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1. INTRODUTORIA







APRESENTACAO

A aprovacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) pela Resolugdo CNE/CP n°2,de 22 de
dezembro de 2017, impulsionou a revisao das Diretrizes Curriculares do Municipio de Teresina,
originalmente aprovadas em 2008. Esse processo coletivo que iniciou em 2018, envolvendo
estudantes, professores, gestores, técnicos e representantes da sociedade, buscou alinhar as
proposi¢cdes da BNCC as especificidades da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Piauf),
considerando tanto o contexto local quanto as caracteristicas de seus estudantes. Nesse
movimento,em 2025, foram incorporados o curriculo de Computagao e os principios estabelecidos
pela Lei da Politica Nacional de Educacédo Digital, assegurando a integracado das competéncias
digitais e ofortalecimento da cultura tecnoldgica no processo educativo.

Teresina apresenta uma realidade social que desafia o poder da educacao escolar, pois,
segundo dados do Departamento de Beneficios Sociais 2025 (SNAS), 28,1% das familias
teresinenses sdo beneficiadas por programas federais de complementacao de renda (Bolsa Familia),
corroborando com dados do Censo Escolar de 2024, os quais indicam que quase 80% dos
estudantes da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina estdo situados nos Niveis
Socioecondmicos (NSE) baixo e médio baixo.

O Gréfico 1 evidencia que o Municipio de Teresina implementou politicas voltadas ao resgate
daaprendizagem dos estudantes, refletidas no desempenho ascendente nas habilidades avaliadas
pela Prova SAEB até 0 ano de 2019, 0 que contribuiu para a elevacdo do Indice de Desenvolvimento
da Educacao Basica (IDEB). Observa-se, contudo, uma queda nos resultados entre 2021 e 2023,
periodo em que os impactos da pandemia de Covid-19, iniciada em 2020, resultaram no
fechamento integral das unidades de ensino e a implementacdo emergencial do ensino remoto e,
posteriormente, do modelo hibrido, trazendo prejuizos no processo de ensino-aprendizagem.

Grafico 1 - IDEB alcancado pela Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Pl)
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Esse desempenho, que tem chamado a atencdo de inUmeros estudiosos e gestores da
educacao, como asseverou Santos (2016), é resultado da continuidade das politicas
implementadas ha pelo menos 32 anos, dentre as quais se destacam:

- Na gestéo: eleicdo de diretores das escolas desde 1986; valorizagdo dos professores com
plano de carreira e estatuto (1986), formacao inicial e continuada (1992); monitoramento
por meio de profissionais capacitados, denominados superintendentes escolares (2000);
valorizagdo do mérito (2002) e observancia da Lei n° 11.738/2008, de 16 de julho de 2008, a
partirde 2010,
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« No ensino: elaboracéo e implantacao de curriculo (1992); organizacdo em ciclos (1995);
programas de correcdo de fluxo (2001); programas de alfabetizacdo (2003) e ensino
estruturado (2003);

« Na melhoria da qualidade do ensino: estimulo permanente a melhoria do desempenho
escolar com a introducao da Rede no olimpismo do conhecimento (1999); educacdo em
tempointegral (1989) ouampliacdo dajornada escolar (2008) e educacao inclusiva (1999);

- Na afericdo dos resultados: acompanhamento sistematico da aprendizagem com
avaliacbesinternas e externas do desempenho académico (2000).

Todas elasaprimoradas ouampliadasaolongo do tempo:

- Na gestdo: a combinacéo de lideranca (eleicdes) com mérito, preparacdo e contrato de
gestdo; o monitoramento com a associagdo do acompanhamento sistematico dos
superintendentes com visitas as unidades de ensino e reunides gerenciais; a valorizacao
dos professores com atualizacdo do plano de carreira e dos estatutos; a formacao
continuada integrando o cotidiano das aces com a construcao do Centro de Formacéo
Prof. Odilon Nunes; a valorizacdo do mérito, contemplando os professores da Educacao
Infantil e articulada a avaliacao externa;

- No ensino: alfabetizacdo como etapa de escolarizacdo a ser concluida, primeiro aos 8 anos
de idade e no 3° ano do Ensino Fundamental, depois aos 6 anos e no 1° ano do Ensino
Fundamental; ampliacdo dos programas de correcao de fluxo e universalizagcdo do ensino
estruturado no 2° periodo da Educacao Infantile 1°ano do Ensino Fundamental;

- Namelhoria da qualidade do ensino: criacdo do Programa Cidade Olimpica possibilitando a
participacao ampla dos estudantes talentosos nas mais diversas olimpiadas nacionais do
conhecimento; educacao em tempo integral ou jornada ampliada em numero crescente
de escolas; criacdo de Centro Municipal de Atendimento Multidisciplinar para oferecer
atendimento especializado aos estudantes com transtorno de aprendizagem; implantacdo
das salas de recursos multifuncionais para o Atendimento Educacional Especializado (AEE)
ascriancas com deficiéncia do espectro autista;

- Naafericdo dos resultados: Sistema de Avaliacdo Educacional do Piaui (Saepi).

O curriculo tem-se inserido nesse aprimoramento com atualizagbes que acompanham as
determinacdes da legislacao educacional, tornam os saberes da escola contemporaneos das
inovacdes cientificas, tecnoldgicas e culturais e, principalmente, dos valores e das préticas de uma
sociedade democratica e plural ao tempo em que favorecem o desenvolvimento das habilidades,
dos raciocinios e das competéncias que fazem uma escola de exceléncia e com equidade.

A primeira experiéncia, no infcio da década de 1990, ainda sob a égide da Lei de Diretrizes e
Bases para o ensino de 1° e 2° Graus (Lei n° 5.692/1971), denominou-se “Proposta Curricular do
Ensino Fundamental” Constitufa-se das matérias do nicleo comum fixado no Parecer n°853/71 do
Conselho Federal de Educacao, abrangendo o Ensino Fundamental de oito anos, dividido em duas
etapas: a primeira, com dois blocos de dois anos, tendo um Unico professor responsavel pela
regéncia das aulas e com progressao automatica; e a sequnda, dividida em quatro séries anuais, de
52 a 82 séries, com regéncia de aulas sob a responsabilidade de um professor para cada érea de
estudo (Teresina, 2004, p.9).
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A segunda experiéncia, em 2008, ndo apenas se pautava nos marcos da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (Lei n° 9.394/1996) e do Parecer 4/98/CNE, como refletia o espirito
participativo e descentralizador do momento. Assim, partindo da reflexdo e do debate dos
Parametros Curriculares Nacionais, definiram-se as Diretrizes Curriculares do Municipio de Teresina,
para o Ensino Fundamental e Educacédo Infantil, a partir das contribuicdes dos profissionais de
educacdo da Rede que, ao tempo em que se valiam dos referenciais da “Proposta Curricular do
Ensino Fundamental” dos anos de 1990, assentavam o ensino municipal nas bases tedricas e
metodoldgicas da Psicogénese da lingua escrita de Emilia Ferrero, dos construtivismos de Jean
Piaget e LevVygotsky e daTeoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Esses embasamentos definiram, na Educacéo Infantil, o estabelecimento de rotinas do
bercario ao 2° periodo que favoreciam o desenvolvimento da organizacao do trabalho educativo,
articulando “o cuidar e o educar” a partir dos seguintes “pilares: a interacao social; o respeito ao
conhecimento prévio; a individualidade e a diversidade; o desafio e a resolucdo de problemas’
(Teresina, 2008, p. 29). No Ensino Fundamental, pautaram a organizacao da escolaridade e do
conhecimento, a serem desenvolvidos nos nove anos do Ensino Fundamental, dos curriculos de
cada escola, num eixo horizontal, integrador de contelddos, aspectos conceituais (teorias e
principios) e procedimentais (valores, atitudes, habilidades e regras) e num eixo vertical, com a
disposicao das disciplinas numa “estrutura em espiral”em que os conteldos sao ‘retomados em
diferentes niveis de profundidade e complexidade” (Teresina, 2008, p. 139). Manteve-se da
estrutura curricular anterior, contudo, a divisdao em duas etapas: uma, do 1°ao 5° ano, dividida em
dois blocos, um com os trés primeiros anos de escolarizacdo e o outro com as duas Ultimas;
e outraetapa,do6°ao 9°ano, dividida, como antes, em quatro séries anuais.

d

Sao essas Diretrizes Curriculares do Municipio de Teresina que sdo reformuladas com a
aprovacao da Base Nacional Curricular a fim de contemplar ‘o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais” necessario a efetivacdo do direito a educagao basica de criancas, jovens
e adultos (Brasil, 2018, p. 7). Para isso, foram organizados grupos de estudos e de trabalho,
inicialmente com técnicos da Semec, depois com professores, diretores e coordenadores
pedagdgicos de diversos segmentos, por drea de conhecimento. Foi promovido um Seminério
Municipal, reunindo diretores, professores e coordenadores pedagdgicos de todas as escolas do
Ensino Fundamental da Rede, ac lado de técnicos e especialistas na tematica e realizou-se consulta
publica, envolvendo, por meio de questionério, 10.171 estudantes e 921 professores e pedagogos
de 154 escolas (10 de Educacao Infantil e 144 de Ensino Fundamental).

O envolvimento, por um lado, aproximou das definicdes curriculares os diferentes atores que
fazem o ensino na Rede Municipal, tornando-os participes, como apresenta o art. 6° da Resolucdo
do Conselho Nacional; por outro, demonstrou como os curriculos escolares se integram as acoes
pedagdgicas e ao aprendizado. Desse modo, o novo curriculo da Rede Municipal de Ensino de
Teresina acolhe os saberes e as préticas presentes em sua realidade, conforme a Base Nacional
Comum, como previsto no Art.8°da Resolugao, ao seu contexto e suas caracteristicas.

Um curriculo constitui o nucleo central do processo educativo, da organizagdo dos tempos e
dos espacos escolares e das relacdes entre professores e estudantes. Na Rede Municipal de Teresina,
para o Ensino Fundamental, ele se apresenta alicercado numa dupla compreensédo: da educacao
escolar como um direito social, que contribui para o desenvolvimento pleno do serhumano e para
a construcdo de uma sociedade justa, livre e fraterna; e do curriculo como instrumento de
efetivacao desse direito, definindo o que deve ser ensinado, o que deve ser aprendido e “quando
issodeve ocorrer”(Oliveira, 2012).
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Suaelaboracéo foi norteada pelos seguintes principios:

+ Ocurriculo é um compromisso de que os estudantes aprenderdo o que precisam aprender,
tendo acesso ao conhecimento como direito de todos a formacédo e ao desenvolvimento
humano;

- O curriculo determina os niveis de aprendizagem para cada etapa do ensino;
consequentemente, estipula padrées do que deve ser aprendido em cada série ou ano
escolar;

- Ocurriculo estabelece referenciais para avaliacdes, formacao docente e producao delivros
didaticos; consequentemente, orienta a politica educacional em aspectos essenciais do
sistema escolar.

A elaboracdo orientou-se nas seguintes concepgdes, que devem também balizar os
planejamentos e materiais pedagégicos da Rede Municipal:

- Crianca e adolescente: com base no Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei n°
8.069/1990), concebe-se crianga, como ser humano, com até doze anos e adolescentes,
como pessoas com idade entre doze e dezoito anos, a quem sdo asseguradas protecao
integral (art. 227 da Constituicdo Federal) (Brasil, 1988) e “todas as oportunidades e
facilidades, afim de lhes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual e social,
em condicdes de liberdade e de dignidade” (art. 3° do ECA) (Brasil, 1990). Essas garantias
consubstanciam-se em considera-los sujeitos de direitos, em conceder-lhes absoluta
prioridade, em respeitar sua condicdo peculiar de pessoas em desenvolvimento e em
contemplarseus modos proprios de vida e suas multiplas experiéncias culturais e sociais.

- Educacéo integral: com fundamento no art. 205 da Constituicdo Federal, concebe-se
educacaointegral como aquela que visa ao"pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”(Brasil, 1988), expressando-
a na valorizagdo das diversas formas de conhecimento, na inclusdo de atividades culturais,
artisticas e esportivas, na adocao de praticas pedagogicas que articulem transmissdo de
conteudos e construcao do conhecimento, na utilizagdo das novas tecnologias digitais no
cotidiano daescola, na oferta de assisténcia pedagodgica, psicoldgica e social aos alunose no
estimulo a promocdo e a participacdo deles em eventos, como olimpfadas de
conhecimento, feiras de ciéncia, concursos, oficinas de artes, reunides literdrias, festivais de
videose documentarios e campeonatos esportivos.

- Educacéoinclusiva: uma das metas dos planos nacional e municipal de educagao vigentes,
consiste em tornar a escola acessivel, um ambiente de convivéncia e propiciador de
interacdes para aqueles com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotacdo, o que implica recursos pedagdgicos e arquitetdnicos
apropriados as necessidades de cada um e facilitadores de suaindependéncia fisica e social
bem como a organizacdo dos tempos e espacos para atender as diferentes necessidades de
aprendizagem e de convivéncia.

- Equidade: uma das diretrizes do Plano Nacional de Educacao e consignada no Plano
Municipal de Educacdo de Teresina como integrante da qualidade consiste no
reconhecimento das desigualdades sociais e das diferencas e singularidades individuais,
bem como da necessidade de estratégias pedagdgicas e processos de aprendizagem que
ascontemplem.
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Esses principios e concepgdes fazem com que o Curriculo da Computacdo do Municipio de
Teresina requeirauma ac¢do pedagdgicaalicercada:

+ no multiculturalismo e para o multiletramento — acolhimento da pluralidade de culturas,
etnias, identidades e de padrdes socioecondmicos e culturais no processo de
escolarizacéo, ao tempo em que propicia a circulacdo e o contato dos estudantes com
textos de diferentes campos (populares, de massa, eruditos) elinguagens;

+ na tolerancia e na compreensao das diferentes manifestacdes e valores - atendimento
escolar favorecedor da incluséo e do respeito as individualidades por meio do
desenvolvimento de metodologias e estratégias adequadas as necessidadesde cadaume
capazesde superar conflitos religiosos, de género,de gostos, dentre outros;

- na plenitude e na integralidade da formacdo do ser humano pleno — articulacdo do
conhecimento escolar as demais producdes cognitivas e culturais da humanidade,
contemplando todos os saberes.

Odocumentoresultante se compde de duas partes: a parte 1tem carater introdutério a parte 2
especifica para Computacdo, delineia os elementos que o compdem: concepgdes que
fundamentam o ensino, as unidades tematicas, os objetivos de aprendizagem, os objetos do
conhecimento, as habilidades e as orientacdes didaticas para a efetivacdo do Curriculo.

A parte introdutoria se divide em sete itens, sendo o primeiro esta apresentacdo que trata da
realidade teresinense, como se desenvolveu, nesse contexto, a educacdo municipal nos ultimos
trinta e nove anos, particularmente em relacdo ao curriculo, e aos elementos norteadores da sua
elaboracdo (do Curriculo) — principios, concepcdes e bases metodoldgicas. O segundo expde a
Matriz de Saberes que, como instrumento orientador de ensinamentos e aprendizagens no Ensino
Fundamental, organiza-se em torno dos“Quatro Pilares da Educacdo”definidos no Relatério para a
UNESCO da Comissao Internacional sobre Educacao para o século XXI. O terceiro traz as areas do
conhecimento com os Campos de Experiéncias e os Componentes Curriculares em que se
organiza o Curriculo. O quarto delineia a organizagao da escolaridade na Rede Municipal. O quinto
traca o painel avaliativo na Rede, demarcando seus fundamentos, principios e tipos. O sexto elenca
as providéncias necessarias a implementacdo do novo Curriculo e, por fim, no sétimo item,
apresenta-se uma sintese da organizagao do Curriculo,enumerando os principais elementos que o
compdem.
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MATRIZ DOS
SABERES

A definicdo da Matriz de Saberes do curriculo do Ensino Fundamental da Rede Municipal de
Teresina teve, como ponto de partida, as informacdes colhidas na Consulta Publica sobre a forma
como professores ensinam e como os estudantes aprendem. Conforme as respostas dos 921
profissionais ouvidos por meio de questionario, os professores:

elaboram seus planejamentos baseando-se nas Diretrizes Curriculares de Teresina (33,6%),
nos planos referenciais ou sequéncias didaticas, enviados pelas equipes de formacao da
Semec (21,2%), em livros didaticos (17,4%), nas orientagdes do Programa Nacional de
Alfabetizacdo na Idade Certa ou nos materiais dos Programas Estruturados — Instituto
Ayrton Senna ou Instituto Alfa e Beto — (10,2%), nos resultados das avaliagdes externas e
internas (9,0%) e em outras fontes (8,6%);

utilizam como estratégias de acompanhamento da aprendizagem: avaliacbes (49,8%);
atividades individuais e grupais em sala e extrassala (35,8%); acompanhamento e
observacao (14,4%);

Os estudantes, por seu turno, segundo os 10.171 que se manifestaram na Consulta Publica,
disseram que:

aprendem melhor quando fazem atividades — grupais ou individuais — em sala de aula
(55,6%), fazem atividades extraclasse (pesquisas, trabalhos em grupos, intervengdes, de
criacao) (30,3%) e quando fazem pesquisa na rede mundial de computadores (14,1%);

facilitam a aprendizagem o uso de filmes, computador, jogos, musica e outros recursos
(18,0%), debates nas aulas (16,0%), tarefas para fazer em casa (15,5%), pesquisas de campo
(exemplo: museus, parques, teatro, cinema...) (15,0%), inclusdo de assuntos do cotidiano
dos estudantes (13,0%), utilizagdo de material concreto (12,5%), realizacdo de seminarios
(8,8%) e outros (1,6%).

Essas informacdes mostram, por um lado, a importancia do Curriculo como orientador do
processo de ensino-aprendizagem e, por outro, a necessidade de uma educagao que, a0 mesmo
tempo, construa, ‘de forma macica e eficaz, cada vez mais saberes e saber-fazer evolutivos,
adaptados a civilizagdo cognitiva, pois sdo as bases das competéncias do futuro’, dé referéncias para
cotejar informacgdes e saberes e oriente o desenvolvimento de projetos individuais e coletivos
(Unesco2010,p.89).

A Matriz de Saberes, como instrumento orientador de ensinamentos e aprendizagens no
Ensino Fundamental da Rede Municipal de Teresina, organiza-se em torno dos “Quatro Pilares da
Educacéo”definidos no Relatério paraa UNESCO da Comissdo Internacional sobre Educacdo para o
século XXI,intitulado“Educacao: um tesouro a descobrir”(Unesco, 2010):

Curriculo

Aprendera Conhecer — estabelecer uma relacéo prazerosa com o processo de descoberta
e de construcdo do conhecimento; empatia e identificacdo do estudante com o novo;
exercicio da criatividade; engajamento e interesse pessoal e voluntério em pesquisar e
aprofundar o conhecimento, valorizando as diferentes manifestacdes culturais;

Aprender a Fazer — para qualificar-se profissionalmente. Saber ndo apenas relacionar o
conhecimento tedrico e pratico, mastambém compreender aimportancia de trabalharem
grupo, a organizar-se em equipe e relacionar-se com seus pares;
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« Aprender a Ser - significa desenvolver a personalidade, “agir com capacidade de
autonomia, discernimento e responsabilidade pessoal’, demonstrando ser integro,
honesto, solidério,companheiro (Unesco, 2010, p.31);

« Aprender a Conviver — pressupbe compreender o outro e negociar conflitos,
respeitando “os valores do pluralismo, da compreensdo mutua e da paz; reconhecer
direitos e deveres de cidadania; preservar o bem comum, o regime democratico e 0s
recursos ambientais”(Unesco, 2010, p. 31).

Os "Pilares” demandam o desenvolvimento de competéncias que, na definicdo da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 8), consistem “[..] na mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho” Desse modo, compde-se a Matriz de Saberes do Curriculo do Ensino
Fundamental do Municipio de Teresina, como explicitado na Figura 1, dos Pilares da Educacao, das
competéncias e saberes (conhecimentos, habilidades, atitudes e valores).

Figura 1 - Composicao da Matriz de Saberes do Curriculo do Ensino Fundamental do
Municipio de Teresina

Ser

Autoconhecimento e Autocuidado,
Empatia e Cooperacéio, Responsabilidade
e Cidadania

Fazer -

Trabalho e Projeto de Vida, Empatia e
Cooperacéo, Responsabilidade e
Codadania

Conhecer -

Conhecimento, Pensamento Cientifico
Critico e Criativo, Cultura Digital,
Autoconhecimento e Autocuidado

Apre

Conviver Fazer

Argumentacdo, Empatia e Cooperagéo, Conhecer
Responsabilidade e Cidadania, Repertério .

Cultural, Comunicacdo Conviver

Fonte: SEMEC, 2018

No contexto da Computacdo, esses pilares também se manifestam na capacidade de navegar
criticamente no mundo digital, compreender e analisar informacées e sistemas computacionais,
inovar ao propor solucdes criativas para problemas diversos e criar tecnologias que promovam
inclusao, cidadania e sustentabilidade. Assim, o curriculo de Computacdo da Rede Publica
Municipal de Ensino de Teresina busca desenvolver além de habilidades técnicas, habilidades
éticas, criativas e colaborativas, alinhadas as demandas de uma sociedade em constante
transformacao digital.

A relacdo entre pilares, competéncias e saberes, explicitada nos Quadros 1 e 2, efetiva a
concepc¢aode educacdointegral que norteia a elaboracédo do Curriculo.
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Quadro 1 - Relacao entre os pilares da educacao, as competéncias e os saberes

SABERES

COMPETENCIAS

PILARES

Conhecimento

Valorizar e aplicar os conhecimentos referentes ao mundo
fisico, social, cultural e digital, a im de compreender e
explicar a realidade, de modo a aprender e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democrética e in-
clusiva.

Conhecer

Pensamento
cientifico, critico
e criativo

Desenvolver o raciocinio, a curiosidade intelectual, a anali-
se critica e a investigacdo cientifica, a fim de investigar cau
sas, elaborar e testar hipdteses, criar e apresentar solucoes
aos problemas complexos de sustentabilidade.

Conhecer

Repertorio cultural

Reconhecer e valorizar as diferentes manifestacées artisti-

cas e culturais, de modo a ampliar o conhecimento acerca
da consciéncia multicultural, por meio da curiosidade e de
experiéncias educativas.

Conviver

Comunicacao

Utilizar diversas formas de linguagem a fim de promover
a participacdo em praticas sociais por meio do multiletra-
mento, de modo a expressar e partilhar informacoes, ex-
periéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos,
tendo, como suporte, diferentes plataformas e linguagens.

Conviver

Cultura Digital

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais, de forma
critica, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluin-
do as escolares, para se comunicar, acessar e disseminar in-
formacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas,
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
sendo capaz de compreender o pensamento computa-
cional e seusimpactos navida das pessoas e da sociedade.

Conhecer

Trabalho e Projeto
de vida

Apropriar-se de conhecimentos e experiéncias, aprender a
se organizar, estabelecer metas, planejar e buscar com
determinacéo, esforco, autoconfianca e persisténcia seus
projetos do momento e do futuro, com vistas a compreen-
der o mundo do trabalho e saber fazer escolhas alinhadas
ao exercicio da cidadaniae comresponsabilidade.

Fazer




SABERES

COMPETENCIAS

PILARES

Argumentacao

Construir argumentos e opinides com posicionamento
ético, saber debater, de forma respeitosa, os pontos de
vista dos outros, tendo como referéncia os direitos hu-
manos, a consciéncia socioambiental.

Conviver

Autoconhecimen-
to e autocuidado

Respeitar a si mesmo, sendo capaz de identificar seus
pontos fortes e fragilidades, lidar com suas emocdes e
manter a saude fisica e o equilibrio emocional, com-
preendendo-se na diversidade humana e reconhecendo
suas emocdes e as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas, percebendo, nas suas
acoes, taisinfluéncias.

Ser

Empatia e coope-
ragao

Desenvolver atitudes, como empatia e cooperagao em
relacdo ao outro, a fim de compreender, ser solidario,
resolver conflitos, respeitando os interesses do outro, a
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus sa-
beres, identidades, culturas e potencialidades.

Conviver

Responsabilidade
e cidadania

Agir pessoal e coletivamente, de forma auténoma, com
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determina-
¢ao, a fim de tomar decisées com base em principios
éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solida-
rios, com vistas a avaliar problemas, considerando de-
safios como valores conflitantes e interesses individuais.

Ser

Fonte: Adaptado da BNCC (BRASIL, 2017)




Quadro 2 - Relacao entre os pilares da educacao, as competéncias de Computacao e os

saberes

SABERES

COMPETENCIAS

PILARES

Computagdo como area
de conhecimento

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

Conhecer

Impactos dos artefatos
computacionais

Reconhecer oimpacto dos artefatos computacionais e
0s respectivos desafios para os individuos na
sociedade, discutindo questbes socioambientais,
culturais, cientificas, politicase econdmicas.

Conhecer

Expressao e
compartilhamento

Expressare partilharinformacdes, ideias, sentimentos e
solucées computacionais utilizando diferentes
linguagens e tecnologias da Computagao de forma
Criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Conviver

Solugoes
computacionais

Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas
tecnologias paraidentificar problemas e criar solucdes
computacionais, preferencialmente de forma
cooperativa, bem como alicercar descobertas em
diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando os
impactossob diferentes contextos.

Fazer

Avaliagéo critica de
solucoes

Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na
resolucdo computacional de problemas de diversas
areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computagdo para argumentarem
diferentes contextos com base emfatose informacées
confidveis com respeito a diversidade de opinides,
saberes, identidades e culturas.

Conhecer

Desenvolvimento de
projetos

Desenvolver projetos, baseados em problemas,
desafios e oportunidades que facam sentido ao
contexto ou interesse do estudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computacao e suas tecnologias, utilizando conceitos,
técnicas e ferramentas computacionais que
possibilitem automatizar processos em diversas areas.

Fazer




Atitudes e valores na
Computagao

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacédo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da
Computacao e suas tecnologias para tomar decisoes
frente as questoes de diferentes naturezas.

Ser

Fonte: Adaptado da COMPUTACAO Complemento & BNCC

A educacgao integral contempla a constru¢do de processos educativos promotores ‘de
aprendizagens sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes
e, também, com os desafios da sociedade contemporanea” (Brasil, 2018, p. 14).
A seguir, expdem-se as dreas do conhecimento que comporao o Curriculo e contemplardo, a partir
dos objetos do conhecimento, essa Matriz de Saberes.

A educacdo em Computacdo se integra a construcado de processos educativos que
reconhecem o papel das tecnologias digitais na vida contemporanea e a necessidade de formar
cidadaos criticos, criativos e responsaveis. Assim, ao relacionar os saberes da Computacao com os
pilares da educacao, busca-se desenvolver competéncias que permitam aos estudantes
compreender, utilizar e criar tecnologias de forma ética, significativa e inovadora, contribuindo
parauma sociedade justa,democratica e inclusiva (Brasil, 2018; Wing, 2006).
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AREAS DO
CONHECIMENTO

Os Curriculos da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina, alinhados a Base Nacional
Comum Curricular (BNCQ), estdo estruturados de forma a promover uma educacéo integrada e
integral. Na Educacdo Infantil, a organizacdo se da pelos Campos de Experiéncias que articulam as
experiéncias e os saberes das criangas. No Ensino Fundamental, a organizacéo é feita pelas dreas do
conhecimento que integram os Componentes Curriculares, conforme especificado nas Figuras 2 e
3, respectivamente: Campos de Experiéncias — Educacéo Infantil e Areas do Conhecimento —
Ensino Fundamental, como segue:

Figura 2 - Campos de Experiéncias - Educacao Infantil

ESCUTA, FALA, PENSAMENTO
E IMAGINACAO

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES,
RELACOES E
TRANSFORMAGOES

Fonte: Semec, 2023

Os Campos de Experiéncias apresentados acima sdo explorados com foco no
desenvolvimento integral das criancas e a Computacao passa a fazer parte, contribuindo no
aprendizado sobre si, sobre o outro e sobre o mundo, de forma significativa, a partir do
acolhimento de suas vivéncias e saberes, entrelacados ao patrimodnio cultural dos pequenos, como
expostoasequir:

10EU,OOUTROEONOS

Desenvolvimento da identidade e da autonomia, das relacdes interpessoais e do senso de
pertencimentoa um grupo. Areas trabalhadas: principalmente a Sociologia, a Filosofia e a Etica.

2 CORPO, GESTOS EMOVIMENTOS

Exploracdo dos temas relacionados ao corpo, seus movimentos e diversas linguagens
corporais. Areas trabalhadas: Educacdo Fisica, Biologia e Arte.

3TRACOS, SONS, CORES EFORMAS

Expressdo e apreciacéo por meio das linguagens artisticas, como artes visuais, musica e teatro.
Areatrabalhada: Arte.
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4ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAGAO

Desenvolvimento da linguagem oral, da capacidade de escuta, da ampliacdo do vocabulario,
da leitura e escrita e do pensamento imaginativo. Area trabalhada: principalmente a Lingua
Portuguesa (Linguagem).

5 ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELAGOES E TRANSFORMAGCOES

Exploragao e investigacdo do mundo fisico e sociocultural, compreendendo conceitos de
espaco, tempo, relacdes numéricas e fendmenos da natureza. Areas trabalhadas: Matematica,
Geografiae Ciéncias da Natureza.

Figura 3 - Areas do conhecimento e componentes curriculares

LINGUA PORTUGUESA
LINGUAGENS UNGUA INGLESA

EDUCAGAO FISICA
COMPUTACAO NN oLEEEEETTEEETTEE COMPUTACAO

NN, O------------ MATEMATICA

QNG INVNI/N @ O------------ CIENCIAS

ENSINO RELIGIOSO

HISTORIA
GEOGRAFIA

Fonte: Semec, 2025

As dreas do Conhecimento dispostas na figura acima sao agrupamentos maiores que definem
grandes campos de saberes, os quais sao desdobrados em Componentes Curriculares que
oportunizam a exploracdo de conteldos e habilidades especificas em cada ano do Ensino
Fundamental,a saber:

1 AREA DELINGUAGENS

Exploracdo da comunicacdo e da expressao cultural, focando no dominio de diferentes formas
delinguagem —verbal, corporal, visual, sonora e digital.

2 AREA DE COMPUTAGAO

O Curriculo da Computacdo é estruturado em torno de trés eixos fundamentais que sao
explorados de forma transversal: Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital de
acordo como especificado na Figura 4.:
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Figura 4: Eixos do Curriculo de Computacao

Pensamento
Computacional

Cultura Digital

Mundo Digital

Fonte: Semec, 2025

3 AREA DE MATEMATICA

Desenvolvimento do letramento matematico, que é a capacidade de formular e resolver
problemas, comunicarideias e utilizar o raciocinio légico em diversas situagoes.

4 AREA DE CIENCIAS DA NATUREZA

Expansao do pensamento cientifico, estimulando a investigacao, a reflexao e a analise critica.
A drea permite ao aluno construir conhecimentos sobre o mundo fisico e natural, compreendendo
fendmenos e processos.

5 AREA DE ENSINO RELIGIOSO

Aprimoramento da empatia e do didlogo. Promove a valorizacédo da diversidade de crencas,
culturas e tradicoes, respeitando a laicidade do Estado.

6 AREA DE CIENCIASHUMANAS

Compreensao de si mesmo e da sociedade em que vive, analisando o sistema politico, a
economia, a culturae o meio ambiente em diferentes escalas.

A BNCC Computacédo ndo se resume as aulas de informatica. Ela é estruturada em torno dos
eixos: Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital, que desenvolvem um novo
tipo de raciocinio, fundamental para a formacdo do cidaddo do século XXI, de acordo com a
explicitacdo a seguir:

1PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Vai além da programacao, nao se restringe a criacdo de cédigos de computagdo, é mais uma
forma de oportunizar o estudante a se apropriar de conhecimentos que o deixe apto a resolver
problemas que se aplicam a diversas areas da vida, de maneira eficiente e ldgica, utilizando quatro
pilares:
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Abstracdo: focar no que é essencial, ignorando detalhes irrelevantes (ex: compreenséo de
sentimentos, mapas de transportes...).

Decomposicao: quebrar um problema grande em partes menores e gerenciaveis (ex: silabas
em letras, textos emfrases...).

Reconhecimento de Padrdes: identificar similaridades para agilizar a solucéo (ex: interpre-
tacdo de texto, conjugacao de verbos...).

Algoritmo: criar sequéncias de instrucdes ordenadas para executar uma tarefa (ex: receita
culindria, rota de transporte...).

2CULTURADIGITAL

Aborda o conjunto de valores, praticas, atitudes e modo de pensar utilizando e desenvolvendo
os principios centrais da cultura digital também em contexto analdgico, focando nas metodologias
e nas competéncias e nado apenas na ferramenta em si, mas também, fazendo uso das Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs) de forma critica, ética, segura e responsavel. Isso
inclui o aprendizado sobre o funcionamento de redes, aplicativos e a postura adequada em
ambientes virtuais (ex: pesquisas em diversas fontes nainternet, criacdo de e-book...).

3MUNDO DIGITAL

Foca na utilizacdo pratica de ferramentas e tecnologias plugadas e desplugadas. Desde o
reconhecimento do hardware e software até o uso de linguagens digitais para criagdo e expressao.

Esses eixos se integram aos diversos Campos de Experiéncias e Areas do Conhecimento,
promovendo uma abordagem transdisciplinar com o propdsito de contribuir para o letramento
funcional em computacdo, dos estudantes, de modo a inclui-los no contexto atualizado das
demandas contemporaneas da sociedade (ex: utilizacdo de cartdo de crédito, utilizacdo de controle
remoto...).

A integracéo dos cinco Campos de Experiéncias, das Areas do Conhecimento e dos Eixos da
Computacgéo garante uma formagdo mais completa, preparando os estudantes de Teresina para o
pleno exercicio da cidadania na sociedade contemporanea.

O Curriculo da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina ao incorporar e organizar em um
Unico caderno a BNCC Computacéo, entende que tematicas como Tecnologia e Computacao sdo
cruciais na atualizacdo do curriculo dos nossos estudantes, bem como € uma resposta direta as
demandas do mundo digital e do mercado de trabalho, o qual se estrutura conforme figura 5, a
sequir:
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Figura 5: Curriculo da Rede Ptblica Municipal de Ensino de Teresina (PI)

Curriculo da Curriculo do
Educacio Ensino
Infantil Fundamental

Curriculo da
Computacao

Fonte: Semec, 2025
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ORGANIZACAO DA
ESCOLARIDADE

A escolarizacdo dos estudantes da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Pl) tem-se
organizado na Educacao Infantil: creche (bebés e criancas bem pequenas) e pré-escola (criancas
pequenas) e, desde o Curriculo de 1990, nos anos iniciais, em blocos e, nos anos finais, em séries ou
anos. Essa experiéncia foi atualizada nas Diretrizes Curriculares do Municipio de Teresina de 2008,
incorporando aflexibilidade facultada pelosartigos 23 e 32 dalLeide Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (Lei n®9.394/1996), bem como pelas indicacdes do Parecer CNE/CEB n° 7/2007 sobre a
pertinéncia da “organizacdo dos anos escolares, principalmente, os iniciais,” em ciclos de
aprendizagem (Brasil, 2007, p. 5). Desde entao, o Ensino Fundamental na Rede Municipal de Ensino
deTeresinatem-se organizadoemduasfases (Teresina, 2008, p. 142):

« Primeira fase: do 1° ao 5° ano, dividida em dois blocos — um com o 19, 2° e 3° anos, para
criancascom6a8anos deidade e outrocom o4°e 5°anos para criancasde 9e 10anos;

- Segunda fase: do 6° ao 9° ano, dividida em anos escolares.

Ressignifica-se esse modelo com a incorporacdo das definicbes e dos parametros
estabelecidos pela Base Nacional Curricular, aprovada pela Resolugdo CNE/CP ne 2, de 22 de
dezembro de 2017 (Brasil, 2017), em particular no que se refere a organizacao da escolaridade, em
relacdoa:

- Alfabetizacdo até 0 2°ano do Ensino Fundamental com o conhecimento do alfabeto e da

mecanica da escrita/leitura e aquisicdo das competéncias de codificagdo e decodificagao
“‘dos sonsdalingua (fonemas) em material grafico (grafemas ou letras)"que se dd com o

desenvolvimento de uma consciéncia fonoldgica (dos fonemas do portugués do
Brasil e de sua organizagdo em segmentos sonoros maiores como sflabas e
palavras) e o conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil em seus varios
formatos (letras imprensa e cursiva, mailsculas e minusculas), além do
estabelecimento de relagdes grafofénicas entre esses dois sistemas de
materializagdo dalingua (Brasil, 2018, p. 90);

+ Progressédo do conhecimento com a articulagao entre Educacao Infantil e fase inicial do
Ensino Fundamental e entre esta e a fase final, bem como de continuidade das
aprendizagens e integracao dos eixos organizadores e objetos de conhecimento ao longo
dosanosde escolarizacao;

- Construcdo e aplicacdo de “procedimentos de avaliacdo formativa, de processo ou de
resultado que levem em conta os contextos e as condicdes de aprendizagem, tomando
tais registros como referéncia para melhorar o desempenho da escola, dos professores e
dosalunos”(Brasil, 2018, p. 17).

A partir desses elementos, organizou-se a escolaridade em dois segmentos: o primeiro
composto por dois ciclos e o segundo por quatro anos. No primeiro segmento, tem-se o 1° Ciclo
com duragao de 3 (trés) anos e o 2° Ciclo com duracao de 2 (anos) anos. No segundo segmento,
tém-se quatroanos escolares.

Nessa organizacdo, havera avaliagdes no interior dos ciclos e ao final deles ou dos anos
escolares. As primeiras ocorrerao ao longo dos anos escolares e objetivardo diagnosticar, oferecer
dados e monitorar a aprendizagem durante varios momentos do processo e as demais terao a
finalidade de promover aos estudantes de um ano ou ciclo para o outro, conforme os parametros
definidos naRede. Explicita-se, no proximo item, como serdo essas avaliagoes.
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AVALIACOES DA
APRENDIZAGEM

Avaliar é um processo pedagdgico fundamental que vai muito além de classificar
desempenhos. E sobretudo parte integrante da aprendizagem e tem, como principal finalidade,
compreender como os estudantes constroem conhecimentos, desenvolvem habilidades e
mobilizam atitudes em diferentes situacdes. Portanto, avaliar é acompanhar, investigar, interpretar
e intervir: acompanhar o processo de forma continua e sistematica, investigar os percursos e os
niveis de aprendizagem, interpretar as evidéncias coletadas e intervir para promover avangos. 1sso
significa que o foco da avaliacdo estd na aprendizagem, o que contribui para que todos se
desenvolvam com qualidade e equidade.

Nessa perspectiva, a avaliagdo na Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Pl) é
entendida como um processo sistematico, continuo e inclusivo, que reconhece as singularidades
dos estudantes, valoriza seus percursos e tem como horizonte o compromisso com a
aprendizagem de todos. Desse modo, oferece:

< ao estudante, informagdes sobre seu nivel de aprendizagem, evidencia suas
competéncias e habilidades, além de favorecer a autorreflexao sobre sua propria
aprendizagem.

- ao professor, resultados sobre as habilidades e competéncias do estudante durante todas
as etapas do processo. Ademais, constitui-se como reflexdo sobre a pratica pedagdgica e
permite o ajuste de estratégias a fim de promover intervencdes que atendam as
necessidades individuais e coletivas.

« asescolas e a Semec, subsidios para a tomada de decisdes pedagdgicas e administrativas,
de modo a orientar tanto o planejamento de rotinas e recursos didaticos como as agbes de
formacdo continuada e a implementacdo de politicas de melhoria da qualidade da
educacao.

Para a consolidacao dessa concepcao, a Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (PI)
orienta suas praticas avaliativas em consonancia com o art. 24, incisoV, da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (Lei n° 9.394/1996), que estabelece principios para a verificagdo do
rendimento escolar.

No intuito de reafirmar o compromisso de que a avaliacdo seja, de fato, um processo de
inclusdo, equidade e promocéo da aprendizagem, e de assegurar que cada estudante tenha
oportunidades reais de progredir em sua trajetéria escolar, a Rede Publica Municipal de Ensino de
Teresina (Pl) observa com atengao os seguintes aspectos:

- as desigualdades educacionais, oferecendo atendimentos especificos e adequados aos
que ndo atingirem os objetivos de aprendizagem ou nao adquirirem as habilidades
definidas para cada etapa de ensino;

- apratica de um processo avaliativo coletivo e reflexivo que envolve toda a comunidade
escolar. Essa ideia se fortalece quando as verificacdes de aprendizagem deixam de ser
apenas instrumentos de mensuragao e passam a constituir andlise e redirecionamento do
trabalho pedagdgico, permitindo ajustes continuos nas praticas de ensino e a progressao
dodesempenhonaaprendizagem.
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A coeréncia entre 0 ensino, a aprendizagem e a avaliagdo se concretiza por meio de diferentes
modalidades avaliativas, que se complementam e articulam ao longo do percurso formativo dos
estudantes. Na Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Pl), a avaliagdo da aprendizagem
ocorre de forma integrada e continua, envolvendo diferentes momentos conforme as seguintes
modalidades de avaliacdo:

«Avaliacaoinicial ou diagnostica: consiste na verificacdo das aprendizagens essenciais e das
competéncias basicas que os estudantes ja sabem. Seu propdsito é orientar o
planejamento pedagdgico inicial, permitindo ao professor identificar o ponto de partida
da turma e definir estratégias adequadas a partir do que os estudantes ja sabem,
aprenderam ouainda precisam aprender;

«Avaliacao processual, continua ou formativa: tem por objetivo acompanhar o processo de
ensino e aprendizagem, tendo em vista seu aprimoramento, buscando detectar
dificuldades e potencialidades para promover intervencdes. Essa modalidade fornece
informacoes que ajudam o professor a ajustar sua pratica pedagdgica a real necessidade
doestudante e este, ao conhecer suas limitacoes, busque supera-las, além de poder refletir
sobre seus proprios avangos;

«Avaliacdo de resultado ou somativa: tem como propdsito verificar o nivel de aprendizagem
alcancado ao final de uma etapa. Articula-se as demais modalidades, uma vez que os
resultados obtidos servem também de referéncia para o replanejamento e o
aprimoramento do trabalho pedagdgico.

Essas modalidades sao realizadas por agentes internos, externos ou mistos. Os primeiros sao 0s
professores das turmas ou disciplinas, com o objetivo de verificar como o processo de ensino e
aprendizagem ocorre na sala de aula, obtendo informagdes especificas relativas ao seu préprio
trabalho e a realidade dos seus estudantes. Os agentes externos sao profissionais ou organizacées
encarregadas pelarealizacdo de avaliagdes em larga escala, abarcando redes ou sistemas de ensino,
tendo em vista subsidiar, monitorar e avaliar politicas publicas (CAED, s.d.). Por ultimo, ha ainda
avaliacdes que envolvem agentes internos e externos, um, por exemplo, elaborando o instrumento
avaliativo e o outroaplicando-o.

Desse modo, envolvem os professores, as escolas e a Semec. Os professores, com a preparacdo
e aplicacdo de avaliagbes mensais ou bimestrais de suas turmas e/ou componentes curriculares ou
com a aplicacdo de instrumentos elaborados pela Secretaria; as escolas, com a garantia das
condigbes exigidas para a elaboracdo, execucao e andlise das avaliacbes elaboradas pelos
professores ou pela Semec; a Secretaria, com a preparacéo, realizacdo ou promocao dos diferentes
procedimentos avaliativos, conforme elencados no Quadro 3, que podem ser alterados de acordo
com as necessidades da Rede.
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Quadro 3 —Avaliacoesrealizadas na Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (PI)

Publico-Alvo Periodicidade Categoria Avaliada

) 1o Perfodo Bimestral Escrita
Nivel de o Dart . . .
Leit 20 Periodo Bimestral Leitura e Escrita
ertura € 1°a0 9°ano Bimestral Leitura
Escrita : :
1930 3°ano Bimestral Escrita
20 Perfodo Semestral Lingua Portuguesa (Leitura e Escrita)
1°ano Semestral Ling. Port. (Leitura e Escrita) e Matematica
2°ao0 3°ano Bimestral Ling. Port. (Leitura e Escrita) e Matematica
4030 9° ano Bimestral Lingua Portuguesa (Leitura) e Matematica
b 50 e 99 anos Bimestral Ciéncias
T :OY‘; Educacao de
i
eresind Jovens e Adultos (EJA)
10 segmento:
Etapa l: 1°ao 3°ano Semestral
Lingua Portuguesa (Leitura) e Matematica
Etapa II: 4° e 5° anos g 9 ( )
2° segmento:
Etapa lll: 6° e 7° anos
Etapa IV: 8° e 9° anos Semestral
[e]
Simulados 20ano Mensal Lingua Portuguesa e Matematica
50e 9% anos

Fonte: Elaboracdo prépria a partirdo documento Orientagdes Pedagdgicas da Secretaria Executiva de Ensino (Semec, 2025).

As avaliacdes consistem, conforme documento orientador (Semec, 2025), no seguinte:

Curriculo

Niveis de Leitura e de Escrita — sdo testes aplicados pelos professores das turmas, com base
em uma escala de niveis, coletanea de palavras/frases/textos e orientacdes enviadas
previamente pela Semec. Os resultados sdo inseridos pelas Escolas e CMEls no
Mobicorretor, que geram relatérios com o desempenho por estudante, turma, escola e
Rede, para subsidiar o planejamento do ensino, a formacao dos professores e a avaliacdo da
gestdonaescolg;

Prova Teresina — séo avaliacdes elaboradas pela equipe de formacao da Semec e aplicadas
pela escola, compostas por itens que avaliam habilidades definidas com base na matriz de
referéncia curricular de Teresina e do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (Saeb). A
correcao é feita considerando a Teoria Classica dos Testes (TCT), que compara o total de
acertos dos estudantes, e os resultados, inseridos no Mobicorretor, que geram relatérios
por estudante, turma, escola e Rede, resultando numa média, em uma escala de 0 a 10,
baseada nos acertos por habilidade. Essa avaliacdo subsidia o planejamento do ensino, a
formacao dos professores e a avaliacdo da gestao na escola.

Simulados - sao testes elaborados pela Semec e aplicados pela escola para diagnosticar o
desempenho dos estudantes, simulando nos niveis de proficiéncia, o tipo de item e as
estratégias de aplicacédo da Prova Saeb. A correcéo é feita com base na TCT, que compara o
total de acertos dos estudantes e os resultados, inseridos no Sistema Mobicorretor, geram
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relatérios com os acertos por habilidade, incluindo os resultados por estudante, turma,
escola e Rede. Esses resultados sdo discutidos com os estudantes, na aula seguinte a
aplicacao e analisados em reunides pedagdgicas, com professores e pedagogos e em
reunides gerenciais com diretores.

A avaliacdo na Rede, portanto, auxilia, a partir do processo de ensino-aprendizagem, o
desenvolvimento dos estudantes, possibilitando aos professores aperfeicoarem suas intervencoes
para elevar o desempenho na aprendizagem e subsidiando gestores escolares da educacao
municipal na prestacao de contas a comunidade escolar e local em relacao a qualidade da acao
educativa que realizam.

Na Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina, também é prevista a realizacdo de avaliagdes
externas do Sistema de Avaliacdo Educacional do Piaui (Saepi), de avaliagdes de Fluéncia Leitora do
Centro de Politicas Publicas e Avaliacao da Educacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora
(CAEd/UFJF) e do Sistema de Avaliacado da Educagao Basica (Saeb).

O Saepi é uma avaliacdo externa aplicada pelo estado para diagnosticar a qualidade da
educacdo do estado do Piauf, nas turmas de 2° ano e de 5° ao 9° ano do Ensino Fundamental,
focando em Lingua Portuguesa e Matematica, com o objetivo de fornecer dados para politicas
educacionais e melhoria do ensino, utilizando uma plataforma online para resultados e recursos
pedagdgicos.

A Parceria de Alfabetizacdo em Regime de Colaboracdo (Parc) entre redes de ensino no paise o
CAEd/UFJF tem o objetivo de promover a alfabetizacdo de estudantes na idade certa, por meio da
afericdo do desempenho dos estudantes do 2°ano do Ensino Fundamental em avaliacdo de leitura
de palavras e textosem Lingua Portuguesa.

O Saeb é uma importante avaliacdo nacional realizada pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) para medir a qualidade da Educacdo Basica,
diagnosticando o aprendizado dos estudantes e o contexto das escolas, além de fornecer dados
para politicas publicas. O Saeb conta com o [ndice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (Ideb),
que envolve osindicadores de fluxo escolare desempenho dos estudantes do 5°e 9°ano do Ensino
Fundamental, a partir de aplicacéo avaliativa bienal, fornecendo subsidios para a identificacdo de
fragilidades, replanejamento pedagdgico e de intervencbes pela Secretaria para a melhoria da
qualidade doensino.
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CURRICULO NA

PRATICA

A implantacdo desse novo Curriculo requer a assuncdo de compromissos escolares, assim
como, de gestoresda Semec com:

« revisdo do Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) para incorporar, a partir da realidade de cada
escola, as novas diretrizes e contemplar os desafios postos pela contemporaneidade;

- formacéo continuada, promovida pela Semec, utilizando os recursos disponiveis no Centro
de Formacao Professor Odilon Nunes, pelo Ntcleo de Tecnologia Educacional do Municipio
de Teresina-NTHE e pelas escolas para assegurar que os professores se apropriem do novo
Curriculo, compartilhem seus saberes e sejam protagonistas de suas praticas;

« materiais de apoio, produzidos e/ou disponibilizados pela SEMEC para, dentre outros,
orientar as escolas na atualizacdo dos PPPs, na escolha de livro didatico e apoiar,
pedagogicamente, professores e estudantes (cadernos de apoio pedagdgico);

- celebracdo de parcerias para integrar a escola ao contexto com instituicdes de educacao
superior, federacdes de esporte, Organizagdes Ndo Governamentais (ONGs), Associacdes,
Orgaos Publicos, Empresas Privadas, redes de protecdo a crianca e ao adolescente e
seguranca publica;

- alinhamento das avaliacdes para a reorientacao dos procedimentos tanto daquelas
realizadas no ambito da escola para aferir os conhecimentos adquiridos quanto das
avaliagdes externas feitas pela Secretaria ou por outros érgéos para coletar e analisar 0s
dados, propor acdes para o redirecionamento da prética pedagdgica e formacao dos
professores;

- infraestrutura para que as escolas disponham de condicdes materiais e de infraestrutura,
indispensaveis para aaprendizagem.

Os profissionais de educacdo que participaram da elabora¢ao desse novo Curriculo, tém sob
sua responsabilidade sua implementacéo, inserindo-se no processo de revisdo dos Projetos
Politicos- Pedagdgicos das escolas e reconstruindo os planos de aulas para que contemplem as
unidades teméticas e os objetos do conhecimento, as competéncias e habilidades e as orientagdes
didaticas, tornando-o efetivo e adotando as concepcdes de ensino e aprendizagem que o
norteiam.
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SINTESE DA ORGANIZACAO

GERAL DO CURRICULO

O Curriculo deTeresina se organizaem:

- Matriz de saberes — séo instrumentos orientadores dos ensinamentos e aprendizagens no
Ensino Fundamental da Rede Publica Municipal de Teresina, organizados a partir dos
“Quatro Pilares da Educacdo” definidos no Relatério da Comissao Internacional sobre
Educacéao paraoséculo XX, intitulado“Educacdo: um tesouro adescobrir”;

- Campos de Experiéncias - 0 eu, 0 nds e 0 outro; corpo, gestos e movimentos; tragos, sons,
cores e formas; escuta, fala, pensamento e imaginacdo e espacos, tempos, quantidades,
relacdes e transformacoes;

- Areas do conhecimento — o Curriculo se organiza em seis areas do conhecimento —
Linguagens, Computacdo, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ensino Religioso e Ciéncias
Humanas - que se desdobram em nove componentes curriculares, assim distribuidos: nas
Linguagens - Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Arte e Educacao Fisica; na Matemdtica —
Matematica; nas Ciéncias da Natureza — Ciéncias; nas Ciéncias Humanas — Historia, Geografia
e Ensino Religioso;

« Anos e ciclos de aprendizagem - a escolaridade estd organizada em dois segmentos: O
primeiro composto por dois ciclos — o primeiro ciclo com duracdo de 3 (trés) anos e o
segundo,com duracao de 2 (dois) anos; 0 segundo segmento, com duragdo de quatro anos;

- Habilidades: conforme a BNCC (Brasil, 2018, p. 29), “expressam as aprendizagens essenciais
que devem serasseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares”. Sua organizacao,
seguindo a BNCC, vai das mais simples as mais complexas, favorecendo a articulagao vertical
necessaria a sequéncia tanto do ensino, efetivada no planejamento integrado entre
professores de anos ou blocos distintos, quanto da aprendizagem, expressa na aquisicao das
acoes cognitivas previstasem cada etapado processo.

Apresenta-se, a seguir, a especificacdo desses elementos em cada componente curricular,
estabelecendo desde os aspectos conceituais que fundamentam o ensino e as unidades tematicas
até os objetos do conhecimento selecionados para cada ano escolar, acompanhados das
respectivas habilidades do Curriculo de Computagao, fazendo correlagdo com as habilidades do
CurriculodeTeresina e orientacdes para o professor.
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INTRODUCAO A

COMPUTACAO

No mundo contemporaneo, marcado pela presenca constante da tecnologia e pela rapida
transformacéo digital, o dominio das tecnologias digitais deixa de ser um diferencial e passa a ser
uma necessidade inquestiondvel. Esse cendrio inovador exige que os cidad&os estejam cada vez
mais preparados para interagirem de forma critica, criativa e ética com o mundo tecnoldgico no
qual estao inseridos. Portanto, oportunizar o desenvolvimento dessas competéncias, no ambito
educacional, é fundamental para formar cidadaos autbnomos e preparados para os desafios do
século XXI.

Para que isso aconteca, é fundamental que as redes de ensino reconhecam o conhecimento
computacional ndo como uma tendéncia, mas como uma necessidade para a formacéo integral
dos estudantes. Ao desenvolverem competéncias relacionadas a esse campo do conhecimento,
tornam-se capazes de interagir com tecnologias digitais de maneira responsdvel e consciente na
construgdo de uma sociedade mais justa, conectada einovadora.

Historicamente, no final da década de 1980, a Prefeitura de Teresina, influenciada pela LDB de
1971 e pelas mudancas tecnoldgicas, criou Centros de Educacdo Comunitdria que ofereciam cursos
profissionalizantes e, posteriormente, iniciaram a introducdo de computadores com finalidade
educativa.

Nesse contexto, a Semec, motivada pelas experiéncias nacionais e internacionais, buscou
incorporar a informatica educativa com base no construtivismo e na linguagem Logo, modelo
difundido pelos Centros de Informética na Educacdo (CIEd) criados pelo MEC e Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Nesse periodo, as primeiras escolas receberam computadores e
professores iniciaram atividades voltadas tanto a aprendizagem dos estudantes quanto ao uso
social e profissional da tecnologia.

Em 1997, foi criado o Programa Nacional de Informética na Educacao (Proinfo), que substituiu
o Programa Nacional de Informética Educativa (PRONINFE) e implantou um Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) por estado. No Piaui, seria de responsabilidade da rede estadual, a formacéao de
professores e estruturacdo dos laboratérios de informatica tanto nas escolas estaduais como
municipais. Entretanto, a demora na instalacdo do nucleo estadual prejudicou a implantacéo do
programa. Diante disso, a Semec, em parceria com o MEC e Gestores do Prolnfo, aprovou a criacao
do Nucleo deTecnologia Educacional do Municipio de Teresina (NTHE) com a mesma estrutura dos
NTEs estaduais, fornecendo recursos e computadores para sua instalacdo, além da formacéao de
professores por meio de Curso de Especializacdo em Informatica Educativa, pré-requisito para
atuarem nos NTEs. Dessa forma, Teresina, Petrolina e Recife foram os primeiros municipios a serem
contemplados com um NTE municipal.

Em setembro de 1998, Teresina realizou o primeiro Workshop de Informética na Educacéo,
marco da divulgacao oficial do Prolnfo no Municipio. Ao mesmo tempo, a Semec iniciou cursos de
formacéo continuada de professores na area de tecnologias em parceria com a Universidade
Federal do Piauf (UFPI).

O NTHE foi oficialmente criado pela Lei Municipal n° 2.794/1999 e se estruturou como érgao
responsavel por implementar as Tecnologias da Informagao e Comunicacdo (TICs) nas escolas
municipais, promovendo formacao docente, desenvolvimento de materiais, pesquisas, acdes de
educacao a distancia e assessoria pedagdgica nas unidades de ensino que possuiam laboratério de
informatica.
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Ao longo dos anos, a atuacao do NTHE avancou e passou a incluir novos projetos, como o
Projeto Aluno Monitor, que incentivava a participacdo dos estudantes como monitores nos
laboratdérios de informdtica, a promocao de metodologias ativas para tornar o ensino mais
dinamicoeaintegralizacdo das tecnologias na educacéao Projeto Um Computador por Aluno (UCA),
em ambito nacional, e Projeto UCA Teresina, Programa Letramento em Programacao e Projeto
Giratech, realizado a partirde 2025 nas escolas que possuem bibliotecas moveis, entre outros.

O NTHE, além de promoverformagdes continuadas para professores, estudantes, pedagogos e
gestores atende também secretarios escolares e a comunidade em geral, com cursos direcionados
para o uso das tecnologias digitais e realiza assessoria pedagdgica nas Unidades de Ensino que
utilizam as tecnologias educacionais. Essas acoes contribuem para inserira Computagao como um
componente essencial da prética pedagogica, permitindo sua adaptacao as mudancas
tecnoldgicas e educacionais.

A Base Nacional Comum Curricular para a drea de Computacdo (BNCC Computagdo) surge,
nesse contexto, como um documento orientador para as redes brasileiras de ensino, desde a
Educacéo Infantil ao Ensino Médio, tendo como principal objetivo subsidiar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, a Cultura Digital e o Mundo Digital nas praticas educativas de todo o
pafs. Em resumo, a BNCC Computacdo visa integrar a computacao como parte essencial da
formacéo bésica, preparando os estudantes para compreender, criar e interagir criticamente com o
mundo em transformacao digital acelerada. Ademais, em termos legais, vejamos o Quadro 4.

Quadro 4 — Normas federais referentes a educacao digital

( Y
LEIS
. . i ( Y4 )
Lei n°®9.394/1996 - Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional, Lei n° 9.998/2000 - Fundo de Lei n° 13.005/2014 - Plano
alterada pela Lei n° 14.533/2023 Universalizacdo dos Servicos de Nacional de Educacéo

tornando a Educacdo Digital

R ’ Telecomunicagoes
obrigatdria no curriculo

\ J\ J\ J
( AY4 \/ A
Lei n°14.172/2021 - garantia de Lei n° 14.180/2021 - Politica de Lei n° 14.533/2023 - Politica
acesso a internet Inovagao Educagdo Conectada Nacional de Educacéo Digital
. J\ J\ J
Lei n° 14.640/2023 - Programa Lei n® 15.100/2025 - uso de
Escola em Tempo Integral aparelhos eletronicos pessoais na
escola
J
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DECRETOS

Decreto n° 11.079/2022

o que foi revogado pelo Decreto n® 11.713/2023 -
D_ergrejlc;; e]n]tfgélt_/ezioriz Decreto n° 12.391/2025 Estratégia Nacional de Decreto n° 12.385/ 202()5 -
< 0.998/2000 - Pacto Nacional pela Escolas Conectadas regulamenta a Lein
' Recomposicdo das (ENEQ) 1510072025

Aprendizagens

DIRETRIZES E REFERENCIAIS CURRICULARES

Diretrizes Curriculares

Nacionais para a Diretrizes Curriculares .
Educacéo Basica: Nacionais para a Base Nagonal Comum BNCC Computagao/2022
diversidade e Educacéo Infantil/2010 Curricular/2018

inclusdo/2013

PARECERES, RESOLUCOES E PORTARIAS

~
J
)
J
)
J
)\
J

Parecer CNE/CEB n°
4/2025 - Diretrizes
Operacionais Nacionais
sobre o uso de
dispositivos digitais em
espagos escolares e
integracao curricular do
componente educa¢ao
digital e midiatica

Parecer Conselho
Nacional de Educacéo - o
(CNE)/Camara de ?/ezs (());g—aﬁocr,?‘nEa/sCsEc?br;e Portaria MEC n°
Educacéo Basica (CEB) < 865/2022 - Rede de

Computagao na -
ne 2/2022 - Normas X i Inovagao para a
< Educagao Basica - PR
sobre Computacao na R Educacao Hibrida
< 4 Complemento a BNCC
Educagao Basica -

Complemento a BNCC

\ J\. J\. J\ J
e _— c N/ N/ N/ oo . N
esolucao Comité Resolucao Comité {cio Sistema Eletronico
Executivo (CE)/ENEC n° N PgrecelzrdCoEréselhon Executivo da Estratégia de Informagoes/MEC ne
3/2024 - pardmetros aciona’ de tducagdo Nacional de Escolas 88/2024 - Documento de
recomendados para (ENE)CeTeiEi el Conectadas (CENEC) n° orientacéo técnica que
conexao de internet de Bellcerciio Bl (S8 2/2024 - parametros de esclarece possibilidades
n° 2/2022 - Normas conectividade para fins f P -
Rede Interna sem fio 5572 ComaiEEE 78 pedagdgicos nos de oferta de Computacao:
(Wi-Fi) nas escolas a il estabelecimentos de como disciplina especifica
P - Educacéo Basica - i o .
publicas de educagao Complemento & BNCC ensino da rede publica de ou conteudo transversal
basica P educacao bésica articulado a outras areas.
\ J\. J\. J\ J

N
J

Resolugdo Comisséo Intergovernamental de Financiamento para a Educagao Basica de Qualidade n° 15/2025 -
metodologia de afericdo das condicionalidades de melhoria de gestao previstas no art. 14, § 19, incisos |, IV eV, da
Lei n° 14.113, de 25 de dezembro de 2020, no exercicio de 2025, para fins de distribuicado dos recursos da
complementacdo do Valor Anual por Aluno - VAAR no exercicio de 2026

. J

Fonte: Adaptacao da atividade em grupo da disciplina Estrutura do curriculo de Educacéo Digital da Educagdo Basica, do Curso de Especializagdo em
Educacdo Digital e Inovacdo Pedagdgica na Educagdo Basica. Professores da IES Especialista: Rozelma Soares de Franga e Taciana Pontual da Rocha
Falcao. Elaboragao da atividade sincrona: Julciane Castro da Rocha - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS)/Redesenho Edu (2025).

Ve
\
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Nessa perspectiva, a Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (Piauf), visando se inserir no
movimento nacional de fortalecimento da educacéo digital, apresenta o Curriculo da Computacao
daRede Publica Municipal de Ensino de Teresina (P) para as etapas da Educagao Infantil e do Ensino
Fundamental, como um documento orientador para o desenvolvimento de competéncias que
permitirdo aos nossos estudantes compreender, criar e transformar o mundo por meio da
tecnologia— de forma ética, critica e humanizada.

O referido documento foi elaborado em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCCQ) e as Diretrizes Municipais de Educacao e traz, como proposta curricular, o desenvolvimento
de competéncias como o pensamento computacional, a resolucao criativa de problemas, o uso
ético e critico das tecnologias e a integracao entre diferentes areas do saber, integrando de maneira
sistematizada, nas etapas da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental, os trés eixos estruturantes
da BNCC Computacao, implementada por meio da Resolucao n® 1, de 4 de outubro de 2022 (Brasil,
2022),asaber:

« Pensamento Computacional: desenvolvimento da légica, da capacidade de decompor
problemas e daresolucéo criativa;

« Mundo Digital: familiarizacdo com as tecnologias e seus contextos de aplicacao;
« Cultura Digital: promog¢do do uso seguro, consciente, ético e respeitoso da tecnologia.

Nesse contexto, fica em evidéncia que o Curriculo da Computacdo da Rede Publica Municipal
de Ensino de Teresina (PI) foi construido sob compreensdo de que a Computacdo ndo é uma
disciplina isolada, mas como um componente transversal de relevancia para potencializar o ensino
e garantir a preparacao de criancas, jovens, adultos e idosos para © mundo contemporaneo. Sua
estruturacéo visa, sobretudo, orientar os Centros Municipais de Educacéo Infantil (CMEls) e Escolas
Municipais (EMs) a promoverem uma aprendizagem significativa e transformadora que prepare
nossos estudantes para atuarem com autonomia, consciéncia e responsabilidade em contextos
sociais, culturais e profissionais marcados pela presenca crescente da tecnologia.

Para a Educacdo Infantil, orienta que o trabalho com o pensamento computacional seja
introduzido de maneira ludica, por meio de jogos, brincadeiras e atividades que estimulam a
curiosidade, a observacéo, a sequéncia logica e a resolucdo de desafios. Nessa fase, o objetivo ndo é
ensinar codigos ou linguagens de programacgdo, mas incentivar a crianca a pensar de forma
organizada, a testar hipdteses, a aceitar erros como parte do aprendizado e a buscar solucoes
criativas. Isso contribui diretamente para o desenvolvimentointegral das criangas.

Nessa etapa, vivéncias de Computacao devem se integrar de forma natural aos Campos de
Experiéncias auxiliando no desenvolvimento precoce de:

< Reconhecimento de padrdes e a expressao ordenada de etapas de tarefas, pilares do
Pensamento Computacional;

- Familiarizacdo com dispositivos (Mundo Digital);
- Usoseguro, consciente e respeitoso da tecnologia (Cultura Digital).

Para o Ensino Fundamental, a orientacdo é que esse trabalho aconteca por meio do
desenvolvimento de atividades que envolvam planejamento, decomposicao de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e criacao de algoritmos. Além disso, que seja feito o uso de
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ferramentas como jogos digitais, robdtica educacional e plataformas de programacgéo visual,
tornando o aprendizado mais significativo e contextualizado. Ademais, ao integrar o Pensamento
Computacional a outras dreas do conhecimento, como Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas, Ensino Religioso e Linguagens, a escola promove uma aprendizagem interdisciplinar e
colaborativa. Essa transversalidade assegura que os estudantes desenvolvam a capacidade de
utilizar as tecnologias digitais de maneira:

- Crfticaesignificativa: Ndo apenas como usuarios, mas como criadores de solucées;

«  Reflexiva e ética: Promovendo a comunicacao, o acesso a informacao, a producao de
conhecimento e aresolucdo de problemas complexos.

A implementacao da Computacdo no Curriculo da Rede Publica Municipal de Teresina (PI)
reflete o compromisso inabaldvel com a promocao de uma educagao integral para todos os
estudantes. Trata-se de uma politica educacional articulada e integrada que busca, com equidade e
qualidade, preparar as criangas, os jovens, os adultos e 0s idosos para atuarem como participantes
ativos, conscientes e protagonistas de suas proprias histérias em um mundo cada vez mais
mediado pelatecnologia.
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O ENSINO E A APRENDIZAGEM
DA COMPUTACAO

O ensino e a aprendizagem da Computacdo na Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental
devem ocorrer de forma progressiva, contextualizada e coerente com o desenvolvimento
cognitivo e sociocultural dos estudantes. A Computacdo, enquanto ciéncia dotada de
fundamentos, métodos e processos proprios, envolve atividades de abstracdo, modelagem e
resolucdo de problemas que demandam abordagens pedagdgicas especificas (Sociedade
Brasileirade Computacao, 2019).

Do ponto de vista formativo, aprender Computacao implica a articulacdo entre experiéncias
praticas, investigacao, exploracdo e reflexdo. Para Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017), o
desenvolvimento do Pensamento Computacional exige que os estudantes observem problemas,
formulem hipdteses, testem solucoes e revisem procedimentos, elementos fundamentais para a
construcdo do conhecimento na érea. Esse movimento favorece o dominio de conceitos,
procedimentos e atitudes relacionados ac raciocinio légico e a criatividade.

Na Educacdo Infantil, o ensino da Computacdo deve se apoiar em vivéncias ludicas,
exploratérias e investigativas evitando a antecipacdo de formalismos ou o uso precoce da
programacao textual. Soares e Silva (2024) destacam que, nessa etapa, a aprendizagem ocorre por
meio do brincar, da experimentacao e dasinteracdes, sendo essencial que a Computacado se integre
a contextos significativos para as criancas. Atividades desplugadas, jogos, sequéncias, padroes e
acoes de resolucao de problemas sdo estratégias apropriadas, conforme também apontado por
Menezes etal. (2023) e Neves e Sposito (2024).

A presenca da Computacdo na Educacao Infantil precisa ser entendida como parte de um
projeto formativo que considera a crianga pequena como sujeito ativo, capaz de investigar, explorar
e construir sentidos sobre o mundo. Introduzir Computagéo, nesse contexto, nao significa
antecipar a escolarizacao digital ou antecipar o uso de telas, mas criar oportunidades para o
desenvolvimento de capacidades cognitivas essenciais por meio de vivéncias ludicas, corporais e
simbdlicas, sempre em sintonia com os modos préprios de aprender na primeirainfancia.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) orienta que criancas de zero a quatro anos nao
utilizem telas ou as utilizem por tempo minimo e sempre mediado por um adulto. Por isso, o
trabalho com Computacdo na creche deve ocorrer, majoritariamente, por meio de atividades
desplugadas, isto é, propostas que exploram principios computacionais sem tecnologia digital.
Nessas vivéncias, as criancas manipulam objetos, organizam sequéncias, comparam padroes,
identificam regularidades, formulam pequenas agdes passo a passo e antecipam resultados. O foco
estd no pensamento, nao no dispositivo.

O coracéo pedagdgico desse eixo é o Pensamento Computacional, compreendido como um
conjunto de habilidades cognitivas que envolvem a capacidade de decompor tarefas, reconhecer
padrdes, criar algoritmos simples e testar solucoes. Para a crianca bem pequena, esses processos se
manifestam de forma concreta e ludica, integrada as exploragdes naturais do cotidiano infantil.

A intencionalidade pedagdgica é permitir que essas experiéncias ampliem a autonomia, a
curiosidade investigativa e a capacidade de resolucdo de problemas. A Computacdo, nesse
contexto, nao se reduz a aprender a usar maquinas, mas favorece a compreenséo de regras,
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estruturas e relacdes que fazem o mundo funcionar. Espera-se que as criangas desenvolvam a
habilidade de observar, comparar, classificar e planejar acdes simples, competéncias que dialogam
diretamente com os campos de experiéncia da BNCC.

Para o trabalho docente, a Computacdo na creche oferece caminhos para potencializar
praticas ja existentes. Sequéncias de movimento podem se tornar algoritmos corporais. Historias
podem incorporar decisdes que mudam o fluxo da narrativa. Brincadeiras de percurso trabalham
decomposicao e ordenagao. Jogos de classificacdo e agrupamento fortalecem o raciocinio légico e
o reconhecimento de padrdes. Tudo isso sem telas, preservando a saude, o ritmo e a natureza da
infancia.

Portanto, inserir Computagdo na creche é atuar sobre modos de pensar e agir que fortalecem o
desenvolvimento integral da crianca. E oferecer experiéncias que favorecam a construcéo de
estratégias, a antecipacao de resultados e a exploracéo criativa do mundo fisico. A intencionalidade
é formar sujeitos que compreendam como as coisas funcionam, que experimentem, investiguem,
formulem hipoteses e se apropriem de processos que organizam a vida cotidiana. Ndo se trata de
preparar para o futuro digital apenas, mas de cultivar, desde cedo, capacidades intelectuais
fundamentais para qualquer drea do conhecimento.

No Ensino Fundamental, a aprendizagem evolui para niveis mais estruturados, incorporando
conceitos relacionados a algoritmos, representacdo de dados, programacao por blocos e cidadania
digital. Segundo Maia e Chaves (2023), abordagens integradas com outras dreas, como Matematica
e Ciéncias, ampliam a compreensdo dos conceitos e favorecem a aprendizagem significativa. A
alternancia entre atividades plugadas e desplugadas, conforme demonstram Berto, Zaina e Sakata
(2019), promove equidade e amplia as possibilidades de participacdo, especialmente em contextos
commenordisponibilidade de dispositivos.

O curriculo também deve contemplar o desenvolvimento da cidadania digital e da leitura
critica das midias, aspectos essenciais para a formacdo dos estudantes na sociedade
contemporanea. Fidelis e Marcon (2025) ressaltam que a Computacdo desempenha papel central
na compreensdo critica da tecnologia, das redes e dos fluxos informacionais, contribuindo para o
enfrentamento da desinformacao e para o uso ético das midias digitais.

A docéncia, nesse contexto, assume papel mediador e orientador. Cabe ao professor criar
ambientes de aprendizagem que incentivem a experimentacao, a investigacao e a colaboracao,
garantindo que todos os estudantes tenham oportunidades de desenvolver competéncias
computacionais (Guarda; Duran, 2023).

Assim, 0 ensino e a aprendizagem da Computacdo no curriculo da Rede Publica Municipal de
Ensino de Teresina (PI) visam formar sujeitos capazes de compreender, criar e intervir criticamente
no Mundo Digital, desenvolvendo competéncias que favorecam a autonomia, a resolucdo de
problemas e a participacdo cidada aolongo da vida.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS PARA A COMPUTAGCAO DO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino da Computacado é concebido como um processo formativo, criativo e emancipador,
que integra raciocinio 16gico, expressao cultural, ética digital e interdisciplinaridade. Mais do que
ensinar a usar tecnologias, trata-se de ensinar a pensar com e sobre a tecnologia, formando sujeitos
criticos, criadores e responsaveis em uma sociedade cada vez mais conectada e digital. Para tanto,

destaca-se o Quadro5.

Quadro 5 — Relacao das Competéncias Especificas da Computacao com as Competéncias

Gerais (CG) da BNCC

Competéncias Especificas

da Computacao

Relacao com as Competéncias
Gerais (CG) da BNCC

1. Compreender a Computagcdo como uma
drea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e
consciente de transformacao capaz de analisar
criticamente seusimpactos sociais,ambientais,
culturais, econémicos, cientificos, tecno-
l6gicos, legais e éticos.

CG:1,2,5,6,7,10

Desenvolve compreensao do mundo;
promove pensamento cientifico e critico;
incentiva argumentacdo; reconhece impactos
da tecnologia na vida social e ambiental;
valoriza responsabilidade e ética.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos
computacionais e os respectivos desaflos para
os individuos na sociedade, discutindo
questdes socioambientais, culturais, cientificas,
politicas e econdmicas.

CG:1,2,3,5,6,10

Relaciona ciéncia, tecnologia e sociedade;
envolve tomada de decisao; promove
repertério cultural e argumentacgdo critica
sobre os efeitos dos artefatos computacionais
navida cotidiana e na sociedade.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias,
sentimentos e solug¢bes computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias
da Computacdo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

CG:1,3,4,5,7,9,10
Mobiliza multiplas linguagens; estimula
comunicacao clara e ética; desenvolve
criatividade, colaboracdo e pensamento
critico; incentiva o uso responsavel de
tecnologias digitais.

4. Aplicar os principios e técnicas da
Computacdo e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solucbes
computacionais, preferencialmente de forma
cooperativa, bem como alicercar descobertas
em diversas areas do conhecimento seguindo
uma abordagem cientifica e inovadora,
considerando os impactos sob diferentes
contextos.

(CG:2,4,5,6,7,10

Favorece pensamento investigativo; estimula
criatividade e inovacao; promove resolucdo de
problemas; integra conhecimento cientffico e
tecnologico; incentiva trabalho colaborativo e
ética.
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4. Aplicar os principios e técnicas da Compu-
tacdo e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solucdes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa, bem
como alicercar descobertas em diversas areas
do conhecimento seguindo uma abordagem
cientifica e inovadora, considerando os
impactos sob diferentes contextos.

CG:2,4,5,6,7,10

Favorece pensamento investigativo; estimula
criatividade e inovacao; promove resolucdo de
problemas; integra conhecimento cientifico e
tecnologico; incentiva trabalho colaborativo e
ética.

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos
na resolucao computacional de problemas de
diversas dreas do conhecimento, sendo capaz
de construir argumentacbes coerentes e
consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagéo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informacoes
confidveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

CG:2,3,5,6,7,10

Desenvolve pensamento cientifico; fortalece
argumentacao e avaliacdo critica; exige
interpretacdo e andlise de informacoes;
promove participacdo ética e responsavel.

6. Desenvolver projetos baseados em proble-
mas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante,
de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacao e suas tecnolo-
gias, utilizando conceitos, técnicas e ferra-
mentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éticos,
democraticos, sustentdveis e solidérios,
valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais,de maneirainclusiva.

CG:1,2,4,5,6,7,9,10

Promove autonomia e protagonismo; envolve
resolucao criativa e colaborativa de problemas;
mobiliza multiplas linguagens; valoriza diversi-
dade e inclusao; estimula responsabilidade
socioambiental.

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

CG:1,2,6,7,8,9,10

Desenvolve competéncias socioemocionais;
favorece autonomia, ética e responsabilidade;
promove tomada de decisées informadas;
exige colaboracao, respeito e empatia.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir da BNCC e BNCC da Computacéo
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CONCEITOS GERAIS PRESENTES NAS COMPETENCIAS DA COMPUTAGAO

As Competéncias Especificas da Computacdo expressam um conjunto de conceitos
estruturantes que orientam a formacéo dos estudantes na Educacéo Basica, articulando principios
cientificos, cognitivos, éticos e sociotécnicos. Esses conceitos permitem compreender a
Computagdo como campo de conhecimento, pratica investigativa e linguagem para interpretar e
intervir no Mundo Digital. A seguir, apresentam-se os principais conceitos que fundamentam essas
competéncias, organizados de acordo com sua natureza e contribuicdo para aformacao integral do
estudante.

Computacao como area de conhecimento

Compreender a Computagao como area de conhecimento implica reconhecé-la como
ciéncia dotada de fundamentos tedricos, metodologias proprias e capacidade explicativa sobre
fendbmenos informacionais. A Computacdo envolve o estudo de algoritmos, sistemas, modelos,
representacdo da informacéo, redes e tecnologias que sustentam processos digitais
contemporaneos. Nesse sentido, sua presenga no curriculo contribui para que os estudantes
compreendam transformacdes sociais, econdmicas, cientificas e culturais mediadas pela
tecnologia.

Artefatos computacionais e seusimpactos

Artefatos computacionais compreendem os produtos resultantes da aplicacdo de
conhecimentos de Computacdo, tais como softwares, algoritmos, aplicativos, robos, sensores,
plataformas digitais e sistemas embarcados. Reconhecer os impactos desses artefatos significa
compreender como influenciam praticas sociais, econémicas e culturais, além de analisar seus
efeitos éticos, ambientais e politicos. O desenvolvimento dessa compreensao sustenta uma
postura critica frente a tecnologia, permitindo que os estudantes avaliem riscos, oportunidades e
responsabilidades associados ao uso de sistemas computacionais.

Linguagens e expressdoes computacionais

As competéncias enfatizam a capacidade de expressar ideias, sentimentos, informacées e
solucdes computacionais por meio de diferentes linguagens, as quais incluem representacoes
algoritmicas, pseudocédigos, fluxogramas, programacao por blocos, bem como produgdes
multimidiaticas e formas textuais mediadas por tecnologias digitais. Assim, a Computacdo é
compreendida ndo apenas como técnica, mas como linguagem criativa, comunicativa e cultural,
que permite ao estudante comunicar-se com clareza, ética e responsabilidade.

Principios e técnicas da Computacao

Os principios da Computacdo incluem fundamentos como Pensamento Computacional
(decomposicao, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos), representacdo e
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processamento da informacao, funcionamento de sistemas digitais, programacao e andlise de
processos. Aplicar esses principios significa utilizar modos de pensar e agir tipicos da Computacao
para compreender problemas reais e construir solugdes inovadoras. Essa dimenséo reflete a
capacidade analitica e investigativa da area, articulando ciéncia, tecnologia e criatividade.

Analise eavaliacao critica de solu¢des computacionais

Avaliar solucdes computacionais envolve analisar sua adequacao ao problema, seu processo
de elaboracéo, seus resultados e seus impactos. Requer, ainda, o uso de informacdes confidveis,
evidéncias e critérios objetivos, promovendo o desenvolvimento da argumentacao critica. Essa
competéncia aproxima a Computacéo das praticas investigativas e cientificas, contribuindo para
que os estudantes desenvolvam autonomia intelectual e capacidade de realizar julgamentos
éticos, técnicos e sociais.

Desenvolvimento de projetos eautomacao

As Competéncias da Computacdo destacam o desenvolvimento de projetos baseados em
problemas reais ou desafios significativos para os estudantes. Essa abordagem envolve etapas de
investigacao, planejamento, prototipagem, programacao, teste e comunicacao de resultados. Os
projetos podem incluir automacao de processos, criacdo de artefatos computacionais ou solucdes
para demandas da comunidade escolar. Trabalhar com projetos favorece a autoria, a colaboracéo, a
resolucdo de problemas e a aplicacdo pratica do conhecimento computacional.

Autonomia, ética eresponsabilidade no uso da Computacao

Os aspectos socioemocionais constituem parte essencial das competéncias da drea. Agir com
autonomia, responsabilidade, respeito, flexibilidade e resiliéncia implica compreender direitos e
deveres no uso da tecnologia, considerando seguranca, privacidade, inclusao, diversidade e ética
digital. A Computagéo, nesse sentido, ndo se limita ao dominio técnico, mas promove formacao
cidada, permitindo que os estudantes ajam de forma consciente em ambientes digitais e tomem
decisdes fundamentadas em valores democraticos e solidarios.

As concepcdes de ensino da Computacao apresentadas se concretizam nas praticas
pedagdgicas por meio de uma organizacao curricular que articula eixos estruturantes.
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1.0ORGANIZAGAO POREIXOS ESTRUTURANTES

Para assegurar coeréncia curricular e clareza pedagogica, o ensino da Computacao é
organizado em trés eixos articulados entre si, conforme mostra a Figura 6.

Figura 6: Eixos conceituais da educacao digital

COMPETENCIAS
DIGITAIS
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Pumc\\\\\

P 3 o
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Fonte: Construido a partir da BNCC Comptuacdo

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional pode ser entendido como um modo estruturado de analisar e
resolver problemas, no qual o estudante desenvolve a habilidade de compreender situacoes,
propor solucdes, organiza-las em etapas e avaliar sua eficiéncia. Essa forma de raciocinio envolve
identificar elementos essenciais de um problema, reconhecer padrées, elaborar modelos e
representar processos por meio de algoritmos. Embora o termo seja recente, ja é reconhecido
como uma competéncia intelectual fundamental, pois possibilita descrever e interpretar
fendbmenos complexos de maneira légica e sistematica, tal como ocorre com a Leitura, a Escritaea
Matematica.

Nesse sentido, trabalhar com Pensamento Computacional implica ndo apenas criar instrugcoes
Passo a passo, mas também compreender como dados e processos podem ser descritos,
manipulados e automatizados. A noc¢do de algoritmo, portanto, atravessa diferentes areas do
conhecimento e se relaciona diretamente com a capacidade humana de planejar, testar e
aperfeicoar solucoes para desafios do cotidiano.
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O foco ndo é decorar comandos, mas aprender a pensar de forma légica, criativa e critica,
sustentando solugdes que sejam corretas, eficientes, compreensiveis e socialmente responsaveis.

MUNDO DIGITAL

A compreensdo do Mundo Digital é essencial para que os estudantes se tornem participantes
ativos e criticos de uma sociedade mediada por tecnologias. Isso significa ir além do uso de
dispositivos, buscando entender como a informacéo é representada, processada e distribuida nos
ambientes digitais. Para organizar essa compreensdo, € Util considerar trés pilares interligados:
codificacéo, processamento e distribuicdo da informacao.

- A codificacdo envolve transformar diferentes tipos de contelido (textos, imagens, sons,
medicdes) em formatos manipuldveis pelos sistemas computacionais;

< J& o processamento diz respeito a capacidade de executar operacdes rapidamente,
permitindo desde calculos simples até analises complexas e automatizadas;

- Adistribuicdo, por sua vez, trata das formas pelas quais as informacodes circulam em redes
conectadas, impactando diretamente a comunicacdo humana e a producdo de
conhecimento.

O cendrio atual se caracteriza pela multiplicidade de fontes e pela participacdo de cada
individuo como produtor e disseminador de contelidos, o que traz oportunidades, mas também
riscos, como a desinformacédo e a fragmentacdo informacional. Entender o funcionamento da
internet, das plataformas e dos sistemas que estruturam o Mundo Digital é, portanto, fundamental
para que os estudantes reconhecam tanto o potencial quanto os desafios dessa nova logica
tecnoldgica, que permeia de maneira invisivel e constante o cotidiano.

CULTURADIGITAL

Para se expressar e se comunicar no ambiente digital, é preciso desenvolver um letramento
que, além da técnica, inclua dimensdes culturais, éticas e cidadas, ao que chamamos de Cultura
Digital. Esse letramento envolve ler, produzir e circular informacdes em multiplas linguagens e
midias, compreender como comunidades on-line se organizam e reconhecer normas, valores e
conflitos que emergem em interacdes mediadas por tecnologia.

A Cultura Digital também exige olhar critico para novos comportamentos e dilemas éticos
associados ao uso de dados, algoritmos e plataformas. Questdes como autoria, licenca e
propriedade intelectual, protecdo de dados pessoais, seguranca da informacao, vieses algoritmicos,
bem-estar digital e inclusdo acessivel tornam-se parte do repertério formativo. Educar para a
cultura digital significa promover a participacao responsavel, o respeito a diversidade, a
colaboracdo e aempatia, ao mesmo tempo em que se fomenta a criatividade e ainovacéao.

Por fim, a Cultura Digital é intrinsecamente interdisciplinar: aproxima Computacdo da
Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Ensino Religioso e Linguagens, favorecendo
a criacdo de solucdes e manifestacdes culturais contextualizadas. Ela amplia a capacidade dos
estudantes de usar tecnologias para expressar ideias, criar projetos, resolver problemas reais e
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refletir sobre os impactos da transformacao digital na vida pessoal e coletiva. Assim, essa dimenséo
contribui para formar sujeitos capazes de navegar, agir e participar criticamente no ecossistema
digital.

Ao integrar o curriculo da Computacao na pratica pedagdgica, o docente ndo pode
compreender esses eixos como se fossem compartimentos isolados, pois eles devem se articular
em praticas integradas, permitindo que o estudante vivencie a Computagao como campo
interdisciplinar e cultural.

A metodologia adotada pelo docente em suas praticas pedagdgicas fard diferenca na
concretude do curriculo da Computacao. O que se espera é um papel ativo e consciente do
estudante na construcao de suas competéncias digitais. Eis a importancia de pensar em praticas
que favorecam metodologias ativas. Entre as principais abordagens estao:

- Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): os estudantes desenvolvem projetos digitais e
desplugados, conectados a problemas reais da escola e dacomunidade;

- Pedagogia do design e da prototipacdo: os estudantes exploram ciclos de ideacao,
construcao, teste, depuracédo e reconstrucdo — o“pensar-com-fazer”;

- Aprendizagem investigativa: as atividades estimulam questionamentos, hipoteses,
experimentos e documentacdo de processos, tornando o estudante pesquisador;

- Abordagens desplugadas: exploram conceitos computacionais sem o uso de
computadores,ampliando o acesso,a abstracdo e acompreensdo conceitual;

- Aprendizagem colaborativa: projetos e desafios sdo realizados em grupos, promovendo
negociacao, empatia, diferentes formas de expressdo e construcéo coletiva;

- Integracdointerdisciplinar:a Computacao dialoga com Matemdtica, Ciéncias da Natureza,
Ciéncias Humanas, Ensino Religioso e Linguagens, fortalecendo os significados dos
contetdos e ampliando as possibilidades expressivas.

Essas metodologias permitem que as concepgdes de Computacao como forma de pensar,
criar,agir e participar do mundo social se materializem no cotidiano das salas de aula.

O ensino de Computacdo deve ser desenvolvido de forma prética, interdisciplinar e
transversal, articulando-se com as demais dreas do curriculo. As atividades podem ser plugadas
(com uso de recursos tecnoldgicos) e desplugadas (sem o uso direto de tecnologia), contemplando
desde a Educacao Infantil até o Ensino Fundamental. O trabalho com essas habilidades visa
estimular o raciocinio légico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas de forma
estruturada e autdbnoma, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes
(Confortoetal, 2020).

Comiisso, as concep¢des de ensino da Computacdo apresentadas se concretizam nas préaticas
pedagdgicas por meio de uma organizacdo curricular que articula eixos estruturantes com
metodologias ativas. Essa estrutura favorece que a Computacao seja vivenciada de forma
progressiva, significativa e integrada ao cotidiano escolar, respeitando as especificidades de cada
etapada EducagaoBasica.
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3 - QUADRO DE HABILIDADES
DA EDUCACAO INFANTIL E
ENSINO FUNDAMENTAL
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3.1 QUADRO DE HABILIDADES DA
EDUCACAO INFANTIL

EDUCAGAO INFANTIL

OBJETIVO DE HABILIDADES -

EIXO APRENDIZAGEM ED. INFANTIL DETALHAMENTO DA CORRELACAO
EI03CO01 - Reconhecer EI03TSO1, As habilidades de musica, artes visuais e criacdo de
padrbes de repeticdo em | EI03TS02, rimas envolvem perceber repeticdo sonora, visual e
sequéncias de sons, EIO3TSO3, ritmica, o que é base para reconhecer padroes —
movimentos e desenhos. | EIO3EF02 habilidade essencial do pensamento computacional.
EI03CO02 - Expressar EIO3EQ04, Ao relatar sequéncias (histérias, experiéncias,
etapas de uma tarefa de EIO3EFO1, observacgdes), a crianca aprende a organizar acbes em
forma clara e ordenada. EIO3EFO04, ordem légica, o que corresponde a nogao de passos

EIO3EFO6, algoritmicos.
EIO3ETO4

= EI03CO03 - Experienciara | EI03CGO2, Jogos corporais, sequéncias de movimentos e

% execucao de algoritmos EI03CGO03, brincadeiras coletivas favorecem a vivéncia pratica de

O brincando com objetos EIO3EOQO03, instrucdes passo a passo (algoritmos).

%E (des)plugados. EI03TSO1,

= EI03TS02

S EI03CO04 - Criare EIO3EFO4, Planejar historias, criar regras para brincadeiras,

O representar algoritmos EIO3EF06, classificar objetos e resolver desafios envolve

Z para resolver problemas. EIO3ETO1, estruturar solucdes, o que se aproxima da construcao

= EI03ETOS5, de algoritmos.

% EI03EO02

& EI03CO05 - Comparar EI03EO07, Nas interacdes, as criancas comparam estratégias,
solucdes algorftmicas EIO3EO03, discutem solucdes e escolhnem a melhor forma de
para resolver um mesmo | EIO3ETO1, executar uma tarefa, desenvolvendo pensamento
problema. EIO3ETO5 critico aplicado a comparagao de algoritmos.
EI03CO06 — Compreender | EIO3EOO1, As habilidades que envolvem escolhas, relagoes 16-
decisdes em dois estados | EIO3EO02, gicas e tomada de deciséo trabalham a compreen-
(verdadeiro/falso) EIO3ETO7 sao de condigdes bésicas (sim/nao), fundamento da

|6gica computacional.

(EI03CO07)Reconhecer EIO3ETO3, Exploracdes com objetos e fendmenos naturais
dispositivos eletronicos (e | EIO3ET02 ajudam a entender funcionamento, energia e
nao-eletrénicos), identifi- diferencas entre estados, facilitando o
cando quando estéo reconhecimento de equipamentos digitais.
ligados ou desligados

EE (abertos ou fechados).

% (EI03CO08)Compreender | EIO3EQ04, A interacao com diferentes linguagens e formas de

@) o conceito de interfaces EIO3EFO1, registro conecta-se ao entendimento de que

% para comunicagao com EIO3ETO4 dispositivos ttm modos préprios de comunicacdo

g objetos(des) plugados. (interfaces).
(EI03CO09)Identificar dis- | EIO3EFO3, O manuseio de livros, objetos informacionais e
positivos computacionais | EIO3ETO3, interacoes diversas favorece a percepcéo das
e as diferentes formas de | EI03EO03 diferentes formas de acessar informagdes e interagir
interacao. com objetos digitais.
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OBJETIVO DE HABILIDADES x
EIXO APRENDIZAGEM ED. INFANTIL DETALHAMENTO DA CORRELACAO

(EI03CO10) Utilizar EIO3EOO01, As habilidades socioemocionais voltadas ao respeito,
tecnologia digital de EIO3EOQO03, convivéncia e diversidade sustentam a formacao para
maneira segura, EIO3EOO05, uso ético e seguro da tecnologia.

g consciente e respeitosa. EIO3EQ06,

O EIO3EOC07

a

< (EI03CO11) Adotar habitos | EI03CG04, Os habitos de autocuidado e autonomia se

2 sauddveis de uso de EIO3EO02 relacionam diretamente ao uso equilibrado de

3 artefatos computacionais, artefatos tecnoldgicos (postura, tempo de tela,

)

seguindo recomendacdes
de drgédos de saude
competentes.

descanso).
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3.2 QUADRO DE HABILIDADES DO 1° AO 5° ANO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES
DE COMPUTACAO

CURRICULO
DE TERESINA

DETALHAMENTO DA CORRELACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Organizacao
de objetos

(EFO1COO01) Organizar
objetos fisicos ou
digitais considerando
diferentes caracteristicas
para esta organizagao,
explicitando
semelhancas (padroes) e
diferencas.

EFOTMA19
EFO1GEO7
EFO1CIO0
EF1ARO2
EFOTLP31

Matemdtica — Ambas envolvem
classificar objetos por atributos (cor,
forma, medida), desenvolvendo
organizagao por
semelhancas/diferencas.

Geografia — Requer observar e descrever
caracteristicas de lugares; envolve
organizar informagdes por critérios
perceptivos.

Ciéncias — Compara caracteristicas de
materiais, 0 que exige agrupamento por
propriedades.

Artes — Exploracdo de elementos das
linguagens artisticas pede organizagao
por caracteristicas visuais, como forma,
cor e textura.

Lingua Portuguesa — Separar palavras
por oposicao de significado envolve
comparacao e identificacao de
padrées/diferencas.

Conceituacao
de Algoritmos

(EFO1CO02) Identificar e
seguir sequéncias de
passos aplicados no dia
a dia para resolver
problemas.

EFOTMAOQS
EFOTMA10
EFO1GE09
EF1AR04
EFOTEFO1

Matematica — Relatar sequéncia de
acontecimentos exige seguir passos em
ordem, semelhante a execucdo de uma
sequéncia de acdes.

Matemdtica — Identificacédo de padrdes e
elementos ausentes envolve seguir
l6gicas sequenciais.

Geografia — Diferenciar eventos
sequenciais e simultaneos integra
compreensdo de ordem e sequéncia.
Artes — Atividades artisticas pedem
sequéncias ordenadas de acoes (criar,
organizar, finalizar).

Educacao Fisica — Jogos e brincadeiras
demandam seguir regras e passos
sequenciados.

Curricu
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO x
2N CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEALTAAENTO PO I ACAS)
(EFO1CO03) Reorganizar | EFOTMAQS Matematica — Sequenciar

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Conceituagao
de Algoritmos

e criar sequéncias de
passos em meios fisicos
ou digitais, relacionando
essas sequéncias a
palavra‘Algoritmos.

EFOTMA23
EFO1LP43
EFOTEFO3
EF1AR18

acontecimentos aproxima-se da ideia de
algoritmo como ordem de etapas.
Matemdtica — Construcédo de fatos
basicos da adicdo envolve
procedimentos passo a passo.

Lingua Portuguesa - Escrever frases
alfabeticamente exige ordem
estruturada, similar a algoritmos simples.
Educacdo Fisica — Recriar brincadeiras
exige ordenar movimentos como
sequéncia de instrucdes.

Artes — Organizar uma mostra de arte
requer planejamento em etapas, como
um algoritmo.

MUNDO DIGITAL

Codificacao
da informacéo

(EFO1CO04) Reconhecer
o que é a informacao,
que ela pode ser
armazenada, transmitida
como mensagem por
diversos meios e
descrita em varias
linguagens.

EFO1LP32
EFOTLP27
EFO1CI06
EFO1GE24
EFOTHIO7

Lingua Portuguesa — Lidar com placas,
legendas e fotografias envolve diferentes
formatos de informacéo.

Lingua Portuguesa — Identificar
elementos de narrativas requer
compreender como a informacgéo é
organizada e transmitida.

Ciéncias — Compreensao de escalas de
tempo é uma forma de organizar e
registrar informacgoes.

Geografia — Ler paisagens por diferentes
visdes envolve interpretacdo de
informacao visual.

Historia — Conhecer a histéria da escola
envolve registros e transmissao de
informacées ao longo do tempo.

(EFO1CO05) Representar
informacao usando
diferentes codificagées..

EFOTLP33
EFOTMA22
EFOTGET
EF1AR08
EFO1CI01

Lingua Portuguesa — Uso de letras e
digrafos representa codificagcdo
linguistica.

Matemdtica — Leitura de gréficos e
tabelas é forma de codificar e decodificar
informacgoes.

Geografia — Mapas mentais sdo formas
visuais de codificacéo espacial.

Artes — A exploracdo da materialidade
envolve codificar ideias por formas
visuais.

Ciéncias — Representar graficamente
partes do corpo é codificar elementos
através de desenho.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
EXO CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELACAO
(EFO1CO06) Reconhecer |EFOT1GET7 Geografia — Identificacdo de tipos de
Uso de e explorar artefatos EFOTHIN9 trabalho relaciona-se ao uso de
artefatos computacionais EFTARO9 tecnologias e ferramentas.
computacionais voltados a atender EFO1LP57 Historia — Reconhecer diferentes
necessidades pessoais EFOTEF13 trabalhos familiares inclui entender
ou coletivas. ferramentas utilizadas, incluindo as
digitais.
Artes — Conhecer tecnologias digitais
para acessar repertoérios artisticos
2 envolve artefatos computacionais.
6 Lingua Portuguesa — Planejar exposicao
&) de fotos envolve uso de tecnologias
= digitais.
é Educacao Fisica — Vivenciar esportes
3 pode envolver tecnologias auxiliares
(placares digitais, videos, etc.).
(EFO1CO07) Conhecer as | EFO1ERQ7 Professor poderd fazer um jogo de
possibilidades de uso EFOTHIOS imagens de dispositivos como celular,
Segurancae | seguro das tecnologias | EFO1GE04 tablet, computador dentre outros em
responsabilidade | COMputacionais para EFOTLP32 que os alunos precisam apresentar o que
16 Uso de protecdo dos dados EFO1CIT1 as pessoas fazem com essas tecnologias.
tecnologia pessoais e para garantir As§|m, o professor poderd destacar os
computacional | @ Propria seguranga. cgldad'o.s quando usamos esses
dispositivos.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
2 CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELAGAO
(EF02CO01) Criare EFO2MA15 Matemadtica - Identificacdo de padrées
comparar modelos EFO2MA16 em sequéncias numéricas ou figurativas.
(representacdes) de EF2CI01 Matemadtica - Completar padrées exige
objetos, identificando EF2AR03 reconhecer atributos essenciais.
Modelagem padroes e atributos EFO2GE04 Ciéncias - Classificacdo de materiais por
de objetos essenciais. caracteristicas (cor, textura, dureza).
Artes - Exploracao de elementos das
B linguagens artisticas (cor, forma, textura).
< Geografia - Reconhecer caracteristicas
8 para descrever espacos usando atributos
% espaciais.
CEL (EF02CO02) Criar e EFO2MAT1 Matemdtica - Criacdo de roteiros e
8 simular algoritmos EFO2MAO6 | trajetos envolve sequéncia ordenada de
O representados em EFO2LP67 passos.
% linguagem oral, escrita EFO2GEOS5 Matematica - Descrever deslocamentos
= ou pictografica, com base em direcdes requer
3 construidos como sequéncias precisas.
é Algoritmos com | sequéncias com Lingua Portuguesa - Relatar
repeticoes repeticoes simples experimentos envolve sequéncia légica
simples (iteragbes definidas) de instrucoes.
com base em instrucdes Geografia - Localizar-se usando mapas
preestabelecidas ou mentais (sequéncia de movimentos).
criadas, analisando
como a precisdo da
instrucao impacta na
execugdo do algoritmo.
(EF02CO03) Identificar EF2CI02 Ciéncias - Reconhecer que objetos tém
que méaquinas diferentes | EF02GE14 usos e modos de funcionamento
executam conjuntos EFO2HIT8 distintos.
« préprios de instrucoes e Geografia - Diferentes tipos de trabalho
Instrucao o P
e que podem ser usadas utilizam ferramentas e maquinas
de maquina : . .
para definir algoritmos. especificas.
N Historia - Fungdes sociais e profissionais
= envolvem o uso de diferentes
% equipamentos.
8 (EF02CO04) Diferenciar | EF2CI02 Ciéncias - Observacdo comparada de
= componentes fisicos EF2AR10 objetos fisicos e seus usos.
= (hardware) e programas | EF02GE09 Artes - Uso de tecnologias e recursos
que fornecem as digitais para pesquisa artistica.
Hjc;(fjtvv\i/aarreee instrucoes (software) Geografia - Identificar elementos em
para o hardware. imagens (hardware) e entender suas
funcoes.
80 Curriculo de Teresina



OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO .
EXO CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELACAO
(EF02CO05) Reconhecer | EF2ART0 Artes - Uso de recursos digitais para
as caracteristicas e usos | EFO2GE09 acessar e apreciar arte.
das tecnologias EFO2HI2 Geografia - Uso de tecnologias digitais
Uso de artefatos | computacionais no EFO2LP11 (imagens, mapas, fotos).
computacionais | cotidiano dentro e fora Historia - A tecnologia como recurso
2 da escola. para preservacao da memoria.
5 Lingua Portuguesa - Acesso a textos
a informativos em ambientes digitais.
<
5 (EF02C0O06) Reconhecer | EF2CI04 Ciéncias - Prevencao de acidentes e uso
g Sequrancae | S cuidados com a EF02ERO3 seguro de materiais.
v guranc seguranga no uso de EFO2GE18 Ensino Religioso - Respeito e cuidado
responsabilidade | - . ) o
16 Uso de dispositivos EFO2HI24 com a vida e o ambiente de convivéncia.
. computacionais. Geografia - Acdes de preservacao e
tecnologia . T
X responsabilidade no cotidiano.
computacional P < .
Histdria - Relacdo entre cuidado,
prevencdo e qualidade de vida.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
2 CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELAGAO
(EFO3COO01) Associar os | EFO3LPOT, Lingua Portuguesa: relagcdo com
valores 'verdadeiro' e EFO3LPO2, compreensdo de enunciados,
'falso' a sentencas l6gi- | EFO3MAQ3, | identificacdo de afirmacao, negacao e
Logica cas que dizem respeito a | EFO3MAO4, | coeréncia légica nas sentengas.
computacional | situacdes do dia a dia, EFO3MA14 | Matematica: relagdo com padroes
fazendo uso de termos l6gicos, regras de formacéo, igualdade e
que indicam negacao. analise de proposicoes verdadeiras ou
falsas.
(EFO3C0O02) Criare EFO3LP12, Lingua Portuguesa: textos instrucionais,
2 simular algoritmos EFO3LP50, sequéncia de acoes e organizagao logica
% representados em EFO3LP78, de procedimentos. Matematica: padroes,
O linguagem oral, escrita EFO3MAQ3, | regularidades, multiplicagdo como
% Algoritmos com | ou pictogréfica, que EFO3MAO4, | repeticdo e estruturacao légica de
CEL repeticoes incluam sequéncias e EFO3MA20, | problemas. Ciéncias: experimentos
e condicionais | repeti¢des simples com |EFO3MA21, | organizados em etapas, com condigoes
8 simples condicéo (iteracoes EF3CI10 e repeticdes semelhantes a l6gica de
= indefinidas), para algoritmos.
g resolver problemas de
& forma independente e
& em colaboracio.
a
(EFO3CO03) Aplicar a EFO3LP12, Lingua Portuguesa: compreensdo e
estratégia de EFO3LP50, producdo de instrugdes divididas em
decomposicdo para EFO3MA13, | etapas.
resolver problemas EF3CI04 Matemadtica: decomposicao de
D _— complexos, dividindo problemas em partes menores para
ecomposicao i -
esse problema em facilitar a resolucéo.
partes menores, Ciéncias: decomposicdo de fendmenos e
resolvendo-as e procedimentos em etapas de
combinando suas investigacao.
solugoes.
(EFO3CO04) Relacionar o | EFO3LP5T, Lingua Portuguesa: compreensdo de
conceito de informacdo | EFO3LP78, tabelas, graficos e organizacdo de
com o de dado. EFO3MA18, | informacoes.
EFO3MA27, | Matematica: leitura e interpretacdo de
o EF3CI10 dados em tabelas, listas e graficos.
= Ciéncias: distingdo entre dados coletados
% Codificacio da e informag~©es analisadas em
8 informaco investigacoes.
= (EFO3CO05) EFO3LP51, Lingua Portuguesa: organizacao de
= Compreender que EFO3MA18, | informacdes em tabelas ou estruturas.
dados sdo estruturados | EFO3MA34 | Matematica: classificacdo, categorizagao
em formatos especificos e organizacao de dados em diferentes
dependendo da estruturas.
informagao armazenada.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO .
EXO CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELACAO
(EFO3CO06) Reconhecer | EF3CI12, Ciéncias: propriedades fisicas de luz, som
e que, para um EF3CI4 e materiais que explicam o
5 computador realizar funcionamento de sensores, entradas e
o - tarefas, ele se comunica saidas em sistemas computacionais.
o Interface fisica )
S com o mundo exterior
£ com o uso de interfaces
= fisicas (dispositivos de
entrada e saida).
(EF03CO07) Utilizar EFO3LPO1, Lingua Portuguesa: pesquisa, localizacdo
diferentes navegadores | EFO3LP11, de informacoes e leitura de textos
e ferramentas de busca | EFO3LP12, digitais.
para pesquisar e acessar | EF3AR10, Artes: exploracdo de conteudo artistico
informacoes. EFO3GE04 em midias digitais.
Geografia: leitura e interpretacdo de
Uso de imagens e representacoes digitais.
. tecnologias
< | computacionais | (EF03CO08) Usar ferra- EFO3LP78, Lingua Portuguesa: producao multi-
) mentas computacionais | EFO3LP81, modal envolvendo texto, imagem e voz.
&) . . s . . 2
< em situacdes didaticas EFO3LP82, Artes: criacao e experimentagao com
s para se expressarem di- | EF3AR0T, diferentes linguagens e suportes digitais.
g ferentes formatos EF3AR02,
) digitais. EF3ARO0S,
EF3AR19
S (EFO3CO09) Reconhecer | EFO3HIO5, Historia: convivéncia, cidadania e
egurancga e o o - .
responsabilidade o potencial impactodo | EFO3HI17, responsabilidade nas relacdes sociais.
o uso de compartilhamento de EFO3ERO3 Ensino Religioso: cuidado com o outro,
N : informacgdes pessoais ou respeito e responsabilidade, aplicados
ecnologia : ) . o
- de seus pares em meio também ao ambiente digital.
computacional digital
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4° ANO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES
DE COMPUTACAO

CURRICULO
DE TERESINA

DETALHAMENTO DA CORRELACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Matrizes e
registros

(EF04COO01) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados
através de matrizes que
estabelecem uma
organizag¢do na qual
cada componente estd
em uma posi¢ao
definida por
coordenadas, fazendo
manipulcdes simples
sobre estas
representacoes.

EFO4MA04,
EFO4MA23,
EFO4GE25

Matematica: uso de malhas
quadriculadas e posicoes.

Geografia: representacao espacial com
pontos, linhas e areas.

(EF04CO02) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados
através de registros que
estabelecem uma
organizagao na qual
cada componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulacdes sobre
estas representacoes.

EFO4LP13,
EFO4MAOQ6,
EFO4MA15,
EFO4GE26

Lingua Portuguesa: compreensdo de
tabelas, graficos e diagramas.
Matematica: leitura de tabelas simples e
de dupla entrada. Geografia: leitura de
mapas com legenda e convencoes.

Algoritmos com
repeticoes
simples e
aninhadas.

(EFO4CO03) Criar e simu-
lar algoritmos represen-
tados em linguagem
oral, escrita ou pictogra-
fica, que incluam se-
quéncias e repeticdes
simples e aninhadas (ite-
racoes definidas e inde-
finidas), para resolver
problemas de forma in-
dependente e em cola-
boracéo.

EFO4LP04,
EFO4LP21,
EFO4MAO3,
EFO4MA16

Lingua Portuguesa: leitura e execucdo de
instrucoes.

Matematica: criagdo de estratégias passo
a passo para resolver problemas.

MUNDO DIGITAL

Codificacdo da
informacéao

(EF04CO04) Entender
que para guardar, mani-
pular e transmitir dados
deve-se codifica-los de
alguma forma que seja
compreendida pela ma-
quina (formato digital).

EF04CI08,
EF04CI09,
EFO4LP12

Ciéncias: compreensao de formatos e
natureza dos dados.

Lingua Portuguesa: leitura de textos
explicativos sobre tecnologia.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
EIXO CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELACAQ
(EF04CO04) Entender EF04CI08, Ciéncias: compreensao de formatos e
que para guardar, mani- | EF04CI09, natureza dos dados.
pular e transmitir dados | EFO4LP12 Lingua Portuguesa: leitura de textos
deve-se codificd-los de explicativos sobre tecnologia.
= alguma forma que seja
5 compreendida pela ma-
O | Codificagdoda | quina (formato digital).
Q informacéo
= (EF04CO05) Codificar EF04CI13, Ciéncias: entendimento de transfor-
g diferentes informagoes | EF04Cl14 macao de dados e processos naturais
para representacao em que envolvem mudanca e codificacéo
computador (binaria, (como atributos, temperaturas, estados
ASCII, atributos de pixel, da dgua).
como RGB etc.).
(EF04C0O06) Usar EF0O4LPO6, Lingua Portuguesa: produgédo de textos e
Uso de diferentes AferraAmentas EFO4LP10, géneros variados com ferramentas
tecnologias computacionais para EF04LP49, digitais.
2 7° | criacdo de conteudo EF4AR09 Artes: uso de recursos digitais para
computacionais (textos, apresentacoes, Criagao e apreciagao.
videos etc.).
—
= (EF04CO07) Demonstrar | EFO4LPO9, Lingua Portuguesa: andlise critica de
% postura ética nas EFO4GE23, informagdes e fontes.
< atividades de coleta, EFO4GE22 Geografia: compreensao das fungoes
2 transferéncia, guarda e sociais e responsabilidade no uso de
é Uso de uso de dados. dados.
tecnolog|as | (EF04CO08) Reconhecer | EFO4LPOS, Lingua Portuguesa: verificacao de
computacionais | o importancia de EF04LP09, confiabilidade e comparacgao de fontes.
verificar a confiabilidade | EFO4LP50
das fontes de
informacdes obtidas na
Internet.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
2 CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELAGAO
(EFO5CO0T1) Reconhecer | EFOSMA06, | Matematica: uso de malhas
objetos do mundo real | EFO5LP23, quadriculadas para localizagdo de
e/ou digital que podem | EFO5GEOQ3, objetos, similar a organizacao de listas.
ser representados atra- | EFO5AR05 Lingua Portuguesa: leitura e
vés de listas que estabe- interpretacdo de textos que utilizam
lecem uma organizagdo listas e sequéncias. Geografia: uso de
na qual ha um numero pontos cardeais para organizar e localizar
varidvel de itens dispos- elementos no espaco urbano e rural.
tos em sequéncia, fazen- Artes: uso de tecnologias digitais para
do manipulagdes sim- representar e interpretar elementos do
ples sobre estas repre- espaco em diferentes linguagens
sentagoes. artisticas.
Listae (EFO5C0O02) Reconhecer |EFO5SMATT, | Matematica: uso de grafos para contar

N grafos objetos do mundo real e | EFO5LP23, combinagdes e caminhos (principio mul-

< digital que podem ser EFO5CI3, tiplicativo).

8 representados atraves EFO5GEQ9, Lingua Portuguesa: leitura e interpreta-

= de grafos que EFO5AR09 ¢ao de diagramas e listas que apresen-

= estabelecem uma tam relagdes de vértices-arestas.

% organizagcdo com uma Ciéncias: representacao de redes alimen-

) quantidade varidvel de tares e interagdes ecoldgicas como

= vértices conectados por grafos.

& arestas, fazendo Geografia: comparacdo de transforma-

% manipulagdes simples ¢coes de paisagens usando diagramas de

z sobre estas rede.

o representagoes. Artes: producéo de obras digitais que
utilizam estruturas de grafos para organi-
zar elementos visuais.

(EFO5CO03) Realizar EFO5MAO04, | Matematica: aplicacdo de negacao, con-

operacoes de negagdo, | EFO5MAT12, |juncdo e disjuncdo na verificagdo de

conjuncao e disjuncao EFO5LP31, igualdades e equivaléncias.

sobre sentencas logicas | EFO5LP41, Matemaética: construcao de

e valores 'verdadeiro'e | EFO5CI05, equivaléncias logicas para demonstrar

Algori 'falso. EFO5HITT, propriedades de igualdade.
goritmos com .
repeticoes EFO5ART1 Ljngua Portgguefa: u;q de gonectoref
simples e l6gicos (conjungao, disjuncdo, negacao)
: na argumentacao textual.
aninhadas. . e .
Lingua Portuguesa: andlise critica de
argumentos em textos opinativos.
Ciéncias: avaliacdo critica de informacoes
veiculadas pela midia, exigindo racioci-
nio logico.
Historia: reflexdo sobre direitos e deveres
cidadéos a partir de argumentos l6gicos.
Artes: reflexdo sobre temas transversais
que requerem pensamento légico e
critico.
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OBJETO DE HABILIDADES CURRICULO X
EXO CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETALHAMENTO DA CORRELACAO
(EFO5CO04) Criar e simu- | EFOSMAO06, | Matematica: criacdo de algoritmos que
lar algoritmos represen- | EFOSMAQ7, | utilizam coordenadas cartesianas para
tados em linguagem EFO5MA10, | localizar objetos.
oral, escrita ou pictogra- | EFO5LP21, Matematica: sequéncias de instrugdes
fica, que incluam se- EFO5CI0, que manipulam coordenadas e
quéncias, repeticoes e EFO5HIO03, movimentos no plano.
= selecdes condicionais EFO5AR10, Matematica: resolucdo de problemas de
CZ) para resolver problemas | EFO5GE15 multiplicagao e divisdo por meio de
g:) de forma independente algoritmos passo-a-passo.
85 e em colaboracéo. Lingua Portuguesa: producao de textos
= Algoritmos instrucionais com verbos imperativos e
8 com selecéo estrutura sequencial.
o condicional Ciéncias: modelagem de processos
z digestorios como algoritmo de etapas
= sequenciais.
LZv Histdria: compreensao de processos de
i organizacao politica como sequéncias
condicionais.
Artes: experimentac¢do de notagao digital
para registrar algoritmos visuais.
Geografia: uso da linguagem
cartogréfica para representar algoritmos
de localizacéo.
(EFO5CO05) Identificar EFO5CI07, Ciéncias: identificacdo dos sistemas do
0s componentes EFO5HIO05, corpo humano como “‘componentes”
principais de um EFO5GE12, que interagem.
computador EFO5AR09, Histdria: andlise da relacdo entre
(dispositivos de EFO5LP13, trabalho, desenvolvimento tecnolégico e
entrada/saida, EFOSMAT15 componentes de hardware.
< processadores e Geografia: estudo das inovagoes
5 armazenamento). tecnoldgicas nos meios de transporte e
&) Arquitetura de comunicagao.
8 computadores Artes: utilizacdo de softwares digitais
S para criar obras que representam
= componentes de um computador.
Lingua Portuguesa: leitura e producéo
de artigos cientificos que descrevem
componentes de hardware.
Matematica: pesquisa de dados sobre
uso de dispositivos e sua representacao
em tabelas e gréficos.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES
DE COMPUTACAO

CURRICULO
DE TERESINA

DETALHAMENTO DA CORRELACAO

MUNDO DIGITAL

Armazenamento
de dados

(EFO5CO06) Reconhecer
que os dados podem ser
armazenados em um
dispositivo local ou
remoto.

EF05CI06,
EFO5GE16,
EFO5HITS,
EFO5LP51,
EFO5SMAQ9

Ciéncias: registro e armazenamento de
dados de hortas comunitérias em
dispositivos digitais.

Geografia: coleta e armazenamento de
informacdes sobre degradacdo
ambiental para proposicéo de solugdes.
Historia: uso de arquivos digitais para
preservar registros histéricos e
memorias.

Lingua Portuguesa: formatacdo e
diagramacéo de textos que apresentam
informagdes armazenadas.

Matematica: interpretacdo de tabelas e
graficos resultantes de dados
armazenados.

Sistema
operacional

(EFO5CO07) Reconhecer
a necessidade de um
sistema operacional para
a execucdo de
programas e
gerenciamento do
hardware.

EFO5CIT,
EFOSHIT2,
EFO5GETT,
EFO5ART10,
EFO5MAT10,
EFO5LP63

Ciéncias: gerenciamento de programas
que monitoram atividades fisicas e
saude.

Histéria: compreensao do papel dos
sistemas operacionais na
democratizagdo do acesso a informacéao.
Geografia: anélise da influéncia da
tecnologia nos diferentes tipos de
trabalho urbano e rural.

Artes: experimentac¢do de notagao digital
para registrar processos criativos.
Matemdtica: desenvolvimento de
algoritmos de calculo que dependem de
um sistema operacional.

Lingua Portuguesa: uso de pontuacdo
avancada (travessdo, dois-pontos) ao
descrever procedimentos operacionais.

CULTURA DIGITAL

Segurancga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO5CO08) Acessar as
informacgdes na Internet
de forma critica para
distinguir os contetidos
confidveis de ndo
confidveis.

EFO5LP10,
EFO5CI05,
EFO5HIO9,
EFO5GEQ9,
EFO5AR09

Lingua Portuguesa: comparacéao de
informagdes sobre um mesmo fato em
diferentes midias para avaliar
confiabilidade.

Ciéncias: andlise critica da influéncia da
midia na formacédo de habitos
alimentares.

Histdria: exercicio de cidadania ao avaliar
fontes histéricas na internet.

Geografia: comparacdo de fontes (fotos,
mapas, satélite) para estudar
transformacoes territoriais.

Artes: pesquisa digital de repertérios
artisticos e avaliacdo da credibilidade das
fontes online.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES
DE COMPUTACAO

CURRICULO
DE TERESINA

DETALHAMENTO DA CORRELACAO

CULTURA DIGITAL

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO5CO09) Usar
informacgdes
considerando aplicagoes
e limites dos direitos
autorais em diferentes
midias digitais.

EFO5LP41,
EFO5AR13,
EFO5HI21,

EFO5GE13,
EFO5CIO5

Lingua Portuguesa: andlise de
argumentos sobre direitos autorais em
textos opinativos.

Artes: discusséo sobre a protecdo do
patriménio cultural digital e direitos
autorais.

Histdria: valorizacdo do patriménio
material e imaterial sob a otica dos
direitos de uso.

Geografia: estudo das implicagdes de
direitos autorais nas tecnologias de
energia e produgao.

Ciéncias: reflexéo sobre a influéncia da
midia e a necessidade de respeitar
direitos autorais ao divulgar informacoes
cientfficas.

Uso de
tecnologias
computacionais

(EFO5CO10) Expressar-se
critica e criativamente
na compreensao das
mudangas tecnoldgicas
no mundo do trabalho e
sobre a evolugao da
sociedade.

EFO5HIOS,
EFO5GE14,
EFO5CIT,
EFO5ARTT,
EFO5LP11

Historia: discussdo sobre o impacto das
mudancas tecnoldgicas no trabalho e na
sustentabilidade.

Geografia: andlise da modernizacdo do
espaco teresinense e suas consequén-
cias sociais.

Ciéncias: avaliacdo critica de como a
tecnologia influencia a pratica de
atividade fisica.

Artes: reflexdo sobre temas transversais
ligados a tecnologia e a sociedade.
Lingua Portuguesa: producdo de
reportagens que abordam mudancas
tecnoldgicas e seus efeitos.

(EFO5CO011) Identificar
a adequacéo de
diferentes tecnologias
computacionais na
resolucdo de problemas.

EFOSMAT1S5,
EFO5CI2,
EFO5HIO3,
EFO5GE12,
EFO5AR05

Matematica: pesquisa de dados para
selecionar a tecnologia mais adequada a
um problema especifico.

Ciéncias: consideracao dos aspectos
biolégicos e de satide ao escolher
tecnologias de apoio (ex.: educacdo
sexual digital).

Histéria: compreensao dos mecanismos
de organizacéo politica ao avaliar
tecnologias de governanca.

Geografia: comparagdo de inovacoes
tecnoldgicas nos transportes e
comunicacdes para escolha de solucées.
Artes: explora¢do de processos criativos
que integram diferentes linguagens
artisticas e tecnologias.

Curriculo
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3.3 QUADRO DE HABILIDADES DO 6° A0 9° ANO

6° ANO

Q| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO A
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DAL ENIO DAL CAQ
(EF06CO01) Classificar EFO6MAT10, | Matematica: classificacdo de elementos em
informacoes, agrupando- | EFO6LP11, | categorias ao identificar varidveis e frequéncias
as em colecdes EF06CI2, em graficos.
- (conjuntos) e associando | EFO6GEQS Lingua Portuguesa: organizacao e classificacéo
S cada colegdo a um'tipo de informacdes em sinteses, esquemas e
§ de dados’ parafrases.
© Ciéncias: agrupamento de organismos em
é funcées (produtores, consumidores e
= decompositores).
Geografia: reconhecimento de elementos
2 cartograficos organizados em categorias (titulo,
(‘g legenda, projecao, orientacdo etc.).
% (EF06CO02) Elaborar EFO6MA22, | Matematica: construcao de algoritmos e
§ algoritmos que EFO6LP11, | fluxogramas para resolver problemas simples.
envolvam instrugoes EF6ARTI, Lingua Portuguesa: organizacdo sequencial de
sequenciais, de repeticado | EFO6GET6 informacdes em esquemas e sinteses.
e de selecdo usando uma Artes: uso de notacao e registros digitais para
2 linguagem de representar processos.
CZ) programacao. Geografia: uso da linguagem cartogréafica como
@] v 5 sequéncia de instru¢oes para representar
= E ‘S fendmenos.
2 g2
% g g (EFO06CO03) Descrever EFO6MA39, | Matemdtica: elaboracdo de algoritmos passo a
8 © O |com precisdaoasolugdo | EFO6LP65, | passo para resolver situagoes.
= 3 2 | deum problema, EFO6GEQ8, | Lingua Portuguesa: producao de textos
u§ construindo o programa | EF6AR04 estruturados em etapas, como sinteses e
Z que implementa a reqistros.
Z solugdo descrita. Geografia: leitura de modelos tridimensionais e
o blocos-diagrama que seguem uma légica
descritiva.
Artes: producdo a partir da sistematizagao de
conceitos ou processos artisticos.
- (EF06C0O04) Construir EFO6MA22, | Matematica: decomposicao de problemas em
g solucdes de problemas | EFO6CITO, partes menores em fluxogramas.
% usando a técnica de EFO6LP48, Ciéncias: uso de modelos que mostram niveis de
% decomposicao e EF6AR1T0 organizacao dos organismos.
o Q automatizar tais solucées Lingua Portuguesa: tomada de notas e esquemas
g &< usando uma linguagem que fragmentam problemas em partes
g)n o de programacao. essenciais.
) % Artes: uso de tecnologias digitais para organizar e
w 9] decompor ideias criativas.
© a
o)
g
o
&
20 Curriculo de Teresina



Q| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETAUAAHENTO P COHIRELAGRD
(EFO6CO05) Identificar os | EFOBMAT0, | Matemética: identificacdo de varidveis (entradas)
recursos ou insumos EFO6LPO4, e resultados (safdas) em gréficos e tabelas.
necessarios (entradas) EFO6GEO7, Lingua Portuguesa: andlise de justificativas e
para a resolucao de EFO6CIT1 explicagdes para identificar objetivos e
problemas, bem como resultados.
os resultados esperados Geografia: uso de coordenadas geograficas
(saidas), determinando como entradas para localizar pontos.
_ é 0s respectivos tipos de Ciéncias: compreensao de processos como
S dados, e estabelecendo a respiracao e fotossintese envolvendo entradas e
8 ‘8 definicdo de problema safdas.
= o o como uma relagéo entre
2| © S, entrada e safda.
=8 g
O U = o A
=) © (EF06C0O06) Comparar EFO6MA13, | Matemdtica: uso de parametros para resolver
o3 e diferentes casos EFO6LPO7 casos variados de multiplicagdo e diviséo.
=l S I ) plicac
o © O particulares (instancias) EFO6GEO3, Lingua Portuguesa: identificacdo de diferentes
= < de um mesmo problema, | EF06CI14 versdes e vozes em entrevistas.
238 identificando as Geografia: andlise de interacdes
| o . . .
als semelhangas e diferencas sociedade-natureza comparando casos distintos.
- entre eles, e criar um Ciéncias: criagdo de modelos gerais para explicar
algoritmo para resolver funcdes ecoldgicas.
todos, fazendo uso de
variaveis (parametros)
para permitir o
tratamento de todos 0s
casos de forma genérica.
(EF06CO07) Entender o | EF06CI02, Ciéncias: uso de modelos explicativos que
4 processo de transmissdo | EFO6GE18, mostram processos continuos (como
L 8 |dedados, comoa EFO6LP10, movimentos da Terra).
é § E informacao é quebrada | EF6ARTO0 Geografia: estudo do caminho da dgua entre
= 5 g em pedacos, transmitida diferentes meios, semelhante ao trajeto de
v £ g em pacotes através de pacotes.
e 2 £ multiplos equipamentos, Lingua Portuguesa: leitura e compreensao de
=4 L ¢ |ereconstruida no reportagens sobre comunicagao e tecnologia.
Ol E = | destino. Artes: uso de tecnologias digitais, que envolvem
g é transmissdo e recepgao de dados.
a)
5 g (EF06C008) EFO6LP1T, Lingua Portuguesa: organizac¢ao e recuperacao
=g ~ Compreender e utilizar EFO6GEQ5, | de informagdes em textos, resumos e agendas.
% 3 diferentes formas de EFO6CITS5, Geografia: uso de mapas e representagdes que
é § armazenar, manipular, EF6AR09 exigem leitura e manipulagéo de informacoes.
g o compactar e recuperar Ciéncias: representacdo de ciclos e fluxos que
< ,g arquivos, documentos e exigem armazenamento e recuperacao de
4] metadados. dados.
U] . I
Artes: uso de suportes e arquivos digitais para
Criagao e pesquisa.
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETAUAAMENTO i CORIFIELAGRD
3 (EFO6CO09) Apresentar | EFO6LPOS, Lingua Portuguesa: andlise critica de parcialidade
§ © conduta e linguagem EFO6HI20, e linguagem utilizada em comunicagoes.
28 apropriadas ao se EFO6ER06, | Historia: reflexdo sobre cidadania e relagdes de
g 2|2 ¢ Y| comunicarem ambiente | EFO6EF04 respeito em diferentes sociedades.
a § 9 © 3| digital, considerando a Ensino Religioso: andlise de como ensinamentos
Yo g o3| ética e o respeito. influenciam condutas e modos de viver,
= o 3 Educacéo Fisica: valorizacdo e respeito nas
% §" g praticas corporais e culturais.
8|2 °
&
D
g (EFO6CO10) Analisar o EFO6GE23, | Geografia: andlise das transformacdes ambientais
e consumo de tecnologia | EFO6HITT, e sociais geradas pela tecnologia.
8 | nasociedade, EF06CI07, Historia: comparacéo entre sociedades antigas e
g compreendendo EF6AR08 atuais em termos de organizagao e tecnologia.
9 criticamente o caminho Ciéncias: estudo das rochas e recursos naturais
2 da producéo dos usados na produgdo tecnoldgica.
o | recursos bem como Artes: reflexdo sobre a relagdo entre
O | aspectos ligados a materialidade, meio ambiente e consumo.
obsolescéncia e a
sustentabilidade.
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7° ANO

O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEVACHAIEBNIO) PACOITHENCAD
(EFO7COO0T) Criar EFO7MA17, | Matemadtica: uso de fluxogramas e
solugcdes de problemas | EFO7LP12, | representagdes sequenciais que se relacionam a
para os quais seja EF7CIOT, matrizes unidimensionais.
3 ¥ | adequado o uso de EFO7GE04, | Lingua Portuguesa: uso de quadros, tabelas e
§ g registros e matrizes EF7AR10 infogréficos para organizar informacoes.
g £ | unidimensionais para Ciéncias: classificacdo de seres vivos em
g v descrever suas esquemas e categorias que funcionam como
[=e} informacdes e listas estruturadas.
g % automatiza-las usando Geografia: interpretacdo de mapas tematicos
g ¢ |uma linguagem de organizados por categorias de dados.
programacao. Artes: uso de registros digitais para organizar
elementos em sequéncia ou listas na criacdo
artistica.
B (EFO7C0O02) Analisar EFO7MAT15, | Matematica: uso de diferentes algoritmos para
= programas para detectar | EFO7LPO9, resolver problemas e identificar erros.
o e remover erros, EF7CI0T, Lingua Portuguesa: distingdo de propostas
% ampliando a confianca EFO7GE04, | editoriais e analise critica de recursos que podem
2 l%)« L3 na sua correcao. EF7ARO1 comprometer a compreensao.
= g Y % Ciéncias: compreensao de que esquemas
S © r_é S cientificos sdo aprimorados ou substituidos ao
elg| <a longo do tempo.
el Geografia: interpretacdo de mapas tematicos
<§( para detectar padrées e erros de representacao.
2 Artes: andlise critica de produgdes artisticas para
a identificar e corrigir elementos incoerentes.
(EFO7CO03) Construir EFO7LP60, Lingua Portuguesa: producéo de propagandas
solucdes computacionais | EFO7MA26, | colaborativas para campanhas comunitéarias.
de problemas de EF7CI09, Matematica: planejamento e realizagao de
diferentes areas do EFO7HI02, pesquisas colaborativas com interpretacdo de
conhecimento, de forma | EFO7GE03, | dados.
g x% individual e colaborativa, | EF7AR04 Ciéncias: investigacdo colaborativa de relagdes
b g selecionando as entre seres vivos em ecossistemas.
% g estruturas de dados e Histéria: identificacdo de relagdes entre
g g técnicas adequadas, sociedades em processos historicos
aperfeicoando e colaborativos.
articulando saberes Geografia: andlise colaborativa de fluxos
escolares. econdmicos e populacionais no territério.
Artes: producédo colaborativa baseada em
conceitos artisticos em diferentes linguagens.
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEVALFANIENTIO) D CORRELAGHO
(EF07CO04) Explorar EFO7MAO6, | Matematica: verificacdo de relagcdes entre
propriedades basicas de | EFO7LP12, angulos em retas paralelas, similar a conexdes
grafos. EF7Cl07, em grafos.
EFO7GE08, | Lingua Portuguesa: uso de quadros e gréficos
.% L. EF7AR08 para representar relacdes em textos didaticos.
2 g wg Ciéncias: classificacdo de seres vivos em reinos e
g = g filos, explorando conexdes.
18 g © Geografia: interpretacdo de mapas tematicos
< o com componentes fisicos e naturais como redes.
o Artes: exploracdo de materiais e suportes em
E linguagens artisticas como estruturas
> conectadas.
% @ (EFO7CO05) Criar EFO7MA17, | Matematica: representacao de fluxogramas para
ol € Igoritmos fazendo uso | EFO7LP71 decompor problemas em passos reutilizaveis.
ol o algori . porp p
= % da decomposicaéoedo | EF7CI02, Lingua Portuguesa: planejamento de resumos
"'§ a relso No processo de EFO7HIT2, que decompdem e reutilizam informacdes de
Iy solucao de forma EF7ARO3 leituras.
é el Q colaborativa e Ciéncias: classificagdo de microrganismos
= ;.C:j cooperativa e reutilizando critérios de andlise.
2 automatizé-los usando Histdria: compreensao colaborativa de processos
3 uma linguagem de de expansao ultramarina com decomposicdo
.é programacao. historica.
9 Artes: pesquisa e conhecimento de formas
g coletivas do fazer artistico com redso de
! elementos.
(EFO7CO06) EFO7GE10, | Geografia: andlise do papel das redes de
Compreender o papel de | EFO7LP10, | transporte e comunicacdo como protocolos de
3 protocolos para a EF7CI13, fluxo.
o EJ transmissdo de dados. EFO7HIT3 Lingua Portuguesa: comparagao de noticias em
.| O € diferentes midias sobre transmissao de
S| 83 informacdes.
3 g g Ciéncias: relacao da eletricidade com fontes
g o 2 renovaveis, como protocolos de transmissdo de
Q| &2 energia.
%] E . o . A . . ’,
= é S Historia: |mportanoa das dgscobertas glerjtlﬁcas
5 5 para o crescimento comercial e transmisséo de
Y conhecimentos.
Ol v
% g (EF07CO07) Identificar EFO7LPO9, Lingua Portuguesa: distingdo de propostas
% QEJ problemas de seguranca | EF7CI03, editoriais que identificam riscos em midias
o © cibernética e EFO7HINO, digitais.
§ L § | experimentarformasde |EFO/GE24, | Ciéncias: interpretacao de indicadores de saude
£ 2 g protecao. EFO7ERO8 publica e politicas de protecéo.
< % 8 Histdria: desenvolvimento de respeito as
£ 3 diferencas e repudio a intolerancia digital.
(é < Geografia: andlise de problemas de degradagéo
2 g do meio geogréfico e formas de protecéo.
2 Ensino Religioso: reconhecimento do direito a
liberdade de consciéncia em ambientes digitais.
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEVALEANIENTTO) D CORRELACHO
© (EFO7CO08) Demonstrar | EFO7LPOS, Lingua Portuguesa: identificacdo de teses e
@ empatia sobre opinides | EFO7ERO5, argumentos em artigos de opinido sobre
o divergentes na web. EFO7HIO7, divergéncias.
9 EF7ART1 Ensino Religioso: reflexao sobre limites da
§ interferéncia religiosa na esfera publica digital.
o Histdria: estimulo a atitudes contra discriminacgdo
é e racismo em opinides online.
c 8 Artes: debate sobre producées artisticas para
r%: %‘ alcancar sentidos plurais e empatia.
©
3 E (EF07CO09) Reconhecer | EFO7LP03, | Lingua Portuguesa: andlise de propagandas que
2 > e debater sobre EFO7ERO9, promovem engajamento contra violacoes
o cyberbullying. EFO7HIO7, sociais.
o EFO7GE21 Ensino Religioso: discussao de praticas que
v violam direitos humanos, como bullying.
e Historia: indignacdo contra formas de
= S discriminacdo e racismo, incluindo cibernético.
AR Geografia: compreensao de desigualdades
9( < socioespaciais resultantes de exclusoes digitais.
oC
g (EF07CO10) Identificar os | EF7Cl14, Ciéncias: discussdo do impacto ambiental da
o = |impactos ambientais do | EFO7GE24, | geracao de energia e descarte eletronico.
‘5, | descarte de pecas de EFO7HIO05, Geografia: anélise de problemas de degradacéo
© o =2 .
@ 2O computadores e EF7ARO7 do meio geogréfico por descarte.
e o 'gn eletrénicos, bem como Historia: valorizagdo de contribuicdes culturais na
g % o |sua relacdo com a formacao sustentavel da identidade.
g = g | sustentabilidade. Artes: reflexdo sobre a relacéo entre
S - materialidade, ética e sustentabilidade no
P descarte.
(@)
% (EFO7CO11) Criar, EFO7LP67, Lingua Portuguesa: producao de reportagens
g = documentar e publicar, | EF7AR09, com recursos multissemioticos e publicacéo.
Py g de forma individual ou EFO7GEQ9, | Artes: uso de tecnologias digitais para criar e
8 9 colaborativa, produtos EFO7HIT8 publicar producdes artisticas.
2z < (videos, podcasts, web Geografia: uso da linguagem cartografica para
3 sites) usando recursos de publicar representacdes econdmicas.
& tecnologia. Historia: andlise de fontes histéricas e cartografia
para publicar narrativas territoriais.
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8°ANO

©O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEVALHAIBIO) PACOTHANCAD
(EFO8CO0T) Construir EFO8MAQ6, | Matematica: identificacdo de regularidades em
solugcdes de problemas | EF8CI02, sequéncias numeéricas recursivas e construcao de
usando a técnica de EFO8GEQT, | algoritmos via fluxograma.
recursao e automatizar EFO8HIO3, Ciéncias: representacao de movimentos ciclicos
tais solu¢des usando EF8ARO3 e recursivos da Terra e Lua em modelos.
uma linguagem de Geografia: andlise de dinamicas migratérias
programacao. mundiais com padrdes recursivos de fluxos.
Histdria: analise de transformacdes sociais
causadas pela industrializagdo como processos
recursivos.
% ,§ Artes: criacdo colaborativa de produgdes
Qs artisticas com recursos tecnoldgicos que
S envolvem repeticoes recursivas.
E o
B %i § (EFO8CO02) Criar EFO8MA20, | Matematica: reconhecimento de expressdes
= § 2 | solucdes de problemas | EFOBLP13, polinomiais como somas de monémios,
©) para os quais seja EF8CI07, semelhantes a listas de elementos.
% adequado o uso de listas | EFO8GE24, | Lingua Portuguesa: uso de resumos e esquemas
2 l%)« para descrever suas EF8ARO8 para organizar informagdes em listas sequenciais.
= e informagoes e Ciéncias: descricao da estrutura atdbmica com
8 © automatizé-las usando particulas organizadas em listas hierdrquicas.
o 8 uma linguagem de Geografia: andlise da diversidade étnica em
el programacao, mapas com listas de povos e localizagoes.
<§( empregando ou ndo a Artes: uso de tecnologias digitais para criar listas
2 recursao como técnica de elementos em producdes artisticas.
a de resolver o problema.
(EFO8CO03) Utilizar EFO8MAQ8, | Matematica: resolugdo de problemas com
algoritmos clédssicos de | EFO8LP40, expressdes algébricas, aplicando manipulagdes
manipulagao sobre listas. | EF8CI09, em listas numéricas.
EFO8HIO03, Lingua Portuguesa: andlise de géneros
EFO8GE10 | jornalisticos com manipulacdo de informacoes
3 ., em sequéncias.
é S Ciéncias: investigacdo de reacdes quimicas com
5 2 manipulacao de elementos em listas de
20 COmMpOstos.
Historia: analise de transformacoes sociais da
industrializacdo manipulando sequéncias
historicas.
Geografia: uso de anamorfoses e croquis para
manipular listas de fendmenos geograficos.
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DIEVALEANIENTTO) D CORRELACHO
(EFO8CO04) Construir EFO8LP12, Lingua Portuguesa: leitura de resenhas e
solucdes computacionais | EFO8MAT8, | andncios com solucdes colaborativas em
=< de problemas de EF8CI06, diferentes éreas.
% diferentes areas do EFO8HI04, Matemadtica: planejamento de pesquisas
g conhecimento, de forma | EFO8GE11, | amostrais com estruturas de dados para
g5 2 £ 2 individual e colaborativa, | EFSAR03 problemas interdisciplinares.
£|2| 8 & |selecionandoas Ciéncias: discussao de iniciativas ambientais com
S £ 3 g estruturas de dados e técnicas colaborativas de analise.
o § % g | técnicas adequadas, Historia: conhecimento do legado da Revolugéo
z a & & |aperfeicoandoe Francesa com articulagcéo de saberes historicos.
<§( articulando saberes Geografia: andlise da influéncia tecnoldgica no
g escolares. trabalho urbano e rural com solucées
o colaborativas.
Artes: criacdo colaborativa de produgdes
artisticas em diferentes linguagens e areas.
(EFO8CO05) EFO8MAA45, | Matematica: identificacdo de variagbes
Compreender os EFO8LP39, proporcionais com processamento distribuido
o é conceitos de paralelismo, | EF8CI11, em célculos.
°5 concorréncia e EFO8GE12, | Lingua Portuguesa: anlise de coesao referencial
g g armazenamento/process | EFSARO1 em textos com paralelismo de ideias.
& g 22 | amento distribufdos. Ciéncias: reconhecimento de ondas sonoras com
c 88 conceitos de propagacdo paralela.
*GEJ = g Geografia: anélise da difusdo do capital com
S( v = g descentralizacdo e processamento distribuido.
G} é Artes: andlise critica de produgdes artisticas que
a5 utilizam tecnologias paralelas.
oL
% g (EF08CO06) Entender EFO8LPO9, Lingua Portuguesa: comparagao de noticias
S|q como é a estrutura e EF8CI04, digitais para compreender estruturas de rede.
g funcionamento da EFO8HIO1, Ciéncias: relacdo de climas com circulacdo
k% N internet. EFO8GEQ9, | atmosférica, similar a estrutura da internet.
< 2 EF8ARO8 Historia: identificacdo das origens do iluminismo
}LZ com redes de ideias interconectadas.
= Geografia: leitura de mapas para compreender
conceitos de territdrio e redes globais.
Artes: uso de tecnologias digitais para acessar e
compreender estruturas de rede artistica.
o - (EFO8CO07) Compartilhar | EFO8LP02, | Lingua Portuguesa: exploracdo de canais digitais
y g . (‘C; informagdes por meio de | EFOBER08, | para participacdo social responsavel.
= E‘gw 5 5 redes sociais, EFO8HI23, Ensino Religioso: andlise de uso de midias
v} gg 9? § compreendendo a sua EFO8GEQ3, | religiosas com ética e respeito.
9( 83 v £ |dinamicade EF8ARTO Historia: debate sobre legados da escravidao
o %g :g &C_’ funcionamento, de forma com compartilhamento ético em redes.
Hisg2 & = |responsavele avaliando Geografia: anélise de interferéncias estatais em
3 IS 5 9 | suaconfiabilidade, migracées com dinamica responsavel de redes.
%C § considerando o respeito Artes: reflexdo e debate sobre producoes
N e a ética. culturais compartilhadas em redes sociais.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES
DE COMPUTACAO

CURRICULO
DE TERESINA

DETALHAMENTO DA CORRELACAO

CULTURA DIGITAL

Redes sociais e seguranca da informacéo

(EFO8CO08) Distinguir os
tipos de dados pessoais
que sdo solicitados em
espacos digitais e 0s
riscos associados.

EFO8LP10,
EF8CI10,
EFO8HITS,
EFO8GE21,
EFO8ERO4

Lingua Portuguesa: justificativa de diferengas em
informacdes veiculadas, identificando riscos de
dados pessoais.

Ciéncias: discussao de impacto quimico no am-
biente com riscos de dados sensiveis.

Historia: discussao de preconceitos contra indi-
genas e negros com protecao de dados culturais.
Geografia: anélise de desigualdades socioeco-
némicas com riscos associados a dados pessoais.
Ensino Religioso: andlise de principios éticos em
tradicdes com distincdo de dados sensiveis.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas
de termos de uso das
redes sociais e demais
plataformas.

EFO8LP1T,
EFO8ERO6,
EFO8HI07,

EFO8GE13,
EF8AR12

Lingua Portuguesa: andlise de recursos
persuasivos em anuncios com politicas de uso
critico.

Ensino Religioso: discusséo de influéncia religiosa
na esfera publica com andlise de termos de uso.
Historia: aplicagao de conceitos de estado e
nagao com anadlise critica de politicas digitais.
Geografia: reconhecimento de organismos
internacionais com analise de politicas de
plataformas.

Artes: reflexdo critica sobre preservagao do
patriménio com termos de uso em redes.

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia

Seguranga em ambientes virtuais

(EFO8CO10) Discutir
questdes sobre
seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

EFO8LPO4,
EFO8ERO7,
EFO8HITT,

EFO8GEOQ7,
EF8AR14

Lingua Portuguesa: identificacdo de prioridades
em enquetes com discusséo de privacidade
digital.

Ensino Religioso: reflexao sobre limites religiosos
na esfera publica com seguranca virtual.
Histéria: andlise de protagonismos em
independéncias com questdes de privacidade
histérica.

Geografia: reconhecimento de tensoes
geopoliticas com seguranca em ambientes
virtuais.

Artes: debate sobre manifestagées juvenis com
privacidade em espacos digitais.

Uso de tecnologias computacionais
Seguranga em ambientes virtuais

(EFO8CO11) Avaliar a
precisao, relevancia,
adequacéo, abrangéncia
e vieses que ocorrem em
fontes de informacao
eletrénica.

EFO8LPO4,
EFO8ERO7,
EFO8HITT,

EFO8GEOQ7,
EF8AR14

Lingua Portuguesa: identificagédo de prioridades
em enquetes com discussdo de privacidade
digital.

Ensino Religioso: reflexdo sobre limites religiosos
na esfera publica com seguranca virtual.
Historia: andlise de protagonismos em
independéncias com questdes de privacidade
histérica.

Geografia: reconhecimento de tensdes
geopoliticas com seguranca em ambientes
virtuais.

Artes: debate sobre manifestagées juvenis com
privacidade em espacos digitais.

Curriculo de Teresina



9° ANO

Q| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO A

& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DEIALAAGENIO DA ORI AO
(EFO9COO0T) Criar EFO9MA23, | Matemdtica: uso de fluxogramas e algoritmos
solugdes de problemas | EFO9LP40, | para representar relagdes estruturadas
para os quais seja EFOCI03, semelhantes a arvores e grafos.

° adequado o uso de EFO9GEQ9, | Lingua Portuguesa: andlise de géneros jornalis-

2 0 arvores e grafos para EFOAR0O8 ticos que organizam informacdes em estruturas

3 S descrever suas ramificadas.

Q.5 |informagGes e Ciéncias: estudo de conceitos como velocidade e

& ¢ | automatiza-las usando aceleracdo usando representacdes esquematicas.

g £ |umalinguagem de Geografia: interpretacdo de projecoes, mapas te-

g S | programacao. maticos e anamorfoses que utilizam estruturas

a semelhantes a grafos.

Artes: utilizacao de tecnologias digitais para
criacdo de estruturas visuais que podem se
organizar como arvores e grafos.
—
s (EF09CO02) Construir EFO9LPO3, Lingua Portuguesa: participacdo em debates e
8 solugdes computacionais | EFOOMA25, | enquetes digitais com solucdes colaborativas
% ° de problemas de EFOCIT9, interdisciplinares.
% §~ diferentes areas do EFO9HI07, Matemdtica: planejamento de pesquisas
ol € conhecimento, de forma | EFO9GEO1, | amostrais com estruturas de dados para
5 S individual e colaborativa, | EF9AR03 problemas colaborativos.
= g selecionando as Ciéncias: proposicao de iniciativas ambientais
= g % estruturas de dados e com técnicas colaborativas de andlise.
S o g técnicas adequadas, Histdria: reconhecimento da importancia de
< S © |aperfeicoando e movimentos sociais com articulacdo de saberes
o % 8‘ articulando saberes histéricos.

& & |escolares. Geografia: compreensao da integracdo mundial
com solucdes colaborativas em redes
geograficas.

Artes: criacdo colaborativa de producées
artisticas em diferentes linguagens e areas.
(EFO9CO03) Usar EFOOMA32, | Matematica: compreensédo de funcdes como
" autdématos para EFOOLP72, dependéncia entre varidveis, similar a autbmatos
$ g | descrever EF9Cl06, baseados em eventos.
2 € | comportamentos de EFO9GE10, | Lingua Portuguesa: representacao de cenas
§w % forma abstrata EFOAR0O9 dramaticas com comportamentos sequenciais e

- % automatizando-os eventos.

g o | através deuma Ciéncias: reconhecimento de leis de Newton em
© Q2  |linguagem de situagdes cotidianas com respostas a eventos.

g % programacao baseada Geografia: interpretagdo de mapas de fluxos com

29 |emeventos. comportamentos abstratos de movimentos.
Artes: uso de notagdes digitais para registrar
processos baseados em eventos.
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Q| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETAUAAHENTO i COHIFELAGRD
(EF09CO04) EFO9LPQY, Lingua Portuguesa: andlise de disseminacdao de
Compreender o EFoClie, noticias falsas como forma de ataques ciberné-
funcionamento de EFO9HIT6, ticos.
malwares e outros EFO9GE16, | Ciéncias: andlise do impacto da engenharia ge-
ataques cibernéticos. EFO9ERO2 nética com riscos de malwares em dados cienti-
ficos.
Histdria: andlise da ditadura civil-militar com
compreensdo de ataques a seguranca digital.
Geografia: identificacdo de artificios em mapas
~ que distorcem informagdes como ataques infor-
= = macionais.
% GEJ Ensino Religioso: discussdo de desrespeito a vida
. I= 3 por meijo de midias digitais vulneraveis.
c =
ft; g S (EFO9CO05) Analisar EFOOMAO9, | Matematica: resolucao de problemas com nume-
52 S técnicas de criptografia | EFO9LPE0, | ros reais usando técnicas de criptografia para
8 2 > para armazenamentoe | EF9CI17, prote¢ao.
Z| B A transmissdo de dados. EFO9HI14, Lingua Portuguesa: uso de coesao em textos
g 2 EFO9GE18 | com andlise de criptografia para transmissao
©
= segura.
‘%_J Ciéncias: discussao de bioética na manipulacdo
o genética com protecdo de dados.
Historia: compreensdo da ONU com andlise de
criptografia em comunicagoes internacionais.
Geografia: uso da linguagem cartografica para
representar conflitos com transmissao segura de
dados.
< (EFO9CO06) Analisar EFO9LPOS, Lingua Portuguesa: comparacao de propostas
% problemas sociais de sua | EF9CI20, politicas para problemas sociais locais via ambi-
5 cidade e estado a partir | EFO9HI2T, entes digitais.
% de ambientes digitais, EFO9GEO4, | Ciéncias: avaliacdo de causas e consequéncias
g propondo solugoes. EF9AR19 ambientais com propostas digitais.
18 K Historia: andlise do impacto da globalizacdo com
£le i propostas para desafios contemporaneos.
% g % %{; Geografia: percepcao de marcas da globalizacéo
|3 o9 em Teresina com andlise digital de problemas
o | = D .= .
S|a o 3 locais.
g g g < Artes: criacdo de produgdes que dialoguem com
uligl g realidade social critica via digitais.
4
(]
S
c
©
5
(o))
(]
w
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO i
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA DETAUAAMENTO D COHIRELAGRD
(EFO9CO07) Avaliar EFO9LPOS, Lingua Portuguesa: identificacdo de teses em
aplicacdes e implicagdes | EFOCI8, artigos de opinido sobre implicagcdes
politicas, EFO9HI18, tecnoldgicas.
socioambientais e EFO9GE41, | Ciéncias: justificativa de unidades de
culturais das tecnologias | EFO9ERO1 conservacdo com avaliacdo de impactos
digitais para propor tecnolodgicos.
alternativas aos desafios Histdria: reconhecimento de direitos na
do mundo Constituicado de 1988 com implicagdes digitais.
g contemporaneo, Geografia: compreensao de probleméticas
§ incluindo aqueles ambientais globais com propostas alternativas
3 relativos ao mundo do tecnoldgicas.
© 2 trabalho. Ensino Religioso: analise de principios para
I = cuidado da vida com implicagdes
2 5 socioambientais digitais.
8 ©
- -g (EFO9CO08) Discutir EFO9LP10, Lingua Portuguesa: andlise de cobertura da
g % como a distribuicao EFOCI21, imprensa sobre desigualdades globais em
18 o desigual de recursos de | EFO9HI23, recursos digitais.
= e & computacdo em uma EFO9GE02, | Ciéncias: compreensao de equilibrio ecolégico
% 2 economia global levanta | EF9ART3 com questdes de equidade em acesso
< |G questoes de equidade, tecnologico.
Qé = acesso e poder. Historia: andlise da Guerra Fria com distribuicao
5 3 desigual de poder e recursos.
vlg Geografia: compreensao da globalizagéo
4 excludente com questdes de equidade e acesso.
v Artes: uso engajado da arte em dimensoes éticas
§ e sociais sobre desigualdades.
3 (EFO9CO09) Criar ou EFO9LP50, Lingua Portuguesa: elaboracao de texto teatral
& utilizar contetdo em EFO9MA26, | com questdes éticas de direitos autorais digitais.
= meio digital, EFOCI5, Matemdtica: resolucéo de problemas de
% compreendendo EFO9HI02, porcentagens com criagado de conteuldo ético
8 questoes éticas EFO9GE13, | digital.
c relacionadas a direitos EF9AR0O8 Ciéncias: discussao de ideias de Mendel com uso
g autorais e de uso de ético de imagens em conteudos digitais.
© imagem. Histéria: identificagdo de insercdo de negros pos-
g abolicdo com direitos de uso de imagem.
5 Geografia: andlise de corporagdes internacionais
:(5 com ética em contetdo digital.
Artes: uso de tecnologias digitais para criar e
divulgar arte com respeito a direitos.
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O| OBJETODE HABILIDADES CURRICULO A
& | CONHECIMENTO DE COMPUTACAO DE TERESINA CELALRAMIENID i LR AR
(EFO9CO10) Avaliar a EFO9LPQY, Lingua Portuguesa: andlise de noticias falsas para
§ veracidade, credibilidade | EFOCI10, avaliar veracidade em formatos digitais.
9 ° e relevancia da EFO9HI29, Ciéncias: avaliacdo de teorias sobre origem da
e 'S informacao em seus EFO9GE29, | vida com credibilidade de fontes.
fj( 3 g diferentes formatos, EF9AR10 Historia: compreensédo de diversidades
9 g S sendo capaz de identitarias com identificacdo de propdsitos em
2 z % identificar o propésito informacgaoes.
x ‘g» 2 pelo qual foi Geografia: posicionamento critico em relagao a
et 3 disseminada. informagoes digitais sobre globalizacao.
3 é 2 Artes: reflexdo e debate sobre producées
- >
g g
3
D

culturais com avaliagao de relevancia e
veracidade.

102
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4 - ORIENTACOES PARA
O PROFESSOR
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ORIENTACOES PARA
O PROFESSOR

DAEDUCAGAO INFANTIL
A COMPUTAGAO EAFORMAGAO DO CIDADAO

Na Educacdo Infantil, o objetivo da Computacdo ndo é formar programadores, mas, sim,
construir as bases do Pensamento Computacional e da Cultura Digital necessarias para a cidadania
plenanoséculo XXl.Trata-se de:

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: Estimular a l6gica, a capacidade de
decompor problemas complexos em partes menores, a identificacdo de padrées e a
sequenciacdo (algoritmo), através de jogos, atividades motoras e brincadeiras. Estas
habilidades sdo fundamentais e transferiveis para todas as dreas do conhecimento.

Cidadania Digital Inicial: Introduzir, de forma simples e analdgica, o conceito de regra,
comando e respeito no uso compartilhado de recursos (brinquedos, espacos), 0 que serve
de base para a futura cidadania digital e o cuidado com as "producdes" (desenhos,
construgdes) dos colegas.

Expresséo e Criacdo: Utilizar o corpo, a fala e materiais concretos para dar instrucoes
precisas (algoritmos) e representar informacdes (ex: um cddigo de cores para um
sentimento, um gréfico de blocos para contagem), desenvolvendo a capacidade de
comunicacéo e autoria de forma concreta, antes de fazé-loeminterfaces digitais.

CONTEXTUALIZAGAO /INTERDISCIPLINARIDADE

A Computacédo na Educacdo Infantil deve ser, predominantemente, desplugada e estar
integrada aos Campos de Experiéncia da BNCC.

Pensamento Computacional (PC): Usar a decomposicdo para organizar brinquedos
conectada a classificacdo por cor e forma. Sequéncias de ritmo e som conectadas ao
conceito de algoritmo.

Mundo Digital (MD): Uso de gravadores de dudio para recontar histérias conectados ao
desenvolvimentodalinguagem oral.

Cultura Digital (CD): Estabelecer regras de revezamento para uso de brinquedos
trabalhando a espera e o respeito ao colega. Reflexdo sobre postura e tempo de tela.

PLANEJAMENTO PEDAGOGICO

Curricu

O planejamento deve garantir a progressao dos conceitos e a variedade de experiéncias,
utilizando os trés eixos da Computacao como pilares.

o de Teresina 105

Intencionalidade: Todo uso de recurso digital ou atividade desplugada deve ter um
objetivo claro de aprendizagem relacionado a um dos eixos (Ex: a atividade de labirinto visa
o Pensamento Computacional e o conceito de comando sequencial).

Progressao Ludica: Os conceitos (como comando, bug, padréo) devem ser introduzidos de
forma simples e repetidos em contextos variados para consolidacéo.

Flexibilidade: Aproveitar o interesse espontaneo das criangas por algum dispositivo ou
tema paraintroduzirum conceito de Computacao (ex: Se estdo fascinadas com um rob6 de
brinquedo, discutircomo ele recebe "instrucdes").




ATIVIDADES PERMANENTES

Sao atividades curtas e recorrentes, essenciais para criar uma cultura de légica e ordem na
rotina.

- Comandos de Rotina: Usar linguagem precisa e sequencial para tarefas didrias (Ex:
"Primeiro pegamos o tapete, depois sentamos, e por Ultimo cantamos").
Padrbes no Calendario: Identificar e antecipar padrdes no calendério (cores, figuras, dias da
semana) para desenvolver a capacidade de reconhecimento de padrées (Pensamento
Computacional).

- Organizacdo Programada: Definir e sequir um "algoritmo" de organizacéo da sala no final
dodia (Ex:Passos 1,2, 3 para guardar os brinquedos).

ATIVIDADES SEQUENCIAIS

Envolvem uma série de encontros pedagdgicos, construindo um conceito de forma
aprofundada.

- Caminhos e Labirintos: Usar fita crepe no chdo ou tapetes quadriculados. As criancas dao

comandos de "frente", "direita", "esquerda” para o colega ou para um objeto se mover. Isso
simulaa programacao sequencial e depuracdo (melhoraro comando).

- Criacdo de Histdrias Digitais: Utilizar aplicativos simples para montar sequéncias de
imagensou gravar narracdes, ensinando o uso intencional de softwares.

« 0O Jogo do Robé: Uma crianga (o "Programador”) déd uma sequéncia exata de comandos
para o colega (o "Robd") executar uma tarefa (ex: pegar um objeto). Se o Robé errar, o
Programador deve "depurar" (melhorar) o comando.

ATIVIDADES OCASIONAIS
Sao atividades que surgem de um evento especifico, interesse da turma ou uso pontual de
tecnologia.

+  Registro de Passeio: Usar uma camera (ou tablet) para registrar um passeio ou visita. A
atividade foca no manuseio correto do dispositivo, na escolha da interface e no propésito
daferramenta (MD).

< Usode QR Code: Criar ou usar QR Codes simples (com ajuda do professor) para acessar um
video, musica ou mensagem da turma. Isso introduz a ideia de codificacdo de informacao
deforma magica e funcional.

- ConversasobreVideos: Apds assistiraum video educativo, discutir as regras de convivéncia
digital: "Podemosfazerissonovideo?" (CD).

PROJETOSTEMATICOS

Integram a Computacdo com um tema central de longo prazo, culminando em uma producéo
digital ou desplugada.

«  Projeto"NossaEscola™

PC: Criar um mapa da escola e usar setas (comandos) para planejar rotas, exercitando a
|6gica espacial.
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MD: Usar um aplicativo de desenho ou blocos para criar a representacao digital de prédios
e espacos publicos.

CD: Discutir como as pessoas usam o celular e a internet em diferentes lugares da cidade
(ex:para pedirajudaou procurarumlugar).

+  Projeto"OCiclodaVida":

PC: Representar o ciclo de vida (ex: de uma borboleta) em uma sequéncia de cartdes,
reforcando o conceito de algoritmo e ordem.

MD: Registrar fotograficamente (sequéncia de imagens) o crescimento de uma planta na
sala.

AVALIAGAO

A avaliacdo deve ser continua, processual e baseada na observacdo, focando no
desenvolvimento das habilidades e atitudes e, nao apenas, no resultado.

- Observacdo em Acao: Registrar a capacidade da crianca de decompor tarefas, identificar
erros em uma sequéncia (depuragao) e sequir comandos em atividades ludicas.

« Atitudes e Interacdes: Avaliar o respeito as regras de uso, o revezamento, o cuidado com o
material e a expressdo de empatia nas interacdes mediadas por tecnologia.

- Portfélios: Utilizar os registros digitais (fotos, videos, desenhos) produzidos pelas criancas
como evidéncias de suas aprendizagens em Computagao.

DOENSINO FUNDAMENTAL
ACOMPUTAGAO EAFORMACAO DO CIDADAO

A Computacao, integrada ao curriculo da Rede Publica Municipal de Ensino de Teresina (PI),
constitui elemento central da formacao do cidadao contemporaneo ao desenvolver capacidades
analfticas, éticas e criativas necessdrias para atuar no Mundo Digital. O Pensamento Computacional,
entendido como a habilidade de estruturar problemas, formular algoritmos, analisar dados e revisar
solugdes, amplia a autonomia intelectual dos estudantes e fortalece sua participacao critica na
sociedade. Wing (2006) destaca que pensar computacionalmente é uma habilidade transversal,
aplicavela qualquersituacao que envolva problemas complexos.

Além disso, a Cultura Digital promove a compreensao ética e responsavel do uso das
tecnologias, favorecendo préaticas seguras, colaborativas e socialmente conscientes. Kenski (2012)
reforca que a cidadania digital exige interpretar e produzir informacées de forma critica, criativa e
ética. Assim, o ensino de Computacao nao se limita ao uso de dispositivos, mas contribui para que
cada estudante desenvolva consciéncia critica sobre os impactos sociais, culturais e politicos das
tecnologias.

CONTEXTUALIZAGAO /INTERDISCIPLINARIDADE

A Computacéo deve ser integrada aos demais componentes curriculares de forma coerente e
contextualizada, evitando a fragmentacao dos saberes. O Complemento de Computacdo da BNCC
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(Brasil, 2022) orienta que 0s conceitos computacionais sejam articulados as praticas de linguagem,
a Matemética, as Ciéncias da Natureza e as Ciéncias Humanas. Essa integragcdo amplia o sentido
pedagodgico e possibilita que o estudante compreenda a Computagdo como lente para analisar,
resolver problemas e criar solucdes em diferentes areas.

Autores como Resnick (2017) reforcam que o pensamento computacional contribui para
processos criativos, pois permite transformar ideias em produtos revisaveis e compartilhaveis.
Desse modo, atividades que relacionem algoritmos a organizacdo de um texto, padrdes aos
fendémenos naturais ou fluxo de dados aos estudos sobre a cidade tornam o aprendizado mais
significativo, conectado ao cotidiano escolar e alinhado a interdisciplinaridade prevista nas
Diretrizes Curriculares de Teresina.

PLANEJAMENTO

O planejamento docente deve articular intencionalidade pedagdgica, progressao das
habilidades e respeito ao contexto real das turmas, conforme orienta a Semec. Planejar
Computacao implica organizar experiéncias que promovam investigagcao, experimentacao,
analise, revisao e colaboracdo — principios fundamentais para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Moran (2015) destaca que planejar envolve antecipar caminhos que permitam ao estudante
assumir protagonismo na aprendizagem. Isso exige prever dificuldades, selecionar estratégias de
apoio, organizar agrupamentos produtivos e propor atividades tanto digitais quanto desplugadas.
O planejamento deve garantir que cada estudante tenha oportunidades de formular hipdteses,
testar procedimentos, argumentar sobre escolhas, revisar processos e justificar solucoes.

ATIVIDADES PERMANENTES

As atividades permanentes favorecem o desenvolvimento continuo do raciocinio légico e das
habilidades computacionais. Podem ser realizadas com ou sem uso de equipamentos e devem
integrararotinadaturma. Entre as praticas recomendadas:

- jogosdesequénciae atividades de ordenacgao ldgica;

«  brincadeiras de reconhecimento de padrdes (visuais, sonoros, corporais);

- instrucdes orais detalhadas para execucao de tarefas (“algoritmos cotidianos”);
« desafios simplesdelégica e organizacdo de informacédes.

Papert (1980) reforca que aprender fazendo consolida saberes e estimula a construcao ativa do
conhecimento. Dessa forma, atividades permanentes permitem que a Computacao se torne parte
natural davida escolare do desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

ATIVIDADES SEQUENCIAIS

As atividades sequenciais possibilitam aprofundamento progressivo dos conceitos
computacionais, permitindo que o estudante avance de maneira estruturada. Brennan e Resnick
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(2012) destacam que o desenvolvimento do pensamento computacional ocorre quando o
estudante conecta conceitos, praticas e perspectivas aolongo do tempo.

As sequéncias devem contemplar:
- Algoritmos:registro ordenado de instrucoes;

Decomposicao: divisdo de um problema em partes menores;
«Padroes:identificacdo de regularidades que auxiliem na generalizacao;
- Abstracao: simplificacdo paratornarasolucdo mais eficiente;

- Depuracéo:teste, revisdo e melhoria do procedimento proposto.

Essas acoes favorecem a compreensao profunda dos processos e aproximam o estudante de
praticas sistematicas de resolucdo de problemas.

ATIVIDADES OCASIONAIS

As atividades ocasionais ampliam o interesse e relacionam a Computacao ao cotidiano, sem
necessidade de um planejamento fixo. Esses momentos podem surgir a partir de eventos da escola,
situacdes dacomunidade ou curiosidades dos estudantes. Entre as possibilidades:

.« semanastematicas com desafios deldgica;

- debatessobre seguranca digital e cidadania nas redes;

.+ atividadesludicas de"programar uma pessoa’,com énfase na clareza da comunicacao;
« resolucdo de enigmas que estimulem estratégia e raciocinio.

Lévy (1999) destaca que as praticas digitais ganham sentido quando vinculadas a cultura e a
vida social dos estudantes. Assim, atividades ocasionais fortalecem a relevancia pedagdgica da
Computacao.

PROJETOS TEMATICOS

Os projetos tematicos representam uma das formas mais ricas de desenvolver Computacéo,
pois articulam pesquisa, criagao, andlise, organizacao e trabalho colaborativo. Papert (1994) explica
que projetos ampliam o potencial da aprendizagem ao permitir que o estudante teste ideias em
contextos abertos e criativos.

Entre os projetos possiveis:

« Robd humano:representacdo de sensores, atuadores e processadores por estudantes, que
criam algoritmos coletivos para simular agcdes;

- Cidade algoritmica: planejamento de rotas, fluxos e organizacdes para deslocamento em
uma cidade desenhada no patio da escola;

- Jornal digital analdgico: organizacdo de dados, secdes, revisdes e fluxos de informacéo de
forma manual, simulando um sistema digital.

Os projetos devem integrar Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Ensino
Religioso e Linguagens, fortalecendo a interdisciplinaridade e a autoria dos estudantes.
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USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIALNOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

A BNCC Computacdo organiza as competéncias e habilidades em trés eixos: Pensamento
Computacional, que envolve a resolucdo de problemas de forma logica e algoritmica; Mundo
Digital, que aborda o conhecimento e uso das tecnologias digitais; e Cultura Digital, que se refere a
compreensdo das relacées sociais, éticas e legais no ambiente digital.

A Inteligéncia Artificial (IA) se insere naturalmente nesses eixos, oferecendo oportunidades
para desenvolver o raciocinio légico, explorar novas tecnologias e debater asimplicacdes sociais do
avanco digital. As habilidades propostas abaixo visam capacitar os estudantes a serem usuarios
conscientes, criadores e criticos da lA.

6° E 7° ANO: INTRODUGAO E PERCEPGAO DA IA NO COTIDIANO

Neste ciclo, o foco é na desmistificacdo da IA reconhecendo sua presenca e seus principios
bésicos.

Habilidade 1: Identificar e descrever sistemas de |A em seu cotidiano, reconhecendo padrdes de
funcionamento.

- Pensamento Computacional: Identificar os "mecanismos" por trds de sistemas
inteligentes, percebendo que eles operam com base em dados e regras, mesmo que
complexas. Sugestdo: Analisar sistemas de recomendagao de videos ou musicas,
identificando que alA sugere conteldos com base em padrdes de consumo anteriores.

« Mundo Digital: Compreender a onipresenca da IA em aplicativos, dispositivos e servicos
digitais que os alunos utilizam. Sugestao: Explorar assistentes virtuais (Siri, Google
Assistant) e como eles usam IA para entender comandos de voz e responder.

« Cultura Digital: Desenvolver uma percepcéo inicial sobre a influéncia da IA na forma
como interagimos com o mundo digital. Sugestao: Discutir a presenca de IA em jogos,
onde a "inteligéncia" dos personagens ndo-jogadores é programada para reagir a acoes.

Habilidade 2: Explicar, de forma simplificada, como a IA“aprende”a partir de exemplos e dados para
realizar tarefas especificas.

o Pensamento Computacional: Introduzir o conceito de "aprendizado de maquina" de
forma abstrata, compreendendo que a IA segue instrucdes (algoritmos) para processar
dados e "aprender”. Sugestao: Utilizar ferramentas interativas que simulem o treinamento
de umalA para classificarimagens (ex: diferenciar cdes de gatos) ou reconhecer um padrao
simplesapds receber muitos exemplos.

« Mundo Digital: Entender como a coleta e o processamento de dados digitais sdo
fundamentais para o funcionamento dalA. Sugestao: Discutir como os filtros de spam no e-
mail "aprendem" a identificar mensagens indesejadas a partir de exemplos fornecidos
pelos usuarios.

« Cultura Digital: Refletir sobre a origem dos dados usados pela IA e como isso pode
influenciar suas decisdes. Sugestéo: Realizar atividades "desplugadas" onde os alunos
criam suas proprias "regras de aprendizado” para classificar objetos, simulando um
algoritmo simplesde |A.
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8° E 9° ANO: CRIAGAO, APLICAGAO E ANALISE CRITICADAIA

Neste ciclo, 0s alunos aprofundam a compreensao da IA explorando suas aplicacdes préticas e
desenvolvendo um senso critico sobre suasimplicacoes.

Habilidade 3: Utilizar e programar ferramentas basicas de IA para desenvolver solucdes simples ou
interagir com sistemas inteligentes.

Pensamento Computacional: Aplicar conceitos como ldgica, sequenciamento e
decomposicao ao interagir ou programar sistemas de |A desenvolvendo protétipos.
Sugestdo: Desenvolver um chatbot simples usando plataformas de programacdo em
blocos (ex: Scratch com extensdes de |A) para simular conversas sobre um tépico
especifico.

Mundo Digital: Dominar o uso de plataformas e ferramentas digitais que incorporam IA
tornando-se produtores e nao apenas consumidores de tecnologia. Sugestéo:
Experimentar com ferramentas de reconhecimento de imagem ou voz em ambientes de
programacao visual para criar pequenos projetos interativos.

Cultura Digital: Desenvolver uma compreensédo pratica dos desafios e possibilidades da
criacdo tecnoldgica baseada em |A, com responsabilidade. Sugestédo: Utilizar geradores de
texto ou imagem baseados em IA para explorar a criacdo de conteudo, sempre discutindo
asquestdes de autoriae o papel daferramenta.

Habilidade 4: Analisar criticamente as oportunidades e os desafios éticos, sociais e econdmicos
decorrentesdalA, promovendo o uso responsavel.

Pensamento Computacional: Analisar as "falhas" ou vieses de sistemas de IA
compreendendo que estes sdo resultados de escolhas de dados e algoritmos. Sugestao:
Discutir a importancia da "explicabilidade" da IA - como entender por que um sistema
tomou determinada decisdo - e seus desafios.

Mundo Digital: Compreender as implicacdes amplas do avanco tecnoldgico da IA no
mercado de trabalho, na sociedade e natomada de decisbes. Sugestao: Pesquisar e discutir
sobre aautomacao de empregos pela lA e as novas oportunidades que surgem, analisando
0 panorama social e econémico.

Cultura Digital: Desenvolver uma cidadania digital ativa, questionando o impacto dalA na
privacidade, na disseminacdo de informacdes e nas relagdes sociais. Sugestao: Debater
casos reais de viés algoritmico em sistemas de reconhecimento facial ou de crédito,
discutindo como alA pode reforcar preconceitos.

Habilidade 5: Analisar como os dados impactam decisdes em IA, destacando a relevancia de sua
qualidade e representatividade.
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Pensamento Computacional: Entender a relacdo entre entrada (dados) e saida (decisao da
IA), reconhecendo que a qualidade da entrada afeta diretamente a ldgica e o resultado do
sistema. Sugestao: Analisar conjuntos de dados simples e simular como um algoritmo de |A
poderia chegar a diferentes conclusées se os dados estivessem incompletos ou
enviesados.

Mundo Digital: Compreender a vasta quantidade de dados gerados no ambiente digital e

como eles sao utilizados para "alimentar" e treinar sistemas de IA. Sugestao: Discutir a
curadoria de dados em plataformas online e como isso afeta as recomendacdes que a IA
nos oferece.




« Cultura Digital: Desenvolver a literacia de dados, questionando a fonte, a veracidade e a
potencial manipulagdo de informagdes que servem de base para a |A. Sugestao: Investigar
como a coleta de dados de localizacdo, preferéncias ou comportamento online pode ser
usada porsistemasde |A e asimplicacdes para a privacidade individual.

AVALIAGCAO

A avaliacao em Computacao deve considerar, prioritariamente, o processo de aprendizagem.
As orientacdes da Semec reforcam a centralidade da avaliacdo formativa, continua e voltada ao
acompanhamento das estratégias dos estudantes.

Hoffmann (2014) afirma que avaliar significa acompanhar percursos e apoiar avancos. Assim,
recomenda-se observar:

.+ estratégias de organizacaodeideias;

- justificativas apresentadas para escolhas e solucdes;

« capacidade derevisar procedimentos (depuracao);

«  participacaoem processos colaborativos;

« registrosde algoritmos, sequéncias, padroes ou explicacoes;
«  reflexdes sobre erros e melhorias.

Podem ser utilizados portfélios (digitais ou impressos), relatérios reflexivos, registros visuais do
processo e autoavaliacdes. A recomposicao da aprendizagem deve ocorrer de forma integrada ao
curriculo, priorizando habilidades estruturantes, como interpretacao, l6gica, padrées e cidadania
digital.
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