso de abstragdes. Um algoritmo executado por um computador opera dados
representados de maneira simbdlica. Por exemplo, uma imagem pode ser representada por uma grade formada por pequenos quadrados (pixels), cada
qual com um numero que representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons podem ser representados por notas musicais etc.

EXEMPLOS

Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem com cores pré-definidas (codificagdo) uma imagem é recuperada (informagao) ou mostrar a relagdo de uma
musica com suas notas musicais.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa

EF01LPO4: ) Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos.

Matematica

EF01MAOQ5: Representar e comparar numeros naturais de até duas ordens em situacdes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.

Artes

EF15AR01: Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e contemporéneas, cultivando a percepg¢ao, o imaginario, a capacidade
de simbolizar e o repertorio imageético.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Uso de artefatos | (EF01C0O06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades
computacionais pessoais ou coletivas.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Esta habilidade tem como proposta a identificagdo e exploracdo de tecnologias fisicas ou digitais, como por exemplo computador, tablets, brinquedos
eletrénicos, ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa).

EXEMPLOS

O professor podera utilizar um jogo educacional em ferramentas como computador, tablet, mesas interativas, celular, em que os alunos possam experimentar
Seus recursos.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Ciéncias
EFO01CI05: Identificar e nomear diferentes escalas de tempo: os periodos diarios (manh3, tarde, noite) e a sucessao de dias, semanas, meses e anos.
EF01CI06: Selecionar exemplos de como a sucesséao de dias e noites orienta o ritmo de atividades diarias de seres humanos e de outros seres vivos.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Seguranca e [ (EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para
responsabilidade no uso de | protecdo dos dados pessoais e para garantir a propria seguranga.
tecnologia computacional

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a importancia de resguardar dados pessoais como nome, endereco, idade, onde estuda, quando da
utilizacao de tecnologias como celular, tablets, em que ndo se pode compartilhar essas informag¢des com qualquer pessoa.
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EXEMPLOS

Professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos como celular, tablet, computador dentre outros em que os alunos precisam apresentar o que as
pessoas fazem com essas tecnologias. Assim, o professor podera destacar os cuidados quando usamos esses dispositivos.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa
EF01LP21 - Escrever, em colaboracado com os colegas e com a ajuda do professor, listas de regras e regulamentos que organizam a vida na comunidade
escolar, dentre outros géneros do campo da atuagdo cidada, considerando a situacdo comunicativa e o temal/assunto do texto.
Ciéncias

EF01CIl04: Comparar caracteristicas fisicas entre os colegas, reconhecendo a diversidade e a importancia da valorizacao, do acolhimento e do respeito as
diferengas.
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2° ANO

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
Pensamento Modelagem de objetos (EF02CO01) Criar e comparar modelos (representag¢des) de objetos, identificando padrbes e
Computacional atributos essenciais.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Um modelo ¢é construido ao se identificar caracteristicas essenciais de  objetos. Modelos sdo  importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define os agrupamentos.

EXEMPLOS

O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como motos, bicicletas, automaéveis, trens, avides, caminhées, helicopteros, jet-skis, barcos
a vela, lanchas etc., e solicitar que os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou ainda os que possuem motor, entre
outras caracteristicas. Chamar a atencao de que diferentes caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: (EF02MAOQ2) — Fazer estimativas por meio de estratégias diversas a respeito da quantidade de objetos de colegdes e registrar o resultado da
contagem desses objetos (até 1.000 unidades). (EF02MAO03) — Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros), para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, indicando, quando for o caso,
quantos a mais e quantos a menos. (EFO02MA18) — Indicar a duragéo de intervalos de tempo entre duas datas, como dias da semana e meses do ano,

utilizando calendario, para planejamentos e organizagédo de agenda.

Ciéncias: (EF02CI02) — Propor o uso de diferentes materiais para a construgao de objetos de uso cotidiano, tendo em vista algumas propriedades desses
materiais (flexibilidade, dureza, transparéncia etc.). (EF02CI104) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local
onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem, reconhecendo a importancia da preservagao
dos seres vivos.

Lingua Portuguesa: (EFO2LP08) — Segmentar corretamente as palavras ao escrever frases e textos. (EF02LP25) — Identificar e reproduzir, em relatos de
experimentos, entrevistas, verbetes de enciclopédia infantil, digitais ou impressos, a formatagéo e diagramagéao especifica de cada um desses géneros,
inclusive em suas versodes orais.

Arte: (EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espago, movimento etc.).
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Pensamento Algoritmos com repeticdes | (EF02C0O02) Criar e simular algoritmos
Computacional simples representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticdes simples (iteracdes definidas) com base
em instrucdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisao da instrugao impacta
na execugao do algoritmo.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para descrever algoritmos, percebendo a importancia de descrevé-los com precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas (ou maquinas). Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugbes (preestabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser repetidas um determinado numero de vezes. Os ciclos de repeticdo devem ser simples, isto €, nao devem conter outros ciclos.

EXEMPLOS

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes pré-definidas, como agbes para avancar, virar a direita, virar a esquerda, bem como
definir seus proprios conjuntos de instrucoes. Para descrever a tarefa de andar 10 passos, virar a esquerda e andar mais 5 passos, pode-se definir o seguinte
algoritmo: 'Ande um passo 10 vezes; vire a esquerda; e ande um passo 5 vezes'
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: EFO2MAOQG6: Resolver e elaborar problemas coletivamente de adicdo e de subtracido, envolvendo numeros de até trés ordens, com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais e/ou convencionais com uso de materiais manipulaveis ou jogos.
EF02MAOQ7: Resolver e elaborar problemas coletivamente de multiplicacao (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias
diversas e formas de registro pessoais, utilizando ou n&o suporte de imagens e/ou material manipulavel.

Lingua Portuguesa: EF02LP09: Usar adequadamente ponto final, ponto de interrogacéo e ponto de exclamacao. EF02LP14: Planejar e produzir
pequenos relatos de observagao de processos, de fatos, de experiéncias pessoais, mantendo as caracteristicas do género, considerando a situagao
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Arte: EF15AR04: Experimentar diferentes formas de expressao artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalagao, video, fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e técnicas convencionais e nao convencionais.

Ciéncias: (EF02CI05) Investigar a importancia da agua e da luz para a manutenc¢ao da vida de plantas em geral.

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital Instrucdo de maquina (EF02C003) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos proprios de instrugdes e
que podem ser usadas para definir algoritmos.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Para compreender o funcionamento dos computadores, é importante entender que uma maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as operagoes)
que, se realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.

EXEMPLOS

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a identificar que alguns conjuntos de instru¢des bem definidos (operagdes aritméticas simples de uma calculadora,
operacoes de dobradura etc.) podem ser usados em sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de uma expressao simples, um origami etc.).
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: (EFO2MAOQ1): Ler, comparar e ordenar numeros naturais (até a ordem de centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de
numeracao decimal (valor posicional e fungcao do zero) com uso de materiais manipulaveis, brincadeiras ou jogos. (EF02MA18): Indicar a duracao de
intervalos de tempo entre duas datas, como dias da semana e meses do ano, utilizando calendario, para planejamentos e organizagdo de agenda.
(EFO2MA20): Estabelecer a equivaléncia de valores entre moedas e cédulas do sistema monetario brasileiro, utilizando ou ndo materiais manipulaveis
(cédulas e moedas) para resolver situagdes cotidianas.

Lingua Portuguesa: (EFO02LP02): Segmentar palavras em silabas e remover e substituir silabas iniciais, mediais ou finais para criar novas palavras.
(EFO2LP16): Identificar e reproduzir, em bilhetes, recados, avisos, cartas, e-mails, receitas (modo de fazer), relatos (digitais ou impressos), a formatacéao e
diagramacéo especifica de cada um desses géneros.

Arte: (EF15ARO01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e contemporaneas, cultivando a percepc¢éao, o imaginario, a capacidade
de simbolizar e o repertorio imagético.

Ciéncias: (EF02CI03): Discutir os cuidados necessaérios a prevencao de acidentes domésticos (objetos cortantes e inflamaveis, eletricidade, produtos de
limpeza, medicamentos etc.).

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital Hardware e software (EF02CO004) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as
instrucdes (software) para o hardware.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares, computadores, calculadoras, maquinas de
costura etc.) que sao controlados por algo que segue uma sequéncia de passos légicos (um App do celular, uma pessoa com a calculadora, uma costureira)
etc.

EXEMPLOS

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que o controla (software).
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: EFO2MAOQ9 — Identificar e construir sequéncias de numeros naturais em ordem crescente ou decrescente a partir de um numero qualquer,
utilizando uma regularidade estabelecida. EFO02MA18 —Indicar a duracao de intervalos de tempo entre duas datas, como dias da semana e meses do ano,
utilizando calendario, para planejamentos e organizagédo de agenda.

Ciéncias: EF02CI02 — Propor o uso de diferentes materiais para a constru¢ao de objetos de uso cotidiano, tendo em vista algumas propriedades desses
materiais (flexibilidade, dureza, transparéncia etc.). EF02CI06 — Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a
funcdo desempenhada por cada uma delas, e analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos.

Lingua Portuguesa: EF02LP02 — Segmentar palavras em silabas e remover e substituir silabas iniciais, mediais ou finais para criar novas palavras.
EF02LP16 — Identificar e reproduzir, em bilhetes, recados, avisos, cartas, e-mails, receitas (modo de fazer), relatos (digitais ou impressos), a formatacao e
diagramacéo especifica de cada um desses géneros.

EIXO

OBJETO DO CONHECIMENTO

HABILIDADE

Cultura Digital

Uso de artefatos computacionais

(EF02CO005) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes caracteristicas das tecnologias de informacdo e comunicacao, identificando como
funcionam, principais aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola

EXEMPLOS

O professor pode apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas
como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano, celular para ligagdes, acessar informagdes, computador para trabalhar com
documentos, produzir conteudo, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens de tecnologias;
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: (EFO2MAO1) — Ler, comparar e ordenar numeros naturais (até a ordem de centenas) pela compreenséo de caracteristicas do sistema de
numeracao decimal (valor posicional e fungido do zero) com uso de materiais manipulaveis, brincadeiras ou jogos. (EFO02MAZ20) — Estabelecer a
equivaléncia de valores entre moedas e cédulas do sistema monetario brasileiro, utilizando ou ndo materiais manipulaveis (cédulas e moedas) para
resolver situagdes cotidianas.

Lingua Portuguesa: (EF15LP03) — Localizar informagdes explicitas em textos. (EF02LP06) — Perceber o principio acrofénico que opera nos nomes das
letras do alfabeto. (EF02LP18) — Planejar e produzir cartazes e folhetos para divulgar eventos da escola ou da comunidade, utilizando linguagem
persuasiva e elementos textuais e visuais (tamanho da letra, layout, imagens) adequados ao género, considerando a situagao comunicativa e o
tema/assunto do texto.

Ciéncias: (EF02CI01) — Identificar de que materiais (metais, madeira, vidro, barro, palha etc.) sao feitos os objetos que fazem parte da vida cotidiana do
aluno, como esses objetos sdo utilizados e com quais materiais eram produzidos no passado.

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Cultura Digital Seguranga e responsabilidade | (EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos computacionais.
no uso de tecnologia
computacional

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um panorama sobre os cuidados com a seguranga ao usar dispositivos como celular, tablets, computadores
dentre outros (roubo de dados em dispositivos fisicos, rastro de dados online quando da utilizagao de jogos por exemplo etc.).

EXEMPLOS

O professor podera criar um portfélio com alguns cuidados ao jogar nos dispositivos como celular, tablets.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica: (EFO2MAO1) — Ler, comparar e ordenar numeros naturais (até a ordem de centenas) pela compreenséo de caracteristicas do sistema de
numeracao decimal (valor posicional e fungcédo do zero) com uso de materiais manipulaveis, brincadeiras ou jogos.

Lingua Portuguesa: (EF02LP25) — Identificar e reproduzir, em relatos de experimentos, entrevistas, verbetes de enciclopédia infantil, digitais ou
impressos, a formatacao e diagramacéao especifica de cada um desses géneros, inclusive em suas versdes orais. (EF02LP26) — Ler e compreender, com
certa autonomia, textos literarios e nao literarios de géneros variados, desenvolvendo o gosto pela leitura.

Ciéncias: (EF02CI06) — Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a fungdo desempenhada por cada uma delas, e
analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos.
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3° ANO

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
Pensamento Logica computacional (EF03CO001) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas logicas que dizem
Computacional respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negacéo.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

As sentencas ldgicas sao sentencgas declarativas que representam a constatacdo de um fato pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando
se faz uma declaracgao, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentencas légicas. Comparagdes
de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um valor logico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentencga logica pode ser modificado
usando a operacdo de negagao, indicada por termos como NAO e NAO E VERDADE QUE.

EXEMPLOS

O professor pode apresentar diferentes sentencgas légicas e solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como por exemplo: Cinco é maior
que seis. (Falso) Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro) A raiz é uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) A raiz NAO é uma das partes de uma
planta. (Falso)

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI
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Lingua Portuguesa:
EF35LP08 - Utilizar, ao produzir um texto, recursos de referenciagao (por substituicao lexical ou por pronomes pessoais, possessivos e demonstrativos),
vocabulario apropriado ao género, recursos de coesao pronominal (pronomes anaforicos) e articuladores de relagbes de sentido (tempo, causa, oposigao,
concluséo, comparagao), com nivel suficiente de informatividade.
EF35LP11 - Ouvir gravagdes, cangdes, textos falados em diferentes variedades linguisticas, identificando caracteristicas regionais, urbanas, rurais e locais
da fala e respeitando as diversas variedades linguisticas como caracteristcas do uso da lingua por diferentes
grupos regionais ou diferentes culturas locais, rejeitando preconceitos linguisticos.
Ciéncias:

EFO03CI07 - Identificar caracteristicas da Terra (como seu formato esférico, a presenga de agua, solo etc.), com base na observagdo, manipulagéo e
comparacgao de diferentes formas de representagéo do planeta (mapas, globos, fotografias etc.).

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
Pensamento Algoritmos com repeticoes | (EF03C0O02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
Computacional condicionais simples pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condigao (iteragbes

indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que podem ser repetidas um numero de vezes que nédo é conhecido de
antemao. Nestes casos, esta repeticéo é controlada por alguma condigao (sentenga ldgica). Os ciclos de repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem
conter outros ciclos.
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EXEMPLOS

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes como a¢des para avancar, virar a direita, virar & esquerda. Para descrever a tarefa de
andar em um tabuleiro até encontrar um obstaculo, pode-se definir o seguinte algoritmo: "Enquanto a préxima posi¢ao estiver vazia, ande um passo". Nesse
exemplo, o numero de vezes em que a ac¢ao "andar um passo" sera repetida é determinado pelo valor l6gico da sentenca "a proxima posigcao esta vazia".
Caso o valor seja "verdadeiro", o ciclo de repeticdo continua, caso contrario ele sera interrompido.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF15LP02 - Estabelecer expectativas em relacido ao texto que vai ler (pressuposicdes antecipadoras dos sentidos, da forma e da funcao social do texto),
apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as condi¢cdes de producao e recepg¢ao desse texto, o género, o suporte e o universo tematico, bem
como sobre saliéncias textuais, recursos graficos, imagens, dados da prépria obra (indice, prefacio etc.), confirmando antecipagdes e inferéncias realizadas
antes e durante a leitura de textos, checando a adequacéao das hipéteses realizadas.

EF35LP06 - Recuperar relagbes entre partes de um texto, identificando substituicées lexicais (de substantivos por sinbnimos) ou pronominais (uso de
pronomes anaforicos — pessoais, possessivos, demonstrativos) que contribuem para a continuidade do texto.

(EF35LP08) Utilizar, ao produzir um texto, recursos de referenciagado (por substituicdo lexical ou por pronomes pessoais, possessivos e demonstrativos),
vocabulario apropriado ao género, recursos de coesao pronominal (pronomes anaforicos) e articuladores de relagdes de sentido (tempo, causa, oposi¢ao,
conclusédo, comparagao), com nivel suficiente de informatividade.

Matematica:

EFO3BMAO3 - Construir e utilizar fatos basicos da adigio e da multiplicaco para o calculo mental ou escrito.
EFO3MAOQ7 - Resolver e elaborar problemas de multiplicagcéo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os significados de adi¢do de parcelas iguais e elementos apresentados
em disposi¢ao retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros com o uso de simbologia convencional ( =, +,—, x e +).

EF03MAZ20 - Estimar e medir capacidade e massa, utilizando unidades de medida ndo padronizadas (prato, punhado, dedal e outros) e padronizadas mais
usuais (litro, mililitro, quilograma, grama e miligrama), reconhecendo-as em leitura de rétulos e embalagens, entre outros.
Ciéncias:

EF03CIO1 - Produzir diferentes sons a partir da vibragéo de variados objetos (metais, madeira, vidros etc.) e identificar variaveis (tamanho, espessura,
ambiente etc.) que influenciam nesse fendbmeno.
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Pensamento Decomposicao (EF03CO003) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
Computacional complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Decomposicdo € uma das principais técnicas de resolucdo de problemas, na qual um problema é dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solugbes sdo combinadas para construir a solugdo do problema original. Algumas vantagens da decomposi¢ao sdo: - permitir
uma melhor organizacao e visualizagdo do problema e da solugao; - facilitar o trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.

EXEMPLOS

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha, pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas):
preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes. A
solugao do problema inicial € obtida combinando as duas receitas (algoritmos). Uma possivel combinagao é realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depois todos os passos da receita do café. Outra combinacéo poderia intercalar os passos das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a
agua para o café, apds preparar o sanduiche e por fim terminar o café.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF15LP01 - Identificar a funcao social de textos que circulam em campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade,
a escola) e nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

EF35LP09 - Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em paragrafos segundo as normas graficas e de acordo com as caracteristicas do género
textual.

EF35LP23 - Apreciar poemas e outros textos versificados, observando rimas, aliteracdes e diferentes modos de divisdo dos versos, estrofes e refrdes e seu

efeito de sentido.
Matematica:

EF03MA24 - Resolver e elaborar problemas que envolvam a comparacao e a equivaléncia de valores monetarios do sistema brasileiro em situagdes de
compra, venda e troca.
Ciéncias:

EFO03CI02 - Experimentar e relatar o que ocorre com a passagem da luz através de objetos transparentes (copos, janelas de vidro, lentes, prismas, agua
etc.), no contato com superficies polidas (espelhos) e na intersecgdo com objetos opacos (paredes, pratos, pessoas e outros objetos de uso cotidiano).

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital Codificagao da informacgéo (EF03CO004) Relacionar o conceito de informagédo com o de dado.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informagéo € preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a diferenga entre esses dois conceitos.
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EXEMPLOS

Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem significado relevante, mas que, em conjunto, definem alguma informag¢ao. Por
exemplo, cada um dos dados de um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em conjunto, definem a informacdo de um endereco
especifico, os dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores de cada pixel, juntas, definem uma imagem etc.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF15LPO01 - Identificar a fungéo social de textos que circulam em campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a
escola) e nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

EF15LP15 - Reconhecer que os textos literarios fazem parte do mundo do imaginario e apresentam uma dimensao ludica, de encantamento, valorizando-
oS, em sua diversidade cultural, como patriménio artistico da humanidade.
EF15LP18 - Relacionar texto com ilustragdes e outros recursos graficos.

Matematica:
EFO03MAZ26 - Resolver problemas cujos dados estao apresentados em tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas.

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital Codificacao da informacgéao (EF03C005) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

A Computagédo emprega diferentes técnicas para organizar dados de forma estruturada para representar informag&o. Cada tipo de informagao possui uma
estratégia de representacdo. Textos podem ser representados como uma sequéncia de numeros decimais, onde cada numero representa um caractere
(como é feito com o uso da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada como uma sequéncia de numeros decimais que definem a cor de cada
elemento de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel) etc.

EXEMPLOS

Mostrar que para representar informacao as vezes é necessario combinar diferentes tipos de dados. A informacao sobre uma data pode ser recuperada
pelo processamento de uma composi¢cdo de dados de um dia, de um més e de um ano em uma determinada ordem. Imagens podem ser representados
por composicdes de cores em determinados pontos (pixels) etc.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:

EF15LP17 - Apreciar poemas visuais e concretos, observando efeitos de sentido criados pelo formato do texto na pagina, distribuicdo e diagramacao das
letras, pelas ilustragdes e por outros efeitos visuais.
EF15LP18 - Relacionar texto com ilustracdes e outros recursos graficos.
Matematica:

EFO03MAZ26 - Resolver problemas cujos dados estdo apresentados em tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas.

Ciéncias:
EF03CI03 - Discutir habitos necessarios para a manutencao da saude auditiva e visual, considerando as condicées do ambiente em termos de som e luz.
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital Interface fisica (EF03CO006) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de entrada e saida).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

E importante entender que o computador se comunica com o mundo exterior com dispositivos fisicos préprios. Alguns dos dispositivos permitem fornecer
informagbes para os computadores, os dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.), enquanto outros permitem que o
computador transmita informacgdes para o mundo exterior, os dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora etc.).

EXEMPLOS

Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.) e de dispositivos de saida (monitor, alto-
falante, impressora etc.)

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF15LP17 - Apreciar poemas visuais e concretos, observando efeitos de sentido criados pelo formato do texto na pagina, distribuicdo e diagramacao das
letras, pelas ilustragcdes e por outros efeitos visuais.

Matematica:
EFO3MA13 - Associar figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera) a objetos do mundo fisico e nomear essas
figuras. Figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, pirdmide, cone, cilindro e esfera): reconhecimento, analise de caracteristicas e planificagdes.

EFO3MA14 - Descrever e identificar caracteristicas de algumas figuras geométricas espaciais (prismas retos, piramides, cilindros, cones), relacionando-as
com suas planificagdes com o suporte de materiais manipulaveis

Ciéncias:
EFO3CIO1 - Produzir diferentes sons a partir da vibragdo de variados objetos (metais, madeira, vidros etc.) e identificar variaveis (tamanho, espessura,
ambiente etc.) que influenciam nesse fendmeno.
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Cultura Digital Uso de tecnologias computacionais (EF03CO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar
e acessar informacgoes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes navegadores e buscadores, conhecendo aspectos gerais das ferramentas de
busca como associacao de palavras, as abas em cada um deles, filtros, dentre outros. Além disso, por meio das pesquisas apresentar os cuidados na busca
das informacgdes desejadas.

EXEMPLOS

O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do docente, sobre temas como um personagem de desenho animado por
exemplo, em que os alunos poderao verificar os diferentes resultados da busca, verificando filtros de pesquisa, testando novas palavras associadas a
escolhida primeiramente e assim os diferentes tipos de informagao sobre um mesmo assunto.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO3LP24 - Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos de observacbdes e de pesquisas em fontes de informagdes, considerando a situagao
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Matematica:

EFO3MA16 - Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicao e desenhos em malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias
digitais.

Ciéncias:

EF03CI04 - Identificar caracteristicas sobre o modo de vida (0 que comem, como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no
ambiente proximo.

EF03CIO5 - Descrever e comunicar, refletindo sobre as alteragdes que ocorrem desde o nascimento em animais de diferentes meios terrestres ou aquaticos,
inclusive o homem.
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Cultura Digital Uso de tecnologias computacionais (EF03CO008) Usar ferramentas computacionais em situagdes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas computacionais como jogos educacionais, programas de animacao,
ferramentas de desenho dentre outros, expressar ideias.

EXEMPLOS

O professor podera utilizar uma ferramenta de desenho para os alunos criarem uma figura que represente suas férias ou algum evento importante.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO3LP15 - Assistir em video digital, a programa de culinaria infantili e, a partir dele, planejar e produzir receitas em audio ou video.
EFO03LP16 - Identificar e reproduzir, em textos injuntivos instrucionais (receitas, instrugcdes de montagem, digitais ou impressos), a formatacao propria desses
textos (verbos imperativos, indicagdo de passos a serem seguidos) e a diagramacao especifica dos textos desses géneros (lista de ingredientes ou materiais
e instrucoes de execucao - “modo de fazer”).
Matematica:

EFO3MAZ28 - Realizar pesquisa local, envolvendo variaveis categéricas 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.
Ciéncias:

EF04CIl04 - Analisar e construir cadeias alimentares, reconhecendo a posi¢ao ocupada pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do Sol como fonte
primaria de energia na producao de alimentos.

Curriculo da Computacgao do Piaui — El e EF Ensino Fundamental — Anos Iniciais Pag. 82



EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE

Cultura Digital Seguranga e responsabilidade no uso | (EF03C0O09) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagdes
da tecnologia pessoais ou de seus pares em meio digital.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

A proposta nesta habilidade € que o aluno possa identificar alguns dos principais impactos de compartilhar informagbes pessoais com colegas ou pessoas
em meio digital, como por exemplo endere¢o, nomes das pessoas da familia, onde estuda, onde mora. Essas informac¢des podem ser utilizadas por pessoas
de forma mal-intencionadas, quando os alunos trocam informagdes online por celular, computador ou até mesmo quando estao jogando na internet.

EXEMPLOS

O professor podera apresentar um caso em que foram utilizados dados roubados de pessoas, solicitando aos alunos que destaguem o que pode ter
acontecido para que os dados pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a partir do que foi levantado pelos alunos, criar um painel com imagens dos
dispositivos computacionais como tablets, celular, computador, apontando em cada um os impactos de acordo com o que mais se utiliza nesses dispositivos.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO3LP12 - Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais e diarios, com expressao de sentimentos e opinides, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, de acordo com as convengdes do género carta e considerando a situagao comunicativa e 0 ema/assunto do texto.

EF03LP13 - Planejar e produzir cartas pessoais e diarios, com expressao de sentimentos e opinides, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convencgdes dos géneros carta e diario e considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

Matematica:
EFO3MA22 - Ler e registrar medidas e intervalos de tempo, utilizando relégios (analdgico e digital) para informar os horarios de inicio e término de realizagao
de uma atividade e sua duragéo.

EFO3MAZ23 - Ler horas em reldgios digitais e em reldgios analégicos e reconhecer a relagao entre hora e minutos e entre minuto e segundos.
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4° ANO

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Matrizes e registros (EF04CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
Computacional através de matrizes que estabelecem uma organiza¢ao na qual cada componente estd em uma
posicao definida por coordenadas, fazendo manipulacdes simples sobre estas representacdes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor compreensio e também
facilitam a manipulagcao das informacdes. Uma estrutura de dados esconde a particularidade de diferentes informacgdes, permitindo que sejam vistas como
objetos unicos, ou seja, € uma forma de abstragdo. Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados organizadas em linhas e colunas assim como as tabelas.
As matrizes possuem um tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte da estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico € acessado em uma
matriz através de coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna em que esse se localiza. Matrizes compostas de uma unica linha sdo denominadas
vetores. Aideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como matrizes e usem algum
tipo de representagao (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagbes simples sobre essas representagbes como recuperar
e alterar informagdes nas matrizes. Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez,
caixa de ovos, organizac¢ao de classes em uma sala, janelas na fachada de um prédio etc.

EXEMPLOS

O professor pode solicitar que os alunos construam o tabuleiro (usando uma matriz) e joguem a batalha naval, onde os tiros sédo dados informando as
coordenadas no tabuleiro. Outra atividade que pode ser feita € apresentar diferentes fachadas de prédios e solicitar que os alunos representem a distribuigao
das janelas por matrizes, registrando nas correspondentes coordenadas as caracteristicas de cada janela (por exemplo, aberta ou fechada, com cortina ou
n&o, com persiana ou ndo). Com essas representagdes, os alunos podem fazer um jogo estilo "cara a cara" onde cada jogador escolhe secretamente uma
janela (por exemplo 22 janela do 3° andar) e o adversario deve descobrir a janela escolhida. Para isso, os jogadores devem fazer perguntas, sobre as
caracteristicas das janelas, que permitam ir descartando janelas até descobrir a janela escolhida pelo adversario. O registro das janelas descartadas deve
ser feito na matriz que representa a fachada do prédio.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MAOQ7 - Resolver e elaborar problemas de divisao cujo divisor tenha no maximo dois algarismos, envolvendo os significados de reparticao
equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

EF04MA24 - Registrar as temperaturas maxima e minima diarias com o uso de tecnologias digitais, em locais do seu cotidiano, e elaborar graficos de
colunas com as variacdes diarias da temperatura, utilizando, inclusive, planilhas eletrénicas e instrumentos de medidas adequado (termémetro).
EF04MAZ27 - Analisar dados apresentados em tabelas simples ou de dupla entrada e em graficos de colunas ou pictoricos, com base em informagdes
das diferentes areas do conhecimento, e produzir texto com a sintese de sua analise.

Lingua Portuguesa:
EF04LP24 - |dentificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, diagramas e graficos em relatérios de observagao e pesquisa, como forma de
apresentacao de dados e informacoes.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Matrizes e registros (EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
Computacional através de registros que estabelecem uma organizagao na qual cada componente ¢é identificado
por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas representagoes.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor compreensio e também
facilitam a manipulagao das informacdes. Uma estrutura de dados esconde a particularidade de diferentes informacgdes, permitindo que sejam vistas como
objetos Unicos, ou seja, é uma forma de abstragédo. Registros, que sdo agrupamentos de informacdes, sdo um tipo de estrutura de dados que possui um
tamanho prédefinido e os dados agrupados podem ser de diferentes tipos. Uma informacao especifica de um registro é acessada através de um identificador
(ou nome) associado a ela. A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como
registros e usem algum tipo de representagdo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas
representagcdes como recuperar e alterar informagdes nos registros. Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como registros: carteira de
estudante, boletim, ficha de cadastro de aluno, descricdo de qualquer objeto/pessoa (escolhendo um conjunto de atributos) etc.

EXEMPLOS

O professor pode distribuir imagens de documentos de identidade de pessoas ficticias e solicitar que os alunos identifiquem quais informagdes estao
disponiveis nos documentos, como por exemplo nome, registro geral, filiacdo, naturalidade, data de nascimento etc. Pedir que os alunos separem os
documentos cujas pessoas tenham nascido em um determinado ano ou tenham nascido em uma determinada cidade. O docente pode ainda solicitar que
identifiquem qual é a cidade em que a maioria das pessoas nasceu. Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informagdes andnimas sobre os colegas como caracteristicas fisicas, gostos sobre comida, time de futebol, jogo/brincadeira, filmes
etc. Apds distribuir aos colegas de grupos diferentes para que completem e devolvam ao grupo. De posse dos formularios preenchidos, os grupos devem
identificar qual o colega que preencheu cada formulario.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MA20 - Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros), massas e capacidades, utilizando unidades de medida padronizadas mais usuais (metro,
centimetro, milimetro, quildmetro, quilograma, miligrama, litro e mililitro) e as ndo convencionais (palmo, passos, pés, prato, punhado, xicara, latas e outros),
valorizando e respeitando a cultura local.

EF04MA21 - Medir, comparar e estimar area de figuras planas desenhadas em malha quadriculada, pela contagem dos quadradinhos ou de metades de
quadradinho, reconhecendo que duas figuras com formatos  diferentes podem ter a mesma medida de  area.

Lingua Portuguesa:

EF04LP09 - Ler e compreender, com autonomia, boletos, faturas e carnés, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as
convengodes do género (campos, itens elencados, medidas de consumo, cédigo de barras), e considerando a situagdo comunicativa e a finalidade do texto.

EFO04LP10 - Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais de reclamacdo, dentre outros géneros do campo

da vida cotidiana, de acordo com as convengdes do género carta e considerando a situagao comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE

CONHECIMENTO
Pensamento Algoritmos com repeti¢cdes | (EF04C0O03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
Computacional simples e aninhadas que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteragdes definidas e indefinidas), para

resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugées que podem ser repetidas. As repeti¢cdes, aqui, podem ser aninhadas, isto &,
um ciclo de repeticao pode conter outro.
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EXEMPLOS

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio com 10 andares e 20 janelas por andar. A pessoas pode lavar as 20 janelas de um andar, e
depois ir para o proximo andar (até chegar ao ultimo andar). Este € um algoritmo que envolve uma repeticao aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a
tarefa de lavar 20 janelas, que por sua vez, repete 20 vezes a tarefa de lavar uma janela.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EFO4MA11 - ldentificar  regularidades em  sequéncias numéricas compostas por multiplos de um numero natural.
EF04MAOQ2 - Mostrar, por decomposicido e composi¢cao, que todo niumero natural pode ser escrito por meio de adicbes e multiplicagdes por poténcias de
dez, para compreender o] sistema de numeracao decimal e desenvolver estratégias de calculo.
Ciéncias:

EF04CI03 - Concluir que algumas mudancas causadas por aquecimento ou resfriamento sdo reversiveis (como as mudangas de estado fisico da agua) e
outras ndo (como o cozimento do ovo, a queima do papel etc.).

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Codificagao da informacao | (EF04C004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de
alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Um processador é formado por circuitos eletrénicos que operam apenas em dois niveis de tensdo. Por isso, o sistema binario (0 e 1) € o sistema de
numeragao usado para codificagdo em formato digital. Isso implica que para que um computador possa guardar, manipular e transmitir dados, precisamos
codifica-los utilizando diferentes estratégias.
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EXEMPLOS

Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificacao de caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a tabela ASCII de codificacdo, a letra "A" é representada pelo
numero decimal 65, que é codificado em binario como 1000001.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MAZ20 - Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros), massas e capacidades, utilizando unidades de medida padronizadas mais usuais (metro,
centimetro, milimetro, quildmetro, quilograma, miligrama, litro e mililitro) e as ndo convencionais (palmo, passos, pés, prato, punhado, xicara, latas e outros),
valorizando e respeitando a cultura local.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Codificagédo da informagédo | (EF04CO05) Codificar diferentes informagdes para representagdo em computador (binaria, ASCII,
atributos de pixel, como RGB etc.).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Existem diferentes estratégias de representacdo em formato digital para diferentes tipos de informacdo. Conhecé-las é um passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que trabalhem com tipos diferentes de informagao.

EXEMPLOS

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, que especifica como codificar caracteres em formato digital, ou os formatos de imagem 'Portable BitMap' e
'Portable GrayMap', que codificam uma imagem de forma simples usando uma matriz de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma matriz com valores entre 0 e
255 (tons de cinza), respectivamente.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MA20 - Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros), massas e capacidades, utilizando unidades de medida padronizadas mais usuais (metro,
centimetro, milimetro, quildmetro, quilograma, miligrama, litro e mililitro) e as ndo convencionais (palmo, passos, pés, prato, punhado, xicara, latas e outros),
valorizando e respeitando a cultura local.

Ciéncias:

EF04CI05 - Descrever e destacar semelhancgas e diferengas entre o ciclo da matéria e o fluxo de energia entre os componentes vivos e ndo vivos de um
ecossistema.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Uso de tecnologias | (EF04C0O06) Usar diferentes ferramentas computacionais para criagdo de conteudo (textos,
computacionais apresentacgdes, videos etc.).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas computacionais como editor de texto, editor de imagem, editor de
apresentagdes, programa de histéria em quadrinhos, animagao dentre outros, para produzir conteudo em projetos, atividades diversas.

EXEMPLOS

O professor podera propor um projeto de criagao de uma histéria digital ou um video de curta duragéo, em que os alunos experimentam os recursos de um
editor de texto ou de video.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF15LPO05 - Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera produzido, considerando a situacdo comunicativa, os interlocutores (quem escreve/para
quem escreve); a finalidade ou o propdsito (escrever para qué); a circulacdo (onde o texto vai circular); o suporte (qual é o portador do texto); a linguagem,
organizacao e forma do texto e seu tema, pesquisando em meios impressos ou digitais, RESPEITANDO PONTOS DE VISTA DIFERENTES sempre que for
preciso, informagdes necessarias a producao do texto, organizando em tépicos os dados e as fontes pesquisadas.

EF15LPO07 - Editar a versao final do texto, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado,
manual ou digital.

EF15LP08 - Utilizar software, inclusive programas de edi¢ao de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemioticos
disponiveis.

Arte:

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

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Seguranca e | (EF04CO007) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de
responsabilidade no uso da | dados.
tecnologia

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Propbe-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos relacionados a manipulagdo de dados, como por exemplo quando assiste e faz download, compartilha
uma imagem, dentre outros.
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EXEMPLOS

Construgédo de um painel, a partir das imagens de tecnologias como o celular e computador, em que os alunos poderédo destacar a¢des importantes de
quando se manipula um dado como imagem, musica, video, informacgao, como verificar as permissdes, autoria, dentre outros.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:

EFO4LP14 - Identificar, em noticias, fatos, participantes, local e momento/tempo da ocorréncia do fato noticiado.
EF04LP16 - Produzir noticias sobre fatos ocorridos no universo escolar, digitais ou impressas, para o jornal da escola, noticiando os fatos e seus atores e
comentando decorréncias, de acordo com as convengdes do género noticia e considerando a situagdo comunicativa e o tema/ assunto do texto.

EF04LP24 - Identificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, diagramas e graficos em relatérios de observacao e pesquisa, como forma de apresentacao
de dados e informacgdes.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Seguranca e | (EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informacdes
responsabilidade no uso da | obtidas na Internet.
tecnologia

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que, ao se obter informagdes na Internet, € preciso identificar as suas fontes e se elas sao
seguras e a informagao é confiavel.
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EXEMPLOS

O professor podera organizar casos em que se precisa de determinadas informacdes e ao se deparar com elas, se verifica que muitas dessas informacdes
estdo equivocadas, comparando paginas que tratam do mesmo tema, mas com informacgdées diferentes como por exemplo em uma biografia.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO04LP21 - Planejar e produzir textos sobre temas de interesse, com base em resultados de observacées e pesquisas em fontes de informagdes impressas
ou eletrénicas, incluindo, quando pertinente, imagens e graficos ou tabelas simples, considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
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5° ANO

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Listas e grafos (EF05CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
Computacional através de listas que estabelecem uma organizagdo na qual ha um numero variavel de itens
dispostos em sequéncia, fazendo manipulag¢des simples sobre estas representagdes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens organizados (logicamente) um depois do outro. As listas ndo tém um tamanho predefinido, o que permite
a resolugao de problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos (um algoritmo que descreve como gerenciar uma fila de pessoas em um caixa é
0 mesmo, independentemente do tamanho da fila). A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como listas e usem algum tipo de representagéo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes simples
sobre essas representagdes como recuperar, alterar e inserir informagdes nas listas. Exemplos de objetos que podem ser representados usando listas: filas
de pessoas, pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos, lista de alunos de uma turma, lista de notas musicais etc.

EXEMPLOS

O professor pode fornecer um monte de cartas agrupadas por naipes e em cada naipe as cartas estdo ordenadas por seus valores. Fornecer novas cartas,
solicitar que os alunos as incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as cartas vizinhas. O professor também pode solicitar que todas as cartas de
um determinado valor sejam substituidas por cartas curingas ou retiradas do monte. Outra tarefa que pode ser dada é fazer a busca por uma carta especifica
gue pode ou ndo estar no monte de cartas.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO5LP12 - Planejar e produzir, com autonomia, textos instrucionais de regras de jogo, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com
as convencgoes do género e considerando a situacao comunicativa e a finalidade do texto.

Matematica:

EFO5MA18 - Reconhecer a congruéncia dos angulos e a proporcionalidade entre os lados correspondentes de figuras poligonais em situacdes de ampliagcao
e de redugdo em malhas quadriculadas e usando tecnologias digitais. EFO5MA25 - Realizar pesquisa local envolvendo variaveis categoricas € numéricas,
organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito
sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.

Ciéncias:

EF05CI08 - Organizar um cardapio equilibrado com base nas caracteristicas dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades individuais
(atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutencao da saude do organismo. EFO5CI09 - Discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais (como
obesidade, subnutrigdo etc.) entre criangas e jovens a partir da analise de seus habitos (tipos e quantidade de alimento ingerido, pratica de atividade fisica
etc.).

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Listas e grafos (EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através
Computacional de grafos que estabelecem uma organizacdo com uma quantidade variavel de vértices
conectados por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para representar relagdes entre objetos. Eles sdo descritos por vértices (objetos) e arestas (relagdes). Os grafos
também nao tém um tamanho pré-definido, o que permite a resolucédo de problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos (Um algoritmo que
encontra um caminho em um mapa pode ter como entrada tanto um mapa de uma regido como um mapa de um pais.). A ideia aqui é que os alunos
consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como grafos e usem algum tipo de representagéo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas representacdes, como recuperar informagdes ou encontrar caminhos
nos grafos. Exemplos de objetos que podem ser representados usando grafos: mapas, redes sociais, internet, redes de computadores, arvores
genealogicas, chaveamento de times em um campeonato etc.

EXEMPLOS

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estdo marcados. Pedir que eles tracem linhas ligando
esses prédios sempre que houver um caminho entre eles sem passar na frente de outro (dentre os marcados). Marcar na linha tragada o nimero de quadras
de cada caminho considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos para verificar se todos tem as mesmas arestas ou ndo e qual o niumero de
quadras dos caminhos encontrados. Depois pode-se construir conjuntamente a representagcédo do grafo, considerando os menores caminhos encontrados
dentre os resultados de cada grupo. Com a representagao Unica pedir que tracem rotas passando por determinados prédios, calculando o nimero de
quadras que se deve andar para chegar no destino. Voltar ao mapa e tragar as rotas identificadas no grafo, nas ruas do bairro. O professor pode distribuir
os perfis ficticios de diferentes pessoas em alguma rede social, indicando amigos comuns entre os donos dos perfis. Pedir que representem a relagcéo de
amizade através de um grafo, no qual as pessoas séo representadas por vértices e a amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas sobre amigos comuns,
"distancia" de amizades etc.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:

EFO05LP13 - Assistir, em video digital, a postagem de vlog infantil de criticas de brinquedos e livros de literatura infantil e, a partir dele, planejar e produzir
resenhas digitais em audio ou video.

EF05LP22 - Ler e compreender verbetes de dicionario, identificando a estrutura, as informagdes gramaticais (significado de abreviaturas) e as
informacgdes semanticas.

Matematica:

EFO05MA18 - Reconhecer a congruéncia dos angulos e a proporcionalidade entre os lados correspondentes de figuras poligonais em situacdes de
ampliacdo e de reducdo em malhas quadriculadas e usando tecnologias digitais.

EF05MAZ20 - Concluir, por meio de investigacdes, que figuras de perimetros iguais podem ter areas diferentes e que, também, figuras que tém a mesma
area podem ter perimetros diferentes com o suporte de malha quadriculada ou materiais manipulaveis.

EFO05MAZ24 - Ler e interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e graficos (colunas ou linhas), referentes a outras areas do
conhecimento ou a outros contextos, como saude e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusbes.

Ciéncias:

EFO05CI03 - Selecionar argumentos que justifiquem a importancia da cobertura vegetal para a manuteng¢ao do ciclo da agua, a conservagao dos solos,
dos cursos de agua e da qualidade do ar atmosférico.

EFO05CI09 - Discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais (como obesidade, subnutricdo etc.) entre criangas e jovens a partir da analise de seus habitos
(tipos e quantidade de alimento ingerido, pratica de atividade fisica etc.).

EFO05CI10 - Identificar algumas constelagdes no céu, com o apoio de recursos (como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os periodos
do ano em que elas sao visiveis no inicio da noite.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Logica computacional (EF05CO003) Realizar operag¢des de negacao, conjungao e disjungcado sobre sentengas légicas e
Computacional valores 'verdadeiro' e 'falso'.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os valores de sentencas logicas podem ser modificados ou combinados usando operacgdes l6gicas como negacéo (NAO), conjungéo (E) e disjuncéo (OU).
A operagao da negagao modifica o valor da sentenga logica invertendo seu valor, isto €, uma sentenga verdadeira torna-se falsa quando aplicada a operagao
de negacéo e viceversa.
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EXEMPLOS

O professor pode apresentar diferentes sentencgas logicas e solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como por exemplo: Cinco é maior
que seis. (Falso) Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro) Cinco é maior que seis E maior que dois. (Falso) Cinco é maior que seis OU maior que dez.
(Falso) Cinco € maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro)

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO05LP06 - Flexionar, adequadamente, na escrita e na oralidade, os verbos em concordancia com pronomes pessoais/nomes sujeitos da oracao.
EFO5LP22 - Ler e compreender verbetes de dicionario, identificando a estrutura, as informacdes gramaticais (significado de abreviaturas) e as informagdes
semanticas. Matematica:
EFO5MAQ3 - Identificar e representar fragdes (menores e maiores que a unidade), associando-as ao resultado de uma divisao ou a ideia de parte de um
todo, utilizando a reta numérica e/ou materiais manipulaveis.

EFO5SMAO4 - Identificar e representar fracdes equivalentes com o uso de materiais manipulaveis ou das tecnologias digitais.
EFO5MA24 - Ler e interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e gréficos (colunas ou linhas), referentes a outras areas do conhecimento
ou a outros contextos, como saude e transito, e produzir textos com o) objetivo de sintetizar conclusoes.
Ciéncias:

EFO05CI08 - Organizar um cardapio equilibrado com base nas caracteristicas dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades individuais
(atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutencao da saude do organismo.
EF05CI09 - Discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais (como obesidade, subnutricao etc.) entre criangas e jovens a partir da analise de seus habitos
(tipos e quantidade de alimento ingerido, pratica de atividade fisica etc.).

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Algoritmos com selegéao | (EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
Computacional condicional que incluam sequéncias, repeticoes e sele¢des condicionais para resolver problemas de forma
independente e em colaboracgao.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrugdes, repetidas ou ndo, muitas vezes é necessario fazer escolhas sobre qual agdo a ser executada
a seguir. Escolhas sao feitas a partir de situagdes (condicbes definidas por sentencas légicas), como, por exemplo, ao chegar em um semaforo, dependendo
de sua cor, a agao a ser realizada é diferente.

EXEMPLOS

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo que descreve o que fazer para atravessar uma rua com semaforo usando a instru¢ao de
selecao condicional: um trecho deste algoritmo poderia ser: "se o semaforo estiver vermelho OU amarelo, aguardar na calgada, caso contrario, atravessar
a rua". Além disso, pode solicitar que os alunos determinem os passos de um algoritmo que faga uso da seleg¢ao condicional, como por exemplo, definir as
acdes que devem ser realizadas ao chegar em algum local caso este esteja aberto ou fechado.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO5LP13 - Assistir, em video digital, a postagem de vlog infantil de criticas de brinquedos e livros de literatura infantil e, a partir dele, planejar e produzir
resenhas digitais em audio ou video.

EF05LP16 - Comparar informagbdes sobre um mesmo fato veiculadas em diferentes midias e concluir sobre qual é mais confiavel e por qué.
EF05LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.

Matematica:

EFO5MAQ2 - Ler, escrever e ordenar numeros racionais na forma decimal com compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeragéao
decimal, utilizando, como recursos, a composigao e decomposigao e a reta numérica.

Ciéncias:
EFO05CI05 - Construir propostas em grupos para as agdes coletivas e individuais para um consumo mais consciente e criar solugdes tecnolégicas para o
descarte adequado e a reutilizagao ou reciclagem de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.
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EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Arquitetura de | (EF05CO005) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de
computadores entrada/saida, processadores e armazenamento).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo € comegar a ensinar ao aluno os elementos principais que compdéem a arquitetura de um computador: dispositivos de entrada/saida,
processadores e dispositivos de armazenamento temporarios (ex: memoria RAM) e persistentes (ex: disco rigido).

EXEMPLOS

Explicar os componentes basicos dos computadores e suas fungdes: processador, memoria, e exemplos de diferentes dispositivos de entrada e saida.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:

EFO5LP13 - Assistir, em video digital, a postagem de vlog infantil de criticas de brinquedos e livros de literatura infantil e, a partir dele, planejar e produzir
resenhas digitais em audio ou video.

EFO5LP17 - Produzir roteiro para edigdo de uma reportagem digital sobre temas de interesse da turma, a partir de buscas de informagdes, imagens,
audios e videos na internet, de acordo com as convengdes do género e considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

Matematica:

EFO05MA18 - Reconhecer a congruéncia dos angulos e a proporcionalidade entre os lados correspondentes de figuras poligonais em situagdes de
ampliacéo e de redugcdo em malhas quadriculadas e usando tecnologias digitais

EF05MA24 - Ler e interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e graficos (colunas ou linhas), referentes a outras areas do
conhecimento ou a outros contextos, como saude e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusoes.

EFO05MA25 - Realizar pesquisa local envolvendo variaveis categoricas e numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas,
pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.
Ciéncias:
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EFO05CI05 - Construir propostas em grupos para as agdes coletivas e individuais para um consumo mais consciente e criar solucdes tecnoldgicas para o
descarte adequado e a reutilizagao ou reciclagem de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Armazenamento de dados | (EF05CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou
remoto.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os dispositivos fisicos de um computador sao gerenciados por um software que denominamos Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é explicitar a
existéncia desse software e mostrar que é ele o responsavel por gerenciar os recursos de um computador (define qual programa pode utilizar o processador,
gerencia os dispositivos fisicos da maquina etc.)

EXEMPLOS

Os dispositivos fisicos que compdem um computador ndo funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a operagdo desses dispositivos é controlada por um
software que denominamos Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas das funcdes de um sistema operacional (gerenciamento da meméria, de
sistemas de arquivos, de dispositivos de entrada e saida como teclado, mouse, monitores, impressoras etc.). Também é possivel mostrar que existem varios
Sistemas Operacionais diferentes (Windows, Linux, macOS etc.)
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF05LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.
EFO05LP20 - Analisar a validade e for¢ca de argumentos em argumentagdes sobre produtos de midia para publico infantil (flmes, desenhos animados, HQs,
games etc.), com base em conhecimentos sobre oS mesmos.
Matematica:

EFO05MA25 - Realizar pesquisa local envolvendo variaveis categoricas e numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas,
pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.
Ciéncias:

EFO05CI04 - Identificar os principais usos da agua e de outros materiais nas atividades cotidianas para discutir e propor formas sustentaveis de utilizacao
desses recursos.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Sistema operacional (EF05CO007) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execug¢ao de
programas e gerenciamento do hardware.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os dados de um usuario podem ser armazenados em um dispositivo de armazenamento acoplado ao computador utilizado (disco rigido, disco SSD etc.),
em dispositivos removiveis (pen drives, discos rigidos etc.) ou serem transmitidos e armazenados em outros computadores ligados a Internet
(armazenamento na nuvem). Reconhecer a necessidade de armazenar dados em dispositivos de armazenamento permitira a compreensao do conceito de
sistemas de arquivos.

EXEMPLOS

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de armazenamento de dados existentes, mostrar que os arquivos sdo organizados de forma diferentes neles
e, para cada dispositivo, mostrar claramente se o dispositivo € local (acoplado permanentemente ao computador do usuario) ou remoto (removivel ou
dispositivo de armazenamento na Internet).
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:

EFO05LP16 - Comparar informacdes sobre um mesmo fato veiculadas em diferentes midias e concluir sobre qual € mais confiavel e por qué.

EFO05LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Segurancga e | (EF05CO008) Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos
responsabilidade no uso da | confiaveis de ndo confiaveis.
tecnologia

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade € importante que os alunos possam refletir e acessar informag¢des em buscas na Internet criticamente, identificando caracteristicas de
conteudos prejudiciais, informagdes confiaveis, noticias falsas.

EXEMPLOS

O professor pode propor um estudo comparativo entre sites de jornais oficiais e blogs para falar sobre as fontes de informagao, considerando sua
confiabilidade.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EF05LP16 - Comparar informagdes sobre um mesmo fato veiculadas em diferentes midias e concluir sobre qual € mais confiavel e por qué.

EFO5LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.
Ciéncias:

EFO05CI04 - Identificar os principais usos da agua e de outros materiais nas atividades cotidianas para discutir e propor formas sustentaveis de utilizagao
desses recursos.

EF05CI05 - Construir propostas em grupos para as agdes coletivas e individuais para um consumo mais consciente e criar solu¢des tecnologicas para o
descarte adequado e a reutilizagao ou reciclagem de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Seguranca e | (EF05CO009) Usar informag¢des considerando aplicagcdes e limites dos direitos autorais em
responsabilidade no uso da | diferentes midias digitais.
tecnologia

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa utilizar informagdes e dados na Internet reconhecendo os direitos autorais, como por exemplo de uma
musica, um filme, um livro, e os cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.

EXEMPLOS

O aluno podera criar um portfélio com imagens de personagens de desenhos animados em que ele podera citar as fontes e propor um formato em que
considera todos os direitos autorais
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO5LP16 - Comparar informagcdes sobre um mesmo fato veiculadas em diferentes midias e concluir sobre qual € mais confiavel e por qué.
EFO5LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.
Matematica:

EF05MA25 - Realizar pesquisa local envolvendo variaveis categoricas e numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas,
pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.
Ciéncias:

EF05CIO5 - Construir propostas em grupos para as agoes coletivas e individuais para um consumo mais consciente e criar solugdes tecnoldgicas para o
descarte adequado e a reutilizagao ou reciclagem de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Uso de tecnologias | (EF05C0O10) Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudangas tecnoldgicas
computacionais no mundo do trabalho e sobre a evolu¢ao da sociedade.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e criativamente por meio de dispositivos computacionais ou ndo, demonstrando compreensao das
mudangas que as tecnologias trazem ao cotidiano, incluindo mundo do trabalho.

EXEMPLOS

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma animag¢ao em computador ou papel sobre alguma impressao que ele tenha sobre um impacto da tecnologia na
sociedade, como por exemplo uso do celular para mandar mensagem de audio ao invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Lingua Portuguesa:
EFO5LP19 - Argumentar oralmente sobre acontecimentos de interesse social, com base em conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio, midia
impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.
Matematica:

EFO5MAZ25 - Realizar pesquisa local envolvendo variaveis categoéricas e numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas,
pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, € apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Cultura Digital Uso de tecnologias | (EF05CO0011) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais na resolucao de
computacionais problemas.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes necessidades de uso das tecnologias computacionais, como por exemplo porque
usamos um computador para criar uma histéria em quadrinhos e usamos um celular para fazer uma ligacao telefénica.

EXEMPLOS

O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns problemas que precisam de solugao usando diferentes tecnologias e os alunos individualmente
ou em grupos buscam a solugao escolhendo a melhor tecnologia considerando diferentes critérios.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

EFO5LP17 - Produzir roteiro para edicdo de uma reportagem digital sobre temas de interesse da turma, a partir de buscas de informagdes, imagens, audios
e videos na internet, de acordo com as convengdes do género e considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
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1° AO 5° ANO

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO
Pensamento Organizacéao e | (EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informagao de maneira
Computacional representacao da | estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros, palavras, valores
informacéao verdade).

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as caracteristicas desejadas. A organizacao
adequada pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro deste conjunto.

EXEMPLOS

O professor pode pedir que os alunos organizem um conjunto de personagens por género, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode
sugerir que os alunos organizem um conjunto de figuras geométricas por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

(EFO1MAOQ9) Organizar e ordenar objetos familiares ou representacbes por figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida.
(EFO1MAQ02) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes estratégias como o pareamento e outros agrupamentos.
Artes:

(EF15AR18) Reconhecer e apreciar formas distintas de manifestagdes do teatro presentes em diferentes contextos, aprendendo a ver e a ouvir histérias

dramatizadas e cultivando a  percepcao, o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertério  ficcional.
(EF15AR21) Exercitar a imitagdo e o faz de conta, ressignificando objetos e fatos e experimentandose no lugar do outro, ao compor e encenar
acontecimentos cénicos, por meio de musicas, imagens, textos ou outros pontos de partida, de forma intencional e reflexiva.
Ciéncias:

(EF02CI07) Descrever as posicoes do Sol em diversos horarios do dia e associa-las ao tamanho da sombra projetada.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Algoritmos (EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que
Computacional resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selegdes condicionais e
repeticoes de instrucdes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

1. O objetivo € que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execugdo de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para
realizar uma tarefa (resolver um problema).

2. Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), se esta criando um algoritmo. Esses algoritmos podem ser construidos a partir
de um conjunto de passos desordenados, onde o] aluno deve
identificar a sequéncia em que esses passos devem ser executados, ou podem ser construidos partindo do zero, na qual esses passos também devem ser
determinados, além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral ou pictografica para descrever os passos de um algoritmo.
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EXEMPLOS

1. O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como construir origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita,
construir figuras com Tangram, entre outros, e solicitar que 0s alunos as executem.

2. O professor pode fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto usando pecgas do tipo 'Lego' e solicitar que os alunos as organizem
em uma sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EFO01MAOQ5 — Representar e comparar niumeros naturais de até duas ordens em situagdes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.

EF02MAQ7 — Resolver e elaborar problemas coletivamente de multiplicagado (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de adigdo de parcelas iguais por meio de
estratégias diversas e formas de registro pessoais, utilizando ou nao suporte de imagens e/ou material manipulavel.

EFO3MA12 — Descrever e representar, por meio de esbogos de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a movimentagédo de pessoas ou de objetos no
espaco, incluindo mudancas de diregao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

Lingua Portuguesa:

EF15LP11 — Reconhecer caracteristicas da conversagao espontanea presencial, respeitando os turnos de fala, selecionando e utilizando, durante a
conversacao, formas de tratamento adequadas, de acordo com a situagao e a posi¢cao do interlocutor.

Ciéncias:

EF03CI02 —Experimentar e relatar o que ocorre com a passagem da luz através de objetos transparentes (copos, janelas de vidro, lentes, prismas, agua
etc.), no contato com superficies polidas (espelhos) e na intersecgdo com objetos opacos (paredes, pratos, pessoas e outros objetos de uso cotidiano).
EF04CI05 — Descrever e destacar semelhancgas e diferengas entre o ciclo da matéria e o fluxo de energia entre os componentes vivos e nao vivos de
um ecossistema.

Arte:

EF15AR24 — Caracterizar experimentar brinquedos, brincadeiras, jogos, dancas, cangoes e histérias de diferentes matrizes estéticas e culturais.
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EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Logica computacional (EF15C003) Realizar operacdes de negacdo, conjuncao e disjuncido sobre sentencas légicas e
Computacional valores 'verdadeiro' e 'falso'.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

As sentencas ldgicas sao sentencgas declarativas que representam a constatacdo de um fato pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando
se faz uma declaragao, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentengas loégicas. Comparacdes
de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um valor légico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenga légica pode ser modificado
usando a operacdo de negagao, indicada por termos como NAO e NAO E VERDADE QUE.

EXEMPLOS

O professor pode apresentar diferentes sentengas logicas e solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como por exemplo:
* cinco € maior que seis. (Falso)
» cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
* Araiz € uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)
+ Araiz NAO é uma das partes de uma planta. (Falso)
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF02MAOQ2 — Fazer estimativas por meio de estratégias diversas a respeito da quantidade de objetos de colecgdes e registrar o resultado da contagem
desses objetos (até 1.000 unidades).

EF03MA18 — Escolher a unidade de medida (metro, centimetro, quildmetro, horas, minutos, segundos, més, ano, litro, mililitro e etc.) e o instrumento
(fita métrica, régua, reldgio, calendario, recipiente

graduado e outros) mais apropriado para medi¢cées de comprimento, tempo e capacidade.

Lingua Portuguesa:

EF15LP12 — Atribuir significado a aspectos nao linguisticos (paralinguisticos) observados na fala, como dire¢ao do olhar, riso, gestos, movimentos da
cabeca (de concordancia ou discordancia), expressao corporal, tom de voz.

Ciéncias:

EF04Cl04 — Analisar e construir cadeias alimentares, reconhecendo a posicdo ocupada pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do Sol como fonte
primaria de energia na produgao de alimentos.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Pensamento Decomposicao (EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas complexos, dividindo
Computacional esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Decomposicdo é uma das principais técnicas de resolucdo de problemas, na qual um problema é dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solu¢des sdo combinadas para construir a solugdo do problema original. Algumas vantagens da decomposi¢ao sdo: - permitir
uma melhor organizagao e visualizagdo do problema e da solugao; - facilitar o trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.
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EXEMPLOS

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha, pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas):
preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes. A
solucdo do problema inicial é obtida combinando as duas receitas (algoritmos). Uma possivel combinagéo é realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depois todos os passos da receita do café. Outra combinacéo poderia intercalar os passos das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a
agua para o café, apds preparar o sanduiche e por fim terminar o café.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MAQ9 — Reconhecer as fragdes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100) associando as aos elementos de vivéncia cotidiana, como
unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta numérica como recurso.

EFO03MA12 — Descrever e representar, por meio de esbocgos de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a movimentagio de pessoas ou de objetos no
espaco, incluindo mudancas de diregao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

Lingua Portuguesa:

EF15LP04 — Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos multissemioticos.

Ciéncias:

EF05CI06 — Selecionar argumentos que justifiquem porque os sistemas digestério, CIRCULATORIO e respiratério sdo considerados corresponsaveis
pelo processo de nutricdo do organismo, com base na identificagao das fun¢des desses sistemas.

Arte:

EF15AR25 — Conhecer e valorizar o patrimbnio cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes
indigenas, africanas e europeias, de diferentes épocas, favorecendo a construgéo de vocabulario e repertorio relativos as diferentes linguagens
artisticas. (Planejar produgdes artisticas em etapas ((esbogo, experimentagao, composigao).
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EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Codificacao da [ (EF15C005) Codificar a informacdo de diferentes formas, entendendo a importancia desta
informacéao codificagdo para o armazenamento, manipulacao e transmissao em dispositivos computacionais.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

1. Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informacgao é preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a diferenga entre esses dois conceitos.

2. A Computacao emprega diferentes técnicas para organizar dados de forma estruturada para representar informacao. Cada tipo de informagao possui
uma estratégia de representacdo. Textos podem ser representados como uma sequéncia de numeros decimais, onde cada numero representa um
caractere (como é feito com o uso da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada como uma sequéncia de numeros decimais que definem a cor de
cada elemento de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel) etc.

EXEMPLOS

1. Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem significado relevante, mas que, em conjunto, definem alguma informacao. Por
exemplo, cada um dos dados de um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em conjunto, definem a informag¢ao de um enderego
especifico, os dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores de cada pixel, juntas, definem uma imagem etc.

2. Mostrar que para representar informacao as vezes € necessario combinar diferentes tipos de dados. A informagao sobre uma data pode ser
recuperada pelo processamento de uma composi¢cao de dados de um dia, de um més e de um ano em uma determinada ordem. Imagens podem ser
representados por composigdes de cores em determinados pontos (pixels) etc.
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HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF02MA19 — Medir a duracédo de um intervalo de tempo por meio de reldgio digital e registrar o horario do inicio e do fim do intervalo.

Lingua Portuguesa:

EF15LP02 — Estabelecer expectativas em relagdo ao texto que vai ler (pressuposi¢cdes antecipadoras dos sentidos, da forma e da fungao social do
texto), apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as condi¢cdes de producio e recepgao desse texto, o género, o suporte e o universo tematico,
bem como sobre saliéncias textuais, recursos graficos, imagens, dados da prépria obra (indice, prefacio etc.), confirmando antecipagdes e inferéncias
realizadas antes e durante a leitura de textos, checando a adequagao das hipéteses realizadas.

EF15LP08 — Utilizar software, inclusive programas de edicao de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos
multissemioticos disponiveis.

Ciéncias:

EF04CI07 — Verificar a participacdo de microrganismos na produgéo de alimentos, combustiveis, medicamentos, entre outros. (Identificar formas de
registrar e comunicar resultados de experimentos).

Arte:

EF15AR22 — Experimentar possibilidades criativas de movimento e de voz na criagdo de um personagem teatral, discutindo estereétipos. (Experimentar
diferentes formas de registro e representacao artistica.)

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Funcionamento de | (EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os
dispositivos principios de seu funcionamento.
computacionais

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Para compreender o funcionamento dos computadores, é importante entender que uma maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as operacdes)
que, se realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.
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EXEMPLOS

Nesta etapa, o aluno poderia comecgar a identificar que alguns conjuntos de instrugdes bem definidos (operacdes aritméticas simples de uma calculadora,
operagodes de dobradura etc.) podem ser usados em sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de uma expressao simples, um origami etc.).

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:
EF01MA20 - Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como “acontecera com certeza”, “talvez aconteca”, “ impossivel acontecer”, em situagdes do
cotidiano.

Lingua Portuguesa:
EF15LP15 - Reconhecer que os textos literarios fazem parte do mundo do imaginario e apresentam uma dimenséo ludica, de encantamento, valorizando-
oS, em sua diversidade cultural, como patriménio artistico da humanidade.
Ciéncias:

EF02CIl04 - Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem, reconhecendo a importdncia da preservacdo dos seres Vivos.
EFO03CI04 - Identificar caracteristicas sobre 0 modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no
ambiente proximo.
EF04CI05 - Descrever e destacar semelhangas e diferengas entre o ciclo da matéria e o fluxo de energia entre 0s componentes vivos e ndo vivos de um
ecossistema.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Sistema Operacional (EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integragao entre
software e hardware.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares, computadores, calculadoras, maquinas de
costura etc.) que sao controlados por algo que segue uma sequéncia de passos logicos (um app do celular, uma pessoa com a calculadora, uma costureira)
etc.

EXEMPLOS

Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que o controla (software).

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EFO3MA12 - Descrever e representar, por meio de esbogos de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a movimentagdo de pessoas ou de objetos no
espaco, incluindo mudancas de direcao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.
Lingua Portuguesa:
(EF15LP0O7) Editar a versao final do texto, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital.
(EF15LPO08) Utilizar software, inclusive programas de edigdo de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemioticos
disponiveis.

EF15LP16 - Ler e compreender, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor e, mais tarde, de maneira auténoma, textos narrativos de
maior porte como contos (populares, de fadas, acumulativos, de assombracao etc.) e cronicas.
Ciéncias:

EFO05CI13 Projetar e construir dispositivos para observagao a distancia (luneta, periscopio etc.), para observagdo ampliada de objetos (lupas, microscépios)
ou para registro de imagens (maquinas fotograficas) e discutir usos sociais desses dispositivos.

EFO05CI02 - Aplicar os conhecimentos sobre as mudangas de estado fisico da agua para explicar o ciclo hidrolégico e analisar suas implicagcoes na
agricultura, no clima, na geragdo de energia elétrica, no provimento de agua potavel e no equilibrio dos ecossistemas regionais (ou locais).
Arte:

EF15AR20 - Experimentar o trabalho colaborativo, coletivo e autoral em improvisac¢des teatrais e processos narrativos criativos em teatro, explorando
desde a teatralidade dos gestos e das agdes do cotidiano até elementos de diferentes matrizes estéticas e culturais.
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computacionais

informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO
Mundo Digital Uso de artefatos | (EF15C0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes caracteristicas das tecnologias de informagao e comunicacéo, identificando como
funcionam, principais aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola.

EXEMPLOS

Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano, celular para ligacdes, acessar informacdes, computador para trabalhar com documentos, produzir
conteudo, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens de tecnologias;

Curriculo da Computacgao do Piaui — El e EF

Ensino Fundamental — Anos Iniciais

Pag. 118




HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EF04MAZ23 - Reconhecer temperatura como grandeza e o grau Celsius como unidade de medida a ela associada e utiliza-lo em comparagdes de
temperaturas em diferentes regiées do Brasil ou no exterior ou, ainda, em discussdes que envolvam problemas relacionados ao aquecimento global.
Lingua Portuguesa:

EF15LPO08 - Utilizar software, inclusive programas de edicdo de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos
multissemioticos disponiveis.

Ciéncias:

EF04CI05 - Descrever e destacar semelhancas e diferencas entre o ciclo da matéria e o fluxo de energia entre os componentes vivos e ndo vivos de um
ecossistema.

EFO05CI13 - Projetar e construir dispositivos para observagao a distancia (luneta, periscopio etc.), para observagdo ampliada de objetos (lupas,
microscopios) ou para registro de imagens (maquinas fotograficas) e discutir usos sociais desses dispositivos.

Arte:

EF15AR20 - Experimentar o trabalho colaborativo, coletivo e autoral em improvisacgdes teatrais e processos narrativos criativos em teatro, explorando
desde a teatralidade dos gestos e das a¢des do cotidiano até elementos de diferentes matrizes estéticas e culturais.

EIXO OBJETO DO | HABILIDADE
CONHECIMENTO

Mundo Digital Seguranca e | (EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsabilidade no uso | responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.
da tecnologia
computacional

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano, celular para ligagbes, acessar informagdes, computador para trabalhar com documentos, produzir
conteudo, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens de tecnologias;
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EXEMPLOS

O professor podera propor atividades de comparagao entre a seguranga que temos em nossas casas como fechaduras, nos carros com os alarmes, nos
cuidados com nossos itens pessoais, comparando com a necessidade de cuidados quando estamos na internet, ao conversar com pessoas desconhecidas,
fornecendo informagao pessoais. Além disso, é possivel trabalhar com atividades de criacdo de pinturas ou desenhos que demonstrem de quem é cada um
deles, apresentando os principios de direitos autorias e da propriedade intelectual.

HABILIDADES ASSOCIADAS COM CURRICULO DO PIAUI

Matematica:

EFO05MAZ22 - Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatério, estimando se esses resultados sao igualmente provaveis ou nao.
Lingua Portuguesa:

EF15LP19 - Recontar oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Ciéncias:

EFO05CI09 - Discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais (como obesidade, subnutricido etc.) entre

criangas e jovens a partir da analise de seus habitos (tipos e quantidade de alimento ingerido, pratica de atividade fisica etc.).

Arte:

EF15AR26 - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos eletrbnicos, gravagdes em audio e video, fotografia,
softwares etc.) nos processos de criagdo artistica.
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13.3 Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano)

Nos Anos Finais, a Computacdo passa a ser desenvolvida com maior grau de sistematizagao,
podendo configurando-se em abordagem hibrida, componente curricular especifico e, ou
transversal.

A organizacao curricular prevé:

e aprofundamento dos eixos da BNCC de Computacao, com desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao pensamento computacional (algoritmos, abstracao, representacédo de dados,
automacio), cidadania e seguranca digital;

e analise critica do uso das tecnologias, da circulagao de informacgdes e dos impactos sociais e
culturais do mundo digital;

e desenvolvimento de projetos praticos com programacéao (block e textual), robdtica
educacional, design digital, produ¢ao multimidia e prototipagem;

e articulagido entre tecnologia, protagonismo juvenil, resolu¢do de problemas reais e cultura
maker.

O foco desta etapa é promover a autonomia intelectual, o protagonismo digital e a capacidade de
utilizar a Computacado como instrumento de investigagao, criagao e participagao critica na sociedade
contemporanea.
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14 A Computacao como Componente Curricular

O ensino de Computacgdo vai além do uso de tecnologias digitais, propde o desenvolvimento
de competéncias relacionadas ao pensamento computacional, a cultura digital, a ética no uso das
tecnologias, aresolugao de problemas e a criatividade no ambiente digital. Com base nas diretrizes
nacionais, a organizacao curricular de Computagéo no Piaui esta estruturada em:

e FEixos Tematicos - categoria organizadora do curriculo que agrupa conjuntos de
conhecimentos afins, relacionados entre si por uma mesma tematica central.

e Habilidades essenciais - distribuidas por ano e por trimestre, conforme a progressao
do estudante;

e Objetos do conhecimento - que articulam teoria e pratica na formacéao digital dos/as
estudantes.

Lembrando que os planos de aula devem ser elaborados conforme as orientactes,
contemplando os seguintes elementos:

e Competéncia Geral: alinhada as 10 competéncias gerais da BNCC, que sintetizam os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes;

e Competéncia(s) Especifica(s): diretamente relacionadas aos componentes
curriculares e articuladas com as competéncias gerais da BNCC;

e Objetivos de Aprendizagem: devem promover a interdisciplinaridade e o uso
consciente e produtivo das tecnologias;

e Metodologia: conjunto de estratégias e atividades desenvolvidas pelo professor para
envolver os estudantes no processo de ensino e aprendizagem, visando o alcance dos
objetivos propostos;

e Material de Apoio: recursos utilizados para enriquecer e facilitar o desenvolvimento
das atividades;

e Estratégias de Avaliagao: procedimentos definidos pelo professor para acompanhar e
avaliar o progresso e a aprendizagem dos estudantes.

Essa abordagem busca garantir que todos os estudantes da Rede Publica Estadual tenham
acesso ao conhecimento computacional como um direito de aprendizagem, respeitando a equidade e
promovendo a inclusdo digital em todo o territorio piauiense.

14.1 Objetivos do Componente Computacao a partir da Base Nacional Comum Curricular
Computacao Complemento a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular — Computacado (Complemento a BNCC), instituida pela
Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, define as competéncias e habilidades especificas
de Computagcao que devem ser desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental com énfase para os
anos finais. Os objetivos principais do componente Computagao para essa etapa sao:

14.1.1 Desenvolver o Pensamento Computacional
Estimular a formulagao e resolugéo de problemas de maneira légica e sistematica.

Incentivar a decomposicdo de problemas complexos em partes menores, a identificacdo de
padrdes, a abstracdo e a criagdo de algoritmos.
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Promover o raciocinio logico e a capacidade de aplicar estratégias computacionais em diferentes
areas do conhecimento.

14.1.2 Compreender e Utilizar Tecnologias Digitais de Forma Critica e Criativa

Capacitar os estudantes a compreenderem o funcionamento das tecnologias digitais (software,
hardware, redes, dados) e utiliza-las como ferramentas para expressao, criagdo e resolugdo de
problemas.

Desenvolver habilidades para analisar criticamente o uso dessas tecnologias, reconhecendo
seus impactos sociais, culturais, econdmicos e ambientais.

14.1.3 Atuar com Responsabilidade, Etica e Seguranca no Mundo Digital

Incentivar atitudes responsaveis no uso da tecnologia, respeitando direitos autorais, privacidade
e seguranga.

Promover a cidadania digital, preparando os estudantes para interagir de forma ética e
consciente em ambientes digitais.

14.1.4 Desenvolver Projetos Computacionais e Praticas Colaborativas

Estimular a criacdo de solugdes tecnolégicas, como aplicativos, jogos, protdtipos e outras
producdes digitais.

Incentivar o trabalho colaborativo, a comunicagdo e a resolugéo conjunta de problemas em
contextos reais e simulados.

14.1.5 Articular Computacdo com Outras Areas do Conhecimento

Integrar conceitos e praticas computacionais com as demais areas curriculares, favorecendo
aprendizagens interdisciplinares e contextualizadas.

Explorar aplicagcbes da Computacdo em temas como Ciéncias, Matematica, Artes, Lingua
Portuguesa e projetos integradores.
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15 Curriculo Trimestral Computacao 6° e 7° Anos

15.1 Computacao Anos Finais - 6° Ano — 1° Trimestre

OBJETO DE

2hE CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EF06CO01) Classificar
informacdes, agrupando-as
em cole¢des (conjuntos) e
associando cada colecao a
um ‘tipo de dados’.

As informagbes sdo armazenadas de
diferentes maneiras, dependendo do
tipo de dado que ela representa.
Basicamente existem trés tipos
primitivos de dados: inteiros, real e
string.

Encontrar um As em um baralho,
precisa-se de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado é uma carta;
para calcular a média das provas dos
alunos de uma turma, precisa-se da
lista de provas dos alunos, e o
resultado € um namero.

@ Construir
S analisar solugdes
° computacionais
3 de problemas de
o diferentes areas
2 |do
- conhecimento,
de
individual

colaborativa,
selecionando as

(EF06C002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrucbes sequenciais, de
repeticdo e de selegdo
usando uma linguagem de
programacao.

Existem diferentes linguagens de
programagao que podem ser usadas
para descrever algoritmos em
diferentes niveis de abstracao, como
linguagens visuais, orientadas a
objetos, funcionais, entre outras. Uma
ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

Calcular a média de notas de uma
turma em uma dada disciplina e
informar se o resultado esta acima da
média do colégio.

-
<
z
o
(&)
ﬁ o estruturas
E % o dados
= ® S, adequadas
8 % g (registros,
o > o matrizes, listas e
= E o  |grafos),
1T} 5 aperfeicoando e
5 o articulando
0 'Z saberes
E o escolares.
= g
=2
o)
£
-l

(EF06CO03) Descrever
com precisao a solugao de
um problema, construindo o
programa que implementa a
solucao descrita.

E importante que se consiga expressar
a solucéo do problema (algoritmo) em
portugués, compreendendo que o
programa € apenas uma descricao
deste algoritmo em uma linguagem de
programagdo. O aluno precisa
entender que o mais importante é a
construcao do algoritmo. Notem que a
ideia aqui nao é apenas descrever as
linhas de codigo em portugués, mas
sim descrever em um alto nivel de
abstracdo como o problema ¢é
resolvido.

Desenvolver um programa que: (1)
"Se o ponteiro do mouse tocar no
animal entdo o animal andara 10
passos, 10 vezes seguidas." (2)
"Dada uma pilha de cartas, se a pilha
estiver vazia, dizer que ndo ha as; se
a primeira carta for um as, dizer que
ha as na pilha, sendo, remover a
primeira carta e verificar se ha as no
resto da pilha."
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Empregar
diferentes
estratégias da
Computacéao
o (decomposicao,
f& generalizacdo e
@ reuso) para
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g solugéao de
b problemas.
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(EF06CO04) Construir
solugdes de problemas
usando a técnica de
decomposicao e

automatizar tais solucdes
usando uma linguagem de
programacao.

Decomposicdo é uma das principais
técnicas de resolucdo de problemas,
onde um problema ¢é dividido em
subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solugdes
sdo combinadas para construir a
solucdo do problema original. Algumas
vantagens da decomposicdo sao:
permitir uma melhor organizagdo e
visualizagdo do problema e da solugéo;
facilitar o trabalho em grupo; permitir
que possamos reutilizar as solugdes
dos  subproblemas em  outros
problemas.

Decompor o problema de desenhar
imagens em subproblemas de
desenhar formas basicas, compondo
as subsolugbes por meio de
operagdes sobre imagens (sobrepor,
posicionar ao lado etc.).

Decompor o problema de desenhar
uma casa em subproblemas de
desenhar poligonos regulares
(retdngulos, quadrados, tridngulos),
compondo essas formas com as
operagdes sobre imagens (rotacao,

sobreposicao etc.).

(EF06CO05) Identificar os
recursos  ou insumos
necessarios (entradas) para
a resolugdo de problemas,
bem como os resultados
esperados (saidas),
determinando 0s
respectivos tipos de dados,
e estabelecendo a definicao
de problema como uma
relacdo entre entrada e
saida.

Definir problemas é uma habilidade
muito importante, pois € o primeiro
passo da solugcdo. A definicdo de um
problema se da identificando quais sao
os tipos de entradas necessarias
(insumos/informacgdes) e qual o tipo da
saida. Como a solugdo (algoritmo)
deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos das
entradas e saida. O objetivo aqui NAO
€ propor solugdes de problemas, e sim
definir o que é necessario para resolvé-
los e qual sera o resultado esperado.

Encontrar um As em um baralho,
precisa-se de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado é uma carta;
para calcular a média das provas dos
alunos de uma turma, precisa-se da
lista de provas dos alunos, e o
resultado é um numero.

(EF06CO06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias) de
um mesmo  problema,
identificando as

semelhancas e diferencas
entre eles, e criar um

Idealmente, um algoritmo € wuma
solugdo genérica: ele resolve varias
instdncias de um problema. Por
exemplo, um algoritmo que calcula a
média aritmética de 2 nimeros resolve
este problema para qualquer par de
nameros (que sdo as instancias do

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retdngulo, identificando que o que
varia entre elas sdo as medidas da
base e da altura e, por fim, criar um
algoritmo para calcular a area de
qualquer retangulo.
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algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de
todos os casos de forma
genérica.

problema). Para descrever um
algoritmo de forma genérica, ¢é
necessario dar nomes as entradas do
algoritmo. Esses nomes sdo chamados
de variaveis ou parametros do
algoritmo.
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15.2 Computacao Anos Finais - 6° Ano - 2° Trimestre

Gestao de dados

(EFO6CO08) Compreender
e utilizar diferentes formas
de armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.

O gerenciamento de dados é
frequentemente realizado através
do conceito de arquivo. Neste
contexto, os arquivos sdo criados

considerando alguma légica
interna e armazenados em
memoria secundaria.

Posteriormente, esses arquivos
podem ser recarregados a fim de
seus dados serem utilizados ou
mesmo editados. Finalmente, os
arquivos podem ser compactados

Utilizar um arquivo fisico para
simular um sistema de
arquivos e realizar agdes de
manipulagcdes das diversas
pastas, realizando analogias
com 0s arquivos.

EIX OBJETO DE ~
0 CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
» Entender como os dados |(EF06CO07) Entender o| O processo de transmissdo de | Utilizar os alunos como
g séo armazenados, | processo de transmissao de| dados envolve em dividir a | equipamentos de transmissao,
3 processados e|dados, como a informacéo é| informacado em pedacos para que | passar uma frase em pedacos
3 transmitidos usando |quebrada em pedacos,| ela seja mais facilmente enviada | de papel e orientar alguns
S dispositivos transmitida em pacotes| através da rede de comunicacdo. | deles inicialmente a
& computacionais, através de multiplos | Esses pedagos sdo transmitidos | entregarem  sempre  seu
8 ‘€ considerando aspectos da | equipamentos, e| através de caminhos compostos | pedagco de papel e em um
S b segurancga cibernética. reconstruida no destino. por diferentes equipamentos. | segundo momento a nao
° g Finalmente, a informacao ¢é | entregaro
§ 2 rgrr_]qntada no destino. Ao ser pedaco. Depois pode ser
. 3 @ dividida, pro!oIeNmas que ocorram | gyaliado como a mensagem
< @ t na transmissao em alguns | chega no destino nestas
) £ e pedacos da informacdo podem | giferentes condicdes.
3 = 8 ser solucionados pelo reenvio de
o = c pedacos faltantes, corrompidos,
Q o T ou fora de ordem.
3 8
= o
£
(1}
c
@
N
o
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15.3 Computacao Anos Finais - 6° Ano — 3° Trimestre

Uso de tecnologias computacionais

Tecnologia digital e sustentabilidade

se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos na
sociedade.

criticamente o caminho da
producao dos recursos bem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

consumo de tecnologia, como
quando compramos Novos
celulares em substituicao a
aparelhos mais antigos, ou uma
televisao, dentre outros, ou seja,
nossos habitos. Quantos
recursos sao necessarios para se
produzir uma tecnologia?

OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
o Entender que as (EFO6CO09) Apresentar Nesta habilidade é importante Identificando e refletindo
o 3 tecnologias devem ser |conduta e linguagem que os alunos possam vivenciar, sobre conduta on-line, por
o § utilizadas de maneira | apropriadas ao se comunicar | discutir e refletir sobre o exemplo, propondo regras de
E © S segura, ética e em ambiente digital, comportamento ao se comunicar | conduta que colaborem para o
g 8’ 9 responsavel, considerando a éticae o em ambiente digital, debate de questdes éticas em
2 _g o respeitando direitos respeito. principalmente na internet mas evidéncia.
8 o S autorais, de imagem e nao limitada a ela (por exemplo
g s -_g‘ as leis vigentes. também em aplicativos de
o © © conversa).
® 9 D
(7]
& 3 S
< | & 2
= 3 o
o | @ =
[a) (7]
<
g Selecionar e utilizar (EF06CO10) Analisar o Importante nesta habilidade Refletindo e discutindo sobre
L tecnologias consumo de tecnologia na considerar a reflexao sobre as sustentabilidade e tecnologia,
8 Computacionais para |sociedade, compreendendo | perspectivas do ser humano e o por exemplo, identificando

formas de economizar energia
e outros recursos, como
desligando os dispositivos ou
deixando-os em modo de
economia de energia.
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15.4 Computacao Anos Finais - 7° Ano — 1° Trimestre

EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao

Programacao usando registros e matrizes

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e

grafos), aperfeicoando
e articulando saberes
escolares.

(EFO7CO01) Criar solucdes
de problemas para os quais
seja adequado o uso de
registros e matrizes
unidimensionais para
descrever suas informacoes

e automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao.

Para automatizar a solugdo de um
problema através da construcdo de
um programa de computador,
normalmente é necessario definir as
estruturas de dados que serdo usadas
para representar a informacao
relacionada ao problema, e depois
descrever o algoritmo usando as
construgdes disponiveis na linguagem
de programacao escolhida. Uma das
estruturas mais usadas € o registro,
que permite descrever objetos
identificando atributos destes objetos,
permitindo assim que se trabalhe em
um nivel de abstragdao maior: ao invés
de receber varios dados de um aluno
separados, um programa pode
receber o 'registro’' de um aluno ( que
seria um dado que engloba as varias
informagdes sobre um aluno).

Desenvolver um programa que
leia os dados de um
documento de identidade,
calcule a idade e mostre todas
as informagdes na tela. Ou um
programa que armazene um
cadastro de grupos de pessoas
com o0s seguintes dados:
nome, telefone e data de
nascimento (dia, més, ano) e
realize consultas (como
pessoas que fazem aniversario
em um determinado més).
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Analise de programas

Projetos com programacgao

Matrizes unidimensionais (ou vetores)
podem ser usados quando temos
situacbes nas quais queremos
representar que um determinado
objeto & composto por varios
elementos similares, por exemplo,
uma turma pode ter varios alunos; um
tabuleiro de xadrez pode ter varias
pecas, um armario possui varias
gavetas etc. A ideia é que cada
elemento em uma matriz/vetor ocupa
uma posicao. Matrizes podem ter uma
ou mais dimensoes.

Desenvolver um programa que
Ié os cartdes de resposta do
vestibular e um gabarito,
verificando para cada
candidato o seu numero de
acertos.

(EF07C0O02) Analisar
programas para detectar e
remover erros, ampliando a
confianca na sua corregao.

Deve-se estimular a analise critica do
programa construido. Uma das formas
€ através da depuragéo, que consiste
em uma analise detalhada do cédigo e
realizacao de testes para identificar
erros. Depuracao é uma das formas de
desenvolver a habilidade do
pensamento critico.

Usar aplicativos disponiveis
que permitem ao programador
monitorar a execugdo de um
programa, para-lo e reinicia-lo,
ativar pontos de parada, entre
outros.

(EFO7CO03) Construir
solugdes computacionais
de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa, selecionando
as estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

Uma estrutura de dados em ciéncia da
computacao, € uma colecao tanto de
valores (e seus relacionamentos)
quanto de operacdoes (sobre os
valores e estruturas decorrentes). E
uma implementacdo concreta de um
tipo abstrato de dado ou um tipo de
dado basico ou primitivo.

Analisar a proposicdo e o0s
requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de
dados adequada a ser
empregada: um programa que
manipula imagens pode
manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo no
Scratch pode armazenar a
pontuacido dos usuarios numa
lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

Curriculo da Computacgao do Piaui — El e EF

Ensino Fundamental — Anos Finais

Pag. 130




Propriedades de grafos

(EFO7CO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos.

Grafos possuem muitas propriedades
que podem ser Uteis para a
descoberta de conhecimento. Por
exemplo, comunidades virtuais sao
caracterizadas por uma propriedade
que se chama clique de um grafo.
Algumas propriedades de grafos sao:
coloracao, cliques, graus de vértices,
diametro, pontes.

Analisar a estrutura de
conexao entre os usuarios de
uma rede social ou solucionar
um problema de entregas de
mercadorias num mapa de
cidade.
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15.5 Computacao Anos Finais - 7° Ano - 2° Trimestre

EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de solucao de problemas

Relso

Emprega diferentes
estratégias da
computacao

(decomposicao,
generalizagéo e
reuso) para
construir a solucao
de problemas.

(EFO7CO05) Criar
algoritmos fazendo
uso da
decomposicédo e do
reuso NO processo
de solugao de forma

colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los
usando uma
linguagem de
programagao.

A decomposicao facilita o
trabalho cooperativo, pois
auxilia na identificacdo
clara de cada subtarefa
(subproblema), que pode
ser realizada por diferentes
equipes, bem como da
forma como os resultados
das tarefas devem ser
combinados. A
identificacdo precisa das
interfaces das tarefas
(entradas e saidas) &
essencial para viabilizar a
combinagdo das solugdes
dessas tarefas, bem como
0 reuso das mesmas.

Criar um algoritmo para organizar um baralho
por naipe e numeracgao, seguindo as etapas:
(1) Coletivamente, dividir o problema em
separar 0s naipes, ordenar as cartas de cada
um dos naipes € juntar os naipes ordenados.
(2) Identificar que o subproblema de ordenar é
comum aos 4 naipes. (3) Estabelecer a
seguinte forma de interagdo entre os
subproblemas (interfaces): (a) o subproblema
de separar os naipes tem como entrada o
baralho inteiro (vetor de 52 posicdes) e como
resultado quatro montes (vetores de 13
posicdes) do baralho, um para cada naipe; (b)
0os subproblemas de ordenar os naipes
recebem como entrada um monte de cartas do
mesmo naipe e retorna como saida esse
monte ordenado; (c) o subproblema de juntar
nos naipes ordenados tem como entrada 4
montes de cartas e como saida o baralho
organizado. (4) Dividir a equipe em trés

grupos menores, atribuindo a cada uma um
dos subproblemas distintos (separagdo dos
naipes, ordenacido de um monte do mesmo
naipe e jungao dos montes). (5) Coletivamente,
compor as solugcbes dos subproblemas de
modo a obter o baralho organizado.
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Armazenamento e Transmissao de dados

Protocolo de comunicagao
em redes

Fundamentos de Seguranca Cibernética

Entender como os

dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos

computacionais,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética.

(EFO7CO06)
Compreender o}
papel de protocolos
para transmissao de
dados.

A transmissdo de dados
precisa  ser  realizada
considerando um conjunto
de regras para sua
execugao correta. Esse
conjunto de regras é
chamado de protocolo e
permite que a transmissao
de dados seja realizada de
forma consistente  por
diferentes equipamentos.

E possivel definir regras de encaminhamento
de mensagens entre os alunos em uma
brincadeira do tipo "telefone sem fio". Em um
segundo momento, alguns alunos podem ser
instruidos a nao cumprir tais regras a fim de
ressaltar a importancia de protocolos.

(EFO7CO07)
Identificar
problemas de
seguranca
cibernética e

experimentar
formas de protecao.

A utilizacdo de sistemas e
redes de computadores
precisa respeitar algumas
propriedades fundamentos

da seguranga da
informacao, como
confidencialidade,

integridade e
disponibilidade. No
entanto, essas

propriedades podem ser
ameacadas por eventos
maliciosos ou nao-
maliciosos. A fim de
diminuir a  ocorréncia
desses eventos,
mecanismos de protecao
podem ser empregados.

Historias como "Todo melhor amigo tem um
melhor amigo também" podem ser utilizadas
para demonstrar como segredos
compartilhados podem ser espalhados.
Esquemas de criptografia através de um
dicionario de coédigos também podem ser
utilizados.
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15.6 Computacao Anos Finais - 7° Ano - 3° Trimestre

OBJETO DE =
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender que as [ (EFO7CO08) Demonstrar| Nesta habilidade considera-se a | Demonstrando respeito a
tecnologias devem ser|empatia sobre opinides| discussdo e reflexdo de colocar- | diferentes opinides, por
© utilizadas de maneira|divergentes na web. se em posigado do outro e respeito | exemplo, em um debate sobre
'gv seqgura, ética e em relacéao as opinides | escolhas musicais, politica,
° responsavel, respeitando divergentes na internet, como | dentre outros.
S direitos autorais de opinides de estilos de musica, de
-3 imagem e as leis vigentes. filmes, de roupas, dentre outros.
© Espera-se que o aluno possa ser
4 capaz de reconhecer a
E;' g > impqtténci.a de respeitar as
o g £ opinides diferentes da sua.
d | 3 £
< o 2
g 3 ] (EFO7C0O09) Reconhecer| O contexto desta habilidade é a | Abordando e refletindo sobre
= & S e debater sobre| de proporcionar ao aluno a | as caracteristicas do
8 §_ © cyberbullying. reflexdo e discussdao sobre | cyberbullying, por exemplo, em
@ cyberbullying, trazendo sua | um debate a partir de um
; definicao. Além disso, espera-se | estudo de caso real, e
© que o aluno reflta sobre a | propondo acoes para
4 importancia de se combater o | solucionar o problema.
g cyberbullying (essa pratica de
> intimidagao, humilhagao,
”n exposicao, dentre outros em meio
digital).
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Uso de tecnologias computacionais

Impacto da tecnologia
digital

Producao digital

Selecionar e utilizar
tecnologias

computacionais para se
expressar e  resolver
problemas, analisando
criticamente os diferentes

impactos na sociedade.

(EFO07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte de pecas de

computadores e
eletrénicos, bem como
sua relacao com

sustentabilidade.

Esta habilidade sugere a reflexdo
e discussao sobre a relagdo da
sustentabilidade e o impacto na
producdo e descarte de lixo
eletrénico. Considera-se
importante enfatizar o descarte
de material tecnolégico e as
diferengas para outros tipos de
lixo. Como localidade, tipos de
reciclagem.

Refletindo sobre o descarte de
computadores e suas pegas,
por exemplo, realizando estudo
sobre o impacto das toxinas
quimicas quando os hardwares
dos computadores sao
expostos e descartados de
forma indevida.

(EFO7CO11) Criar,
documentar e publicar, de

forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web

sites) usando recursos de
tecnologia.

Nesta habilidade espera-se que o
aluno utilize recursos e
ferramentas digitais como
editores de video, editor de audio,
de blogs, para produzir um video,
um audio, uma pagina na internet,
criando e publicando conteudo,
individualmente e
colaborativamente. Nesse
sentido, experimentar diferentes
recursos e ferramentas, inclusive
integrando um recurso de video e
um blog por exemplo!

Detalhando o processo de
documentagio de um projeto/

atividade, por
organizando uma
tempo do projeto.

exemplo,
linha do
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16 Curriculo Trimestral Computacao 8° e 9° Anos

16.1 Computacao Anos Finais - 8° Ano — 1° Trimestre

OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

Construir e  analisar| (EFO8CO01) Construir |O conceito de recursao permite| (1) Solugdo recursiva para
solugdes computacionais| solucdes de problemas |exercitar o pensamento indutivo na| definir o tamanho de uma lista:
de problemas de| usando a técnica de |resolucdo de problemas, ou seja,| "se a lista for vazia, o tamanho é
diferentes areas do| recursdo e automatizar |recursdo nao deve ser entendida| zero, sendo o tamanho é um
conhecimento, de forma| tais solugbes usando |como uma questao sintatica e sim| mais o tamanho do resto da
z§ individual ou colaborativa,| uma linguagem de [como uma forma poderosa de| lista." (2) Solugdo recursiva
] selecionando as| programacao. resolver problemas. O raciocinio para encontrar o numero de
8 estruturas de  dados ; VO & muita tti 5 ascendentes de olhos azuis em
- ’; adequadas (registros, g]ri%ﬁlg;zsmu;;: tllpr;?nr](iatzolla%aeo 22 uma arvore genealdgica: Se a
é < @ matrizes, listas e grafos), trabalhe er’n um nivel de abstraco arvore estiver vazia, o resultado
3 F T e saveres mais_elevado do que usando | e e et Olhos asuis
Q £ g escolares s deﬂdutwo,' o due e soma 1 ao numero de:

% 4 o ' muitas situagdes facilita encontrar .
3 & g solucdes (grande parte dos ascendentes.de olhos gzws por
= & algoritmos classicos da| Parte de pai e de mae desta
E Computaggo sdo bem mais faceis| P€ss0a, se ela nao tiver olhos
5 de compreender nas suas versdes | @2Uis, 0 resultado e o numero
o recursivas). de ascendentes de olhos azuis
o (por parte de pai e mae) desta

pessoa.
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Algoritmos classicos

Projetos com programacgao

(EF08CO02) Criar
solugdes de problemas
para 0s quais seja
adequado o uso de listas
para descrever suas
informacodes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao,
empregando ou ndo a
recursio como uma
técnica para resolver o
problema.

Fazer projetos e construir solu¢des
usando listas e recursdo. E
importante salientar a importancia
da analise critica de programas
recursivos identificando a
existéncia de um caso base (fim) e
de chamadas recursivas que fazem
O programa  convergir  (se
aproximar do fim) - caso contrario
0s programas podem nao terminar.

Fazer um programa que junte
as duas pilhas de cartas
ordenadas de forma que o

(EFO8CO03) Utilizar
algoritmos classicos de
manipulagéao sobre
listas.

Compreender  algoritmos  de
manipulagao de listas. Para isso, os
alunos podem  simular os
algoritmos ou mesmo implementa-
los.

baralho todo continue
ordenado.

Simular ou programar
algoritmos de  ordenacéao
(Bubblesort, Mergesort,
Quicksort  etc.), insercéo,

remocao, busca (linear, binaria
etc.), entre outros.

(EFO8CO04) Construir
solugdes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,

aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

Uma estrutura de dados em ciéncia
da computagdo, € uma colegao
tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de
operagdes (sobre os valores e
estruturas decorrentes). E uma
implementacdo concreta de um
tipo abstrato de dado ou um tipo de
dado basico ou primitivo.

Analisar a proposicdo e o0s
requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de
dados adequada a ser
empregada: um programa que
manipula imagens pode
manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo no Scratch
pode armazenar a pontuacao
dos usuarios numa lista e salvar
esses dados na nuvem, dentre
outros.
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16.2 Computacao Anos Finais - 8° Ano - 2° Trimestre

Internet

replicar a mesma tarefa para otimizar
a execugao.

(EFO8CO06) Entender como

é a estrutura
funcionamento da internet.

e

A internet é uma rede composta por
muitas redes, as quais compartilham o
protocolo Internet. Essas redes sao
agrupadas em sistemas autbnomos,
conjuntos de redes que possuem uma
politica de operacao comum. A
definicdo desses sistemas autbnomos
€ realizada por entidades que operam
na organizagdo dos recursos da
Internet.

OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender os| (EFO8CO05) Compreender |O aluno deve compreender que o| A partir da especificacdo de um
fundamentos de| os conceitos de paralelismo, |paralelismo permite a utilizacdo de| sistema web nao implementado
» sistemas distribuidos| concorréncia e |diferentes recursos para executar| ou real, os estudantes podem
;8 e da internet. armazenamento / |partes de uma tarefa que podem ser| analisar quais as
a3 processamento distribuidos. |realizadas simultaneamente. | funcionalidades que dependem
£ Paralelismo ocorre quando mais de| de concorréncia ou
% uma tarefa é executada ao mesmo| armazenamento distribuidos. A
o tempo. Normalmente, se usa| propria Internet é considerada
£ paralelismo para melhorar o tempo de| um sistema distribuido, além de
"g' g execugcdo de uma solugdo, mas| aplicacdes e servigos baseados
= 7 também para que o processo possa| na Computacdo em Nuvem.
€ 3 ser executado por varias pessoas
< o 3 trabalhando concomitantemente. Para
= 8 T construir uma solugdo usando
g :g g paralelismo, deve-se identificar quais
o) _-g 3 partes da solugdo sao independentes,
% ® S podendo ser executadas
g g b simultaneamente. Pode-se também
g
3
2
[7)

Usar a légica de um modelo em
camadas e mostrar como uma
lingua comum pode ser utilizada

para traduzir comunicagdes
entre 2 linguas que nao
possuem tradutores (ex:

tradutores portugués-inglés e
inglés - Espanhol -> portugués-
espanhol).
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16.3 Computacao Anos Finais - 8° Ano - 3° Trimestre

OBJETO DE

EIXO CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

CULTURA DIGITAL
Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
Redes sociais e seguranca da informacgao;

Entender as| (EF08CO07)
tecnologias devem ser| Compartilhar
utilizadas maneira| informag¢des por meio
segura, e| de redes sociais,
responsavel, respeitando| compreendendo a sua
direitos autorais, de| dindmica de
imagem e as leis vigentes. | funcionamento, de
forma responsavel e
avaliando sua
confiabilidade,
considerando o]

respeito e a ética.

A perspectiva desta habilidade € que o
aluno tenha a vivéncia das redes
sociais, identifique seu funcionamento
como regras, cadastro, dentre outros
aspectos operacionais. Além disso,
espera-se que o aluno possa refletir
sobre o uso responsavel das redes
sociais, discutindo ética e respeito ao
interagir com o outro em meio digital.

Utilizando as redes sociais para
compartilhar informacodes, por
exemplo, compartilhando com
outros colegas um evento ou
acontecimento.

(EFO8CO08) Distinguir
os tipos de dados
pessoais que sao
solicitados em
espacos digitais e os
riscos associados.

Nesta habilidade importante que o
aluno identifique os tipos de dados
pessoais (home, enderego, documento
de identidade) que sdo exigidos em
diferentes espacos como jogos online,
redes sociais, bem como refletir sobre
os riscos de de compartilhar esses
dados em espacgos digitais como a
internet.

Identificando as informacoes
pessoais que podem ser
tornadas publicas, por exemplo,
criando uma lista de sites
elencando os tipos de dados
pessoais solicitados (ex: sites
de compras, jogos on-line,
redes sociais) e avaliando os
riscos envolvidos.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as
politicas de termos de
uso das redes sociais e
demais plataformas.

Espera-se que o aluno possa discutir e
analisar os termos e politicas de uso das
redes sociais e demais plataformas,
refletindo sobre suas implicagoes,
como por exemplo em nossos dados
pessoais que ficam armazenados.

Identificando elementos
"polémicos" dessas politicas,
por exemplo, identificando

aspectos que podem ser
melhorados para garantir a
protecao dos individuos.
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Entender que as| (EF08CO10) Discutir |Destaca-se nessa habilidade a reflexdo| Analisando dados de
8 tecnologias devem ser| questbes sobre |sobre aspectos de seguranca €| seguranga, por  exemplo,
€ utilizadas de maneira| seguranca e |privacidade que sdo importantes| verificando as configuracdes-
% segura, ética e| privacidade quando utilizamos ambientes virtuais,| padrdo de privacidade para
g «» |responsavel, respeitando| relacionadas ao uso [como jogos online, compras online,| garantir maxima protecdo e
£ '§ direitos  autorais, de| dos ambientes virtuais. |interacdo em salas de conversa online,| tomando consciéncia  das
g £ |imagem e as leis vigentes. interacdo em redes sociais. assim,| técnicas e filtros utilizados na
o > destaca-se 0 compartilhamento de| escola e em casa.
© informacdes, acesso a sites da internet
g, que nao sao seguros e desconhecidos,
S dentre outros.
Selecionar e utilizar| (EFO8CO11) Avaliar a |A perspectiva desta habilidade € que o| (1) Realizando pesquisa na
tecnologias precisdo, relevancia, [aluno tenha a vivéncia e faca analise| internet utilizando palavras-
Computacionais para se| adequacao, critica de fontes de informagdes, como| chave, por exemplo,
expressar e resolver| abrangéncia e vieses |em jornais, blogs, canais de| pesquisando sobre os rios do
” problemas, analisando| que ocorrem em |comunicagao como YouTube, | municipio da escola. (2)
'g " criticamente os diferentes| fontes de informacao |verificando suas caracteristicas e como | Identificando a relagdo entre as
o "© impactos na sociedade. eletrénica. a informacao € veiculada. palavras pesquisadas e as
4 %’, respostas listadas pelo
§_ E buscador, por exemplo,
= © acessando as paginas
8 2 indicadas e observando a
_g E presenca das palavras nos
2 S resultados do buscador. (3)
é S Identificando a existéncia de
S "E uma ordenacao
o g (ranqueamento) nos resultados
T * da pesquisa, por exemplo,
fe) -}
=

comparando os primeiros dez
resultados com os dez
consecutivos e discutindo o
critério de relevancia dos
resultados.
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16.4 Computacao Anos Finais - 9° Ano - 1° Trimestre

OBJETO DE =
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Construir e analisar| (EF09C001) Criar |Grafos e arvores podem ser usados| Construir um algoritmo para
2’; solucdes solugcbes de problemas |para representar uma gama enorme| encontrar um caminho em um
o computacionais de| para o0s quais seja |de informacbes. Para que possamos| mapa (grafo), partindo de uma
E problemas de| adequado o wuso de |construir programas de computador,| cidade e chegando em outra.
o diferentes areas do| arvores e grafos para |essas estruturas precisam ser| Ou entdo, construir um
§ conhecimento, de| descrever suas |formalizadas e descritas em| algoritmo para encontrar os
© forma individual ou| informacdes e |linguagens de programacao. Grafos| filhos de uma pessoa numa
g’ colaborativa, automatiza-las usando |[sdo estruturas que permitem| arvore genealogica.
r ° selecionando as| uma linguagem de |representar objetos e
< < estruturas de dados| programacao. relacionamentos entre esses objetos
g g adequadas (registros, (como redes sociais, mapas de
3 'S matrizes, listas e cidades, a internet etc.). Uma arvore
,i o g grafos), aperfeicoando €¢ um grafo com elementos
2 S ® e articulando saberes organizados hierarquicamente.
= g 2 escolares. Exemplos de arvores sdo arvores
8 ® a genealdgicas, organogramas, mapas
lc_) g) mentais, chaveamento de times etc.
S
E o (EF09CO002) Construir |Uma estrutura de dados em ciéncia| Analisar a proposicao e o0s
E S solugbes computacionais |da computacao, € uma colegao tanto| requisitos de um programa e
¢£ o de problemas de |de valores (e seus relacionamentos)| identificar qual a estrutura de
L % diferentes areas do |quanto de operagbes (sobre 0s dados adequada a @ ser
5 conhecimento, de forma |valores e estruturas decorrentes). E| empregada: um programa que
o individual e colaborativa, |uma implementacdo concreta de um| manipula imagens pode
Qo selecionando as |tipo abstrato de dado ou um tipo de| manipular os pixels dessa
§ estruturas de dados e |dado basico ou primitivo. imagem a partir de um vetor ou
g técnicas adequadas, uma matriz, um jogo no Scratch
2 aperfeigoando e pode armazenar a pontuagao
_% articulando saberes dos usuarios numa lista e salvar
a escolares. esses dados na nuvem, dentre
outros.
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Automatos e linguagens baseadas em eventos.

(EFO9CO03) Usar
autdbmatos para descrever
comportamentos de
forma abstrata
automatizando-os através
de uma linguagem de
programagao  baseada
em eventos.

Linguagens baseadas em eventos
permitem descrever sistemas que
sdo orientados pela ocorréncia de
eventos (como cliques de mouse,
pressionamento de alguma tecla,
sinal de algum sensor). Este tipo de
linguagem tem muitas aplicagdes
como por exemplo, o projeto de
interfaces ou aplicacdes de robdtica.
Para se desenvolver um programa
orientado a eventos, € muito Uutil
construir como primeiro passo uma
especificagdo abstrata do sistema
usando autdmatos (ou sistemas de
transicdo), que sdo modelos que
representam os estados do sistema e
as transi¢des possiveis dependendo
dos eventos que ocorrerem.

Modelar o comportamento de
um robd utilizando autématos,
descrevendo eventos
acionados a partir da leitura de
seus sensores.
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16.5 Computacao Anos Finais - 9° Ano - 2° Trimestre

EIX
o

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

MUNDO DIGITAL

Sistemas distribuidos e internet
Seguranca cibernética

Entender os
fundamentos
de sistemas
distribuidos e
da internet.

(EFO9CO04)
Compreender o
funcionamento
de malwares e
outros ataques
cibernéticos.

Software malicioso, ou malware, sdo programas
nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem acessar um computador ou
dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives
ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um
computador e causar estragos. Esses programas
podem desacelerar um dispositivo, enviar e-mails de
spam ou até mesmo roubar ou excluir dados
pessoais. O malware é classificado com base em
como entra no computador e no que faz quando esta
la. Alguns exemplos de malware sdo: virus, worms,
rootkits, spyware, trojans, backdoors, ransomware,
entre outros.

Analisar cada um dos tipos de
malware a partir de exemplos
conhecidos, como o Brain em
1986, Worm Morris em 1988,
miniDuck em 2013, Kevin Mitnik
em 1990, dentre outros casos
emblematicos.

(EFO9COO05)
Analisar técnicas
de criptografia
para
armazenamento
e transmissao de
dados.

A criptografia € o processo de pegar uma mensagem
e torna-la ilegivel para todos, exceto para a pessoa a
quem se destina. Historicamente, a razdo mais
popular para criptografar informagdes era permitir a
comunicacao entre lideres militares, espides ou
chefes de estado. Mais recentemente, com o
advento da internet e das compras online, a
criptografia esta se tornando cada vez mais
importante. Por exemplo, é usado para manter o
dinheiro dos clientes seguro durante as transacdes.

(1) Apresentando o conceito de
criptografia, por exemplo, usando
algoritmos simples de criptografia
para que os estudantes codifiquem
textos e frases e troquem
mensagens criptografadas com os
colegas. (2) Discutindo a
importancia do trafego de
informacdes criptografadas nas
redes, por exemplo, em relagédo a
dados como senhas e informagdes
bancarias das pessoas. (3)
Discutindo o papel histérico da
criptografia, por exemplo, na

comunicagdo de informacbes
sigilosas durante a Segunda
Guerra Mundial.
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automatizacao, além de novas
profissbes que poderdao surgir
no futuro.

(EF09CO08) Discutir
como a distribuicao
desigual de recursos de
computagdo em uma
economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.

Nesta habilidade espera-se que o
aluno possa refletir sobre 0 acesso as
tecnologias pelas pessoas e seus
impactos na igualdade,
desenvolvimento  sustentavel, e
poder, como por exemplo sobre os
custos de determinada tecnologia e
quem pode compra-la, trazendo

Pode-se organizar um painel
online que compare diferentes
tecnologias, seus custos e seus
impactos no cotidiano do ser
humano.

EIXO CO(:I?-IJEECTI(I\)IIEDBETO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender que as| (EF09CO06) Analisar |Espera-se que o aluno utilize recursos| Apresentando  propostas  /
tecnologias devem ser| problemas sociais de sua |digitais para analisar problemas| solucdes para problemas de sua
utilizadas de maneira| cidade e estado a partir |sociais de seu cotidiano, como por| cidade ou bairro, por exemplo,
segura, ética e| de ambientes digitais, |exemplo em pesquisa, comparagcdo| usando um férum ou um recurso
responsavel, respeitando| propondo solugoes. de digital aberto para expressar

. Q|reltos autorais d_e informaco, documentagio  da| Suas ideias.

= imagem e as leis pesquisa, seja em sua cidade ou

% vigentes. estado, propondo solucdes a esses

S problemas.

9]

T K (EF09CO07) Avaliar |Importante nessa habilidade que o| Analisando o surgimento de

-g 8 aplicacoes e implicagcdoes |aluno possa refletir, discutir as| novas profissdbes a partir dos
4 & ° politicas, socioambientais |diversas aplicagbes das tecnologias| avancos tecnologicos e o0s
,‘E o § e culturais das |em nosso cotidiano, considerando| impactos socioecondmicos
§ o o tecnologias digitais para |propor solucdes aos desafios da| derivados, por exemplo,
(a] k s propor alternativas aos |atualidade do ser humano em| realizando um estudo sobre as
é E =] desafios do mundo |qualquer area, como por exemplo no| profissbes que existiram no
|=_’ 2 g contemporaneo, meio ambiente, na saude, na| passado e as que existem hoje,
5' p D incluindo aqueles |economia, acessibilidade, transporte,| e criando conjecturas sobre
o % —g relativos ao mundo do |dentre outros. profissbes que deverdao se

o 5 trabalho. extinguir devido a

o e

O

c

o

=

o

]

n
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assim questdbes como pobreza,
acesso ao poder, dentre outros.

s (EFO9COQ09) Criar ou |[Espera-se que o aluno possa utilizar| (1) Apresentando a definicao de

o utilizar conteudo em meio |recursos como editores de texto,| direito autoral e explorando

'g digital, compreendendo |planilha, apresentacdes, editores de| questdes relacionadas a esse

© questdes éticas |video, blogs, programas de animagéo,| tema, por exemplo, discutindo

€ relacionadas a direitos |linguagens de programacao, para| sobre download de musicas e

QE, autorais e de uso de |criar conteudos diversos| filmes na web. (2) Discutindo

© imagem. considerando o cuidado com direitos | sobre direito autoral de musicas

S autorais. e filmes e sobre a pratica de

é’ pirataria.

o Selecionar e utilizar| (EFO9CO10) Avaliar a |Nesta habilidade o aluno tera a| Propondo a reflexdao de valores
” 'S, tecnologias veracidade, credibilidade |perspectiva de refletir e discutir sobre | e atitudes responsaveis
S on g computacionais para se| e relevancia da |o papel da informagao que circula em| relacionadas ao uso de dados
3 o ] expressar e resolver| informacdo em seus |diferentes formatos (fisico ou digital),| em ambiente digital, por
o -8 E problemas, analisando| diferentes formatos, |analisando se € veridico, se tem| exemplo, trabalhando com fake
§ ..g S criticamente os| sendo capaz de |credibilidade, sua importancia e| news, diferenciando
o o 2 diferentes impactos na| identificar o propédsito |relevancia, bem como relacionando a| informacdes falsas e
'g § s sociedade. pelo qual foi disseminada. |intencao dessa informacdao e sua| verdadeiras.
80 = circulacgéo.

=

(e}
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